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Ha escolas que sdo gaiolas e ha escolas que séo asas

Escolas que sdo gaiolas existem para que 0s passaros desaprendam a arte
do voo. Passaros engaiolados sao passaros sob controle. Engaiolados, o seu dono
pode leva-los para onde quiser. Passaros engaiolados sempre tém um dono.

Deixaram de ser passaros. Porque a esséncia dos passaros € o voo.

Escolas que sdo asas ndao amam passaros engaiolados. O que elas amam
sdo passaros em voo. Existem para dar aos passaros coragem para voar. Ensinar o
V0O, isso elas ndo podem fazer, porque 0 voo ja nasce dentro dos passaros. O voo
nao pode ser ensinado. SO pode ser encorajado.

Rubem Alves



RESUMO

Este trabalho pretende refletir sobre a importancia de se utilizar jogos em
ambientes escolares como ferramentas de auxilio no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Destacando o uso dos jogos interativos na pratica
pedagogica de criancas do Primeiro (1°) Ano do Ensino Fundamental que estdo em
processo de alfabetizagdo. Para o desenvolvimento da aplicagao foram utilizados os
jogos educativos smartkids do alfabeto. A Metodologia do trabalho baseou-se na
Pesquisa Bibliografica, a qual busca elucidar um problema a partir de referéncias
tedricas expressas em documentos, fazendo um levantamento do conhecimento
disponivel na area e possibilitando que o pesquisador conheca as teorias
produzidas, analisando-as e avaliando suas contribuicbes para compreender ou
explicar o objeto de investigacdo. A fundamentacao tedrica pauta-se nos estudos e
nas contribuicées de Jean Piaget.

Palavras-chave: Informética na educacao, jogos educacionais, atividades digitais.



ABSTRACT

This paper aims to reflect on the importance of using games in school environments
as tools to aid in the teaching and learning of students. Highlighting the use of
interactive games in the pedagogical practice of children's first (1st) year of
elementary school is in the process of literacy. For application development was
used educational games Smartkids alphabet. The methodology of work based on the
Library Research, which seeks to elucidate a problem from theoretical references
expressed in documents by doing a survey of available knowledge in the area and
allowing the researcher to know the theories produced, analyzing and evaluating
their contributions to understand or explain the object of investigation. The theoretical
agenda is the research and contributions of Jean Piaget.

Keywords: Computers in education, educational games, digital activities.
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INTRODUCAO

No cenario educacional a informética vem obtendo relevancia, assim como
sua utilizacdo como instrumento de aprendizagem. Nesse sentido a educacdo vem
passando por mudancas estruturais e funcionais frente a todas essas novas
tecnologias. E diante dessa realidade que este trabalho insere-se na discussio
envolvendo o uso de ambientes informatizados para a utilizacdo de jogos como
potencializadores da aprendizagem de alunos que estao na fase inicial de aquisicao
da leitura e da escrita.

As grandes mudancas sociais que se observam ao longo dos tempos trazem,
também, a necessidade de reflexdo sobre a insercdo de tecnologias interativas na
educacao. Frente a nova forma do pensar e do saber humano em que as inovacdes
tecnoldgicas influenciam todos os setores da sociedade, torna-se necessario que a
comunidade educacional se familiarize com o uso de linguagens mais abrangentes
em todos os niveis e modalidades de educacao, partindo ja da alfabetizacéao.

A utilizacdo dos jogos na pratica pedagogica requer do educador o
conhecimento de como aquele jogo pode contribuir para o conhecimento buscado.
Por isso n&o basta apresentar o jogo aos educandos. E preciso pensar em como ele
pode fazer parte integrante da aula, elaborada e planejada para promover a
participacdo e a experimentacéo do sujeito na construcdo de conhecimento de forma
lGdica e prazerosa.

Este trabalho foi realizado com base na Pesquisa Bibliografica, fundamentada
a partir dos ensinamentos de Jean Piaget, Visando refletir sobre a importancia de se
utilizar jogos em ambientes escolares como ferramenta de auxilio no processo de
Ensino e aprendizagem. Destacar o uso de Jogos Interativos e Educativos na pratica
docente.

No primeiro capitulo abordamos na Fundamentacdo tedrica O Jogo, sua
evolucdo, O Jogo no Ambiente Escolar, Os Jogos Educativos e os Jogos Digitais.
Apés partiremos para o estudo do Site Smartkids, algumas consideracdes de Design
de Interface, onde incluiremos uma andlise de Layout destacando os principios de
Design Instrucional.

No segundo capitulo analisaremos alguns jogos do referido site ( Jogo das

Vogais, Jogo do Alfabeto).
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No terceiro capitulo Explorando Sites de Jogos Educativos, neste espaco
serao enfocadas varias outras opgdes de ao “Smartkids” e na sequéncia o
fechamento com uma relacdo de sites com jogos Educativos que também podem
contribuir e enriquecer nossa pratica pedagogica. Na conclusdo foram expressas as

consideragdes finais e o resultado que se obteve com este estudo.

ORGANIZACAO DO TRABALHO

0 Jogo

Evolucao dos jogos

Jogos educativos

Jogos digitais

SITE SMARTKIDS,
ALGUMAS
CONSIDERACOES DE
DESIGN DE
INTERFACE

Jogo das vogais
Jogo do Alfabeto

Figura 1 — Organizagé&o do Trabalho

Disponivel em:< http://www.smartkids.com.br/ >



http://www.smartkids.com.br/
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1 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo evidenciar o uso dos Jogos como
ferramentas de apoio para a aprendizagem do educando. A atividade de jogar
precisa ser considerada em seu todo como um recurso dentro da educacao, para o
desenvolvimento de muitas habilidades e competéncias do aluno, Ihe servindo como
incentivo em suas descobertas que levam ao aprendizado. Sendo assim vé-se a
necessidade de abordar primeiramente temas como: O jogo e a sua evolugéo, 0 jogo

no ambiente escolar, jogos Educativos e Jogos Digitais.

1.1 O Jogo

De acordo com Eunice Oliveira apud Piaget (2006), o jogo € essencial na vida
da crianca, pois prevalece a assimilacdo, nele a crianca se apropria daquilo que
percebe da realidade. Defende que o jogo ndo é determinante nas modificacdes das

estruturas, mas pode transformar a realidade. Assim,

Se o0 ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacdao, enquanto a imitagcdo prolonga a Ultima por si mesma, poder-

se-a dizer, inversamente, que 0 jogo é essencialmente assimilacdo, ou
assimilagcdo predominando sobre a acomodacgéo (PIAGET, 2010, p. 99).

