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Resumo

Cada individuo ndo é dotado de um mesmo conjunto de competéncias, consequentemente,
nem todos aprendem da mesma forma, segundo a teoria das multiplas inteligéncias de
Gardner (1985). Resta, portanto, ao educador descobrir alternativas que colaborem para o
desenvolvimento das diversas competéncias do aprendiz, e que o conduzem nao sé ao

conhecimento cognitivo mas a um conhecimento do seu ser como um todo.

A utilizacdo de recursos informatizados, pode potencializar o desenvolvimento
dessas diversas competéncias, possibilitando uma reestruturacdo do modo de relacionamento
entre aluno professor, pois o processo de desenvolvimento atende aos varios interesses

individuais e coletivos.

O objetivo deste trabalho é fazer uma explanacdo sobre a aplicacdo dos jogos
educativos com o auxilio de tecnologias computacionais, dando énfase no porqué de sua
utilizacdo, baseado na problematica de se obter um processo de desenvolvimento cognitivo
que seja dindmico e desafiador aos aprendizes explorando suas multiplas competéncias,

integrando-o0s como pegas-chave no processo de ensino aprendizagem.
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1. Introducao

Os computadores estdo cada vez mais presentes na vida cotidiana da nossa sociedade. Sua
presenca cultural aumenta a cada dia e, com a chegada nas escolas, é necessario refletir sobre
0 que se espera desta tecnologia como recurso pedagogico para ser utilizado no processo de

ensino-aprendizagem.

A sociedade moderna vive a "era da informacdo" e, conseqiientemente, a experiéncia
educacional deve ser diversificada uma vez que envolve uma multiplicidade de tarefas. Os
alunos necessitam dominar o processo de aprendizagem para o desenvolvimento de suas
competéncias, e ndo mais absorver somente o0 conteldo. Faz-se necessaria uma educacdo
permanente, dindmica e desafiadora visando o desenvolvimento de habilidades para a

obtencéo e utilizagdo das informacoes.

Justifica-se a introducdo do computador na escola através do argumento de que este é
um instrumento eficaz, pois possibilita 0 aumento da motivacdo dos alunos e cria atividades

que constituem oportunidades especiais para aprender e resolver problemas.

A diversdo, usando o computador como ferramenta, tem se tornado uma forte

tendéncia, incentivada por recursos tecnolégicos cada vez mais sofisticados e acessiveis.

O jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno
se sensibilize para a construgdo de seu conhecimento com oportunidades prazerosas para 0
desenvolvimento de suas cognicdes.

"...por muitos anos os jogos tém sido usados apenas para diversao, mas s6 recentemente
tém sido aplicados os elementos estratégicos de jogos em computadores com propdsitos
instrutivos” (Lerner, 1991).

A formula computador mais jogo se torna eficiente, pois associa a riqueza dos jogos
educativos com o poder de atracdo dos computadores. E, como conseqiéncia desta
associacao, teremos 0s jogos educacionais computadorizados, onde o computador serd usado
de forma ludica e prazerosa, para explorar um determinado ramo de conhecimento, além de
trabalhar com algumas habilidades, como, por exemplo, destreza, associacdo de idéias e

raciocinio logico e indutivo, entre outras.



Vale ressaltar que este recurso tecnologico ja traz consigo uma cultura anterior, na
qual estas novas geracOes ja estdo bastante habituadas, ou seja, a cultura televisiva. Nas
ultimas décadas a televisdo é incontestavelmente o principal meio de comunicagéo, formando
também um ambiente de aprendizagem, quer estes conhecimentos tenham validade educativa
ou ndo para estas pessoas. Neste contexto, com o aparecimento da internet, a gama de
possibilidades de acesso as mais diversas informagcbes cresceu exponencialmente,
concretizando, assim, uma mudanca de paradigma junto aos novos processos para aquisicdo

de conhecimento.

Um programa educacional, que tem como modelo de ambiente o jogo, caracteriza-se
normalmente por conter telas visualmente atrativas, eventualmente com mdusica e animacao;
ser de facil interacdo do usuario com o sistema; possibilitar variacdes de ambiente e de niveis
de dificuldade e atividades; ser executado em tempo real e fornecer respostas imediatas;

desafiar a curiosidade e o interesse crescentes para a exploragdo do jogo.

Em contrapartida a estas ideias estdo os softwares educacionais existentes no
mercado brasileiro, os quais se limitam a testar os conhecimentos que a crianga adquiriu na
escola ou entdo, em sua maioria, sdo estrangeiros, restringindo, pelo idioma, sua possivel
utilizacdo.

Os jogos em uso hoje em dia seguem o modelo comercial, pois sdo focados para o
mercado e ndo estruturados pedagogicamente. O que se pretende com uma nova abordagem é
aprimorar 0 sucesso obtido com o uso dos jogos em geral e, através de tecnologias
especificas, adequar seus conceitos e incorpora-los ao processo educacional.

Durante muito tempo confundiu-se "ensinar" com "transmitir" e, nesse contexto, o
aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor. A idéia de um
ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o sentido do que se entende
por material pedagdgico. Seu interesse passou a ser a forca que comanda o processo da
aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, 0 motor de seu progresso e o0 professor um

gerador de situacOes estimuladoras e eficazes.

E nesse contexto que o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda-o a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagogico que leva o professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem.
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O objetivo deste trabalho € fazer uma explanacdo sobre a aplicacdo dos jogos
educativos com o auxilio de tecnologias computacionais, dando énfase no porqué de sua
utilizacdo. Para isso, 0s tdpicos subseqlentes mostrardo um histdrico e as caracteristicas
gerais envolvidas neste contexto, permitindo, desta forma, analisar os possiveis movimentos
pedagbgicos para o trabalho com jogos educacionais. Para a utilizacdo das tecnologias,
também serdo descritas as caracteristicas envolvidas, bem como o relato de uma experiéncia

para contextualizar tal cenario.



