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Resumo. Este artigo propGe realizar uma pesquisa sobre a utilizacdo de
jogos online em sala de aula, com a intencdo de analisar as principais
motivacfes que permitam ao professor utilizar jogos como apoio aos
processos de ensino e de aprendizagem. Para tanto, foi estudada a
importancia dos Jogos Educacionais, suas vantagens e desvantagens em
seu desenvolvimento em sala de aula, por meio de leituras cientificas.
Compreendemos que ainda precisamos de muitos estudos e acdes
motivadoras no que tange a utilizacdo de jogos educacionais online na
escola. Com o uso dos jogos em sala de aula, é possivel que professores e
alunos se sintam motivados a utilizar cada vez mais esses jogos. Dessa
forma, ambos os envolvidos nesse processo serdo beneficiados.

Palavras-chave: Jogos Educacionais; Jogos online; Sala de Aula,
Aprendizagem.

Abstract. This paper proposes to conduct a research on the use of online
games in the classroom, with the intention of analyzing the main
motivations that allow the teacher to mediate games as an educational
teaching process. Therefore, the real importance of Educational Games,
their advantages and disadvantages in their development in the classroom
will be researched, through scientific readings. We understand that we still
need many studies and motivating actions regarding the use of educational
online games at school. With the use of games in the classroom, it is
possible that teachers and students felt motivated to use these games more
and more. That way, both those involved in this process will benefit.

Keywords: Educational Games; Online games; Classroom, Learning.

1. Introducéo

A evolucéo da educacdo exige que os professores se reinventem para manter suas aulas
atrativas aos olhos dos seus alunos. Essa situacdo é visualizada todos os dias, tendo em
vista, principalmente, a constante atualizagdo tecnoldgica. Professor e aluno devem
construir a aprendizagem de forma que ela seja efetiva e desperte a vontade do aluno em
buscar cada vez mais o conhecimento.

Segundo Spaulding (1992), é necessario repensar todo o processo, 0 qual deve
ser elaborado para que os alunos queiram aprender, estejam motivados e curiosos, com



satisfacdo, intencdes e expectativas acerca da construcdo do conhecimento. O desejo e a
vontade de aprender sdo, talvez, os mais importantes alicerces da aprendizagem e do
desenvolvimento humano. Por isso, é fundamental que a escola e os professores criem
um ambiente de aprendizagem motivador. A relacdo entre a motivagdo e o desempenho
é reciproca.

Nesse sentido, para que haja uma satisfatoria inser¢do da Informética na
Educacdo, é necessario que os professores e 0s agentes educacionais possuam
conhecimento das ferramentas tecnoldgicas existentes. Além disso, é importante que
saibam explorar os instrumentos computacionais, a fim de obter maior desempenho
educacional (COX, 2003). Entre essas ferramentas disponibilizadas, encontram-se 0s
jogos educacionais online.

O jogo, no ambiente escolar, torna a aprendizagem mais atrativa e desafiadora,
trazendo beneficios ndo somente aos alunos como também aos professores, que podem
utilizar desse recurso como forma de diverséo e, sobretudo, de aprendizado. Favorecem
simples assuntos do dia a dia das criangas tornem-se aprendizagem, de forma prazerosa,
explorando a imaginacgéo e a criatividade de seus jogadores (PARREIRA et. al., 2016).

De acordo com GROS (2003), os jogos, para fins educacionais, devem ter seu
objetivo bem definido para o sucesso da aprendizagem, oferecendo auxilio ao contetdo
das disciplinas a serem trabalhadas ou, ainda, desenvolver habilidades que ampliem, nos
alunos, as capacidades intelectual e cognitiva. Por meio dos jogos, os estudantes
desenvolvem diversas habilidades, além de serem ambientes de motivacdo a
aprendizagem, o que torna os jogos um material didatico rico.

Neste contexto, este Trabalho de Conclusdo de Curso de Licenciatura em
Computacéo, tem, como objetivo principal, o de identificar como os jogos educacionais
online podem ser utilizados em sala de aula, com a finalidade de trabalhar a
aprendizagem de forma ludica e divertida, de forma a apoiar os processos de ensino e de
aprendizagem.

Alicercados ao objetivo principal, como forma de complementagéo da pesquisa,
0s objetivos especificos propostos sdo: a) estudar o que sdo jogos; b) estudar 0s jogos
Educacionais Online; c) identificar quais sdo 0s processos e as tecnologias adotadas
pelo professor e como sdo usadas em sala de aula; d) identificar os beneficios da
implantacdo de Jogos Educacionais Online em sala de aula.

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu por meio da
curiosidade sobre a real importancia de atualizar e introduzir os jogos educacionais
online em sala de aula, aplicados com o objetivo de mediar atividades mais atrativas aos
educandos, que fagcam sentido ao seu aprendizado.

