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RESUMO

Os jogos, que fazem parte da vida humana, estdo cada vez mais incorporados a
rotina das criancas e jovens. E com eles que muitos se divertem e se relacionam
com outras pessoas. E, na escola, qual o papel dos jogos?

No contexto escolar, os jogos sdo excelentes auxiliares, e precisam ser melhor
explorados pelos professores em todas as areas, inclusive os jogos digitais, jogados
em computadores, celulares e tabletes. Nesta pesquisa, de ordem qualitativa, onde
os alunos entre 13 e 16 anos foram observados, nas aulas de informatica onde, ao
jogar Pet Rescue Saga e Tux Mat. Estes dois jogos, foram observadas as atitudes
dos alunos ao utiliza-los em sala de aula tornaram-se objeto de analise no que tange
a utilizacdo dos jogos como ferramentas pedagogicas.

Palavras-chave: Jogos, Jogos Pedagodgicos, Jogos Digitais, Educacdo Basica,
Potencialidades Pedagogicas



Pedagogical games, the playful side of learning
Abstract

The games are part of human daily life. The most varied nature and origin distract
games, discipline and teach. In education, games are powerful allies in the teaching-
learning processes, as they are connected to the playful and are far from what is
considered a traditional classroom. In the school context, the games are excellent
assistants, and need to be better exploited by teachers in all areas, including digital
games, played on computers, mobile phones and tablets. In this research,
qualitative, where students from 13 to 16 years were observed in computer classes
before games like Pet Rescue Saga and Tux Matt. These two games as well as the
attitude of the students to use them in the classroom became the object of analysis in
tanged use of games as educational tools.

Keywords: Games, Pedagogic Games, Digital Games, Basic Education,
Pedagogical Capabilities
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1 INTRODUCAO

O trabalho como docente sempre foi um desafio constante. Na realidade
em que estou inserida os alunos possuem dificuldades das mais diversas ordens:
cognitivas, afetivas e sociais. Tais dificuldades fazem com que seu interesse pela
escola e por estudar figue em segundo plano. Ao mesmo tempo em que O
aprendizado escolar ndo se apresenta satisfatério e eficiente, € possivel observar
gue a motivacdo destes alunos era muito grande no que se refere a tecnologias e
jogos que se apoiam de computadores, tabletes e afins. Sempre conectados, a
facilidade com que manuseiam os aparelhos eletrénicos e encontram formas de
divertir-se € inversamente proporcional a motivacdo que apresentam nas questfes
cognitivas em sala de aula.

Mas por qué? Procurar responder tal questdo é objeto central deste
estudo.

No mundo sdo encontrados os mais distintos tipos de jogos. S&o Jogos
Olimpicos, jogos de futebol, jogos de cartas, jogos de videogame. S80 muitos jogos
e cada um deles com suas peculiaridades.

Entretanto 0s jogos possuem coisas em comum pois sua esséncia e seu
sentido sdo mantidos independentemente da intencdo de quem o construiu. Além
disso, uma série de semelhancas e familiaridades tais como o espirito competitivo, 0
desafio e a ludicidade, possibilitam que os jogos possuam semelhancas entre si.

Por possuirem caracteristicas ligadas a sentimentos como a
competitividade e a ludicidade, o0s jogos se popularizaram rapidamente,
conquistando criancgas, jovens e adultos.

No principio, 0s jogos eram praticados com pecas, cartas, dominos entre
uma infinidade de materiais, mas com o advento da tecnologia os jogos ganharam
importantes aliados e passaram do mundo material para um mundo imaterial:
videogames, mini games, computadores, tablets e smartfones.

E, nesta evolugdo, os jogos de computador, principalmente os que
utilizam a Rede Mundial de Computadores — Internet se destacam pela popularidade
e competitividade. S&o infinitas possibilidades e utilidade destes jogos que véo
desde uma simples diversdo passam pelos jogos pedagogicos e vao até os mais

complexos jogos que possibilitam interacdo com varios jogadores a mesmo tempo.
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O presente trabalho tem como objetivo estabelecer uma analise sobre a
relevancia dos jogos na vida escolar e observar, em jogos como Pet Rescue Saga e
Tux Mat, o potencial deles para aprendizado ou diversao.

O ponto inicial da pesquisa, a questdo norteadora foi: De que forma os
jogos podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem? Partindo desta
indagacéo, a pesquisa sera organizada de forma a responder o que foi perguntado,
baseando a pesquisa em teorias de Piaget, Kishimoto, Huizinga, Kamii e outros
tedricos que falam sobre jogos.

Na primeira parte, o texto trara um estudo sobre a influéncia dos jogos na
vida do ser humano, bem como 0s processos psicossociais envolvidos no ato de
jogar.

Na segunda parte havera uma comparacao entre os jogos pedagogicos e
ndo pedagogicos e sua contribuicdo para a consolidacdo dos processos de
aprendizagem.

A terceira parte mostra um breve histérico dos jogos de computador e
qual sua utilidade na sala de aula. E a quarta parte analisa 0s jogos e disserta sobre
suas possibilidades educativas.

Por ser uma pesquisa qualitativa, buscard compreender o porqué de
alguns fatos ou situacdes procurando entender o fenbmeno dos jogos de maneira
especifica e com maior profundidade.

Afinal, falar sobre os jogos na educacéo escolar é importante pois cada
vez mais os alunos buscam por eles para divertir-se e passar o tempo livre de forma
mais prazerosa, e ao utiliza-los varios conhecimentos sdo ativados e necessarios
para a conclusao do jogo. Por este motivo, o professor precisa compreender o

motivo dos jogos serem tao atraentes e auxiliarem tanto na sala de aula.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 O que séo jogos

Jogo é toda atividade ludica que possui regras, combinacdes e buscam
atingir um objetivo. Os jogos estdo presentes em toda a atividade humana e tém o
papel de socializar, integrar, ensinar e divertir.

Filosofos como Ludwig Wittegenstein, Bernard Suits e Johan Huizinga
apresentaram conceitos interessantes sobre jogos.

Ludwig Wittgenstein

Foi um dos primeiros académicos que, no século XX, tragou comentarios
sobre o conceito de jogos. O filosofo afirma que os jogos séo livre criagcbes do ser
humano e da vontade, governado por regras. Caracteristicas como entretenimento,
regras e competicdo, para Wittegenstein, sdo conceitos incompletos pois sé fazem
sentido se estiverem juntas e interligadas. Para ele saber jogar um jogo € uma
“capacidade que supde dominio de uma técnica, consecutiva a uma aprendizagem”
(2002, p.14)

Por sua vez, Bernard Suits (1989) alegou que 0s jogos possuem um
significado especial para cada jogador pelo fato que sera motivado a seguir as
regras do jogo fazendo com que ele tenha vontade de superar os obstaculos para
atingir a vitoria.

Ja Johan Huizinga (1938), interpretou 0s jogos como uma categoria
primaria da vida, tdo essencial como o raciocinio e o elemento ludico que esta na
base e no desenvolvimento da civilizagdo. A hipétese de Huizinga, no livro Homo
Ludens, se baseia no fato de que “o ato jogar esta relacionado as funcgdes bioldgicas
como um desejo de competicdo e dominancia, um impulso para impulso para
exercer certa faculdade, ou necessidade de descarga de energia” (1938, p.45)

Huizinga desenvolveu, ainda, o conceito de Circulo Magico, onde coloca o
jogador dentro de um mundo ficticio criado pelo jogo. Neste “circulo”, o jogo possui

uma fronteira fisica ou conceitual onde, durante o periodo em que o jogador esta
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jogando estara dentro de um local onde sé o que existe é 0 jogo e as regras do

mundo real ndo importam, s6 existem as regras do jogo.

Acima de qualquer interpretacdo, se o jogador sentir que
determinado jogo é importante para ele, as restricGes impostas pelo jogo
serdo reais, fazendo com que ele se sinta motivado a jogar, respondendo
desta forma aos incentivos propostos sem questiona-los. (Huizinga,1938)

Figura 1 — Circulo Magico de Huizinga

Mundo Real

. * Problemas .
sMedo e e
* Incerteza
+ Dividas " Circulo Magico
« Responsabilidades 2

ro—
} + Fantasia
* Imerséao
.. * Narrativa
: \‘F' - Catarse
' + Escapismo :
« Desafio .::' O san
— O
0

« Experiéncia !
» Significados !