A partir das palavras de Piaget tem-se claro que o ato de jogar propicia que a
crianga assimile com maior facilidade o que lhe € ensinado, pois enquanto atividade
lidica, ele estimula as varias inteligéncias, permitindo que o educando se envolva
em tudo que esteja realizando de forma significativa. Através dessas atividades o
educador pode desenvolver atividades que sejam divertidas e que, sobretudo ensine
aos alunos como discernir valores éticos e morais, formando cidaddos conscientes
dos seus deveres e de suas responsabilidades, além de propiciar situacbes em que
haja uma interacdo maior entre os alunos e o professor numa aula diferente e

criativa, sem ser rotineira.

Segundo Andlia Rodrigues de Faria (2002, p. 93):
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Na concepcdo piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacéo
funcional, num exercicio das a¢des individuais ja aprendidas. Geram, ainda,
sentimento de prazer, tanto pela acdo ludica em si, quanto pelo dominio
destas acoes.

Assim, 0s esquemas mentais, desde 0s mais elementares, s&o
consolidados por meio do exercicio ou do funcionamento.

Sendo assim, os jogos tém duas funcgdes: concretizar a aprendizagem
enquanto dao prazer a crianca.

As regras depois de assimiladas no jogo, sdo trazidas para a vida real, como
afirma Piaget: “Enfim, com a socializagdo da crianga, o jogo adota regras ou adapta
cada vez mais a imaginacdo simbdlica aos dados da realidade, sob a forma da
construcdo ainda espontaneas mas imitando o real [...]" (2010, p. 100).

Sobre o ludico, diz Monalisa Lisboa apud Rizzo (2001): "[...] A atividade ludica
pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado no
desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua acéo
intelectual” (p. 40).

Percebe-se que o principal papel do educador € o de estimular o educando a
construcdo de conhecimentos e fazendo isso de forma prazerosa e efetiva, por meio
de atividades ludicas o aluno acaba sendo desafiado a produzir e oferecer solugbes
as situacdes-problemas que lhes sédo impostas. O ludico € um dos motivadores na
percep¢cdo e na construcdo de esquemas de raciocinio, além de ser uma forma de
aprendizagem diferenciada e significativa.

Vale ressaltar que o educador deve ter cuidado ao desenvolver uma atividade
trabalhando o ladico, por ser uma tarefa dindmica, ela fica na condicdo de
estimulador, condutor e avaliador da realizacdo e conclusdo da atividade, sem
esquecer, no entanto, que € ele o elo entre o ludico e os alunos, entre a tarefa
solicitada e sua aprendizagem ou 0 que ira aprender com a partir dela.

Lisboa diz que trabalhar com os jogos na sala de aula possibilita alcancar
diversos objetivos, dentre eles, os seguintes:

— Desenvolver a criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias multiplas;

— Dar oportunidade para que aprenda a jogar e a participar ativamente;

— Enriquecer o relacionamento entre os alunos;

— Reforcar os conteudos ja aprendidos;

— Adquirir novas habilidades;

— Aprender a lidar com os resultados independentemente do resultado;
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Aceitar regras;

Respeitar essas regras;

|

Fazer suas proprias descobertas por meio do brincar;

|

Desenvolver e enriquecer sua personalidade tornando-o mais participativo
e espontaneo perante os colegas de classe;

— Aumentar a interacao e integracao entre os participantes;

— Lidar com frustracfes se portando de forma sensata;

— Proporcionar a autoconfianca e a concentracao.

Os Parametros Curriculares Nacionais dizem que 0s jogos e as brincadeiras
sdo estratégias metodologicas que proporcionam uma aprendizagem concreta por
meio de atividades praticas:

No jogo, mediante a articulagdo entre o conhecimento e o imaginado,
desenvolvem- se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e 0
conhecimento dos outros — 0 que se pode esperar e em que circunstancias.
(...) Por meio dos jogos as crian¢as ndo apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por
elas (BRASIL, 1997, p. 90).

1.1.1 A Evolucéo dos Jogos

No pensamento piagetiano, verifica-se a importancia que deve ser dada ao
jogo infantil. Jogando o educando apreende o mundo e se expressa, recriando-o
segundo o seu nivel de desenvolvimento, ou seja, o seu nivel de aprendizagem.
Dessa forma, ensina Piaget, a crianga aprende brincando, “[...] o jogo constitui o polo
extremo da assimilagéo do real ao eu” (2010, p. 207).

Como se pode perceber, o processo de desenvolvimento, segundo a teoria de
Piaget, conduz passo a passo a crianca a um ajuste cada vez maior ao que esta
fazendo, aprendendo ou produzindo. Esse ajuste inicia jA com o recém-nascido e
progride estagio por estagio até chegar ao raciocinio adulto.

Piaget distingue trés estagios principais no desenvolvimento da inteligéncia:

- Sensorio - motor

- Das operacdes concretas

- Das operacgdes formais

No decorrer do desenvolvimento desses estagios, Piaget (2010, p. 127)

constatou a existéncia de trés tipos de ordens que caracterizam o jogo infantil — o
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exercicio, o simbolo e a regra —, 0s quais, aparecem sucessivamente em
consonancia com as fases do desenvolvimento cognitivo da crianca. Assim sendo,
ele distribui os jogos em trés grandes categorias, cada uma delas correspondendo a
um tipo de estrutura mental:

- Jogo de exercicio sensoério-motor — fase em qual a crianca, segundo Piaget
(2010, p. 127) faz perguntas pelo prazer de perguntar, sem dar importancia a
resposta ou ao proprio problema.

- Jogo simbdlico (de ficcao, ou imaginacdo, e de imitacdo). Nessa fase ha a
representacdo de um objeto que ndo esta presente, ha, portanto uma “[...]
comparacdo entre um elemento dado e um elemento imaginado, e uma
representacao ficticia [...]” (PIAGET, 2010, p. 127).

- Jogo de regras, sobrepondo-se ao simbolismo anterior, surgem as regras,
gue implicam as relagdes sociais: “A regra € uma regularidade imposta pelo grupo, e
de tal sorte que a sua violagao representa uma falta” (PIAGET, 2010, p. 128).

Assim, segundo Piaget (2010, p. 129) os exercicios, 0s simbolos e as regras
compdem as trés fases sucessivas que caracterizam as classes de jogos.

