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RESUMO

O presente artigo apresenta um estudo realizado na area educacional com alunos do 2° ano de
uma Escola de Educacao Béasica do Municipio de Agudo/RS. Este trabalho analisou a contribui¢céo
dos Jogos Pedagdégicos Online no processo de ensino e aprendizagem desta turma. Por meio de
uma abordagem qualitativa coletaram-se informacdes através de observacoes realizadas durante
a aplicacao de jogos educativos online no laboratério de informéatica da escola sobre 0 mesmo
tema dos conteudos trabalhados em sala de aula. Tendo como objetivos auxiliar os alunos de
uma maneira lidica e atualizada, saindo dos modelos tradicionais essa analise apresentou-se de
maneira positiva e satisfatoria, pois, a participa¢do dos alunos se deu de maneira intensa, ativa,
divertida e principalmente comprometida com a atividade, adquirindo-se, dessa forma, uma
aprendizagem realmente significativa.

Palavras Chave: Aprendizagem significativa, Ludicidade, Jogos Online.

ABSTRACT

The present article examines a study achieved in the educational area with students of the second
year of an elementary school of the county of Agudo/RS. This study analysed the contribution of
the on line pedagogical games in the teaching and learning process of these students. The
information of this study was collected through the observations accomplished during the
application of the educational games online in the laboratory of informatics of the school about the



same theme of subjects developed in the classroom. The approach used was the qualitative. This
research aimed to help students to learn in a ludic and modernized manner, leaving the traditional
model. This analysis demonstrated a positive and satisfactory result because the participation of
the students was intense, active, entertaining and mainly committed with the proposal activities, so
the learning was really significative.

Key-words: Significative Learning, Ludicity, Online Games.

INTRODUCAO

As tecnologias trouxeram novas dimensdes na forma de ver e entender o ensino e
a aprendizagem. Fazendo, dessa forma, com que as praticas educacionais tenham que
ser analisadas, repensadas, a fim de permitir que educadores e educandos presenciem
experiéncias significativas na constru¢édo do conhecimento.

Conforme Freire (1981), a educacao visa ndo soé inserir 0 homem no mundo, mas
com o mundo, de uma forma critica e autbnoma. Entdo, esse homem deve ser capaz de
participar desse mundo que, cada vez mais, se compde de ambiente informatizado.

Assim, os educadores devem sempre estar atentos e atualizados as novas
tecnologias sob condicdo de inseri-las no trabalho educativo e fazé-las aliadas, a fim de
facilitar o ensino-aprendizagem tornando-o realmente significativo.

Dessa forma, o professor deve lidar com a explosdo da Internet, jogos virtuais,
ferramentas online, videos, de maneira desafiadora tanto para ele quanto para os alunos,
na medida em que pode defrontar-se com educandos que ndo possuem acesso a essas
tecnologias no seu cotidiano. Deve entdo, dessa forma, envolver seus alunos de maneira
eficaz, desenvolvendo uma real aprendizagem e favorecendo a interacao desses sujeitos
com a ferramenta, desmistificando seus temores e estimulando a curiosidade e busca
pelo conhecimento.

Para tanto, propor jogos pedagdgicos online torna-se um recurso educativo de
aprendizagem ludica, pois, auxilia os educandos na criacdo e aquisicdo de
conhecimentos, possibilitando interacdo com o computador, levantando hipéteses e
encontrando solugdes.

Considerando a relevancia do tema, pretende-se, por meio deste artigo, relatar as
observacdes e os resultados apresentados por uma turma de 2° ano de uma Escola de
Educacdo Béasica de Agudo — RS, com idades entre seis e oito anos, na respectiva
interacdo com os jogos online aplicados no laboratorio de informética desta escola.

Inicialmente, s@o apresentados 0s conceitos encontrados sobre aprendizagem,

jogos e ludicidade na educacao. Apos, serdo abordadas a utilizagdo dos jogos online com



os alunos e, finalizando, os resultados e conclusdes obtidos com o desenvolvimento deste

estudo.