...............

Fonte: Teclogos ( https://teclogos.wordpress.com/2014/05/11/o-circulo-magico, 2014)

Os jogos estdo presentes na vida humana desde o nascimento até os
altimos dias de vida. Estdo ligados a uma série de condutas que surgem no
processo evolutivo do ser humano e atendem a diferentes necessidades em cada

etapa do desenvolvimento.

O jogo € importante, pois € atraves dele que a crianca se apropria de
realidade e comeca a interagir com o mundo que o cerca e com as pessoas que nele
vivem. Ao interagir, o processo de ensino-aprendizagem, ou seja, de construgéo do

conhecimento, comeca a ser estimulado e processado pela crianca.


https://teclogos.wordpress.com/2014/05/11/o-circulo-magico
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Para Piaget (1978) os jogos sé&o fundamentais para o desenvolvimento da
crianca pelo fato da atividade ludica ser um ensaio para as atividades intelectuais da

crianca, tornando-se, assim, indispensavel a pratica educativa.

O tedrico (PIAGET, 1978) ainda afirma que os jogos sao “admiraveis
instituicbes sociais” porque quando jogam as criangas exercitam e desenvolvem
habilidades sociais e estabelecem relacionamentos em grupo. Este relacionamento
social se desenvolve quando a crianca vivencia situacfes estratégicas de lideranca
e cooperacao e percebe seus limites e os limites dos outros. Também, 0s jogos,
desempenham um papel de redutores das tensdes em grupo e permitem a

participacéo e a interacao.

Quando brinca, a crianca desenvolve o pensamento l6gico e cognitivo
porque ao jogar a crianca exercita o pensamento, a criatividade, a capacidade de

associar, discriminar, analisar e desenvolver as habilidades estratégicas.

2.1.1 CLASSIFICACAO DOS JOGOS:

Para Piaget (1978) os jogos podem ser classificados de acordo com a
fase do desenvolvimento cognitivo no qual a crianga se encontra. Relacionando com
o nivel, ele classificou o0s jogos em jogos de exercicio sensoOrio-motor, jogos

simbdlicos e jogos de regras.

Tabela 1 — Classificagdo de estagio cognitivo e relacdo com tipos de brincadeiras

Idade Estagio cognitivo Tipo de brincadeira
aproximada predominante
0 - 2 anos Sensaorio-motor Jogos de exercicio
2 -7anos | Pré-operacional Jogos simbdlicos
7- 11 anos Operacbes Jogos de regras
concretas

Fonte: SITE (http://www.pead.faced.ufrgs.br/sites/publico/eixo3/ludicidade/piaget2.htm 2011)



http://www.pead.faced.ufrgs.br/sites/publico/eixo3/ludicidade/piaget2.htm
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Os jogos de Exercicio Sensério Motor sdo aqueles que vado do
nascimento até cerca de dois anos de idade, na fase que Piaget denomina de fase

sensorio motora.

Segundo Friedmann (1995, p.174):

Desde os primeiros meses, as criancas repetem todo o tipo de
movimento e de gestos. Elas tém prazer com a repeticdo, com o resultado
imediato dos efeitos produzidos. Estes jogos fazem a sua aparicdo com 0s
primeiros exercicios sensoriais e motores simples ou combinacdes de agéo
com ou sem finalidade aparente, como puxa um fio, abanar um objeto
sonoro, bater num objeto mole, fazer rodas um pido, dar pancadas, etc. Os
jogos de exercicios prolongam-se por vezes até a idade adulta, mas
implicam em poucas aquisicdes novas assim geralmente tentem a diminuir
de intensidade e de importancia com a idade.

Ribeiro (2005, p.36) descreve da seguinte maneira a classificacdo dos

jogos:

O jogo de exercicio € o primeiro a aparecer e seus primérdios
sdo encontrados ja nas primeiras condutas aprendidas do bebé. Piaget
(ibidem) caracteriza-o como um simples “exercicio”, que pde em agdo um
conjunto variado de condutas, as quais modificam as estruturas a elas
subjacentes e que tém como finalidade o prazer funcional que a crianga
com elas obtém.

Desta forma os jogos de exercicio surgem a partir das relacdes de prazer
gue a crianga tem em realizar a atividade em si e vincula o prazer a realizacéo do
movimento do corpo permitindo-lhe em desenvolver os reflexos do comportamento.
Tal atitude acarretara na aprendizagem de movimentos simples e complexos e no
estimulo a maturacdo neurofisiologica da criangca. Entdo, imitando os adultos a

crianga fara o treinamento de seus futuros papéis sociais.

J& os jogos simbdlicos vao dos dois anos de idade até cerca de seis anos.
Nesta fase, onde Piaget (1978) classifica como fase pré operatoria, 0 jogo assume 0
papel de satisfazer os desejos da crianca por meio de uma transformacdo da
realidade. Ou seja, a crianga passa a substituir aquilo que deseja e necessita para

satisfazer sua vontade, por uma representacdo, um simbolo. Assim, assimila a
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7

realidade e sente que é capaz de criar um espaco onde suas vontades serao
satisfeitas.

Nesta fase, além do prazer, a crianca comeca a criar simbolos, atribui
vida ao que nao tem vida, cria fantasias e representa acontecimentos com outros

objetos por ela inventada.

Segundo Ribeiro (2005,p.37): “

[...] o jogo simbdlico [...] jA depende da possibilidade de a
crianga reapresentar mentalmente um objeto ou situacdo ausente e
“presentifica-lo” por meio de ficcdo valendo-se de outros objetos ou
acdes.Os primeiros jogos simbdlicos, que possuem uma estrutura muito
simples e que depois evoluem para as chamadas brincadeiras de faz-de-
conta, tém seu inicio no segundo ano de vida da crianga e predominam por
volta de quatro a seis anos.

Os jogos de regras, para Piaget a fase coincide com o estagio das

Operacdes Concretas.

Neste periodo o aprendizado da crianca ja incorpora nocfes de espaco e
tempo e também o juizo de valores, sabendo o que é permitido e 0 que nao é
permitindo. Além disso 0s jogos em grupo passam a fazer sentido e o espirito
competitivo floresce nesta fase. Sendo assim, os jogos de regras fazem parte da
construcdo de muitos conhecimentos nesta idade. S&o privilegiados tanto os
conhecimentos sociais (regras da vida em sociedade) como 0s jogos pedagdgicos —
que interagindo com a crianca jogadora constroem ou aprofundam um determinado

conhecimento, ou como dizia Piaget o processo de acomodacéo é consolidado.

Nos jogos de regras, ainda, a crianga vivencia situacdes sociais como
lidar com perdas e ganhos, estratégia de acdo, tomada de decisGes. Analise de
erros e replanejamento de acodes. Desta forma, [...]Jem primeiro lugar, as criancas
jogam seguindo as regras com esmero. Em segundo lugar, o respeito pelas regras é
compreendido como decorrente de mutuos acordos entre os jogadores [...]. (LA
TERINE, 2004, p. 53).

Constance Kamii, (1992) tedrica da educacdo, também teceu

consideracdes importantes sobre o jogo afirmando que "[...] a crescente capacidade
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de jogar em grupo € uma conquista cognitiva e social de grande importancia que
deve ser encorajada antes dos cinco anos e estimulada depois dessa idade" (KAMII,
1992, p.28) por isso, 0s jogos tém o poder de trazer para a sala de aula situacdes
onde a crianca seja estimulada a pensar e criar estratégias para a resolucdo de uma
situac@o problema pré determinada. Este exercicio fara com que cada vez mais a

crianca seja estimulada a pensar e a tracar novos caminhos para seu aprendizado.

Utilizando os jogos, a crianca aprende a ter autonomia e, ao adquirir tal
caracteristica, apresentara a capacidade de pensar por si e de tomar decisbes

coerentes com seus critérios e valores.

2.2 JOGOS PEDAGOGICOS & JOGOS DE ENTRETENIMENTO

No universo dos jogos € possivel classifica-los de muitas maneiras. Sao
jogos de computador, video game, jogos olimpicos, jogos de tabuleiro, jogos de
pergunta e resposta e tantos outros. Mas a intencionalidade destes jogos, ou seja, a
forma com que eles sdo construidos e aproveitados nesta pesquisa sera restrito a
jogos pedagdgicos e jogos ndo pedagdgicos.