Ademias, 0s jogos sdo parecidos com os brinquedos que geram diversao as
criancas, adolescentes e, até mesmo, aos adultos. Diante disso, atreladas aos objetivos
deste trabalho, construimos algumas indagacgdes: Aliar a diversdo ao aprendizado do
educando resultaria em um resultado mais satisfatorio? Serd que ele aprenderia mais
rapido com o uso dos jogos educacionais online? Quais as dificuldades e vantagens?

Para responder estas perguntas sobre 0s jogos educacionais, surge a necessidade
de saber um pouco mais sobre como eles funcionam. Quando um jogo entra em sala de
aula ele passa de uma simples brincadeira para um rico material educativo de apoio
pedagdgico.



Segundo Kishimoto (1998), essas estratégias metodoldgicas podem exercer
ambas as fungdes, pois os jogos educacionais facilitam e estimulam a aprendizagem
através da interacdo, desenvolvendo capacidades cognitivas e a coordenacdo motora.
Neste contexto, acredita-se que este estudo auxiliard aos professores em suas aulas e,
consequentemente, o processo de aprendizagem dos seus alunos.

2 Referencial Teorico

2.1 Utilizacéo da Informatica na Aprendizagem

A utilizacdo da Informaética na Educacdo €, atualmente, muito verificada. Esse fator
permite diversas e novas experiéncias na area da aprendizagem. Como afirma Mattei
(2016), o uso da Informatica na Educacgdo é de suma importancia. O seu crescente uso
pode ser visualizado na area administrativa e na area pedagogica, nas instituicGes de
ensino, como aspecto benéfico.

Com a utilizagdo do computador como ferramenta pedagdgica, o professor tem a
possibilidade de inovar, diversificar as aulas, atraindo a atencéo dos alunos. Além disso,
0 uso desse aparato tecnoldgico facilita a aprendizagem, uma vez que proporciona a
interatividade com o meio, criando um ambiente mais dindmico. Segundo Tajra (2004),
o0 uso da informética, de forma positiva dentro de um ambiente educacional, varia de
acordo com a proposta que esta sendo utilizada em cada caso e com a dedicacdo dos
profissionais envolvidos.

De acordo com Souza (2001), o processo de insercdo dos recursos
computacionais no contexto educacional ocorrerd sem maiores problemas quando
houver uma quebra de paradigmas secular, seguida de uma busca pela construcdo de
praticas que levem em consideracdo as tecnologias e suas possiveis repercussfes para
os curriculos escolares.

Os alunos da atualidade estdo envolvidos em ambientes colaborativos
e cooperativos. Dessa maneira, cabe a escola reformular certas praticas para atingir
esse novo perfil de aluno. Segundo Sampaio e Leite (2004), os jovens tém mais
facilidade de lidar com a linguagem dos meios digitais do que a linguagem escrita.
Eles se identificam com os meios eletrbnicos por carregarem caracteristicas
semelhantes, dentre elas, a constante presenca de informacdes visuais e 0 rapido
processamento de multiplos recursos simultaneos.

Quanto aos docentes, € preciso que tenham habilidade e conhe¢cam 0s conceitos
fundamentais, agrupados segundo categorias que se relacionam com a habilidade de
avaliar e usar os recursos tecnoldgicos como apoio ao processo educacional, além de
saber operar sistemas informatizados, utilizando-os com sucesso. Sendo assim, 0
professor deve demonstrar conhecimento do uso do computador para solucionar
problemas, coletar dados, gerenciar informacdes e se comunicar. Deve, também, ter
habilidade para utilizar a ferramenta tecnoldgica na sua vida pessoal.

De todos os recursos tecnoldgicos disponiveis, Tajra (2004) considera que o
computador se sobressai, pois promove relagdes interativas em tempo real e pode ser
utilizado para facilitar a aprendizagem individualizada. Pode, ainda, disponibilizar



simultaneamente varias midias congregando recursos oferecidos por radio, video
cassete, projetor, entre outros.

2.2 Jogos Educacionais Online

Cada vez mais o educando precisa ter sua atencdo atraida para a sala de aula, pois
vivemos em uma era digital em que tudo é de facil acesso. Por meio do celular, por
exemplo, € possivel ler inimeras informacgdes. Atualmente, grande parte as criangas em
idade inicial escolar tém seu préprio celular. Logo, a ideia de usar jogos como
ferramenta de aprendizado surge com a intencdo de prender a atencdo do educando,
auxiliando, assim, em sua construcdo cognitiva e contextualizada.

A palavra jogo vem do latim: iocus, iocare e significa brinquedo, divertimento,
passatempo sujeito a regras, entre outros. De acordo com Leal (2005), o jogo € uma
atividade ludica em que criancas e/ou adultos participam de uma situacdo de
engajamento social em um tempo e espacos determinados, como caracteristicas proprias
delimitadas pelas proprias regras de participacdo na situacdo “imaginaria”. O autor
afirma que o jogo € um fendmeno "antropoldgico,” uma vez que cada jogo ganha seu
significado dependendo do grupo sociocultural em que cada um aparece. Cada
brinquedo s6 pode ser entendido dentro desse mesmo grupo, Visto que estes se revestem
de elementos culturais e tecnoldgicos.