1 A Aprendizagem

A aprendizagem humana € um processo interativo, no qual varios fatores se inter-
relacionam (genéticos, neuroldgicos, psicologicos, educacionais, sociais, etc). Deve-se

levar em conta todas essas influéncias, nenhuma por isolada. Segundo Fonseca:

A aprendizagem é um comportamento, isto €, uma relacdo inteligivel entre a
situag&o (conjunto de estimulos do mundo exterior; papel, lapis, letras, nimeros,
etc.) e a acdo (adaptagdo, escrever, desenhar, ler, cantar, pintar, etc.) que pde
em jogo estruturas neurolégicas de recepgédo, integracdo, controle e expressao,
onde os aspectos biolégicos ndo se opBem aos aspectos sociais, isto €, as
condi¢cdes de aprendizagem da crianca (condi¢cdes internas) ndo se opdem a
competéncia cientifico-relacional dos professores e adultos socializados
responsaveis pela sua educacao global (condigbes externas). (FONSECA,1995,
p. 248).

Sendo assim, como nos diz Fonseca (1995), muitas aprendizagens sdo adquiridas
por meio das imitacdes e por interacdes sociais. Porém, é preciso ter presente que outras,
sdo s6 apropriadas em situacdes estruturadas, e estas exigem a mediacdo de um adulto
cientifica e culturalmente preparado, para suprir e superar a falta de estimulo em outros
pontos que envolvam a aprendizagem.

Assim, o professor regente deve valorizar o aprendiz como um ser pensante, com
capacidade de refletir e criticar o saber. Pois, a curiosidade, a inquietacdo e a humildade
devem fazer parte do cotidiano escolar, na qual professor e aluno sdo os sujeitos ativos
do processo de ensino-aprendizagem, como Paulo Freire (1981, p. 78) aponta: “o
educador ja ndo é o que apenas educa, mas 0 que, enquanto educa, € educado, em
dialogo com o educando que, ao ser educado, também educa”. A partir desse processo
acontece a verdadeira aprendizagem, na qual os educandos junto com o educador se
transformam em reais sujeitos da construcao do saber ensinado.

O conteudo ndo deve ser uma imposicdo ou doacdo, na qual depositam-se
conceitos sobre os educandos, mas uma problematizacdo, com organizacdo e
estruturacédo dos elementos que forem entregues de forma inestruturada. Assim, acredita-
se que nao se deve trabalhar conteudos que nada tem a ver com 0s anseios, duvidas,
esperancas e temores dos alunos, mas sim dialogar com eles, levando em conta as

experiéncias prévias, pois dessa forma, pensa-se ser possivel um ensino consciente.



Segundo Henriques, existem trés hipéteses que influenciam o aparecimento das
dificuldades escolares:

A primeira hipotese diz respeito ao ritmo de desenvolvimento intelectual da
crianca. A segunda hipétese tem relacdo com a bagagem cognitiva da crianca e a
terceira hip6tese com a atitude do aluno em situacdo de aprendizagem escolar.
(HENRIQUES, 2002, p.66).

Isso revela que deve-se levar em conta diferentes “tipos” de criangas com
diferentes habilidades, e a partir disso, criar modos de ensino-aprendizagem que
contemplem esses alunos para que apresentem uma aprendizagem significativa. Na qual
0os educandos realmente compreendam o que estdo aprendendo e que essas novas
idéias estejam relacionadas aos seus prévios conhecimentos.

Tradicionalmente séo utilizados exercicios de repeticdo, memorizacao de conceitos
e varias regras que deverdo ser decoradas para a correta resolucdo das questdes.
Também como aponta Henriques (2002), ndo € muito comum considerar a comunicacéao e
a compreensao dos conteudos a serem aprendidos por meio de outros recursos além da
leitura, escrita e outras representacfes tradicionais. Devido a isso, tem-se conhecimento
de diversos casos de repeténcia e evasao escolar, bem como de desmotivacao.

Sendo assim, o fracasso dos alunos, muitas vezes, esta relacionado diretamente a
metodologia adotada pelo professor e sua conduta quanto a crianga, como nos diz
Henriques (2002). Se a aula ndo € interessante, ndo desperta a curiosidade, a vontade de
aprender por parte da crianga, ndo acompanha a evolugéo da informagcdo e comunicacéo,
e o professor ndo interage com elas, ndo é dindmico, mantém um ar de superioridade,
ndo se envolve e ndo compreende o mundo infantil, acaba sendo um empecilho a

aprendizagem.