Os jogos pedagdgicos ou jogos educativos, sdo todos aqueles que tém a
finalidade de divertir e ensinar ao mesmo tempo. A ludicidade dos jogos contribui
para que o jogador possa assimilar determinado conhecimento de forma natural.
Kishimoto (2003) afirma que “[...] o jogo assume a imagem e 0 sentido que a
sociedade atribui” (p.17) sendo assim, no momento em que se atribui a um jogo o
carater pedagogico, ele assumird tal papel. Ao atribuir a um jogo, que por sua
esséncia € ludico e natural ao ser humano, um significado pedagogico este o
incorpora e faz com que o jogo cumpra um papel maior e mais importante que seu
papel original: divertir e participar do processo de ensino-aprendizagem. Kishimoto
(2003) entdo, afirma que o jogo educativo possui duas fungbes: a ludica, por

proporcionar diversdo e a educativa, porque com o jogo pedagoégico pode se ensinar
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qualquer coisa que complete o individuo. Completando-se, estes dois sentidos do
jogo pedagdgico, tornam-se eficazes e importantes aliados na sala de aula.

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o
incremento da motivacao. [...] um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA, 1998)

Por sua vez os jogos de entretenimento sdo aqueles sem preocupacao
direta com processos de ensino-aprendizagem, embora Kishimoto (2003) afirme que
todo o jogo é, em sua esséncia educativo. Os jogos de entretenimento sdo aqueles
construidos com a finalidade de divertir e entreter o jogador. Toda sua construcao
esta centrada em fazer passar o tempo de forma inteligente, ndo se preocupando,
diretamente, com o ensinar.

LEWIN (1973), ao conceituar psicologicamente os jogos, afirma que os
jogos de entretenimento possuem um espacgo Vvital psicolégico. Este espaco é
definido como “a totalidade de fatos que determinam o comportamento de um
individuo num certo momento” (LEWIN, 1973, p.26) e se aplica aos jogos pois ao
jogar o jogador esta inserido num espago proprio para o jogo, um “circulo magico”
como conceitua Huizinga (1938). Este espaco, nos jogos de entretenimento, faz com
que o jogador interaja com 0 jogo. Assim, quando joga ele controla a tela por meio
de controles ou comandos dados de acordo com sua vontade. Esta interacéo faz
com que 0s jogadores vivenciem e participem do jogo. Este comportamento em

situacdes de jogo é previsto por Costa:

O comportamento, segundo Lewin, inclui acdo, pensamento,
desejo, busca, valorizacdo, realizagdo ou qualquer espécie de evento
mental. Esse conceito de espaco vital ou situagdo é Util, entre outras coisas,
para definir o que esta influenciando a aprendizagem em situa¢c@es de jogo.
(COSTA 2009)

Assim, quando um jogo de entretenimento faz com que o jogador entre
em um mundo imaginario e possa controlar suas acoes e suas escolhas possam
conduzi-lo a uma nova fase ou a vitéria, ele se torna cativante e, até mesmo viciante.

Desta forma, cumpre sua fungdo de passar o tempo e divertir, aliando sua
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construgcédo — pois os idealizadores dos jogos buscam construir jogos que levem o
jogador a superar desafios — com uma possibilidade de “fugir da realidade” e testar
uma existéncia fora do cotidiano.

Mas qual o ponto em comum dos jogos pedagogicos e dos jogos de
entretenimento? E possivel construir um jogo pedagdgico que ensine e ao mesmo
tempo divirta?

Segundo Kishimoto (2003), € possivel que os jogos de toda a ordem
tenham um carater pedagdégico pelo fato de sempre aprender-se algo nhovo em um
jogo. Também COSTA (2009, p.28) constata sobre a fusdo dos jogos de

pedagdgicos e os jogos de entretenimento:

A grande importancia deste para a aprendizagem em jogos
educativos. Primeiro, porque um jogo divertido atrai e retém a atencéo, e
esta é indispensavel para qualquer aprendizagem [...] Segundo, porque um
jogo divertido é mais jogado que um jogo nao divertido. Entdo, a diversao
favorece a popularizagdo do jogo, contribuindo para a democratizacdo do
conhecimento construido ao joga-lo. Terceiro, porque, quando o objeto de
conhecimento esta a favor da diversdo e do entretenimento em um jogo,
contribui para que o jogador o veja com outros olhos (o ressignifique),
aprendendo a gostar dele e querendo conhecé-lo. (COSTA, 2009)

Brougére (1998, p. 122) cita “como, pois, conciliar essa necessidade de
jogar que é€ irresistivel no ser humano com a educacédo que deve dar-lhe? Muito
simples: fazendo do jogo o meio de educar o aluno”. Assim, ao utilizar o jogo em
sala de aula, caracteristica como a competitividade, apresenta-se como uma
atividade capaz de gerar situacdes que provocam o jogador de forma que precise
coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relacdes, resolver conflitos
e estabelecer uma ordem.

Ao aliar as caracteristicas pedagoégicas a um jogo de entretenimento cria-
se uma situagdo de aprendizagem extremamente propicia para que o aluno-jogador
possa construir seu conhecimento através de desafios e utilizando estratégias

diversas para atingir um objetivo.

2.3 JOGOS ELETRONICOS
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Os jogos sofreram profundas mudancas com a evolugdo das tecnologias.
A invencdo da televisdo, dos computadores e de outros aparelhos tecnoldgicos
imprimiu uma nova maneira de construir jogos. Com a utilizacdo destas tecnologias
0 jogo ganhou uma dimens&o maior e mais atrativa.

Os jogos eletronicos surgiram por volta de 1958, nos Estados Unidos, no
Brookhaven National Laboratory — um laboratério de pesquisas militares, onde o
fisico Willian Higinbotham, transformou linhas rudimentares e uma linha na primeira
experiéncia interativa de entretenimento em computador. O jogo, que simulava uma

partida de ténis, nunca saiu do laboratorio, mas foi 0 precursor dos jogos eletrénicos.

Imagem 2 — Ténis para dois
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3

Fonte: Teclog (https://pt.wikipedia.org/wiki/Tennis_for Two#/media/File:TFT.JPG, 2015)

Apoés esta invencao, em 1961, estudantes de Massachusetts criavam o
Space War, um jogo criado para “ganhar dinheiro”. Contudo fora desenvolvido em
computadores milionarios numa época em que néo existiam computadores
domeésticos.

Contudo os jogos eletrbnicos comecaram a popularizar-se na década de
70, com a criagdo do primeiro console que era utilizado apenas para jogar: 0

Computer Space.

Imagem 3 — Primeiros jogos eletrénicos


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two#/media/File:TFT.JPG
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1958 1961
Tennis For Two Spacewar! H

Fonte: Franca (http://pt.slideshare.net/Burkazoid/barcamp-derry-a-brief-history-of-video-

games, 2013)

Esta maquina foi o primeiro passo para o que mais tarde evoluiria para o
video game, o Odissei, que era conectado a uma televisdo. Desde 14, junto com a
evolucdo da tecnologia houve a criagdo de novos aparelhos de jogar. Quando os
computadores caseiros foram disseminados na sociedade, junto com eles jogos de
todos os géneros foram criados, ganhando um espaco de destaque tanto nas casas
— como entretenimento — como nas escolas.

Além da evolucdo, o comportamento da sociedade mudou com a
facilidade de acesso aos jogos. Com esta facilidade, os jogos eletrdnicos também
oferecem variedades em tipos de jogos, graficos cada vez mais interessantes e reais
e grande facilidade de acesso. Também a interatividade entre os jogadores é algo
que atrai, unindo-os numa rede de pessoas que partiham e até mesmo jogam
juntos. Estas possibilidades fazem com que os jogos eletrénicos invadam as salas
de aula e fagam parte do cotidiano escolar cada vez mais.

Os jogos pedagdgicos que sdo jogados com o computador sé&o
construidos para divertir os alunos e, ao mesmo tempo, ampliar as oportunidades de
aprendizagem.