Os jogos de regras sao, na definicdo de Piaget (2010, p. 162):

[...] combinac¢des sensério-motora (corridas, jogos de bola de gude ou com
bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.), com competicdo de
individuos (sem o que a regra seria inutil) e regulamentados quer por um
cédigo transmitido de geracdo em geracao, quer por acordos momentaneos.

Cada fase completa a outra, como afirma Henry Wallon: “E contrario &
natureza tratar a crianca fragmentariamente. Em cada idade ela é um todo
indissociavel e original” e, ainda segundo esse autor, a crianga € feita de “contrastes
e de conflitos” e é “suscetivel de ampliagdes e novidades” (2007, p. 198).

Deste modo, ao postular a natureza livre do jogo, Wallon (2007) o define
como uma atividade voluntaria da crianca. Se imposta, deixa de ser jogo; € trabalho
ou ensino. Esse autor, ao classificar os jogos infantis, apresenta quatro categorias:

- Jogos funcionais;

- Jogos de ficcao;

- Jogos de aquisicao;

- Jogos de fabricacao.
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Os jogos funcionais determinam-se por movimentos simples de exploragéo do
corpo, através dos sentidos, ai a crianca descobre o prazer de executar as funcdes
gue a evolucdo da motricidade Ihe possibilita. Quando ela percebe os efeitos
agradaveis e interessantes obtidos nas suas acdes gestuais, sua tendéncia é
procurar o prazer em repeti-las.

Os jogos de ficcdo sdo atividades ludicas caracterizadas pela énfase no faz
de conta e na imaginacao, neles a crianca assume papeis do seu contexto social,
brincando de imitar o papai, a mamae, a professora, o médico etc.

Os jogos de aquisicdao surgem quando a criangca se empenha para
compreender e conhecer: imitar cangdes, gestos, sons, imagens e historias.

Os jogos de fabricacdo sdo jogos em que a crianca realiza atividades manuais

de criar, combinar, juntar e transformar objetos.

1.1.2 O Jogo no Ambiente Escolar

Véarios autores concordam que jogo € um recurso didatico valioso pelas

seguintes razoes:

—  Corresponde a um impulso natural do aluno, ele criangca ou adulto.
Nesse sentido, satisfaz uma necessidade interior, pois 0 ser humano apresenta uma
tendéncia Iudica; absorve o jogador de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo, uma vez que na situacdo de jogo coexistem dois elementos: o prazer e
o esforgo espontaneo. E este aspecto de desenvolvimento emocional que torna o
jogo uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de
vibracéo e euforia (HAIDT, 1995).

- O jogo, por sua vez, inclui uma intencdo ladica do jogador e
caracteriza-se pela nao literalidade (o faz de conta, “como se fosse”); efeito positivo
(alegria, prazer); flexibilidade (ensaio de novas ideias e combina¢cfes mais do que
em atividades né&o recreativas); prioridade do processo (mais importante do que os
efeitos ou resultados do jogo € o fato de estar jogando); livre escolha (adeséo livre e
espontanea a proposta) e controle interno (sdo o0s proprios jogadores que

determinam o desenvolvimento dos acontecimentos-regras) (KISHIMOTO, 1996).
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— A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgcdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ladico, mas o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem
como a sistematizacdo de conceitos em outras situacfes que ndo jogos
(KISHIMOTO, 1996).

— Quando o aluno descobre que a maior e melhor escola é aquela que
existe dentro dele mesmo, ninguém mais o segura. Nao precisara mais dizer-lhe
para fazer isto ou aquilo. Ele mesmo se encarregara de buscar os infinitos
conhecimentos e experiéncias que existem e esperam por ele. Isso tudo se resume

numa questao: saber despertar, conscientizar e confiar (ALMEIDA, 2000).

Quando brincamos com uma crianga, ajudamos aprender a lidar com suas
pulsbes em busca da satisfacdo de seus desejos. Vencendo as frustracdes,
ensinamos a agir estrategicamente diante das forcas que operam no ambiente. Com
alegria, estimulamos nela o gosto pela vida, bem como a seguranga e a confianga
para enfrentar os obstaculos (OLIVEIRA, 2003).

Ainda, conforme Oliveira (2003), o brincar possibilita o desenvolvimento dos
aspectos infantis como:

— Afetividade: Tanto as bonecas, ursinhos, como os brinquedos que
favorecem a dramatizag&o das situagdes do cotidiano.

— Motricidade: Bicicletas, bolas, skates, chocalhos, jogos de encaixe e
muitos outros, desenvolvem a coordenagédo ampla e fina.

— Inteligéncia: o raciocinio légico - matematico é desenvolvido com jogos
do tipo: quebra-cabecas, jogos de construcdes, de estratégicas, entre tantos outros.

— Sociabilidade: A crianca aprende a situar-se entre outras, comunicar-se
e interagir através de todo tipo de brincadeira.

— Criatividade: Esta evolui através de oficinas, marionetes, disfarces,

instrumentos musicais, entre outros.
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Desde os primeiros anos de vida, a crianga, brinca, joga e desempenha
atividades ludicas. Ou seja, seu mundo € uma realidade de jogo. NoOs adultos, € que
temos dificuldade de entender que o brincar e o jogar, para a crianga, representam
sua razéo de viver, onde elas se desconectam do mundo exterior se entregam ao
fascinio da brincadeira.

A crianca ao brincar ou jogar desenvolve uma capacidade imensa de fazer
perguntas, buscar diferentes solucdes, repensar situacdes, avaliar suas atitudes, ou
seja, resolver problemas.

Brincando a crianga aprende com toda a riqueza do “aprender fazendo”,
espontaneamente, pelo prazer de participar, sem visar recompensas ou temer
castigos, mas adquirindo o habito de estar ocupada, fazendo algo inteligente e
criativo. Dessa forma, prepara-se para o futuro, experimentando o mundo ao seu
redor dentro dos limites que sua condi¢do atual permite. Brincando, a crianga torna-
se cooperativa e, principalmente, descobre sua vida interior (OLIVEIRA, 2003).

Algumas orientac¢des para o uso das dinamicas, jogos e trabalhos em sala
de aula (MORAES, 2004) sdo essenciais para o andamento das atividades, para
isso, é necessario que o professor perceba:

— Todos devem compreender bem o trabalho;

— Cuidado para ndo usar a dinamica, o jogo ou o trabalho de qualquer
maneira. Ndo se pode usar ou enganar as pessoas, é importante que o grupo tenha
consciéncia de seu papel dentro da atividade e dos objetivos propostos.