2. Historico dos jogos

E desconhecida a origem dos jogos, porém sabe-se que mesmos foram conservados de
geracdo em geracdo pela transmissdo oral. No Brasil, 0s jogos tém origem na mistura de trés

racas: a india, a branca e a negra.

Atualmente, o jogo € um topico de pesquisa crescente. Ha varias teorias que

procuram estudar alguns aspectos particulares do comportamento ladico.

Friedmann (1996) cita sete grandes correntes tedricas sobre o jogo, as quais podem

ser vistas na tabela a seguir (tabela 1):

Tabela 1: Correntes tedricas sobre jogos Friedmann (1996)

Periodo

Final do século XIX

Corrente Tedrica

Estudos evolucionistas
e desenvolvimentistas

Descricdo Sumaria

O jogo infantil era interpretado como a sobrevivéncia das
atividades da sociedade adulta.

Final do século XIX,
comeco do século
XX

Difusionismo e
particularismo:
preservacédo do jogo

Nesta época, percebeu-se a necessidade de preservar os
"costumes" infantis e conservar as condi¢des ltdicas. O
jogo era considerado uma caracteristica universal de
varios povos, devido a difusdo do pensamento humano e
conservadorismo das criangas.

Décadas de 20 a 50

Analise do ponto de
vista cultural e de
personalidade: a
projecao do jogo

Neste periodo ocorreram inimeras inovagoes
metodoldgicas para o estudo do jogo infantil, analisando-o
em diversos contextos culturais. Tais estudos reconhecem
que 0s jogos sao geradores e expressam a personalidade e
a cultura de um povo.

Década de 30 a 50

Anélise funcional:
socializacao do jogo

Neste periodo a énfase foi dada ao estudo dos jogos
adultos como mecanismo socializador.

Comecgo da Década
de 50

Analise estruturalista e
cognitivista

O jogo é visto como uma atividade que pode ser
expressiva ou geradora de habilidades cognitivas. A teoria
de Piaget merece destaque, uma vez que possibilita
compreender a relagéo do jogo com a aprendizagem.

Décadas de 50 a 70

Estudos de
Comunicagao

Estuda-se a importancia da comunicacao no jogo.

Década de 70 em
diante

Analise ecolégica,
etologica e
experimental: definicdo
do jogo

Nesta teoria foi dada énfase ao uso de critérios ambientais
observaveis e/ou comportamentais. Verificou-se, também,
a grande influéncia dos fabricantes de brinquedos nas
brincadeiras e jogos.
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Segundo Vygotsky, o ladico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca.
E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da

concentracdo (Vygotsky, 1989).

Na concepgéo piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacdo funcional,
num exercicio das ac¢fes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um sentimento de prazer
pela acdo Iudica em si e pelo dominio sobre as ac¢des. Portanto, os jogos tém dupla funcdo:
consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianca (Piaget
apud Faria, 1995).

"Desde muito cedo o0 jogo na vida da crianca é de fundamental importancia, pois quando

ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos
e mentais..." (ARAUJO, 1992).



3. Caracteristicas de um jogo

Segundo Huizinga (1971), as caracteristicas fundamentais do jogo séo:

ser uma atividade livre;

ndo ser vida "corrente” nem vida "real”, mas antes possibilitar uma evasédo
para uma esfera temporéaria de atividade com orientacdo propria;

ser "jogado até o fim" dentro de certos limites de tempo e espaco, possuindo
um caminho e um sentido proprios;

criar ordem e ser a ordem, uma vez que quando ha a menor desobediéncia a
esta, 0 jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e observar as regras, caso
contrario ele é excluido do jogo (apreensao das nog¢des de limites);

permitir repetir tantas vezes quantas forem necessarias, dando assim
oportunidade, em qualquer instante, de analise de resultados;

ser permanentemente dindmico.

Em uma abordagem mais psico-cognitiva, Passerino (1998) descreve:

Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguidos por um estado de
alegria e distensdo). Envolvimento emocional;

Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

Limitacdo de tempo: 0 jogo tem um estado inicial, um meio e um fim; isto é,
tem um carater dindmico;

Possibilidade de repeticéo;

Limitacdo do espaco: o0 espago reservado seja qual for a forma que assuma €
como um mundo temporario e fantastico;

Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que
determinam o que "vale" ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O que
auxilia no processo de integracdo social das criangas;

Estimulacéo da imaginagéo e auto-afirmagéo e autonomia.

As duas abordagens se complementam, identificando os principais fatores pertinentes

ao estudo de jogos em um contexto geral.



4. Classificacdo dos jogos

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, onde varios autores dedicaram estudos
para tal fim. Entretanto Piaget criou uma “classificacdo baseada na evolugdo das estruturas”
(Piaget apud Rizzi e Haydt, 1997), formulando trés grandes categorias que correspondem as

fases do desenvolvimento infantil.

= Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a
crianga brinca sozinha, sem utilizag&o da nocdo de regras.

» Fase pré-operatdria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criangas
adquirem a nocdo da existéncia de regras e comegam a jogar umas com as
outras 0s jogos de faz-de-conta.

= Fase das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criancas aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de
regras como futebol, damas, etc.