Os Parametros Curriculares Nacionais preveem estas situacdes de
aprendizagem quando afirmam que

“E indiscutivel a necessidade crescente do uso de
computadores pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar,

para que possam estar atualizados em relagdo as novas tecnologias da


http://pt.slideshare.net/Burkazoid/barcamp-derry-a-brief-history-of-video-games
http://pt.slideshare.net/Burkazoid/barcamp-derry-a-brief-history-of-video-games
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informacéo e se instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e
futuras." (BRASIL, 1998)

E dentro das infinitas possibilidades que o uso do computador pode
assumir dentro da escola, utilizar a maquina como um suporte para 0s jogos é trazer
para o mundo escolar uma utilizacdo comum que os alunos estabelecem para o
computador: o jogar.

Um jogo pedagdgico computadorizado propicia ao aluno um espaco de
aprendizagem rico e complexo pois os ambientes de jogo fornecem um “mundo
imaginario” que pode ser explorado e desvendado, e com estas acdes o aluno-
jogador estara construindo sua aprendizagem. Quando um jogo pedagdgico é
computadorizado torna-se uma atividade inovadora onde tornam-se motivadoras,
devido ao desafio, a fantasia e a curiosidade que despertam nos alunos, sejam eles

criancas ou adultos.

Os jogos podem fornecer resultados ndo previstos, mas tao
importantes quanto o0os previamente determinados, oferecendo
oportunidades para que o aluno utilize a légica, raciocinio e habilidades de
organizacdo para resolver problemas de maneira mais interessante, do que
seriam expostos em um exercicio comum. Um jogo simples pode "ensinar"
vérias habilidades e conceitos, de maneira sofisticada, para que os alunos
nado se cansem rapidamente do jogo (MATTEI, 2010)

2.4 PENSANDO EM ALGUNS JOGOS

Ha uma infinidade de jogos disponiveis no mercado e na internet. Para
muitas faixas etarias, 0s jogos sao poderosos aliados na construgcdo do
conhecimento. Alguns deles sdo objetos de uma analise.

O primeiro deles, chamado de Pet Rescue Saga, foi escolhido a partir
durante uma aula no Laboratorio de Informatica, onde alunos do sexto ano, numa
aula onde poderiam escolher os locais de acesso nos computadores, estavam
acessando o jogo. Motivados com o jogo, trocavam informacdes e tentavam um
superar o recorde do outro. Ao perceberem meu interesse em saber o que jogavam,
me convidaram a conhecer 0 jogo e solicitaram que o colocasse como um dos jogos

permitidos nas aulas de informatica.
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O segundo, com o nhome de Tux Math, foi escolhido apds observar alunos
de todas as faixas etarias escolherem este jogo quando ndo ha op¢do de acessar a
Rede Mundial de Computadores e se manterem por mais de cinquenta minutos
jogando este software sem desviar sua atengcao para outras atividades.

Sendo assim, segue uma breve analise sobre estes dois jogos:

O primeiro jogo é o Pet Rescue Saga.

O jogo Pet Rescue Saga é um puzzle, ou melhor, quebra cabecas.
Consiste em combinar duas ou mais pecas da mesma cor e elimina-las para salvar
animais de estimacdo. As pecas precisam ser eliminadas de forma que os pets

cheguem até o nivel mais baixo e atinjam o solo

Figura 4 — Pagina inicial do jogo Pet Rescue Saga

-

Fonte — Print da tela do jogo ‘(2015)

As primeiras fases sdo auto instrutivas e explicam como o jogador devera
proceder perante ao jogo ao mesmo tempo que joga. As fases estdo divididas em
capitulos. Quando um capitulo é concluido é necessario solicitar pontos a outros
jogadores para que possa avancar a outro capitulo. Cada fase tem um objetivo

particular: umas fases € preciso salvar uma quantia determinada de animais, outras
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€ preciso eliminar um percentual de blocos. Em certas fases ha um namero limitado
de movimentos em outras ha um tempo limite para atingir o objetivo.

As fases sao ilimitadas, o jogo ndo tem um final. O desenvolvedor do jogo
estd sempre criando novas fases e para jogar. No decorrer das fases do jogo, sédo
ganhos bonus, chamados de booster. Os boosters sédo auxilios que o jogador ganha
para que possa avancar nas fases. Esses boosters sdo a parte comercial do jogo,
onde o jogador podera comprar moedas de jogo para adquirir estes auxilios e passar

de fase com mais facilidade.

Figura 5 — Boosters do jogo Pet Rescue Saga

Fonte: Print da tela do jogo (2015)

A interface deste jogo € bem atraente, colorido e de formas simples, é
limpo e apresenta os elementos principais estdo ao alcance dos olhos.

Seu potencial pedagogico é limitado, pois diretamente ele ndo possui um
carater educativo. A logica do jogo é de apenas combinar as pecas de forma que
elas desaparecam para concluir uma fase. Ndo é necessario um conhecimento
prévio ou a consolidacao de algum saber. Embora seja extremamente desafiador,
pois a curiosidade do jogador é agucada para conquistar a proxima fase e chegar ao
final do jogo as capacidades l6gicas para realizar as combinagBes é o aspecto

7

principal na construcdo deste jogo. Além disso, € semelhante a logica de
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programacdo de outros jogos da mesma empresa desenvolvedora. Como
passatempo ele cumpre seu papel.

Também a interacdo entre diferentes jogadores também é explorada. Os
resultados de outros amigos que joguem sdo apresentados e o0 jogador é
constantemente desafiado a ultrapassar os resultados do outro. Também é possivel
auxiliar outros jogadores com vidas extra, moedas de jogo e passes para a

passagem de grupos de fases.

Figura 6 — Fase 256 do jogo Pet Rescue Saga
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Fonte: Print da tela do jogo (2015)

O segundo jogo é o Tux Math. Conforme estd escrito no manual, o Tux
Math é um jogo desenvolvido para o sistema operacional Linux que consiste em
destruir asteroides para evitar que os iglus do pinguim Tux (mascote da Linux) sejam
destruidos. Com uma interface simples, a interagcdo das criancas € facilitada,

garantindo que criancas de todas as idades possam joga-lo. Os asteroides sdo
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destruidos por um raio que é acionado somente ap0s uma resposta certa, que no
caso deste jogo pode ser a digitagdo de um nimero ou um célculo.

Semelhante a um jogo chamado Missile Command, o Tux Math nao
apresenta misseis caindo sobre a cidade, mas asteroides. A primeira versao,
lancada em setembro de 2011, que mostrava imagens de cidades, foi modificada e o
plano de fundo do jogo ganhou imagens do espaco sideral.

\ Adicao: 1 ate 3
b k— T RO R TR, T .

#® ' Adicao: 0.até 5

I N N e e S

\ Adicdo:\Somar até 10
N AOEEETE  N "*\‘n‘_‘——&\
Adicao: Somar-ate 15
LY WO, TV U T . T
Adicao: Semar ate 20
_ TR Ve W\‘\\'“-\
Adigao: NUmerostde Dais Bigitos
RN \‘_\siv{iﬁ" Tom— s
Adicao: NUmeros.Perdidoss
I SN TEERNE e PR TR S VU TE..
Subtragao: 0 até 10
e TR AR TN
e SULBN L

Fonte: Print de tela do jogo (2015)

Separado em niveis, de acordo com a escolaridade do jogador, € possivel
ir desde alunos em processo de alfabetizacdo até as séries finais do ensino
fundamental. Nos primeiros niveis o jogador podera escolher entre digitar nimeros e
acionar o raio destruidor de asteroides ou escolher acionar o jogo com calculos
simples de quatro operacdes, calculos com numeros negativos e até mesmo
expressées numeéricas.

Com varias etapas 0 jogo se trona desafiador, pois a cada fase os
calculos aparecem mais rapido, exigindo do jogador maior concentracdo e raciocinio
rapido. No principio, sdo fatos basicos das quatro operacdes e com o passar dos
niveis e dependendo da forma como o jogador programou seu jogo € possivel que
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os célculos figuem cada vez mais complexos, envolvendo opera¢des com transporte

ou reserva.
Segundo o manual do software, p 4 e 5,

O objetivo principal do jogo é o ensino ludico das funcdes
I6gicas, como Aritmética e Matematica.