E importante pontuar que, para a pedagogia tradicional, o ato de brincar e jogar
antes ndo eram bem vistos, como aponta Kishimoto (2003). Felizmente, a posicdo da
pedagogia atual converteu “o principio do jogo ao trabalho” em mdaxima da didatica
infantil, e no século XXI ja estd sendo mais valorizado pelas instituicdes educacionais,
visto que deixou de ser apenas entretenimento, contornou barreiras e alcangou espaco
significativo e efetivo na vida dos educadores, e mais ainda dos educandos.

Para Fronberg (1987), o jogo infantil representa a realidade e as atitudes
humanas, possibilitando a acdo no mundo (mesmo que de forma imaginaria),
favorecendo o estabelecimento de relagcdes e processos de significagdes. Para ele, os
jogos infantis agrupam motivos e interesses da propria crianca, tendo carater voluntério.
O esta submetido as regras dos jogos, sejam elas explicitas ou implicitas, e tem alto grau
de espontaneidade na acéo.

Diante disso, o surgimento do jogo educacional aconteceu no renascimento. Os
jogos de todos os tipos que antes, na era medieval, eram abominados, ressurgem ao
incorporarem-se novamente no cotidiano das pessoas e, também, como um material
pedagdgico.

Nos dias de hoje, os jogos na educacdo sdo classificados de acordo com duas
fungdes. A primeira é a ludica, que remete ao prazer e diversdo. J& a segunda, trata-se da
questdo educacional, em que o jogo pode auxiliar ou promover a aquisicio de saberes. E
de fundamental importancia, que na aplicacdo de jogos, haja a mediacdo do professor
para que a funcédo ludica ndo se sobreponha a fungdo educacional. Sendo assim, deve
haver um equilibrio entre essas duas fungdes, gerando, com isso, maior interesse nos
educandos.

Com base nisso, entendemos que 0s jogos educacionais sdo aqueles elaborados
especificamente para ensinar as pessoas sobre um assunto especifico, com o objetivo de



expandir conceitos e reforcar o desenvolvimento e entendimento sobre um evento
determinado. Podem se apresentar de formas variadas, e, dependendo de seu contexto
principal, podem ser utilizados até por professores nas escolas de forma fisica ou online
e, também de forma remota.

2.3 Processo de Aprendizagem

Existem varias teorias de como o processo de aprendizado surgiu e como este funciona,
bem como quais podem ser as melhores metodologias que tornam esse processo mais
eficiente.

De acordo com Alvares (2005), o cenario educacional que vivemos estabelece
que a pratica educacional deve-se basear no modelo de ensino horizontal, em que o
pensar do educando e dos professores andam juntos e de forma igualitaria. Alvares
(2005), afirma, também, que os educandos e os professores assumem, quando se trata
dessa perspectiva igualitaria, o protagonismo no processo de construcdo do
conhecimento.

Desta forma, compreendemos que o professor necessita, constantemente,
atualizar-se e acompanhar a evolucdo tecnoldgica, bem como ter a oportunidade de
participar de formacOes continuadas que abordem essa tematica. Essa tecnologia pode
ser uma grande aliada para os professores usar em sala de aula, pois é possivel atender
cada estilo de aprendizagem e tornar a aula uma experiéncia dinamica, interativa e
interessante.

2.4 Influéncia dos Jogos perante seus usuarios

Em uma pesquisa realizada por Aguilera e Méndiz (2003), constatou-se que 0S jogos
eletronicos desenvolvem varias habilidades. Os jogos ajudam a pensar em como
resolver problemas, propor estratégias, organizar elementos e antecipar resultados,
estimulando, assim, o pensamento l6gico (ABRAGAMES, 2004).

A maioria dos jogos exige que o jogador seja capaz de observar os inimeros
objetos que se encontram na tela, reconhecendo, entdo, cada um deles e tracando
possiveis trajetorias. Essa exigéncia faz com que o jogador desenvolva a habilidade de
observagio (AGUILERA e MENDIZ, 2003).

Outra habilidade desenvolvida é a localizacdo e representacdo espacial, pois o
jogador precisa guiar 0 seu personagem, utilizando para isso mapas, plantas e recursos
como bussola (ABRAGAMES, 2004). Assim, 0 jogo possibilita a resolucdo de
problemas e auxilia no exercicio da tomada de decisdo. Este aspecto € muito importante
em jogos de estratégia. Junto com esta habilidade, desenvolve-se, também, a do
planejamento de estratégias, pois ela se encontra presente em muitos games que
envolvem um alto nivel de atividade cognitiva, como os RPG’s (Role-Playing Games)
(AGUILERA e MENDIZ, 2003).