— Dar o tempo necessério para o trabalho.

— Motivar e desenvolver o espirito de cooperacao e iniciativa

1.1.3 Jogos Educativos

A importancia do jogo no desenvolvimento do ser humano remonta a
antiguidade e faz parte do processo de assimilacdo entre o que se aprende e a
realidade. Pratica essa que permite simular o contexto em que se vive, 0 jogo, pela

ludicidade e possibilidade de resolucdo de desafios, estimula a curiosidade das
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criancas. Segundo Piaget, que definiu o processo de equilibragdo, como o
verdadeiro motor do desenvolvimento e do progresso intelectual (2010), o jogo tem
como funcdo a consolidacao das estruturas cognitivas ja formadas, proporcionando
prazer e estabelecendo o equilibrio emocional das criancas (FARIA, 2010).

Para Kishimoto (2003), o jogo educativo apresenta duas func¢fes, a ludica,
gue proporciona diversdo e a educativa, que ensina. Além disso, para esse autor, é
objetivo do jogo educativo equilibrar essas duas fungdes, para que nenhuma
sobressaia a outra. Esses jogos aliam o conteldo e atividades praticas com 0s
objetivos educacionais que os professores buscam atingir.

Percebe-se entdo, que para os autores citados, jogo educativo e
aprendizagem podem caminhar juntos, um favorecendo o outro. Eles expandem a
possibilidade de aprendizagem, e também auxiliam no processo de autoconfianca do
aluno, estimulando-o a aprender. Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas
revelam a sua importancia, pois promovem situacfes de ensino-aprendizagem e
aumentam a construcdo do conhecimento, introduzindo atividades ladicas e
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e agéo ativa e motivadora.

O jogo na escola tem que ter um sentido e n&o apenas ocorrer para passar o
tempo. Nada impede que esse sentido seja em algumas horas o divertimento, a
descontracdo, pois, o lazer também € muito importante e pode ser um objetivo,
desde que planejado anteriormente. Dentro da escola, o ele deve ser realizado com
objetivos. O professor, ao incluir um jogo em sua aula, deve estipular o que pretende
com essa atividade, ou seja, quais objetivos ele pretende alcancar.

Com os jogos e brincadeiras pode-se desenvolver diversas habilidades,
trabalhar conteudos, auxiliar no desenvolvimento cognitivo, motor, etc.; ambos séo
excelentes instrumentos de trabalho para o professor, principalmente na educacao
infantil. Us&-los sem um determinado fim, sem um objetivo previamente tracado,

seria simplesmente um desperdicio.

1.1.4 Jogos Digitais

Na atualidade, seria impossivel viver sem computadores ou sistemas
informatizados, e, como exemplo disso podem ser citados s&o 0s jogos de
videogames, que ocupam um espaco significativo na vida das criancas. Se antes

eram vistos como vildées pelos pais, hoje, a pedagogia moderna busca demonstrar
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uma série de maneiras de inclui-los no processo ensino-aprendizagem,
transformando o ato de jogar em ato de aprender e ensinar, construindo os objetivos
necessarios para se alcancar a aprendizagem. Para Seymour Papert “...] os
videogames, sendo o primeiro exemplo de tecnologia de computacdo aplicada a
fabricacdo de brinquedos, foram, sem divida a porta de entrada das criangas para o

mundo da informatica” (2008, p. 20). E ainda enfatiza:

Os videogames ensinam as criancas o0 que 0s computadores estédo
comecando a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizagem
sao rapidas, muito atraentes e gratificantes. [...] Ndo é de surpreender que,
em comparacdo, para muitos jovens a Escola pareca lenta, macante e
claramente desatualizada (PAPERT, 2008, p. 20).

Observa-se que a maior parte do tempo na infancia é dedicada ao jogo, a
crianca se dedica a essa atividade como uma necessidade fundamental na sua vida.
Fato esse que possibilita o equilibrio entre 0 mundo externo e o interno, conduzindo
sua energia e transformando sua curiosidade em prazer em aprender. Assim, 0 jogo
€ a construcdo do conhecimento, principalmente, nos periodos sensério-motor e pré-
operatorio.

Baseado em Piaget, Papert (2008), grande idealizador da era digital no
campo da educacdo sugere que atuando sobre 0s objetos, as criangas, desde
pequenas constroem seu espaco e seu tempo, criam nocdo de casualidade,
chegando a representacdo e finalmente a logica.

De acordo com Santos e Braga (2012) o computador serve como uma

‘maquina de ensinar”, pois, segundo esses autores:

Tanto os jogos quanto as simula¢gBes adquirem significado ao provocar e
estimular o desenvolvimento do raciocinio sofisticado e desenvolver a
habilidade de solugdo dos problemas. Por meio destes programas, o aluno
aprende a investigar, processar informacdes, desenvolver conceitos, testar
conjecturas, fazer inferéncias légicas etc. (p. 78).

Os jogos investigados nesta pesquisa encontram-se no site smartkids e serdo
explanados separadamente. Primeiro, vés-se como necessaria a apresentacdo do

referido site.
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1.2 Site Smartkids, Algumas Consideracdes de Design de Interface

Para dar sequéncia ao trabalho de pesquisa fica evidente a necessidade de
escolha de um site para ser trabalhado. E preciso um olhar do ponto de vista
pedagodgico dentre as imensas opc¢des disponiveis. Sendo assim, escolheu-se o site
Smartkids por ser direcionado aos pequenos, estar constantemente recebendo
atualizacbes, possuir um layout atrativo com menus de facil navegacdo num
ambiente colorido e divertido e principalmente por oferecer jogos gratuitos on-line e
de muito simples compreensao e adequados as criangas que estdo nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

O uso de jogos educativos computadorizados esta se tornando cada vez mais
uma atividade atrativa e inovadora para os educandos. Com o apoio do computador
as estratégias do jogo sdo integradas a fim de alcancar um objetivo educacional
especifico. E por meio do jogo que a crian¢a aprende a agir, sua curiosidade é
estimulada e ela adquire iniciativa e autoconfianca. O jogo planejado
adequadamente promove a motivacdo, aumenta a atencdo do aluno tornando o
aprendizado divertido, seja ele educativo ou eletronico.