Pode ser utilizado no ambiente escolar por educadores como
um material complementar, auxiliando-os tanto nos processos iniciais de
compreensdo Das operagfes algébricas, quanto no desenvolvimento
sensitivo das criangas. (IFRGS, 2015)

Figura 8 — Tela do jogo Tux Math
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Fonte: Print de tela do jogo (2015)

Sendo assim, o jogo ira estimular o lado ludico, pois envolve competicao,
ultrapassar fases, cria um universo imaginario e transporta o jogador a este brincar
de destruir asteroides e defender os iglus do Tux e ao mesmo tempo em que faz o
aluno pensar em um contetdo formal — calculos matematicos e criar estratégias para
resolver rapidamente os calculos matematicos. Desta forma, ha a fusdo do ladico
com o pedagodgico, fazendo com que este jogo cumpra sua funcdo no que se
convenciona ser um jogo pedagogico.

Outra caracteristica deste jogo é oferecer o “feedback” pois quando

acerta, o jogador pontua e se ndo acertar a pontuacdo ndo aparecerd, desta forma é
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possivel saber quais as respostas certas e incentiva 0 aluno a praticar mais as

operacdes aritméticas.

Figura 9: Fase do jogo Tux Math

JTaxyor Maticommand =3

Fonte: Print da tela do computador (2015)

Altamente interativo, 0 jogo apresenta um ambiente onde o jogador
parece estar no comando de uma nave espacial. Ao iniciar o jogo, comeca a cair do
céu asteroides em forma de operacfes matematicas. O jogador, entdo, deve efetuar
0 célculo e teclar enter. Se estiver correta a operagdo 0 pinguim extermina o
asteroide/calculo com uma arma laser e um ponto € marcado. Caso a resposta
esteja errada, o pinguim faz um gesto triste e o jogador ndo pontua. A vitoria

acontece se o numero de acerto for maior que o nimero de erros.
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3. METODOLOGIA

3.1Tipo de estudo

Numa abordagem qualitativa, que se empenha em buscar compreender o
porqué dos fatos, a pesquisa foi centrada na resposta da seguinte questdo: De que
forma os jogos podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem?

Assim, utilizando uma abordagem qualitativa, é possivel analisar a
guestdo, apoiando as conclusbes em teorias jA existentes e examinar

profundamente a questdo. CHIZZOTTI, 2006. p11 explica:

O termo qualitativo implica uma partilha densa com
pessoas, fatos e locais que constituem objetos de pesquisa, para
extrair desse convivio os significados visiveis e latentes que
somente sdo perceptiveis a uma atencao sensivel.

Baseada em GIL (2002) o tipo de pesquisa utilizada foi a Pesquisa
Exploratéria pelo fato de ocupar-se em acessar, de forma mais profunda, o problema
investigado procurando informagfes sobre a tematica dos jogos pedagdgicos e sua
utilizacdo como facilitador do processo ensino-aprendizagem. Foi escolhido este tipo
de pesquisa para facilitar a delimitacdo do estudo e aprofundar os conceitos de
jogos, jogos pedagdgicos e jogos eletrdnicos. Assim, € possivel aprimorar as ideias
e tornar o estudo mais consistente. O processo de pesquisa envolve a pesquisa
exploratdria, onde a pesquisa bibliografica € uma das principais fontes de consulta
deixando evidente o uso do estudo de campo.

A metodologia da pesquisa de estudo de campo € aplicada no trabalho
pelo fato de ter a coleta de dados sendo realizada pelas observacgoes realizadas em
sala de aula, em um grupo de alunos com idades entre 13 e 16 anos. O processo
investigativo, neta abordagem metodolégica, segundo Fachin “trabalha com a
observacdo dos fatos sociais colhidos do contexto natural [...] sem qualquer
interferéncia, apresentados simplesmente como eles se sucedem em determinada
sociedade”. (FACHIN, 2006, p.143)
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Desta forma, a observagdo da atitude dos alunos nas aulas do
Laboratorio de Informatica, onde as atividades s&@o centradas na utilizacdo do
computador como ferramenta, foi constatado que a atividade que mais entusiasmou
os alunos era jogar. Ficavam muito motivados em chegar a aula de informatica e
poder jogar. Trocavam informagBes entre si, mostravam suas estratégias para
passar de nivel e, ainda, procuravam estudar contetdos formais para tentar vencer o
jogo ou melhorar sua pontuacdo. A pesquisa, entdo, foi conduzida utilizando
técnicas de observacao e realizando a maior parte do trabalho pessoalmente, tendo

passado pela experiéncia direta com a situacao em andlise.

3.2 LOCAL DE ESTUDO

A questdo inicial que norteou a pesquisa foi: De que forma os jogos
podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem? Esta indagacao surgiu a
partir da observacdo de alunos do sexto e sétimo ano do ensino fundamental de
uma escola de pequeno porte, da Grande Porto Alegre no segundo semestre de
2014.

3.3 PERFIL DO GRUPO

A pesquisa foi realizada com alunos do sexto e sétimo ano, com idades
entre 13 e 16 anos.

Ao todo, foram observados 58 alunos, sendo vinte e oito alunos do sexto
ano e trinta alunos do sétimo ano. Destes, trinta e dois alunos sdo meninas e vinte e
seis meninos.

Cerca de oito alunos apresentavam dificuldades de aprendizagem e eram
avaliados com Planos Individualizados, onde os professores tragcavam objetivos e
estes alunos ndo acompanhavam os mesmos objetivos e formas de avaliagdo dos

outros alunos das turmas.
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Os alunos destas turmas apresentavam baixo rendimento na disciplina de
matematica e demonstravam pouco interesse em estudar e nas atividades
escolares. Também foram observados casos de indisciplina. Poucos alunos eram
repetentes nas series que estudavam e aqueles que tinham distor¢cdo de idade/série

haviam reprovado nas séries iniciais.

3.4 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Com o instrumento da observacdo participativa ocorreu a imersdo no
mundo e na rotina dos pesquisados para procurar compreender as atitudes do grupo
analisado e perceber quais suas relagcbes com os jogos Pet Rescue Saga e Tux
Math.

Com este instrumento, além de observar as reac¢des dos alunos perante
0S jogos, a pesquisa estendeu-se, também, em jogar ambos 0s jogos para procurar
vivenciar as rotinas e a potencialidade de ensino aprendizagem que cada jogo

poderia oferecer.
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4.ANALISE DE DADOS

4.1 Andlise

Afinal, de que forma os jogos podem contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem?

Analisando os dados da pesquisa € possivel responder a questao dizendo
gue sim, os jogos podem contribuir nos processos de ensino-aprendizagem.

Retomando algumas teorias ja citadas neste trabalho, é possivel afirmar
gue os jogos tém um excelente potencial para o aprendizado de muitos modelos
sociais vigentes e que situacOes de jogo estdo presentes na vida humana desde
muito cedo. Para Huizinga, (1938), o jogo é uma categoria primaria da vida, fazendo
com que o ato de jogar seja natural e indispensavel ao ser humano. Portanto,
transportar o jogo para dentro da sala de aula é fazer com que sejam acionados
esquemas mentais muito mais naturais do que explicar um contetdo, por exemplo.
O jogo na sala de aula tem o poder de ensinar e sistematizar conhecimentos de
forma mais eficaz pelo fato de jogar ser uma condi¢cdo primordial para a natureza
humana.

O grupo pesquisado teve resultados impressionantes ao ter o jogo como
ferramenta de apoio aos processos de ensino-aprendizagem.

No jogo Pet Rescue Saga, que foi apresentado pelos alunos, foi possivel
observar que a teoria de Huizinga em Homo Ludens se aplica com perfei¢éo pois 0s
alunos-jogadores se transportavam para um mundo a parte, um “circulo magico”
onde as regras de convivéncia do jogo eram seguidas de forma natural. Atos como
doar vidas, enviar ferramentas de auxilio e tentar ultrapassar os recordes dos outros
jogadores eram seguidos dentro e fora do mundo virtual.

Também, a competitividade e a criacdo de estratégias para ultrapassar as
fases eram compartilhadas fora da sala de aula. Kamii (1992), previa tais atitudes ao
afirmar que jogar em grupo é uma conquista cognitiva e social.

O jogo que foi analisado por sugestdao dos alunos, assume um papel

fundamental no que se refere a provar que os alunos estdo em constante busca por
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aprendizado precisando, apenas, serem estimulados da maneira correta, tendo o
jogo um carater motivador.