Além das habilidades ja citadas, segundo Pinto e Ferreira (2005), sdo
desenvolvidas outras que também sdo importantes para o jogador, a saber: habilidade
motora; desenvolvimento de discernimento visual e atengéo seletiva; desenvolvimento



de ldgica indutiva; desenvolvimento cognitivo em aspectos cientificos e técnicos;
desenvolvimento de habilidades complexas e inducdo de descobertas.

Os jogos eletronicos desenvolvem a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragéo.
Podem auxiliar, quando utilizados em sala de aula, na ampliacdo das habilidades sociais
das criangas, tais como: respeito, solidariedade, cooperacdo, obediéncia,
responsabilidade e iniciativa (R1ZZI, 1994).

2.5 Importancia dos Jogos

A maioria dos jogos exige que o jogador seja capaz de observar os inimeros objetos que
se encontram na tela; reconhecendo, entdo, cada um deles e tracando possiveis
trajetorias. Essa exigéncia faz com que o jogador desenvolva a habilidade de observacéao
(AGUILERA e MENDIZ, 2003).

Geralmente, quando se divulga a utilizacdo de jogos educacionais, ha um
destaque para o poder motivador dessa midia. Mas o potencial deles vai muito além do
fator “motiva¢do”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades
e estratégias. Sendo assim, podem ser vistos como importantes materiais didaticos
(GROS, 2003).

2.6 Beneficios dos Jogos Digitais Educacionais

A utilizacdo dos jogos no processo de aprendizagem fornece estimulos para o
desenvolvimento do aluno, de forma ludica ele torna-se um agente transformador da sua
aprendizagem. Os jogos permitem a expansdo da imaginacdo, o que colabora com a
construcdo do conhecimento.

Segundo Zacharias (2002), Piaget diz que 0s jogos consistem em uma
assimilagdo funcional, no exercicio das a¢des individuais j& aprendidas, um sentimento
de prazer pela acdo ladica e dominio sobre as acBes. O jogo de regras marca O
enfraquecimento do jogo infantil e a passagem ao jogo adulto, que ¢ a atividade ludica
do ser socializado, possibilitando desencadear 0s mecanismos cognitivos de
equilibracdo, além de ser um poderoso meio para favorecer o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos. Ainda segundo o autor, a importancia do jogo estd na
satisfacdo da necessidade da crianca quanto a assimilacdo da realidade a sua propria
vontade. Essa necessidade € gerada porque as criangas ndo compreendem, de modo
geral, o mundo dos adultos, as regras, como por exemplo: hora de dormir, comer, tomar
banho, ndo mexer em certos objetos, etc.

Na fase das operagOes formais, entre os 11 e 12 anos, as criangas constroem
uma compreensdo sofisticada das regras, é a fase dos jogos mentais, das hipoteses e do
planejamento. O jogo, nesse sentido, tem uma relagdo estreita com a construcdo da
inteligéncia, e possui uma efetiva influéncia como instrumento incentivador e motivador
no processo de aprendizagem.

Segundo Vygotsky (1989), os jogos proporcionam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento
do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situacdo e estimulando



sua capacidade de discernimento. Os jogos possuem um papel relevante no processo de
aprendizagem fazendo os alunos adquirem iniciativa e autoconfianga. Segundo o
mesmo autor, a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da crianca é enorme. Por
meio do brinquedo a crianga aprende a agir em uma esfera cognitivista, sendo livre para
determinar suas proprias acfes. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfianga. Proporciona desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da
concentracdo e da atencao.

Compreendemos, nessas perspectivas, que é papel da Escola, dos professores e
dos orgaos formativos, incentivarem o uso de jogos durante as aulas. Sem esquecer que
imprescindivel capacitar os professores para que tal fato aconteca com éxito.

Os jogos possuem um papel relevante no processo de aprendizagem fazendo os
alunos adquirem iniciativa e autoconfianga. Segundo Vygotsky (1989), a influéncia do
brinquedo no desenvolvimento da crianca é enorme. Por meio do brinquedo, a crianga
aprende a agir em uma esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias
acles. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca. Proporciona
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragéo e da atencao.

A seguir sdo elencados alguns beneficios que os jogos digitais educacionais
podem trazer aos processos de ensino e aprendizagem:

e Efeito motivador:

Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter as
pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de
ambientes interativos e dindmicos (HSIAO, 2007). Conseguem provocar 0
interesse e motivar os estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). As tecnologias dos jogos digitais
proporcionam uma experiéncia estética visual e espacial muito rica e, com isso,
sdo capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para dentro de mundos ficticios
que despertam sentimentos de aventura e prazer (MITCHELL; SAVILL-
SMITH, 2004). Os componentes de prazer e diversdo inseridos nos processos de
estudo sdo importantes porque, com o aluno mais relaxado, geralmente ha maior
recepcdo e disposicdo para o aprendizado (PRENSKY, 2001; HSIAO, 2007).
Jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa
concentracdo e envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo), em
que a ansia por vencer promove o desenvolvimento de novas habilidades
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). As metas e desafios que precisam ser
vencidos nos jogos geram provocacgdes nas pessoas, mantendo-as motivadas e,
em alguns casos, podem até recuperar 0 animo de quem perdeu o interesse pelo
estudo (RITCHIE; DODGE, 1992).