Os jogos educativos escolhidos para este trabalho encontram-se no site
http://www.smartkids.com.br/, este ambiente tem a finalidade de oferecer as criancas
um contetudo de qualidade e que ao mesmo tempo torna-se ludico e educativo.
Criado em 2002 por Martha Bevilacqua e Eduardo Galli possui atualizagédo continua,
tanto o layout grafico quanto os contetdos inseridos nele estdo sempre sujeitos a

modificacdes.

1.2.1.1 Linguagem Visual

O site apresenta uma linguagem visual simples e de facil compreenséo,
utilizando muita ilustracdo através de desenhos, o que facilita o entendimento por
parte dos pequenos que o utilizam e estdo em processo de alfabetizacdo. Elementos
de comunicagao visual como as cores, sempre alegres e marcantes, com o
predominio do colorido, observado de forma geral, ddo o tom divertido ao site. Como
plano de fundo predomina a cor laranja, cor viva e alegre que sinaliza forca,

dindmica, criatividade e exuberéancia. As fontes também apresentam-se em sua
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maioria na forma “Arial” e algumas em formato “Bold (negrito)” com a finalidade de

destacar a funcéo.

1.2.1.2 icones e Textos

O uso de icones prevalece na estrutura desta interface grafica por ser uma
imagem pequena, ocupa pouco espaco, trazendo em si um significado que leva mais
rapidamente a compreensao do que um texto ou um longo titulo. Tendo em vista que

este software é destinado a criancas foram inseridos nele varios icones que

oferecem féacil aprendizado e memorizacéo.

1.2.1.3 Estrutura da Interface

Quanto a estrutura da interface apresenta-se de forma retangular, onde séo
organizados os elementos visuais com o0 proposito de facilitar a leitura de acordo
com a atividade a ser realizada. A varredura visual, ou seja, o caminho pelo qual
passa nossos olhos primeiro sdo os de maior importancia. Como de costume
olhamos de cima para baixo e da esquerda para a direita devido a uma questao
cultural. No caso do site http://www.smartkids.com.br/ esta varredura € feita
salientando primeiramente os icones, menus e informagfes de maior uso e
importancia (Entrada, Jogos, Para Colorir, Passatempos, Especiais...). Logo nossos
olhos passam para a sessao dos jogos e as varias opcdes de escolhas que estdo a
disposicdo. JA na parte inferior direita € o fechamento visual, importante para
localizar as mensagens relativas a passagem de uma pagina para outra.

O centro e deixado para apresentacdo da imagem daquilo que se esta
guerendo destaque, neste caso as inumeras opcdes de atividades e jogos
educativos (Reciclagem, Animais, Colorir on-line, Cozinha Divertida, Formas
Geométricas, Jogo da Forca, Natal...). E um site grande, porém os menus sio de
facil navegacao, ha a possibilidade de jogar visualizando o Menu principal, o que da
autonomia a crianca e a opgéo de permanecer ou sair do jogo quando achar melhor.
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1.2.1.4 Layout
Proximidade e alinhamento

Nota-se que na parte superior do site encontram-se imagens alinhadas em
forma de icones com desenhos e palavras, essas imagens auxiliam os usuarios na
navegacao, orientando a leitura da interface e posteriormente, as ac¢des na
interacdo. Esses icones proximos e bem alinhados facilitam a identificacdo dos

grupos de funcoes.
Equilibrio, Proporcéo e Simetria

As imagens que compdem a interface tém uma relacdo de harmonia. Esta
relacdo se da de forma estética, ou seja, observamos uma sequéncia de imagens
alinhadas na parte superior e elementos centralizados no bloco de atividades a

escolher.
Cores e contrastes

As cores funcionam como parte integrante das composi¢des, sendo Uteis
principalmente para dar énfase, orientar a leitura e dar importancia ao assunto. No
plano de fundo da pagina foi aplicada a cor laranja, no plano de fundo da parte
central, no menu das op¢des de jogos e atividades do site, a cor branca para deixar
em evidéncia a janela com as atividades, essas cada uma apresentada de cor
diferente: jogos online (cor verde), para colorir (cor azul), multimidia (cor rosa),

passatempos (cor lilas)...
Consisténcia e identidade

Uma interface pode ser composta por diversas partes que devem ter
consisténcia ou identidade visual. Significa que temos que usar cores, estilos de
desenhos, formas de dispor textos, animac¢des como padrdes que dao identidade a
toda a interface. Além das partes ja citadas deste site podemos também destacar o
lado esquerdo da parte central que foi reservada para anuncios, publicidade e
propaganda, tanto indicando sugestdes de atividades do site e divulgacdes de links

gue levam a materiais educativos como oferecendo produtos.
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Concisao

Na interface, para haver comunicacdo e interacdo, é necesséario o uso de
imagens adequadas nos lugares e ordem certos para que o aprendizado ocorra mais
facilmente. No site “smartkids” foi utilizado um grande numero de imagens
ilustrativas, principalmente por ser destinado aos pequenos e com o objetivo de
facilitar o entendimento e a forma de uso. A maioria das fungcdes esta apresentada

em forma de imagens.
Visibilidade e legibilidade

Numa interface temos que poder “ler”, tanto os textos como as imagens de
forma confortavel. E o que prevalece no site em quest&o, onde n&o sé as imagens
como também os textos estdo expressos de forma clara e nitida, visiveis e legiveis,

como pode ser observado na figura abaixo.
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Figura 2 - Tela de abertura do Site Smartkids
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2 ANALISE DE ALGUNS JOGOS DO SITE
“WWW.SMARTKIDS.COM.BR/” comMo FERRAMENTAS NO
PROCESSO DE ENSINO - APRENDIZAGEM

2.1 Jogo das Vogais

O primeiro jogo proposto € o Jogo das Vogais. Ele foi desenvolvido tendo
como tema o uso e aplicacdo correta das Letras Vogais. A proposta deste software
fundamenta-se na criacdo de desafios voltados a criancas de uma faixa etaria entre
4 e 6 anos de idade. O jogo inicia com a apresentacao da tela de abertura, (figura 2).

. Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
. .
.

Jogos Jogo das Vogais.

TOE/NT Jogo das Vogais

| Joaos Educativos no seu computador! [\
4

Figura 3 - Tela de abertura do Jogo das Vogais

A tela a seguir, (figura 3) ocorre a interacdo com o usuario onde € possivel
escolher um personagem para jogar, entre as opg¢des surge um menino chamado
“Zero” ou uma menina, chamada “Tina”. Basta clicar sobre a imagem do

personagem escolhido e iniciar o jogo.
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Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
Jogo das Yogais.