Contudo, para comprovar como seriam as atitudes dos alunos frente a um
jogo proposto, sem ser de sua livre escolha, surge o jogo Tux Math, que envolve
uma disciplina na qual estes alunos apresentam significativas dificuldades: a
matematica. Os primeiros contatos deste grupo pesquisado com o jogo foram
positivos e pouco a pouco os alunos foram fazendo deste jogo um importante
momento de convivio social. Eles reuniam-se para jogar e, em momentos de
descanso trocavam informacdes acerca de seus recordes e da dificuldade das fases
do jogo.

O jogo Tux Math, por sua natureza de estimulo ao légico-matemético e ao
calcular, fez com que este grupo ficasse mais motivado a estudar fora da aula para
conseqguir ultrapassar os recordes dos outros colegas. Durante o periodo era
possivel observar os alunos procuravam as regras de sinais, tentavam memorizar 0s
fatos basicos das quatro operacdes e tantas outras estratégias que pudessem ajuda-
los na hora de jogar para que tivessem a velocidade suficiente para responder as
questdes e marcar 0s pontos.

Piaget (1978), ao classificar os jogos, explica que os Jogos de Regras —
como podem ser classificados ambos 0s jogos analisados, fazem parte da
construcdo de muitos conhecimentos: sociais, culturais e, neste caso especifico do
Tux Math, matematicos.

Como contribuinte nos processos de ensino aprendizagem deste grupo,
0S jogos assumem um papel importante pois estimularam o grupo a buscar formas
de resolver os problemas que os jogos apresentavam. No caso dos alunos com
dificuldades em calculos, o estudo sistematico dos fatos basicos contribuiu para o
aprimoramento no jogo e para a melhora em areas da matematica. Também,
questdes de convivéncia e cooperacao foram estimuladas com ambos 0s jogos pois
o0 empenho em cooperar era visivel. Até a competitividade mostrou-se presente, mas
de forma saudavel — ultrapassar os recordes dos colegas era importante, mas nao
fundamental.

Raras exce¢cfes nao aproveitaram 0 jogo da mesma maneira que a
maioria dos alunos. Estes ndo se interessaram por jogar e consideravam “perda de

tempo” ficar jogando jogos “bobos e infantis”. Mas, mesmo que n&o tivessem
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gostado dos jogos apresentados, estes alunos mostravam interesse por outros jogos
com caracteristicas semelhantes, mas com interfaces e personagens diferentes.
Assim, para este grupo, os jogos sao aliados poderosos nos processos de
ensino aprendizagem. Certamente, a utilizacdo dos jogos na rotina escolar
analisada, sendo eles pedagdgicos ou ndo, é produtiva e essencial para a
superacdo de dificuldades de forma mais prazerosa e eficiente, pois os alunos

mantiveram-se estimulados e confiantes a cada fase que conseguiam superatr.

4.2 Depoimentos de alunos

Ao serem questionados sobre o jogo Pet Rescue Saga, os alunos
responderam de forma quase unanime que é um jogo interessante e que certamente
continuariam jogando fora da sala de aula. O destaque deste jogo, para os alunos é
o fato de ser um jogo que conta com muitos niveis, onde a dificuldade vai
aumentando e que é possivel ver os resultados dos outros jogadores e supera-los.

Alguns depoimentos relevantes sobre o jogo:

“O jogo &€ bom. D4 pra acessar até no celular. Fiquei viciado. Quero conseguir passar 0s

colegas e ver o final do jogo. Se é que tem um fim. ” (G. 14 anos)

“As combinagbes das pegas nem sempre sao faceis de desfazer. Quem disse que era
um jogo facil e infantil se enganou. Se tem que salvar cachorrinhos e animais fofos nem sei, s6 me

interesso em conseguir arrumar as combinagdes certas e passar de fase.” (P. 16 anos)

“O jogo Pet é muito legal. O interessante é passar as fases. Tem horas que a cabeca fica

s6 pensando em como serd a préxima fase. ” (J. 13 anos)

Com os depoimentos destes alunos, é possivel perceber que muitos deles
reconhecem neste jogo um aspecto desafiador, pois se referem a passagem de nivel
como condicao fundamental para continuar jogando. Quando aceitam esta regra do
jogo, comprovam a teoria de Kamii (1992, p.98) a respeito dos jogos de regras,
guando afirma que "[...] a crescente capacidade de jogar em grupo € uma conquista
cognitiva e social de grande importancia...que deve ser encorajada antes dos cinco

anos e estimulada depois dessa idade".
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Por sua vez, o jogo Tux Math, despertou nos alunos competéncias que
provavelmente nas aulas de matematica ndo se revelam com tanta facilidade. A
velocidade com que realizavam certos céalculos nem sempre era observada na
resolucdo de situacbes problematizadas em sala de aula, com exercicios
matematicos. Ao ser solicitado a tessitura de opinides sobre o jogo Tux Math, alguns

alunos contribuiram:

“N&o era bom em tabuada mas tive que estudar pra conseguir jogar o Tux e ganhar do

meu colega. Contar nos dedos ndo tava mais dando certo” (M. 15 anos)

“O Tux é meio bobinho. Salvar o pinguim fazendo contas n&do € uma ideia genial. Mas

colocar matematica num jogo € melhor que ver a professora falando sem parar. ” (V. 15 anos)

“Gosto de jogar todos os tipos de jogos. Este jogo (Tux Math) é interessante e contribui
com a professora porque faz a gente estudar antes de vir pra aula. ” (T. 14 anos)
“Gosto do jogo, mas os calculos ndo precisavam ser tao dificeis nas fases finais. Se

quiser continuar jogando vou precisar dar uma revisada nos calculos. ” (J. 13 anos)

“Nao gostei deste jogo. Sera que os jogos sempre precisam envolver algum conteudo?

Se ndo fosse a matemética o jogo seria bom.” (F. 14 anos)

“Bom jogo. Sei de escolas que fazem campeonato com este jogo. Sera que podemos
tentar? De repente até os colegas ficam interessado e estudam um pouco mais de matemética”. (G.

14 anos)

Através do depoimento destes alunos é possivel verificar que eles
reconheceram o jogo Tux Math como um jogo pedagdgico. Souberam claramente
que para ter sucesso neste jogo € preciso um conhecimento prévio, no caso
algoritmos das quatro operacoes, e que a cada fase estes céalculos vao ficando cada
vez mais dificeis. Estes alunos também reconheceram que o0 jogo estimula a
competitividade e até cogitaram a realizacdo de um campeonato. Também ficou
claro que o n&o gostar do jogo, envolve a existéncia de calculos, ndo a sistematica
do jogo em si.

O jogo Tux Math, desta forma, fez com que a realidade virtual
influenciasse nas atitudes dos alunos fora do jogo pois estimulou grande parte do
grupo observado a procurar recursos fora do jogo para resolver as situacdes

apresentadas na ocasiao de jogar.
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Para este grupo, 0 jogo serviu como estimulo para a construgdo de outros
saberes, os formais (conteldos como portugués, matematica e outros) e 0s nao

formais (competitividade, respeito as regras, cooperacao).
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4 CONCLUSAO

“Vivendo e aprendendo a jogar
Vivendo e aprendendo a jogar
Nem sempre ganhando

Nem sempre perdendo

Mas aprendendo a jogar

Agua mole em pedra dura

Mas vale que dois voando

Se eu nascesse assim ... pra lua
Nao estaria trabalhando

Vivendo e aprendendo a jogar
Vivendo e aprendendo a jogar
Nem sempre ganhando

Nem sempre perdendo

Mas, aprendendo a jogar”

Elis Regina/Guilherme Arantes

Com Elis Regina e Guilherme Arantes concluo meu trabalho. O jogo é
parte essencial na vida humana, é com o0s jogos que sdo ensaiados
comportamentos para a vida adulta, sistematizados conhecimentos e estimulados os
processos de aquisicdo de conhecimentos.

O uso dos jogos dentro ou fora da sala de aula, com a finalidade
pedagbgica ou apenas com a intencdo de divertir e passar o tempo &,
indiscutivelmente, um comportamento social que cresce e se populariza cada vez
mais, principalmente se forem jogos eletrénicos.