Desta forma, Piaget classificou os jogos de acordo com cada tipo de estrutura mental:

4.1  Jogos de exercicio sensorio-motor

O ato de jogar é uma atividade natural no ser humano. Inicialmente a atividade ludica surge
como uma série de exercicios motores simples. Sua finalidade é o proprio prazer do
funcionamento, Estes exercicios consistem em repeticdo de gestos e movimentos simples
como agitar os bracos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes
jogos comecem na fase maternal e durem predominantemente até os 2 anos, eles se mantém

durante toda a infancia e até na fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro.

4.2 Jogos simbdlicos

O jogo simbdlico aparece predominantemente entre os 2 € 6 anos. A funcdo desse tipo de
atividade lddica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o eu por meio de uma
transformacéo do real em funcgéo dos desejos™, ou seja, tem como funcédo assimilar a realidade
(Piaget apud Rizzi e Haydt, 1997).

A crianca tende a reproduzir nesses jogos as relacbes predominantes no seu meio

ambiente e assimilar, dessa maneira, a realidade, sendo uma maneira de se auto-expressar.
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Esses jogos de faz-de-conta possibilitam a crianca a realizacdo de sonhos e fantasias,

revelacdo de conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e frustracoes.

Entre os 7 e 11-12 anos, 0 simbolismo decai e comecam a aparecer com mais
freqliéncia desenhos, trabalhos manuais, constru¢cdes com materiais didaticos, representacdes
teatrais, etc. Nesse campo o computador pode se tornar uma ferramenta muito Gtil, quando
bem utilizada. Piaget ndo considera este tipo de jogo como sendo um segundo estagio e sim
como uma etapa entre 0s jogos simbdlicos e de regras. O préprio Piaget afirma: "... € evidente
que os jogos de construcdo ndo definem uma fase entre outras, mas ocupam, no segundo e
sobretudo no terceiro nivel, uma posicdo situada a meio de caminho entre o jogo e o trabalho
inteligente..."(Piaget apud
Rizzi e Haydt, 1997).

4.3  Jogos de regras

O jogo de regras, entretanto, comeca a se manifestar por volta dos cinco anos, desenvolve-se
principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. Este tipo de jogo continua durante toda a vida do
individuo (esportes, trabalho, baralho, RPG, etc).

Os jogos de regras sdo classificados em jogos de exercicio sensério-motor (exemplo
futebol), e intelectuais (exemplo xadrez).

O que caracteriza o0 jogo de regras é a existéncia de um conjunto de leis imposto pelo
grupo, sendo que seu descumprimento é normalmente penalizado, e uma forte competicédo
entre os individuos. O jogo de regra pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto de

obrigacdes (as regras), o que Ihe confere um carater eminentemente social.

Este jogo aparece quando a crianca abandona a fase egocéntrica possibilitando

desenvolver os relacionamentos afetivo-sociais.



5. Jogos educativos

“Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do contexto de

aprendizado. Um dos usos basicos muito importante € a possibilidade de construir-se a

autoconfianga. Outro é o incremento da motivagdo. (...) um método eficaz que possibilita

uma pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio

dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagfes factuais e praticar

habilidades, conferindo destreza e competéncia” (Fernandes, 1995).

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia

um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, lingiistica, social, moral

e motora, além de contribuir para a construgdo da autonomia, criticidade, criatividade,

responsabilidade e cooperacao das criancas e adolescentes.

“Nédo ha momentos proprios para desenvolver a inteligéncia e outros do aluno ja estar

inteligente, sempre é possivel progredir e aperfeicoar-se. Os jogos devem estar presentes

todos os dias na sala de aula” (Rizzo, 1988).

Ao optar por uma atividade ludica o educador deve ter objetivos bem definidos. Esta

atividade pode ser realizada como forma de conhecer o grupo com o qual se trabalha ou pode

ser utilizada para estimular o desenvolvimento de determinada &rea ou promover

aprendizagens especificas (0 jogo como instrumento de desafio cognitivo).

De acordo com seus objetivos, o educador deve:

propor regras ao inves de impd-las, permitindo que o aluno elabore-as e tome
decisoes;

promover a troca de idéias para chegar a um acordo sobre as regras;
permitir julgar qual regra deve ser aplicada a cada situacao;
motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e confianca;
contribuir para o desenvolvimento da autonomia.

Um jogo, para ser uatil no processo educacional, deve promover situagdes

interessantes e desafiadoras para a resolucdo de problemas, permitindo aos aprendizes uma

auto-avaliacdo quanto aos seus desempenhos, além de fazer com que todos os jogadores

participem ativamente de todas as etapas.
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A utilizacdo deste primeiro critério exige do professor uma avaliacdo do grau de
interesse de cada aluno. O segundo item esta intrinsecamente ligado ao primeiro, pois implica
na anélise das possibilidades deles avaliarem sozinhos o resultado de suas a¢des e o terceiro
critério implica em saber a capacidade de envolvimento dos alunos no jogo; esta participacao

deve ser continua, de cada jogador, seja agindo, observando ou pensando.

De posse destes conhecimentos, cabe ao educador explorar e adaptar as situagoes
cotidianas do educando as atividades escolares, mas, para isto, &€ de suma importancia que
domine as idéias e 0s processos que deseja trabalhar, a fim de que o aluno possa construir seu
proprio conhecimento e, mais do que isto, tenha consciéncia de que 0s jogos e atividades que

propuser sdo meios para atingir seus propdsitos e ndo fins em si mesmo.
Os objetivos indiretos que o0 jogo pode propiciar, segundo Passerino (1998), séo:

= memb©ria (visual, auditiva, cinestésica);

= orientacdo temporal e espacial (em duas e trés dimensdes);
= coordenacdo motora visomanual (ampla e fina);

= percepcao auditiva,

= percepcdo visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posicdo, lateralidade,
complementacéo),

= raciocinio l6gico-matematico,
= expressao linguistica (oral e escrita),
= planejamento e organizacéo.