e Facilitador do aprendizado:

Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado em varios campos de
conhecimento. Eles viabilizam a geracdo de elementos graficos capazes de
representar uma grande variedade de cenarios. Por exemplo, auxiliam o
entendimento de ciéncias e matematica quando se torna dificil manipular e
visualizar determinados conceitos, como moléculas, células e graficos
matematicos (FABRICATORE, 2000; MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).
Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de decisdo e 0 exple a niveis



crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e
erro (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Projetistas de jogos inserem 0
usuario em um ambiente de aprendizagem e entdo aumentam a complexidade
das situagdes e, a medida que as habilidades melhoram, as rea¢des do jogador se
tornam mais rapidas e as decisbes sdo tomadas com maior velocidade
(KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Muitos professores reconhecem que 0s
jogos, além de facilitarem a aquisi¢do de conteudos contribuem também para o
desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que s&o importantes
para a aprendizagem, como resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e
memorizagdo (MCFARLANE; SPARROWHAWK; HEALD, 2002). Favorecem
a melhoria do pensamento estratégico e insight, além das habilidades
psicomotoras, analiticas e computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH,
2004). Alguns jogos online, que sdo disputados em equipes, ajudam a aprimorar
o0 desenvolvimento de estratégias em grupo e a pratica do trabalho cooperativo
(GROS, 2003).

Desenvolvimento de habilidades cognitivas:

Os jogos promovem o desenvolvimento intelectual, j& que para vencer 0s
desafios o jogador precisa elaborar estratégias e entender como os diferentes
elementos do jogo se relacionam (GROS, 2003). Corroboram com as
habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, tomada de decisdo,
reconhecimento de padrdes, processamento de informacOes, criatividade e
pensamento critico (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006).

Aprendizado por descoberta:

Desenvolvem a capacidade de explorar, experimentar e colaborar (BECTA,
2001), pois o feedback instantdneo e o ambiente livre de riscos provocam a
experimentacdo e exploracdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem por
descoberta e perseveranca (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).

Experiéncia de novas identidades:

Oferecem aos estudantes oportunidades de novas experiéncias de imerséo em
outros mundos e a vivenciarem diferentes identidades. Por meio desta imersao,
ocorre o aprendizado de competéncias e conhecimentos associados com as
identidades dos personagens dos jogos (HSIAO, 2007). Em um jogo ou
simulador em que o estudante controla um engenheiro, médico ou piloto de
aviao, ele enfrenta os problemas e dilemas que fazem parte da vida destes
profissionais e assimilam conteddos e conhecimentos relativos as suas
atividades.

Socializagdo:

A medida que aproximam os alunos jogadores os alunos socializam,
competitivamente ou cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no préprio
ambiente fisico de uma escola. Em rede, com outros jogadores, os alunos tém a
chance de compartilhar informagGes e experiéncias, expor problemas relativos
aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando em um contexto de aprendizagem
distribuida (HSIAO, 2007).

Coordenagdo motora:



Diversos tipos de jogos digitais promovem o desenvolvimento da coordenacao
motora e de habilidades espaciais (GROS, 2003).

e Comportamento expert:

Criancas e jovens que jogam video games se tornam experts no que 0 jogo
propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais podem ter o potencial
de tornar seus jogadores experts nos temas abordados (VANDEVENTER;
WHITE, 2002).

2.7 Vantagens e Desvantagens dos Jogos

A insercdo de jogos, segundo Grando (2001), nos processos de ensino e de
aprendizagem, implica em vantagens e desvantagens, como mostra o Quadro 1.



Quadro 1 — Vantagens e Desvantagens dos Jogos

v' Fixacdo de conceitos ja aprendidos de | v Quando os jogos sdo mal utilizados,
uma forma motivadora para o aluno; existe o perigo de dar ao jogo um
v" Introdugdo e desenvolvimento de carater puramente aleatério, tornando-
conceitos de dificil compreensao; se um “apéndice” em sala de aula. Os
v' Desenvolvimento de estratégias de alunos jogam e se sentem motivados

v

resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);

Aprender a tomar decisdes e saber
avalié-las;

apenas pelo jogo, sem saber por que
jogam;

O tempo gasto com as atividades de
jogo em sala de aula é maior e, se 0

v" Significacdo para conceitos professor ndo estiver preparado, pode
aparentemente incompreensiveis; existir um sacrificio de outros
v Propicia o relacionamento  de contetdos pela falta de tempo;
diferentes disciplinas As falsas concepcbes de que devem
(interdisciplinaridade); ensinar todos os conceitos através dos
v O jogo requer a participacdo ativa do jogos. Entdo, as aulas, em geral,
aluno na construgdo do seu préprio transformam-se  em  verdadeiros
conhecimento; cassinos, também sem sentido algum
v O jogo favorece a socializagdo entre par ao aluno;
alunos e a conscientizagéo do trabalho
em equipe; A perda de “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
v" A utilizagéo dos jogos € um fator de destruindo a esséncia do jogo;

motivacdo para os alunos;