A natureza do trabalho de um professor, acima de tudo é motivar o aluno
a aprender. Um aluno motivado €, sem duavidas, uma das principais razdes do
sucesso escolar. E, uma das maneiras de despertar a motivagcao dos alunos pode
ser utilizando os jogos na educacgéo escolar. Estes jogos podem ao mesmo tempo
divertir, passar o tempo e ensinar.

A atividade de jogar é fundamental no desenvolvimento integral do ser
humano. Piaget, ao estudar o desenvolvimento cognitivo do ser humano afirmou que
0 ato de jogar é fundamental para a aquisicdo de conceitos fundamentais para a vida
em sociedade. Por isso, ao classificar os jogos, fez com que fosse clara a
importancia dos jogos em cada etapa do desenvolvimento da crianca. Para o tedrico
0s jogos podem servir como modelos da vida real, fazendo com que os jogadores

ensaiem no jogo situagdes reais de vida.



42

Na educacéo, os jogos tendem a ter um carater mais formal, limitando-se
a caca palavras, cruzadinhas, jogos de memoria e outras poucas variedades que de
maneira geral, dentro do publico pesquisado, ndo desperta tanto interesse quanto
jogos que, em tese, ndo foram construidos com a intensdo de serem jogos
pedagdgicos. Mas sera que os jogos, mesmo nédo tendo a finalidade de educar ndo
assumem um papel educativo? Sim, para Kishimoto todos os jogos sdo, em sua
esséncia, educativos. Mesmo 0s jogos que estimulam a violéncia podem transmitir
algum valor ou ensinamento mesmo que este “valor’ esteja equivocado ou
socialmente incorreto.

Nos Parametro Curriculares Nacionais — PCN, o uso de softwares

educativos, entre eles 0s jogos, esta previsto que:

“E fundamental que o professor aprenda a utilizar os
softwares educativos em fungéo dos objetivos que pretende atingir e
de sua prépria concepgdo de conhecimento e de aprendizagem,
distinguindo os que se prestam mais a um trabalho dirigido para
testar conhecimentos dos que procuram levar o aluno a interagir
com o programa de forma a construir conhecimento”(BRASIL, 1997,
p.47)

A escolha de um jogo para ser levado para a utlizagdo com fins
pedagdgicos deve levar em conta aspectos como facilidade de manuseio, interface
interativa e, principalmente, potencial desafiador. Se o aluno encontrar dificuldades
em controlar o jogo, sera a primeira barreira que encontrara para ndo jogar. Uma
interface interativa, em que ele possa navegar de forma clara e encontrar todas as
possibilidades do jogo ao alcance de seus olhos também é importante porque no
momento em que esté jogando precisa encontrar todas as ferramentas necessarias
para jogar. E, o potencial desafiador € o que vai manter o jogador conectado ao jogo
e interessado em continuar jogando e buscando os conhecimentos necessarios para
avancar cada vez mais no jogo, superando desafios e construindo conhecimentos.

Particularmente a pesquisa serviu para consolidar o uso dos jogos
eletrbnicos em minhas aulas como estimuladores de aprendizagem. Cada vez mais
procurarei utilizar os jogos, ndo apenas como meros momentos ludicos de
aprendizagem, mas como oportunidades de um aprendizado desafiador e divertido.
Além de cativar os alunos — que viram as aulas na Informatica como um momento
de diversdo e de desafio, a utilizacdo destes jogos nas aulas rendeu resultados

positivos em disciplinas que nao estavam fora da sala de aula.
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Partindo deste estudo, é possivel, ainda, gerar novas pesquisas. Uma das
provaveis investigacfes seria a de analisar como s@o produzidos — desde a
concepcao até a construcdo — os jogos pedagogicos e 0s hao pedagodgicos, e até
mesmo, investigar como a formacdo de professores lida com a confeccédo de jogos
eletrdnicos por parte destes professores. Outro desdobramento possivel, seria
estudar sobre as ferramentas disponiveis para a confeccdo de jogos por pessoas
que nado entendem de programacado. Todas as possiveis pesquisas colaborariam

para que os jogos eletrénicos cada vez mais fizessem parte do cotidiano escolar.



44

6. REFERENCIAS

ALVES, Fernadina Andrade. O processo de aprendizagem dos jogos
educativos computadorizados no ensino infantil. Disponivel em
http://www.trabalhosfeitos.com/ensaios/o-Processo-De-Aprendizagem-Dos-
J0g0s/954811.html Acesso em 19/06/2015, 17h 45min.

BARBOSA, Priscila Alves. MURAROLLI, Priscila Ligabé. Jogo e novas
tecnologias na educacao. Disponivel em
http://www.fatece.edu.br/arquivos/arquivos%20revistas/perspectiva/volume2/3.pdf
Acesso em 06/06/2015, 21h 03 min.

BATISTA, Mbnica de Lourdes (organizadora), Um estudo sobre a histéria
dos jogos eletrdnicos. Disponivel em http://re.granbery.edu.br/artigos/MjQ4.pdf -
Acesso em 16/06/2015, 20h 35 min.

BRENELLI, Rosely Palermo. O jogo como espaco para pensar. Disponivel
em http://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&Ir=&id=iK3Uej034YY C&oi=fnd&pg=PA2&dqg=psicologia+do+jogo&ots=tfkxAhON
R7&sig=e03DESpJaGSbkDBaC2JIwwKBVI4#v=onepage&qg=psicologia%20do%20jo
go&f=false - Acesso em 19/05/2015 — 19h , pagina 127

BROUGERE, Gilles. Jogo e educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1988.

CASTRO, Delma. Aprendendo matematica com o Tux Math. Disponivel
em http://pt.slideshare.net/delma2010/tux-math-brincando-sim-mas-resolvendo
Acesso em 26/06/2015 23h 45min.

CHIZZOTTI, Antonio. Pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais.
Petrépolis: Vozes, 2006.

COSTA, José Demenciano. O que os jogos de entretenimento tém que 0s
jogos educativos ndo tém? 2009 Disponivel em
http://www.academia.edu/5276798/0O que_0s_jogos_de_entretenimento t%C3%AA
m_que _0s_jogos_educativos n%C3%A30_t%C3%AAmM Acesso em 21/06/2015.

Disponivel em: http://www.icpg.com.br/artigos/rev02-11.pdf. Acesso em:
10/05/2015

FRIEDMANN, Adriana (org.) O direito de Brincar: a brinquedoteca. S.P:
Scritta, 1992. p.174-175.

FALKEMBACH, Gisele Morgental. O ludico e os jogos educacionais.
Disponivel em
http://penta3.ufrgs.br/midiasedu/modulol3/etapal/leituras/arquivos/Leitura_1.pdf -
Acesso em 22/06/2015 — 18h 47min.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura.
Editora da Universidade de S. Paulo, Editora Perspectiva, 1971. Disponivel em
http://ir.nmu.org.ua/bitstream/handle/123456789/132550/68693b58d310bd9a99b0d9
eed159484a.pdf?sequence=1 - Acesso em 10/04/2015, 15h.



http://www.trabalhosfeitos.com/ensaios/o-Processo-De-Aprendizagem-Dos-Jogos/954811.html
http://www.trabalhosfeitos.com/ensaios/o-Processo-De-Aprendizagem-Dos-Jogos/954811.html
http://www.trabalhosfeitos.com/ensaios/o-Processo-De-Aprendizagem-Dos-Jogos/954811.html
http://www.fatece.edu.br/arquivos/arquivos%20revistas/perspectiva/volume2/3.pdf
http://re.granbery.edu.br/artigos/MjQ4.pdf
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=iK3UejO34YYC&oi=fnd&pg=PA2&dq=psicologia+do+jogo&ots=tfkxAh0NR7&sig=eo3DESpJaGSbkDBaC2JIwwKBVl4#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=iK3UejO34YYC&oi=fnd&pg=PA2&dq=psicologia+do+jogo&ots=tfkxAh0NR7&sig=eo3DESpJaGSbkDBaC2JIwwKBVl4#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=iK3UejO34YYC&oi=fnd&pg=PA2&dq=psicologia+do+jogo&ots=tfkxAh0NR7&sig=eo3DESpJaGSbkDBaC2JIwwKBVl4#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=iK3UejO34YYC&oi=fnd&pg=PA2&dq=psicologia+do+jogo&ots=tfkxAh0NR7&sig=eo3DESpJaGSbkDBaC2JIwwKBVl4#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://pt.slideshare.net/delma2010/tux-math-brincando-sim-mas-resolvendo
http://www.academia.edu/5276798/O_que_os_jogos_de_entretenimento_têm_que_os_jogos_educativos_não_têm
http://www.academia.edu/5276798/O_que_os_jogos_de_entretenimento_têm_que_os_jogos_educativos_não_têm
http://www.icpg.com.br/artigos/rev02-11.pdf
http://penta3.ufrgs.br/midiasedu/modulo13/etapa1/leituras/arquivos/Leitura_1.pdf
http://ir.nmu.org.ua/bitstream/handle/123456789/132550/68693b58d310bd9a99b0d9eed159484a.pdf?sequence=1
http://ir.nmu.org.ua/bitstream/handle/123456789/132550/68693b58d310bd9a99b0d9eed159484a.pdf?sequence=1