"Se 0 ensino for ltdico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora
da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas
informacbes que o aluno decora porque vdo cair na  prova"
(Neto, 1992).
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6. O jogo e o desenvolvimento

Segundo um estudo apresentado pela professora Regina Célia Grando (2001), a psicologia do
desenvolvimento deve destacar que a brincadeira e 0 jogo desempenhem funcdes
psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento infantil. O jogo
se apresenta como uma atividade dindmica que vem satisfazer uma necessidade da crianca,
propiciando um ambiente favoravel e que leve seu interesse pelo desafio das regras impostas
por uma situacdo imaginaria, que pode ser considerada como um meio para O

desenvolvimento do pensamento abstrato.

Neste segmento, é fundamental inserir as criangas em atividades que permitam um
caminho que vai da imaginacdo a abstracdo de estratégias diversificadas de resolucdo dos
problemas. O processo de criacdo esta diretamente relacionado a imaginacgéo e a estrutura da

atividade com jogos permite o surgimento de situagdes imaginarias.

E no jogo e pelo jogo que a crianca é capaz de atribuir aos objetos significados
diferentes; desenvolver a sua capacidade de abstracdo e comecar a agir independentemente
daquilo que vé, operando com os significados diferentes da simples percep¢do dos objetos. O
jogo depende da imaginacdo e € a partir desta situacdo imaginaria que se traca o caminho a
abstracdo. E necessario que a escola observe & importancia do processo imaginativo na

constituicdo do pensamento abstrato.

Nos jogos simbdlicos, ocorre a representacdo pela crianga, do objeto ausente, j& que
se estabelece uma comparacgéo entre um elemento real, o objeto e um elemento imaginado, 0

que ele corresponde, atraves de uma representacao ficticia.

A regra estabelece 0 movimento a ser conferido ao jogo. O mais importante é que
além da regra, as jogadas dos adversarios também representam um limitador, definindo uma
interdependéncia entre as varias jogadas.O planejamento no jogo de regras é definido pelas

varias antecipagdes e construcdes de estratégias.

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
insercdo em situacBes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade ludica, que

envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo do jogo, e envolve a competicédo e
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o0 desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacéo

de tais limites, na busca da vitoria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar.

Quando séo propostas atividades com jogos para alunos, a reagdo mais comum € de
alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. O interesse pelo material do jogo, pelas

regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a acéo.

E necessério que a atividade de jogo proposta, represente um verdadeiro desafio ao
sujeito despertando-o para a acdo, para o envolvimento com a atividade, motivando-o ainda

mais.

O jogo, pelo seu caréater propriamente competitivo, apresenta-se como uma atividade
capaz de gerar situacOes-problema provocadoras, onde o0 sujeito necessita coordenar
diferentes pontos de vista, estabelecer varias relacdes, resolver conflitos e estabelecer uma

ordem.
As criancas pequenas aprendem muito, apenas com a a¢ao nos jogos.

Para o adolescente, onde a cooperagéo e interacdo no grupo social sdo fontes de
aprendizagem, as atividades com jogos de regras representam situacfes bastante motivadoras

e de real desafio.

E na acio do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-se,
estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e reavaliar 0 que precisa ser

trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades, para evitar uma proxima derrota.

Considera-se que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo ao
professor que busca nele um aspecto instrumentador, e, portanto, facilitador da aprendizagem
muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender, levantar hipdteses, testa-las e avalia-las

com autonomia e cooperagao.

Portanto, situagcdes que propiciem a crianca uma reflexdo e anélise do seu proprio
raciocinio, que esteja fora do objeto, nos niveis ja representativos, necessitam ser valorizados
no processo de ensino-aprendizagem e 0 jogo demonstra ser um instrumento importante na

dinamizagao desse processo.

A competicdo inerente aos jogos garante-lhes o dinamismo, 0 movimento,
propiciando um interesse e envolvimento naturais do aluno e contribuindo para seu

desenvolvimento social, intelectual e afetivo.
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A insercdo de jogos, segundo Grando (2001), no contexto de ensino-aprendizagem implica

Vantagens e desvantagens no jogo

em vantagens e desvantagens:

Tabela 2: Vantagens e desvantagens dos jogos (Grando, 2001)

Vantagens Desvantagens

fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introducdo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensao;

desenvolvimento de estratégias de resolugcdo de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisfes e saber avalia-las;

significacao conceitos

incompreensiveis;

para aparentemente

propicia o relacionamento de diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

0 jogo requer a participacdo ativa do aluno na
construcao do seu proprio conhecimento;

o jogo favorece a socializacdo entre alunos e a
conscientizagdo do trabalho em equipe;

a utilizacdo dos jogos é um fator de motivacao para os
alunos;

dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da
participacdo, da competicdo “sadia”’, da observacéao,
das varias formas de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem,
as atitudes e as dificuldades dos alunos;

quando os jogos sdo mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatodrio,
tornando-se um “apéndice” em
sala de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo,
sem saber porque jogam;

o tempo gasto com as atividades
de jogo em sala de aula é maior e,
se o professor nao estiver preparado,
pode existir um sacrificio de outros
conteudos pela falta de tempo;

as falsas concepcdes de que
devem ensinar todos os conceitos
através dos jogos. Entédo, as aulas,
em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum par ao aluno;

a perda de “ludicidade” do jogo
pela interferéncia constante do
professor, destruindo a esséncia do
jogo;

a coercdo do professor, exigindo
que o aluno jogue, mesmo que ele
nao queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

a dificuldade de acesso e
disponibilidade @ de materiais e
recursos sobre o uso de jogos no
ensino, que possam Vvir a subsidiar o
trabalho docente.
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6.2

O erro na situagao de jogo

E possivel um jogador errar em uma jogada, ndo optando pela melhor, e, obter a vitéria no
jogo. A constatagéo sobre o conjunto de jogadas mal realizadas, ao final de um jogo em que o
sujeito perde para o adversario, pode leva-lo a refletir sobre acGes realizadas e elaborar

estratégias a fim de vencer o jogo, resolver o problema.