A coercdo do professor, exigindo que

v" Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o aluno jogue, mesmo que ele nao
o0 desenvolvimento da criatividade, de queira, destruindo a voluntariedade
senso critico, da participacdo, da pertencente a natureza do jogo;
competicdo “sadia”, da observagdo, A dificuldade de acesso e
das varias formas de uso da linguagem disponibilidade de  materiais e
e do resgate do prazer em aprender; recursos sobre o uso de jogos no

v' As atividades com jogos podem ser ensino, que possam vir a subsidiar o

v

utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Uteis 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.

trabalho docente.

3 Estado Da Arte

Nesta secdo, apresentam-se algumas pesquisas relacionadas ao tema proposto: “A
utilizagdo de jogos educacionais online em sala de aula”, sendo estudados os trabalhos
“Jogos Educacionais como Ferramenta de Auxilio ao Processo de Alfabetizacdo”
(SANTANA; OLIVEIRA, 2019), “Jogos digitais em sala de aula: repensando as
metodologias de ensino” (SCHIMITT, 2018) e “Jogos online e os desafios da Educacao:



um estudo de caso em uma Escola publica agricola da cidade de Tapes — RS” (LEITE,
2019).

3.1 Jogos Educacionais como Ferramenta de Auxilio ao Processo de Alfabetizacao
Apesar do interesse dos docentes de diferentes niveis educacionais em utilizar jogos
digitais para potencializar os processos de ensino e de aprendizagem, o uso efetivo
desses recursos nos anos iniciais do Ensino Fundamental | ainda é um grande desafio.
Neste contexto, o trabalho de Santana e Oliveira (2019) teve o objetivo de relatar a
experiéncia da utilizacdo de jogos digitais educacionais no processo de alfabetizacao de
87 estudantes com 6 e 7 anos de idade em uma escola de Educacdo Baésica, visando
verificar o impacto desses jogos no desempenho dos estudantes.

Para isso, foi utilizada uma abordagem qualitativa com énfase na observagéo
participante como técnica de coleta de dados. Como resultados, os autores apontaram
que o uso de jogos digitais educacionais aumentou a motivagdo, engajamento, atencéo e
impactou positivamente no desempenho de aprendizagem dos estudantes.

3.2 Jogos digitais em sala de aula: repensando as metodologias de ensino

O trabalho de Schmitt (2018) se trata de um recorte do Trabalho de Conclusdo de Curso
intitulado “Aplicativos Digitais e a Aprendizagem da Lingua Alema: um estudo no
oitavo ano do Ensino Fundamental” da mesma autora. No trabalho, refletiu-se sobre a
pratica diaria e seus desafios na era digital, a inser¢do das tecnologias nas salas de aula e
as novas func¢des do professor como mediador do conhecimento no século XXI.

Com base nas reflexdes, a autora concluiu que a insercdo de um jogo digital na
aprendizagem envolve muitos outros elementos além do contetdo que se quer abordar.
Compreendeu que € preciso saber 0s objetivos que se quer alcancar, para averiguar qual
o melhor modelo para a faixa etaria dos alunos e suas capacidades de aprendizagem.

Além disso, 0 jogo permite ao professor adequar os niveis de dificuldade de
acordo com cada aluno ou utilizar mais de uma forma de jogo. Assim sendo, € possivel
afirmar que a utilizacdo das tecnologias, bem como de jogos digitais em sala de aula
apresentam elementos favoraveis no processo de uma aprendizagem significativa e que
atenda o perfil dos alunos da nova geracao.

3.3 Jogos online e os desafios da Educacdo: um estudo de caso em uma Escola
publica agricola da cidade de Tapes — RS

A pesquisa proposta por Leite (2019) foi realizada diante de uma experiéncia por meio
de um estudo realizado em uma turma de 8° ano de ensino fundamental de uma escola
rural do interior do Rio Grande do Sul, com o objetivo de investigar quais as
implicacdes, possibilidades e consequéncias que a utilizacdo do jogo digital Gartic, uma
plataforma online de desenhos, pode ter para 0s processos de ensino e de aprendizagem.

Essa problemética surgiu do aprendizado adquirido durante a especializacdo em
informéatica instrumental para professores da educacdo basica, ofertada pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, além da observacdo cotidiana na
escola em que o pesquisador atua, das possibilidades e potencialidades da utilizacdo de
jogos digitais no cotidiano escolar.