Jogos Educativos no seu computador!

Figura 4 - Tela de Escolha dos personagens

Escolhido o personagem surge a proxima tela, o jogo ndo é sempre 0 mesmo,
isso faz com que nédo tenha uma ordem certa de apresentacdo das hipoteses para
cada jogada. As proximas telas dédo acesso aos desafios (figura 4), (figura 5), (figura
6), (figura 7), e apresentam possibilidades de jogadas.

Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
Jogo das Yogais.

TOEYNTS Jogo das Vogais
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Figura 5 — Tela do desafio com a vogal “A”
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Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
Jogo das Yogais.

TOEYNTI Jogo das Vogais

g
2
3 ]
Z
“o3
]
g
2

.::q'u-w'sp]uwm "

Jogos Educatives no seu computador!

4

Figura 6 — Tela desafio vogal “I”

Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
Jogo das Yogais.
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Figura 7 - Tela desafio vogal “E”
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Jogos Educativos Infantis Online para criangas Yogais
Jogo das Yogais.
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Figura 8 — Tela desafio vogal “O”

Como € proposto para alunos de 4 a 6 anos, 0 jogo requer que o professor
esteja sempre orientando e motivando seus os alunos. Ele € colorido, atrativo,
instigador e muito facil de ser compreendido. Ao surgir a primeira tela, o usuario
precisa fazer escolhas, ou seja, tomar decisbes para jogar. E apresentada uma tela
com destaque para uma vogal, que esta localizada na parte central superior, e varias
hipéteses de figuras que supostamente iniciam com a vogal em jogo. O usuario
decide qual imagem deve escolher e com apenas um clique seleciona sua opcéo de
jogada.

A crianca escuta alguns sons, feedbacks, durante cada jogada. Na hipétese
de acerto a personagem escolhida sorri e a pontuacdo vai aumentando. Ja na
hiptese de erro a expressdo da personagem muda, fica triste e a pontuacdo
permanece a mesma da jogada anterior. Outro aspecto interessante é que o jogo vai
alterando as imagens para que a crianca nao decore a sequéncia e acerte por
inducdo. Sao apresentadas opc¢Oes diferentes para a mesma vogal em jogadas
posteriores, ou seja, Vogal “A” figura do avido em uma tela e de um abacaxi em
outra.
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O jogo esta disponibilizado online, possui visual atrativo para o aluno e esta
bem organizado na tela. Para que o jogo possa ser uma ferramenta de auxilio no
processo de ensino-aprendizagem o professor deve preparar varias atividades

praticas e concretas antes e ap0s sua execugao.

2.2 Jogo do Alfabeto

O segundo jogo proposto € o Jogo do Alfabeto, este tem como objetivo o
reconhecimento das letras que compdem nosso Alfabeto, no entanto ele ndo esta de
acordo com a nova ortografia, ou melhor, as letras (K, W, Y) ndo fazem parte do
jogo.

Apresenta-se com um visual bem atrativo e com gravuras coloridas e de facil
reconhecimento. O jogo tem inicio com a tela de abertura (figura 8), a qual oferece
ao usuario a opcéo de clicar no icone de instrucdo (Como Jogar). Na (figura 9)
encontram-se as instru¢cdes numa linguagem simples e adequada as criancas, para

cada jogada.

=3 ) ) C
1) £ -
G Ll €D X BUSCAR
Entrada Jogos [Para Colorir Passatempos Hoje é Dia
Jogos Educativos Infantis Online para criangas
Alfabeto Alfabeto em Portugués I .

Alfabeto em Portugués |
SMAarGKids:

J0g01dasSiLEGRAS

como Jjogar Jjogar

Figura 9 — Tela de abertura do jogo
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Entrada Jogos PPara Colorir Passatempos Especiais Tv SmartKids
Jogos Educativos Infantis Online para criangas
Alfabeto Alfabeto em Portugués I,

Alfabeto em Portugués |

Alfabeto Portugués
Como jogar?

Veja a letra da vez e descubra qual da imagens
abaixo comega com a mesma letra. Quando
vocé adivinhar, clique nela e arrate até o
quadrado em branco.

Por exemplo: quando a letra em jogo for a letra
'A', a imagem correspondente € a do 'aviao'.
Cligue na imagem do avido e arraste-a até o

quadrado em branco. Se o amiguinho Kid
comemorar, € sinal de que vocé acertou!

como jogar

Figura 10 — Tela das instrucdes

A cena do jogo acontece em uma estagao de trem onde se visualiza a letra da
jogada. Um personagem menino € quem guia e orienta o jogo. A cada momento
chega um trem com gravuras que supostamente sdo de coisas, objetos, animas...
gue iniciam com a letra em destaque. O usuario precisa clicar sobre a gravura
escolhida e arrasta-la até a estacao no local indicado e aguardar o resultado.

O professor precisa orientar e acompanhar a atividade, ndo esquecendo
nunca que é proposta para alunos de 4 a 7 anos de idade que estdo em processo de
alfabetizacdo, reconhecendo as letras e formando hipéteses para o uso.

Esse jogo proporciona também um alto nivel de interatividade com o usuério,
mais especificamente 5 (Cinco), pois € possivel ver, ouvir, ler, deslocar objetos, e
ficar esperando a resposta para a jogada. Se houver acerto o personagem vibra e
menciona “Muito bom”, o feedback é instantaneo. Ja no caso de erro a expressao do
personagem se modifica, fica triste e ele fala “Ops”. Outro aspecto atrativo € a
chegada e saida de um trem que, a cada nova opcao de jogada chega com seus
vagoOes trazendo mais gravuras.

As proximas figuras 10, 11, 12, 13, 14, tem o objetivo de visualizar algumas

das jogadas, como sao varias, optamos por inserir todas.
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novo jogo

Figura 11- Tela da jogada Letra A
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Entrada Jogos Para Colorir Passatempos Hoje & Dia Tv SmartKids

Jogos Educativos Infantis Online para criangas
Alfabeto Alfabeto em Portugués I .
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como jogar?

Figura 12- Tela da jogada Letra B
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Entrada Jogos Para Colorir Passatempos Hoje & Dia Tv SmartKids

Jogos Educativos Infantis Online para criangas
Alfabeto Alfabeto em Portugués I .

novo jogo

Figura 13- Tela da jogada Letra C
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Figura 14- Tela da jogada Letra D
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Entrada Jogos Para Colorir Passatempos Especiais Hoje é Dia Tv SmartKids

Jogos Educativos Infantis Online para criangas
Alfabeto Alfabeto em Portugués I .