Apds a constatacdo de um fendmeno, ou mesmo a construcao de um sistema, 0S erros
obtidos durante o processo séo repensados, reformulados e abolidos, dando lugar ao rigor na

apresentagéo.
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A analise do erro do aluno e a construcdo das estratégias de resolucédo dos problemas
de jogos fornecem ao professor subsidios para a sistematizacdo dos conceitos trabalhados

durante a situacédo de jogo.

“O jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Leif diz que ‘jogar educa,

assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa’ (Leif e Brunelle

apud Passerino, 1998).
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7. Jogos educativos para a matematica

Para contextualizar a aplicacdo de jogos pode-se exemplificar as caracteristicas envolvidas no
processo de desenvolvimento cognitivo no aprendizado da matematica. Partindo da idéia de
que o conhecimento matematico deve ser construido pelo proprio individuo, através de
sucessivas desequilibracdes e acomodagdes, cabe ao professor criar situagdes que incentivem

o0 aluno a pensar, refletir e raciocinar, promovendo experiéncias diversificadas.

As atividades propostas por Rizzo (1996), com esta finalidade, podem ser divididas

em trés tipos:

= jogos que propiciem a busca de solucdes e a adaptacdo a novas situacgdes;

= atividades geradas pelas situages cotidianas, que envolvem a comparagéo
classificacdo, distribuicdo ou seriacéo de grandezas;

= problemas e situacdes matematicas criativas.

Os jogos devem ter como objetivo principal estimular, nas criangas, a construcéo de
esquemas raciocinio légico-matematico, tornando a atividade escolar um momento alegre,

participativo enriquecedor.

O mesmo autor ressalta que as atividades ludicas tém cada vez mais, o seu lugar
garantido no processo de ensino-aprendizagem, pois estas aliam o lazer ao desafio, operando

com todos os tipos de inteligéncia (Gardner, 1985):

= inteligéncia lo6gico-matematica: interesse por problemas que envolvam
sequéncias e ordenacéo;

= inteligéncia linguistica: facilidade do uso da linguagem oral e escrita;

= inteligéncia espacial: interesse em quebras cabecas (formas de figuras planas
e sélidos);

* inteligéncia intra-pessoal e interpessoal: habilidade de relacionar-se no
grupo;

» inteligéncia musical: dominio de sons, alturas e tonalidades;

= inteligéncia corporal cinestésica: capacidade de apreensdo de grandes e
pequenos movimentos.
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E importante salientar que a atividade IGdica desperta o interesse no aluno; faz com
que ele fiqgue mobilizado e torne suas agdes intencionais; fato essencial para a construcdo de

esquemas racionais gradativamente aperfei¢oados.

O professor deve proporcionar situacdes que envolvam o aluno emocionalmente na
busca da solucdo de problemas. Jamais deve dizer “Faz assim”, referindo-se a fornecer a
solugéo, pois esta forma interrompe 0 processo de constru¢do do conhecimento e passa a ser

um processo de reproducdo do conhecimento.

A crianca deve ter a oportunidade de construir seus esquemas logicos, a partir de sua

experiéncia anterior e da troca de experiéncias com o grupo.

Os jogos em grupo propiciam a cooperagcdo mutua e a reciprocidade, além de

estimularem a crianca a respeitar e considerar pontos de vista diferentes do seu.

Rizzo (1996), cita alguns procedimentos que auxiliam a educador na realizacdo de

jogos matematicos, sendo que alguns destes itens sdo comuns a qualquer disciplina:

= incentivar a a¢do do aluno;

= apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento, nao
parecam bons;

= incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras;

= apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisdes, evitando
interferir ou introduzir a escolha destes critérios;

= limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com 0S
resultados ou se alguém pensa diferente e porqué, evitando apontar ou
corrigir o erro;

= estimular a comparacdo, termo a termo, entre grandezas lineares;

= estimular a tomada de decisdes que envolvam sempre que possivel, avaliacdo
de grandezas;

= estimular a discussdo de idéias entre os jogadores e a criagdo de argumentos
para defesa de seus pontos de vista;

» estimular a criacdo de estratégias eficientes, discutindo o0s possiveis
resultados;

= estimular a antecipacdo dos resultados, no encaminhamento que se quer dar a
partida;

» incentivar a criacdo e uso de sistemas proprios de operar (agdo mental).
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8. Jogos educativos computadorizados

Os jogos educativos computadorizados sdo atividades inovadoras onde as caracteristicas do
processo de ensino-aprendizagem apoiado no computador e as estratégias de jogo sao
integradas a fim de alcancar um objetivo educacional determinado. Esta estratégia, num jogo
planejado adequadamente, promove 0 interesse e a motivacdo que por sua vez, aumentam a
atencdo do aluno e criam a sensacdo de que aprender € divertido, proporcionando ao jogador
desenvolver a capacidade de processar fatos e fazer inferéncias l6gicas durante a resolucao de
um problema. Assim, aliam-se processos tanto para 0 entretenimento quanto para

possibilidade de aquisi¢do de novos conhecimentos.