Observou-se, por meio da aplicacdo de questionarios, que os jogos digitais
podem auxiliar de diversas formas no decorrer do processo educacional. Isso foi
percebido tanto pelos estudantes que participaram da pesquisa, de formas variadas,
quanto pelo proprio pesquisador. Conquanto, um ambiente critico e reflexivo sempre
procura propor melhorias, e dessa forma os estudantes também manifestaram
contrariedades sobre alguns aspectos do jogo e de sua eficiéncia como ferramenta
educacional.

4 Estudo de Caso Realizado

Este trabalho tem, como objetivo geral, realizar um estudo de caso envolvendo a
utilizacdo de jogos educacionais online em sala de aula, para que professores e alunos
de ensino fundamental possam utilizar Jogo online para auxiliar os estudos, na area de
Portugués. Este estudo foi realizado na Escola de Estadual de Ensino Fundamenta Pedro
Gemelli, situada na cidade de Seberi — Rio Grande do Sul.

Os recursos que a escola dispde no momento sdo a sala de informatica e acesso a
Internet. Durante a pandemia, as atividades presenciais foram suspensas, 0 que
impossiblilitou a aplicacdo do estudo de caso. N&o foi possivel realizar de forma remota
pois 0s alunos séo carentes e quase em sua totalidade ndo tinham acesso a computadores
e internete.

Segundo Yin (2015), os estudos de caso sdao uma metodologia de pesquisa
adequada quando se colocam questdes do tipo “como” e “por que”. Quando se procura
responder essas perguntas o estudo de caso € o mais indicado. Neste contexto, as
principais atividades para o desenvolvimento deste estudo de caso envolvem:

« Levantamento do material bibliografico;
+  Estudo de Jogos online;

+ Levantamento das vantagens e limitacdes sobre a utilizacdo de jogos
educacionais online;

» Identificacdo das principiais funcionalidades do jogo escolhido;
» Elaboragéo dos instrumentos de pesquisa.

4.1 Exemplos de Jogos Educacionais Online

Atualmente, as novas formas de prendizagem aliam o uso de tecnologia para serem
mais atrativas. Dessa forma, como ja mencionado, os jogos educacionais online sdo
vistos como o0s mais procurados pelos professores, tendo em vista os beneficios
abordados anteriormente.

Ha véarios exemplos de jogos online. Podemos iniciar abordando o Duolingo,
que é um aplicativo inovador e interativo que possibilita o aprendizado de idiomas,
combinando o aprendizado com o entretenimento. O jogador inicia com metas e
possui niveis, conforme sdo realizadas as licGes. Ele acumula pontos e ganha
experiéncia. O aplicativo também estimula a competividade por meio de um ranking em



que os membros criam desafios e interagem entre si. A Figura 1 apresenta a interface do
Duolingo.

- o0

Figura 1: Interface do Duolingo (Fonte: Disponivel em:
<https://lwww.duolingo.com/learn>. Acesso em: 05 dez. 2020)

-

Outro exemplo € o0 jogo Trivia Crack, que, em portugués, é conhecido

como “Perguntados.” E um aplicativo de perguntas e espostas em que o jogador é

desafiado por outros concorrentes a responder perguntas em um determinado tempo.
Esse jogo possui seis categorias: Entretenimento, Arte, Esportes, Historia, Ciéncia
e Geografia. A Figura 2 apresenta a interface do Trivia Crack.

SCIENCE & TECH EMTERTAINMENT

' 50% \gj-46%

Figura 2: Trivia Crack (Fonte: Disponivel em: https://www.triviacrack.com >. Acesso em:
05 dez. 2020)

4.2 Utilizando o Jogo online do site: S0 Portugués

No presente trabalho a ser desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental
Pedro Gemelli, usaremos o Jogo da Forca do site (www.soportugues.com.br), para que
cada aluno possa aprender de forma lidica o contetdo de Portugués. A seguir Figura 3
demonstra como ¢ apresentagdo do site “So Portugués”, e a figura 4 da sequéncia a
funcionalidade do jogo escolhido que no caso ¢ o da “Jogo da Forca:
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https://www.triviacrack.com/
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Figura 03: Jogos de portugués (Fonte: Disponivel em:
<https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php>. Acesso em: 05 dez. 2020)
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Figura 04: Jogo da forca (Fonte: Disponivel em:
<https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php>. Acesso em: 05 dez. 2020)

Podemos destacar como beneficio na utilizacdo de jogos educacionais online a
possibilidade de aprender brincando, de forma a motivar o aluno a construir seu
conhecimento com auxilio de um jogo online e aliar este entretenimento com a
capacidade cognitiva do aluno.