Alfabeto em Portugués |
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como jogar?

Figura 15- Tela da jogada Letra E

O jogo do alfabeto € uma ferramenta de auxilio a pratica do professor que
esta alfabetizando seus alunos. Possui clareza em seus comandos e nao oferece
grandes dificuldades de uso. As imagens foram selecionadas de acordo com a faixa
etaria dos usuarios, bem definidas, coloridas e alegres. E necessario que os alunos
problematizem as imagens, selecionando-as para cada nova jogada, visando o
acerto. Apos a utilizacao deste software, o professor, como motivador pode buscar
outros sites e disponibilizar jogos semelhantes para que o aluno aprenda e se
alfabetize jogando. J4 em sala de aula o ideal seria explorar as jogas e as hipoteses
para cada uma no grande grupo, a fim de que erros e acertos sejam socializados e

debatidos com todos os alunos da turma.
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3 EXPLORANDO SITES DE JOGOS EDUCATIVOS

Acompanhar tantas mudancas, considerando todo o avanco tecnoldgico que
“‘dispara” numa velocidade incrivel, certamente é um grande desafio para o
professor, que muitas vezes sO possui como ferramenta de trabalho quadro, giz,
livros...Para despertar no aluno o interesse em aprender, é necessario que este
profissional faca uso de uma linguagem nova, atraente, que seja capaz de
transformar conteddos em vivéncia, assim sendo surgem o0s sites de jogos
educativos que certamente colaboram para o processo de ensino aprendizagem dos
alunos. Antes é necessario que o professor conheca o site que pretende explorar,
teste 0s jogos e integre-os ao conteudo trabalhado em sala de aula, s6 assim ele se
tornara uma ferramenta de auxilio e ndo um simples passatempo.

Conforme Silveira (1998, p. 02)

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos
e muito importantes é a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro € o incremento da motivagéao.

[...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo
gue esta sendo aprendido. Até mesmo o0 mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA,
1998, p.02).

Um software educativo é um programa com objetivos pedagodgicos que visa
atender necessidades. Para ser considerado educativo deve estar inserido numa
situacdo de ensino-aprendizagem, onde exista uma metodologia que oriente todo o
processo.

E importante que o os softwares ou jogos educativos sejam explorados como
instrumentos de apoio a pratica do professor, Uteis no aprendizado de conteltdos ja
trabalhados anteriormente em sala de aula. Outro fator que ndo podemos deixar de
citar € o envolvimento tanto do professor quanto do aluno, pois é neste
envolvimento, que acontece a construcdo do conhecimento.

Nossos alunos precisam de uma motivagdo a mais do que apenas ler,
escrever, copiar, resolver problemas e exercicios que estdo propostos no curriculo

de cada escola. E tarefa do professor ir além e proporcionar a estes educandos
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momentos de brincadeiras, harmonia, socializacdo, diversdo em busca da
aprendizagem.

Segundo Lilian Montibeller (2003, p. 320): “no brinquedo, a crianga vive a
interagdo com seus pares na troca, no conflito e no surgimento de novas ideias, na
construcdo de novos significados, na interacdo e na conquista das relagdes sociais,
o que lhe possibilita a construgéo de representacées.” E o ludico sendo inserido no
ambiente escolar, através de jogos educativos e das brincadeiras orientadas que

desenvolvem conteudos importantes de maneira diferenciada e prazerosa.

3.1 Conhecendo Alguns Sites

3.1.1 Iguinho

O site é muito colorido, possui varias figuras bem desenhadas que chamam a
atencdo para o universo infantil. Sua proposta é a de desenvolver a aprendizagem
através de jogos, animacdes, arte e musica, diversdes e outros... Um dos pontos a
destacar neste site € que ele possui um mural onde os usuarios deixam mensagens

e opinides sobre todos 0s entretenimentos que possui.

Disponivel em<http://iguinho.ig.com.br>
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Figura 16 — Site Iguinho
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3.1.2 Recreio Online

Recreio online é um site recomendado para criangas dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Possui uma vasta sugestdo de jogos de atencdo, desafio,
estratégia, acdo e ainda oferece para as categorias (meninos/meninas) e atividades
online, onde os alunos podem aliar o ato de aprender a atividade de brincar de forma
descontraida. Seu designer apresenta-se bem estruturado, possui um plano de

fundo na cor azul que passa tranquilidade.

Disponivel em<http://recreioonline.abril.com.br>

NOTICIAS | ECONOMIA | ESPORTES | DIVERSAO | VIOA € 5TILD | TERRA TV | SUNDAYTV | SONORA | OFSRTAS |
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Lego! Clique aqui para ver mais fotos

Baixe os mol imprimae
Cavalo de Troa; E DE GRAGA!

Aprenda a montar o brinquedo Qui
que vem com a RECREIO da semana

P ?

jimera,

Figura 17 — Site Recreio
3.1.3 Bebelé

O site Bebelé é mais um software que esta a disposicdo para auxiliar os
professores no processo de alfabetizacdo de seus alunos. Colorido e com um MENU
de facil navegacao oferece atividades em que as crian¢as brincam de ler, conhecem
as letras maiusculas e minusculas e formam silabas simples. Um dos destaques do
site € o ABC animado, onde as criangas escutam, com ritmo alegre e visualizam as
letras do alfabeto, associando-as a imagens e desenhos, o que facilita no

aprendizado, possibilitando também & a interagdo com o usuario.

Disponivel em<http://www.bebele.com.br>
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Figura 18 — Site Bebelé
3.1.4 Cocorico

E um site Educativo da série Cocoricé da TV Cultura, apresenta-se bem
colorido e atrativo, numa linguagem clara e simples. Entre as atividades que oferece
estdo os jogos, quebra-cabecas, atividades para colorir. Nele também é possivel
assistir videos e escutar musicas. H4 uma sesséo para recadinhos e mensagens,

onde a crianga podera expor sua opinido sobre o site.

Ml oucao
$OMda

fazenda

Figura 19 — Site Cocorico

Disponive em<http://www3.tvcultura.com.br/cocorico>
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3.1.5 Discovery Kids Brasil

Este é um site do canal Discovery Kids, possui atividades, videos, concursos
gue envolvem os personagens dos desenhos animados do canal. Disponibiliza
também varios jogos que despertam para o cuidado e a preservagdo da natureza e
do meio ambiente. Outro ponto a destacar € o conteudo para pesquisa que esta a
disposicdo para jovens e também para os pais ajudarem os filhos nas atividades
escolares. H& também enquetes e artigos com varias leituras abordando assuntos

como: motricidade, linguagem, limites, alfabeto, fonoaudiologia...