Segundo Ronca e Escobar (1986), "Jogos e simulacdes ndo sédo brinquedos que o
educador possa usar para ‘criar um clima gostoso em sala de aula’ ou apenas variar as
estratégias. Pelo contrério, eles ndo s6 devem fazer parte do planejamento de ensino visando a
uma situacdo de aprendizagem muito clara e especifica, como exigem certos procedimentos

para a sua elaboracéo e aplicacao".

De acordo com (Coburn et al, Marion et al, Hannofin et al., apud
Stahl, 1990), as caracteristicas basicas de um jogo educativo incluem orientagdo, diretrizes

para participacdo, regras do jogo, contexto do jogo ou cenario, e alguma conclusao ou climax.

Quando se estuda a possibilidade da utilizacdo de um jogo computadorizado dentro
de um processo de ensino e aprendizagem ndo apenas 0 seu contetudo deve ser considerado,
mas também a maneira como 0 jogo o apresenta, relacionada com a faixa etaria que ird

constituir o publico alvo.

Desta forma, na tentativa de explorar o processo de desenvolvimento cognitivo, 0

professor possuira uma étima ferramenta de apoio para o alcance de seus objetivos.
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9. Caracteristicas dos jogos educativos computadorizados

Os jogos educativos computadorizados devem possuir varias caracteristicas especificas,

como:

permitir um envolvimento homem-maquina gratificante;
possuir uma paciéncia infinita na repeticdo de exercicios;

estimular a criatividade do usuério, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com 0s erros;

ter clareza dos objetivos e procedimentos, promovendo interagfes para
facilitar o alcance das metas, uma vez que o jogador pode mudar 0s
parametros, variando o ambiente e podendo, assim, enfrentar objetivos e
dificuldades diversificados, conforme o andamento das jogadas;

ter formas para deteccdo de procedimentos e/ou respostas inadequadas e
execucdo em tempo real, para o fornecimento de respostas imediatas a cada
jogada do usuério;

oferecer um adversario virtual ao usuario, simulando jogadas conforme as
decisfes tomadas pelo jogador;

propiciar um ambiente rico e complexo para a resolugdo de problemas,
através da aplicacdo de regras logicas, da experimentacdo de hipdteses e
antecipacédo de resultados e planejamento de estratégias, trabalhando também
com representacdes virtuais de uma forma coerente;

fornecer diretrizes no inicio do jogo e disponibiliza-las ao jogador até a sua
finalizacdo, sem apresentar instrugbes equivocadas, exceto quando a
descoberta das regras for parte integrante do jogo. Isto ndo impede que o
aluno seja desafiado, através de interacdes consecutivas que conduzam a um
resultado preciso, incorporando niveis varidveis de solugdo de problemas,
feedback do progresso, registro de pontos e analise do desempenho,
oferecendo refor¢o positivo nos momentos adequados. Além disto deve
apresentar o desempenho parcial durante o jogo e ao final seu desempenho
global;

exigir concentragdo e uma certa coordenacdo e organizacdo por parte do
usuario;
permitir a criagdo de ambientes de aprendizagem individualizados (ou seja,

adaptado as caracteristicas de cada aluno), onde a forma de acesso a
informacao segue também o interesse dos aprendizes.
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10. Analise dos jogos educativos computadorizados

Para uma utilizacdo eficiente e completa de um jogo educativo computadorizado é necessario
realizar uma andlise consistente sobre o0 mesmo, verificando tanto aspectos pedagogicos como

aspectos de qualidade de software.

Assim, podem ser utilizados os seguintes requisitos basicos de qualidade didatica-

pedagdgica no planejamento de um software educacional (Franciosi, 1997):

= objetivos bem definidos;

= encadeamento logico do conteldo;

= adequacdo do vocabulario;

= possibilidade de formagéo de conceitos;

= correcdo da palavra escrita (ortografia e gramatica);

= feedback apropriado;

= clareza e concisdo dos textos apresentados;

= possibilidade de acesso direto a diferentes niveis do programa;

= possibilidade do professor incluir/excluir/alterar contetdos do sistema.

Também os requisitos de qualidade técnica devem ser observados. Séo eles:

= execucdo rapida e sem erros;

= resisténcia a respostas inadequadas;

» interface amigavel,

= tempo suficiente de exibicao das telas;
= possibilidade de acesso a ajuda;

= possibilidade de trabalho interativo;

» possibilidade de controle do usuario sobre a sequéncia de execucdo do
sistema;

= possibilidade de correcédo de respostas;
= possibilidade de sair do sistema a qualquer momento;
= uso de telas com diagramacao segundo um modelo Unico de organizag&o.

Uma justificativa muito utilizada para aquisicdo de software educativos pelas
escolas, é que estes possibilitam uma maior motivacdo aos alunos. Entretanto, esta motivacao

esta associada a oportunidade de realizar atividades que sejam desvinculadas da sala de aula.
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O que acontece é que muitos programas reproduzem uma concepcao inadequada do
processo de ensino-aprendizagem: ensinar é apenas transmitir conteddos. Tal concepcéo
torna o computador um mero "quadro eletronico” ineficiente, para ser utilizado neste

processo.

A utilizacdo da informatica na educacdo deve partir de um referencial teorico
inovador, que privilegie o processo de construgdo do conhecimento pelo aluno e néo enfatize

o resultado final, como ocorre na maioria dos jogos atualmente.