Jogos aumentam as possibilidades dos alunos obterem informacdes, combinando
com a diversdo. Funcionam como uma atividade complementar de aprendizagem,
servindo como instrumento de introducdo a novos conhecimentos, motivagdo do
aprendiz ou de fixacdo de conhecimento. Por outro lado, a popularizagdo de jogos
desenvolvidos para dispositivos mdveis aponta ser essa uma boa alternativa para
inclusdo de informagbes pedagogicas em formato de midia digital para o aprendizado
(BROM 2011; ELIAS 2011).
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Embora néo foi possivel a aplicacdo do questionario devido a falta de acesso a
computadores e a internet pelos alunos, e também por causa da pandemia (Covid-19), a
professora Eliete Casal fez um relato no dia 10 de novembro de 2020:

Acredito que a utilizacdo de jogos online pode deixar a aula mais atrativa,
de forma a estimular a vontade do aluno em jogar e a0 mesmo tempo
aprender. E importante que nés, professores, tenhamos capacitacio para
realizar esse trabalho com nossos alunos, pois falo por mim e por muitas
colegas que tem grandes dificuldades em lidar com a informatica e sua
internet. Devemos acompanhar a evolucdo tecnolégica, e os jogos online
estdo crescendo cada vez mais e ocupando seu espaco, conforme observamos
as criancgas desde cedo terem acesso a eles em seus computadores e celulares
e 0 que falta € inserir esses jogos como educativos.

Percebe-se como a professora se preocupa em estar em constante aprendizado e
capacitacdo para dar o melhor a seus alunos. Demonstra ser favoravel a utilizacdo de
jogos online em sala de aula e afirma que acredita que isso beneficiard o aprendizado de
seus alunos.

De acordo com um estudo apresentado por Grando (2001), realizado na éarea da
psicologia do desenvolvimento, a brincadeira e 0 jogo desempenhem funcbes
psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento infantil. O
jogo se apresenta como uma atividade dindmica que satisfaz as necessidades da crianca.
Ele propicia um ambiente favoravel em que os desafios e as regras impostas geram
interesse por parte dos usuarios, aspecto que pode ser considerado como um meio para 0
desenvolvimento do pensamento abstrato.

5. Consideragdes Finais

Com base nos pressupostos dissertados, compreendemos, a partir dessa pesquisa, a
importancia do uso dos jogos educacionais online em sala de aula. Verificamos que eles
servem de grande auxilio aos processos de ensino e aprendizagem, como abordado nas
secOes anteriores.

De acordo com Tarouco (2004), os jogos devem possuir regras, metas,
interatividade, produzirem resultados e, indispensavelmente, serem divertidos. Todos
esses elementos sdo essenciais para o sucesso de um jogo educacional num ambiente
escolar. Para que isso se torne realidade, os jogos educacionais precisam ser
desenvolvidos por equipes multidisciplinares para alcangar o total alinhamento entre
diversdo e o aprendizado pedagdgico.

Em didlogo com isso, segundo Sampaio e Leite (2004) destacam que as
criancas tém mais facilidade de lidar com a linguagem dos meios digitais do que a
linguagem escrita. Eles se identificam com os meios eletrénicos por carregarem
caracteristicas semelhantes. Dentre elas, a constante presenca de informagdes visuais e
o répido processamento de mdltiplos recursos simultaneos, fator que enaltece o seu
uso no processo da aquisi¢do do conhecimento.

A utilizacdo de jogos nas atividades de ensino, segundo Sa, Teixeira e
Fernandes (2007), permite oferecer ao aprendiz momentos lidicos e interativos como
etapas do processo de aprendizagem. Os jogos tém a capacidade de auxiliar o



professor, desde que os mesmos sejam desenvolvidos e trabalhados de forma critica,
possibilitando a aprendizagem significativa do aluno (GROS, 2003).

Nesse sentido, Alves (2005) ressalta que o0s jogos educacionais eletrénicos
estimulam a reorganizagdo de fungdes cognitivas como a criatividade, atencdo,
imaginacdo, coordenacdo motora e memoria. Além disso, eles contribuem para
determinar o modo de percepcéo e aprendizado pelo qual o sujeito conhece o objeto.

Cabe destacar, que € importante que os professores estejam comprometidos
com as possibilidades geradas pela interacdo dos jogos eletrénicos, 0s quais Sa0 pouco
explorados pelas escolas, as quais tendem, ainda, a reproduzir uma légica linear e
resistente as tecnologias. Em relacdo a isso, reitera-se a necessidade de formacdes
continuadas oferecidas aos professores, com respaldo técnico e de manuseio para a
eficacia da utilizadas jogoso digitais educacionais em sala de aula.

Diante do que foi apresentado, conclui-se que ainda precisamos de muitos
estudos e a¢des motivadoras no que tange a utilizacdo de jogos educacionais
online na escola. Tudo deve ter um bom planejamento e comeco. Entendemos
que esse inicio deve ser realizado por meio da capacitagdo dos professores,
para que este processo seja bem desenvolvido e tenha resultados satisfatorios
de aprendizagem. Ap6s a sua utilizacdo, com base nos estudos realizados neste
textos, € possivel que professores e alunos se sentiam motivados a utilizar cada vez
mais esses jogos. Dessa forma, ambos os envolvidos nesse processo seréo
beneficiados.
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