45

IFRGS - Instituto Federal do Rio Grande do Sul. Manual Tux Math.
Disponivel em http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/arquivos/pdf/manual/manual-
03-arquivo-29.pdf Acesso em 27/06/2015, 23h 35 min.

KAMII, Constance. Jogos em grupo na educagao infantil. Editora Artmed.
2.2 ed. Séo Paulo: 1992.

KISHIMOTO, Tizuko (organizadora). Brincar e suas teorias. Sao Paulo,
SP: Pioneira 2002. Disponivel em http://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&Ir=&id=kGuTg-
gzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dqg=psicologia+do+j0go&ots=9Wu5SNX-
mYO&sig=VaxuAsvrUtGG5ssYuPgRvdaUcOo#v=onepage&q=psicologia%20d0%20j
ogo&f=false Acesso em 11/05/2015 — 19h55 min, pagina 15, 19, 20, 27 e 28

KISHIMOTO, Tizuko M. O jogo e a educacéo infantil. Sdo Paulo, SP:
Pioneira, 2003.

LA TRAILLE, Yves de. (org.). Piaget, Vygotsky, Wallon: teorias
psicogenéticas em discussdo. Sao Paulo: Summus, 1992.

LEWIN Kurt., Principios de Psicologia Topolégica. Sao Paulo: Cultrix, Ed.
da Universidade de S&o Paulo, 1973.

LIBERTAS. Piaget, Vygotsky e Winnicott: relagdo com jogo infantil e sua
aplicacao na area da psicopedagogia. Disponivel em:
http://www.libertas.com.br/libertas/piaget-vygotsky-e-winnicott-relacao-com-jogo-
infantil-e-sua www.cefelclinicas.com/?wpdmact=process&did...-aplicacao-na-area-
da-psicopedagogia/ Acesso em 15/06/2015 9h 56min.

MARINHO, Liliane. Avaliacdo de jogos educativos computadorizados.
Disponivel em http://xicalab.blogspot.com.br/2010/10/avaliacao-de-jogos-
educativos.html, Acesso 24/06/2015, 21h 38min

MATTEI, C. O prazer de aprender com a informética na educacgéao infantil.

BRASIL. Paramentros Curriculares Nacionais: . Brasilia: terceiro e quarto
ciclos do ensino fundamental: introducéo aos parametros curriculares nacionais
MEC: SEF, 1998.

PIAGET, Jean. A formacé&o do simbolo na crianga: imitacéo, jogo e sonho
imagem e representacdo.3%d.Rio de Janeiro: Zahar:1978.

PIAGET, Jean. O Raciocinio na Crianca. Trad. Valerie Rumjanek Chaves.
Rio de Janeiro: Record, 1967.

RIBEIRO, Marilda P.O. Jogando e aprendendo a jogas: funcionamento
cognitivo de criancas com histéria de insucesso escolar. Sdo Paulo: EDUC; Fapesp,
2005.(p.36-39)


http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/arquivos/pdf/manual/manual-03-arquivo-29.pdf
http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/arquivos/pdf/manual/manual-03-arquivo-29.pdf
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=kGuTg-qzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dq=psicologia+do+jogo&ots=9Wu5NX-mYO&sig=VqxuAsvrUtGG5ssYuPqRvdaUc0o#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=kGuTg-qzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dq=psicologia+do+jogo&ots=9Wu5NX-mYO&sig=VqxuAsvrUtGG5ssYuPqRvdaUc0o#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=kGuTg-qzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dq=psicologia+do+jogo&ots=9Wu5NX-mYO&sig=VqxuAsvrUtGG5ssYuPqRvdaUc0o#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=kGuTg-qzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dq=psicologia+do+jogo&ots=9Wu5NX-mYO&sig=VqxuAsvrUtGG5ssYuPqRvdaUc0o#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=kGuTg-qzwTcC&oi=fnd&pg=PA11&dq=psicologia+do+jogo&ots=9Wu5NX-mYO&sig=VqxuAsvrUtGG5ssYuPqRvdaUc0o#v=onepage&q=psicologia do jogo&f=false
http://www.cefelclinicas.com/?wpdmact=process&did...-aplicacao-na-area-da-psicopedagogia/
http://www.cefelclinicas.com/?wpdmact=process&did...-aplicacao-na-area-da-psicopedagogia/
http://xicalab.blogspot.com.br/2010/10/avaliacao-de-jogos-educativos.html
http://xicalab.blogspot.com.br/2010/10/avaliacao-de-jogos-educativos.html

46

SANTOS, Waldercaludio Nascimento. A Importancia Dos Jogos Aplicado
Ao Ensino Fundamental http://www.artigonal.com/ensino-superior-artigos/a-
importancia-dos-jogos-aplicado-ao-ensino-fundamental-1131468.html - Acesso em
21/06/2015, 14h 22 min.

SILVA, Marcilio Faria da. Software Educativo como auxilio na
aprendizagem da matematica: uma experiéncia utilizando as quatro operacdes.
Disponivel em
http://publicacoes.fatea.br/index.php/eccom/article/viewFile/594/424

SILVA, Thais. O jogo na teoria de Piaget
http://quebracabecaedu.blogspot.com.br/2011/06/0-jogo-na-teoria-de-piaget.html
Acesso em 15/06/2015 9h 23min.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C. Jogos Educativos computadorizados
utilizando a abordagem de algoritmos genéticos.Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Instituto de Informética. Curso de P6s-Graduacao em Ciéncias da
Computacao. 1998.

STAHL, Marimar M. Ambientes de ensino-aprendizagem
computadorizados: da sala de aula convencional ao mundo da fantasia. Rio de
Janeiro: COPPE-UFRJ, 1991

TAROUCO, Liane Margarida Rockenbach. Jogos educacionais.
Disponivel em http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo3/af/30-jogoseducacionais.pdf Acesso
em 17/06/2015, 19h.

VALENTE, José Armando. Diferentes usos do computador. Disponivel em
http://ffalm.br/gied/site/artigos/diferentesusoscomputador.pdf Acesso em 09/05/2015,
20h — paginas 10, 11

VIOLADA, Rosiane. Brincadeiras e jogos na educagéao infantil.
http://www.jornaldaeducacao.inf.br/index.php?option=com_content&task=view&id=15
20#myGalleryl-picture%2815%29 Acesso em 14/06/2015, 20h 23min.

Acesso em 28/06/2015, Oh 49 min.



http://www.artigonal.com/ensino-superior-artigos/a-importancia-dos-jogos-aplicado-ao-ensino-fundamental-1131468.html%20
http://www.artigonal.com/ensino-superior-artigos/a-importancia-dos-jogos-aplicado-ao-ensino-fundamental-1131468.html%20
http://publicacoes.fatea.br/index.php/eccom/article/viewFile/594/424
http://quebracabecaedu.blogspot.com.br/2011/06/o-jogo-na-teoria-de-piaget.html
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo3/af/30-jogoseducacionais.pdf
http://ffalm.br/gied/site/artigos/diferentesusoscomputador.pdf
http://www.jornaldaeducacao.inf.br/index.php?option=com_content&task=view&id=1520#myGallery1-picture(15)
http://www.jornaldaeducacao.inf.br/index.php?option=com_content&task=view&id=1520#myGallery1-picture(15)