O computador deve ser visto como uma ferramenta que auxilia a aprendizagem de
alguns conceitos, onde os alunos sejam agentes ativos de sua prépria aprendizagem. Cabe
salientar que o professor tem um papel importante neste processo, pois deve acompanhar o
desenvolvimento do aluno e intervir positivamente, a fim de fazer questionamentos sempre

que necessario.
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11. O relato de uma experiéncia

Segundo um estudo apresentado por Fialho e Barros (2001), foi desenvolvida uma aplicacdo
multimidia chamada “Eu vejo o mundo assim, e vocé?”, com o proposito de avaliar
cognitivamente criancas em iniciagdo escolar. Basicamente, tal jogo, era composto por uma
série de cenarios (que retratavam o cotidiano das criancas, como sua casa e sua familia) e
objetos (como utensilios domésticos, animais e outros), juntamente com mdasicas de fundo
(que criavam um clima agradavel para o favorecimento das interagBes). Os cenérios foram
divididos em quatro modulos (Bichos, 123, ABC e Objetos) nos quais a crianca faria
procedimentos de associagdes.

Para o desenvolvimento deste jogo foi necessaria uma equipe multidisciplinar
(professores, pedagogos, psicologos, engenheiros de software, designers, etc) para se captar e
organizar o dominio da aplicagdo com o intuito de transforméa-lo em algo simples e acessivel

ao usuario, atendendo, assim, tanto os objetivos pedagdgicos quanto de interface.

Figura 1: Mddulo Bichos (Fialho e Barros, 2001)
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Os modulos podem ser descritos brevemente da seguinte maneira:

= M0ddulo Bichos: a crianca fazia associacdes, através da movimentacdo do
mouse, entre os animais (deslocéveis) e seu habitat natural (estéticos). EX.:
Movimentar a “concha” para a “agua”, pela interface apresentada pela figura
1.

= Modulo 123: associa¢Bes entre quantidade de folhas ilustradas em nuvens
(estaticos) e numeros (deslocaveis). A crianca escolhia um ndmero e, com a
ajuda do mouse, arrastava-o para a nuvem correspondente.

= Mddulo ABC: disponibilizava-se um conjunto de todas as letras do alfabeto
(deslocaveis) e em um espaco pré-definido a crianca deveria escrever o seu
nome, a partir do deslocamento das letras pela movimentacdo do mouse.

= M0ddulos Objetos: associagdo de diversos objetos deslocaveis (como, cadeira,
tesoura, batom, xicara, computador, etc) com trés possiveis repositérios fixos:
Seu pai, sua mae e sua casa.

Em todas as situacOes acima descritas o professor ou tutor acompanha o
desenvolvimento do aprendiz caso ocorram associagoes feitas de forma incorreta, no intuito

de avaliar a razdo que ocasionou 0 erro e prover ajuda para a sua corregao.

No experimento, tal jogo fora submetido a um grupo de 10 criancas, supervisionadas
por uma pedagoga, a qual era responsavel pelo processo de iniciagdo escolar deste grupo.
Além dos aspectos cognitivos (acertos e erros), também foram avaliados: a facilidade de uso

da aplicagdo, o nivel de participacdo e envolvimento, o nivel de empolgacao dos aprendizes.

Constatou-se que o software ndo trouxe nenhum tipo de dificuldade de operacéo,
porque 0 mesmo era auto explicativo, com narracdes de todas as solicitacbes a serem
desenvolvidas. Um outro aspecto importante é que as criangas de hoje ja convivem com a
informética no seu dia-a-dia (videogames, televisao, computadores), estando familiarizadas

com este tipo de aplicacao.

Por ser uma ferramenta multimidia garantiu-se uma interacdo eficaz com o usuario,
permitindo fornecer, processar e receber informacdes de diversas maneiras (sons, imagens,
graficos). Os alunos participaram efetivamente e mantiveram um nivel grande de empolgacao.
Os recursos multimidia vém de encontro com o0s anseio de uma renovacdo no setor
educacional, pois viabilizam a criacdo, o aprendizado e o raciocinio dos usuérios, através de
aplicacdes bem estruturadas e dindmicas, que prendem a atencdo dos alunos. Desta forma,
ocorre a quebra da sisudez e da frieza das salas de aula tradicionais, em que, geralmente,

encontra-se somente o giz branco e o quadro-negro.
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Quanto aos aspectos cognitivos, os resultados foram divididos em dois subgrupos, o
grupo 1: dos médulos ABC e 123, por apresentarem dados exatos ou por se saber previamente
o resultado, e o grupo 2, dos modulos Bichos e Objetos, dada a possivel existéncia da
subjetividade (por exemplo, no caso dos Bichos, a crianga poderia associar o passarinho tanto

ao Ccéu quanto a terra, dependendo de sua criatividade).

Com relagdo ao grupo 1, avaliou-se 11 associa¢des (10 do moédulo 123 e 1 do ABC)
constatando que nove criangas obtiveram rendimento de 90% de acerto, onde a maioria dos
erros ocorridos estava relacionado com o exercicio de formacdo do nome, dando assim, uma
orientacdo ao educador para um repensar na didatica empregada sobre tal topico. Ocorreu
também um caso grave em que a crianga errou mais que acertou, mas ap0s uma verificagdo
observou-se que o aluno tinha sérios problemas de concentracdo e um elevado indice de

faltas.

No grupo 2, a maioria das criancas (80%) fez a associacdo correta entre bichos e
habitat, em que um dos fatores relativos aos erros ocorridos estavam associados ao néo
conhecimento de certos bichos pelos alunos, cabendo a professora analisar e tomar as devidas

providéncias. No caso dos objetos, alguns resultados chamaram a atengdo como:

» aassociacdo de uma bomba a casa (com a professora constatando que 0s pais
do aprendiz estavam se separando);

» a associagdo de todos os objetos pertinentes @ mée ou a casa (constatou-se
que a crianca nao tinha conhecido o pai).