Disponivel em<http://discoverykidsbrasil.uol.com.br>

Figura 20 — Site Discovery Kids

3.1.6 Relagédo de Alguns Sites de Jogos Educativos Online

http://iguinho.ig.com.br

http://recreioonline.abril.com.br

http://www.bebele.com.br



http://www.jogosparacriancas.com.br
http://joguemais.com.br
http://criancas.jogospara.com
http://papajogos.com.br
http://www.atividadeseducativas.com.br
http://gamemais.com.br
http://www.brinquebook.com.br
http://rachacuca.com.br
http://www.clubpenguin.com/pt/
http://www.eusou.com/crianca.com.br
http://www.chamequinho.com.br/
http://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/
http://www3.tvcultura.com.br/cocorico/
http://discoverykidsbrasil.uol.com.br/
http://jogoseducativos24.com.br/
http://www.maquinadequadrinhos.com.br
http://jogoseducativos.jogosja.com/
http://www.recreio.com.br/
http://www.senninha.globo.com/
http://criancas.terra.com.br/

http://www.clubedoprofessor.com.br/ensino/jogosonline
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CONCLUSAO

O educador que trabalha na educacéo infantil e nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, deve planejar os jogos e as brincadeiras de forma que atenda as
necessidades da crianca de acordo com faixa etaria. Ao utilizar o jogo como recurso
pedagogico, o professor deve pensar, no espago, no tipo de jogo e no material a ser
utilizado na execucdo do mesmo, visto que o educador ao intervir no jogo, deve
orientar, valorizar as ideias da crianga, motivando-a e incentivando-a a nao desistir,
elevando sua autoestima.

Conclui-se através das leituras realizadas, que é aconselhavel que os pais e
educadores possam tomar consciéncia e participar ativamente com a crianca nos
jogos e brincadeiras, assim, contribuindo na formacdo de sua personalidade para
gue ela cresc¢a sendo respeitada na infancia.

Os jogos educativos além de propiciarem diversdao dando destaque ao ludico,
quando utilizados pedagogicamente, auxiliam os educandos na criacdo e
familiarizacdo de conhecimentos, possibilitando a interacdo entre os jogadores e/ou
trabalho em equipe.

Destacam-se 0S jogos como um recurso a mais a ser construido e explorado
com o0s educandos, vindo a somar positivamente no processo de ensino-
aprendizagem. Utilizados de forma adequada e com mediacbes por parte dos
educadores, com certeza, acrescentam-se a educacdo como mais um agente
transformador, enriquecendo as aulas de forma divertida e animada, pois brincando
também se aprende e é muito mais prazeroso.

Vale esclarecer que os jogos devem ser utilizados como ferramentas de apoio
ao ensino e que este tipo de pratica pedagdgica conduz o educando a exploracéo de
sua criatividade, dando condicbes de uma melhora de conduta no processo de
ensino e aprendizagem além de uma melhoria de sua autoestima. Dessa forma,
pode-se dizer que o individuo criativo constitui um elemento importante para a
construcdo de uma sociedade melhor, pois se torna capaz de fazer descobertas,
inventar e, consequentemente, provocar mudancgas.

O uso da informatica na educacgéo através de softwares educativos € uma das
areas da informatica na educagdo que mais cresceu na atualidade. Isso deve-se

principalmente ao fato de que € possivel a criagdo de ambientes de ensino e
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aprendizagem individualizados (ou seja adaptado as caracteristicas de cada aluno)
somado as vantagens que 0S jogos trazem consigo: entusiasmo, concentracao,
motivacao, entre outros. Os jogos mantém uma relacao estreita com construcéo do
conhecimento e possui influéncia como elemento motivador no processo de ensino e
aprendizagem.

Esta pesquisa procura evidenciar a validade dos jogos digitais educativos
para a concretizacdo da aprendizagem, tendo em vista que essa pratica € uma
ferramenta que vem possibilitar maior interagdo dos alunos e troca de saberes. A
aprendizagem gue se adquire com 0 uso dos jogos, desperta um interesse maior da
crianca por desenvolver sua autonomia e participacdo mais efetiva no processo
educativo. Utilizou-se o referencial proposto por Jean Piaget, especialista em
Psicologia Evolutiva e Epistemologia Genética, Biélogo, que estudou o
desenvolvimento da inteligéncia do ser humano desde o nascimento até a
maturidade.

Para embasar este trabalho foi escolhido este autor porque além de dividir e
descrever por estagios as aprendizagens desde bebés até a fase adulta, ele também
aborda a importancia do brincar como fator indispensavel para a que aprendizagem
aconteca. Ela é portanto, segundo esse autor, uma atividade complexa que envolve
mecanismos internos e externos do sujeito e depende diretamente do
desenvolvimento do organismo humano.

O desenvolvimento do ser humano nesta abordagem, foi compreendido como
um processo que se constréi ativamente, em suas relagdes com o ambiente fisico e
social-cultural, respondendo aos estimulos externos, refletindo e construindo seu
conhecimento.

Assim, aliado aos estudos de Piaget e fazendo uso das novas tecnologias, 0s
Jogos Educacionais Digitais se configuraram em uma ferramenta complementar na
construcdo e fixacdo de conceitos desenvolvidos em sala de aula, bem como num
recurso motivador tanto para o professor como para o aluno. A crianca deve ser
constantemente orientada no sentido de se tornar um ser criativo, independente e
capaz de encontrar, por si propria, as respostas para suas indagacées. E onde os
jogos digitais educativos entram como suporte para auxiliar muito bem tanto o
professor quanto o aluno para atingir esses objetivos.

Compreendida a importancia desse recurso, podemos transformar as aulas

um pouco mais divertidas e mais ludicas, chamar mais a atencao das criangas para
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0 conteldo a ser explorado em sala de aula, além de diagnosticar as dificuldades
individuais, facilitando uma mudanca de estratégia para sanar algumas dificuldades
adequadamente. Os jogos educacionais digitais podem promover um ambiente de
aprendizagem atraente e gratificante, quando planejado de forma adequada para
alcancar os seus objetivos, pois constituem num recurso poderoso de estimulo para

o desenvolvimento integral da crianca.
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