Analisando o estudo apresentado por Fialho e Barros (2001) observa-se que o
professor além de trabalhar com um aporte tecnoldgico que motiva, desafia e estimula o aluno
a aprender, também pode dispor de um conjunto de resultados do software para um melhor
planejamento de suas ac¢les pedagogicas, buscando atacar os pontos fracos dos aprendizes e

aprimorando suas potencialidades para o desenvolvimento de seus aspectos cognitivos.

Mas vale ressaltar que: “o professor, com criatividade, atencéo, reflexdo e poder de
sintese caracteristicas inerentes a sua formacao profissional, certamente, formara seu proprio
critério para uma avaliagdo da qualidade e da pertinéncia do software educacional a ser usado
para enriquecer sua pratica pedagdgica. Portanto, levardo em conta as possibilidades reais e
relativas, principalmente, as questbes da interface, aos pressupostos psicopedagdgicos, as
oportunidades quanto ao processo da construcdo do conhecimento e as tecnologias

disponiveis e compativeis, tanto para hardware como de software” (Lucena, 1994). E ainda,
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deve-se pensar em como capacitar tal profissional para que ele possa utilizar destas novas

tecnologias para potencializar suas atuais praticas educacionais.
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12. Consideracodes finais

O uso da informatica na educacdo através de softwares educativos € uma das areas da
informatica na educacdo que mais ganhou espago nas Ultimas décadas. Baseado nos conceitos
e referéncias vistos no desenvolvimento do presente trabalho observa-se que os jogos formam
uma poderosa ferramenta para otimizar o desenvolvimento cognitivo do individuo. Com eles
pode-se obter conhecimentos sob varios pontos de vista, possibilitando ao aprendiz

compreender e julgar melhor suas experiéncias na vida real.

A participacdo em jogos contribui para a formacao de atitudes sociais como respeito
matuo, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica,
iniciativa pessoal e grupal. O jogo é o vinculo que une a vontade e o prazer durante a
realizacdo de uma atividade. O ensino utilizando meios ladicos permite criar ambientes
gratificantes e atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral dos

USUArios.

Deve-se salientar que 0s jogos pedagdgicos sdo apenas instrumentos, ndo mestres, ou
seja, estes serdo Uteis somente se acompanhados por alguém que analise o jogo e o jogador,
de modo diligente e critico, que ao ver que tal ferramenta deixou de ser instrutiva e se
transformou apenas numa disputa divertida, consiga sutilmente devolver um caminho certo ao
aprendiz. N&o que um jogo instrutivo ndo possa ser divertido, muito pelo contrério, se este

ndo o for, tornar-se-a desinteressante e ndo mais sera jogado.

O papel do professor ndo devera ser o de guiar explicitamente os passos do aprendiz,
mas sim ndo permitir que este use o jogo sem entender nem aprender nada, € ndo permitir que

0 aprendiz se desvie muito do objetivo educacional.

Mas, se as brincadeiras infantis cooperam para o desenvolvimento e aprendizagem,
por que alguns educadores resistem em adota-las em seus planejamentos educativos,
utilizando-as apenas como recreacdo informal? Provavelmente por tratar-se de algo que exija
certo cuidado no seu planejamento e execucdo, além de que 0s incentivos prestados aos
docentes ultimamente ndo fornecem os subsidios necessarios para 0s mesmos se adaptarem e

utilizarem as novas tecnologias.
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Existem dois aspectos cruciais no emprego dos jogos como instrumentos de uma
aprendizagem significativa. Em primeiro lugar o jogo ocasional, distante de uma cuidadosa e
planejada programacdo, € tdo ineficaz quanto um tratamento descontinuado com um
psicologo, e em segundo lugar, uma grande quantidade de jogos reunidos em um manual
somente terda validade efetiva, quando rigorosamente selecionados e subordinados a

aprendizagem que se tem em mente como meta.

Em sintese, jamais se deve utilizar os jogos pedagogicos sem um efetivo e cuidadoso
planejamento, e jamais avalie a qualidade do professor pela quantidade de jogos que este
emprega, e sim pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar, selecionar e
empregar. Vale lembrar que o0 uso por si so, ndo cria a melhor situacéo de aprendizado. Entdo
deve ser vista como um complemento de apresentacfes formais, leituras e discussdes. Se

essas complementacdes ndo forem realizadas ndo ha como verificar se o aprendizado ocorreu.

Um obstaculo no atual contexto é que os jogos disponibilizados tém carater
puramente comercial, atendendo somente necessidades de mercado, ou seja, muita violéncia e
pouca informacgdo. Os projetos com cunho educacional sdo geralmente desenvolvidos em
ambientes académicos envolvendo pouco investimento financeiro, tornando 0s mesmos pouco
atrativos e muitas vezes estando restritos a simples experimentos realizados em universidades.
A necessidade presente € de se juntar o potencial dos comerciais aliados aos principios
pedagdgicos, permitindo um acesso mais motivador e eficaz na busca de novos

conhecimentos.

Uma vez estabelecido e obedecido o sistema de um jogo, aprender pode tornar-se t&o
divertido quanto brincar e, nesse caso, aprender torna-se interessante para o aluno e passa a
fazer parte de sua lista de preferéncias. Certamente, alguém que veja o ato de aprender como

algo interessante em vez de tedioso é o grande desafio nas atuais praticas da area educacional.
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