2 Os Jogos educacionais e a ludicidade

Para atingir as proposicbes de uma aprendizagem significativa que facilita a
compreensao dos alunos, o educador deve buscar novas metodologias e pesquisar
estratégias alternativas para um ensino mais abrangente, na qual, o aluno se envolva e
participe. Devendo esta ser multidisciplinar e estar inserido na realidade do discente.

Pressupondo o ludico como uma alternativa eficiente para ligar esses conceitos e a

motivacdo de varios conteudos e disciplinas como sugere Macedo, Petty e Passos (2005),



tem-se a possibilidade de desenvolvé-las por meio de jogos online. Pois, sabe-se que as
criangas sentem-se atraidas por jogos, pois deparam-se com novos desafios, superam
obstaculos e assim, sempre acabam aprendendo algo.

Através do desafio, das surpresas, das possibilidades de refazer as jogadas, de
comecar de novo, de superar as dificuldades e de ndo poder controlar todos os
resultados, o jogo traz consigo as situacdes-problema exigindo do aluno, jogador, uma
superacao e aprendizagem na busca de solucdes.

Dessa forma, juntamente com o ladico, com a diversao, esta a questdo educativa
do jogo. Pois, proporciona ao aluno o desenvolvimento da iniciativa, autonomia,
autoconfianca, reduzindo os medos aos erros, e ao fracasso. Conforme Smole, Diniz e
Céandido:

O jogo é uma atividade séria que ndo tem consequéncias frustrantes para quem
joga, no sentido de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel. No jogo, os erros
séo revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem deixar marcas negativas,
mas propiciando novas tentativas, estimulando previsdes de checagem. (SMOLE,
DINIZ e CANDIDO, 2007, p. 12).

Dessa maneira, o trabalho com a utilizacdo de jogos nas aulas implica uma
mudanca do processo de ensino-aprendizagem, alterando o modelo tradicional de ensino,
com livros didaticos e exercicios padroes.

Segundo Smole, Diniz e Candido,

O trabalho com jogos auxilia no desenvolvimento de habilidades como
observacdo, analise, levantamento de hipdteses, busca de suposic¢des, reflexao,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao raciocinio légico (SMOLE, DINIZ e CANDIDO, 2007, p.11).

Assim, o desenvolvimento dessas habilidades sdo proporcionadas enquanto 0s
alunos jogam, pois eles resolvem problemas, investigam a melhor jogada, refletem e
analisam as regras, estabelecendo relagbes entre 0 jogo e o0s conceitos educativos,
gerando encanto e aprendizado durante as aulas.

E também, Pinto nos fala sobre o ludico, afirmando que ele envolve prazer, o que
faz com que haja realmente uma motivacdo e comprometimento com a atividade a ser

realizada pela criancga.

[...] materializa a experiéncia sécio-cultural movida pelos desejos de quem joga e
coroada pelo prazer. Prazer desenvolvido no exercicio da liberdade que
representa a conquista do sonhar, sentir, decidir, arquitetar, aventurar e agir,



esforgando-se por superar os desafios da brincadeira, consumindo o processo do
brinquedo, recriando o tempo, o lugar e os objetos em jogo e usufruindo do seu

produto, que, em sua exuberancia, é festa. (PINTO, 1996, p.97).

Dessa forma, utilizar estes recursos para trabalhar diferentes questbes
educacionais prevé uma maior participacdo e envolvimento do educando, pois ele estara
se apropriando de conceitos de forma dinamica, interativa, ou seja, de uma forma que lhe
proporciona satisfagéao.

O uso dos jogos nas aulas torna-se entdo, uma alternativa mais divertida e
prazerosa ao ensino dos conteudos escolares, sendo mais atraente e significativo aos

alunos. Ao jogar, segundo Macedo, Petty e Passos,

A crianga d4& muitas informagBes e comunica, através da acdo, sua forma de
pensar, o educador nesse sentido, deve perceber estas informagdes e saber aplica-
las, criando e gerindo situacdes de aprendizagem mais relacionadas com as atuais

condi¢des educacionais. (MACEDO, PETTY E PASSOS, 2005, p.7).

A partir da utilizacdo do ludico, os alunos tém um papel de protagonistas da acéo
educativa, no qual sdo responsaveis por ela, no limite de suas possibilidades de
desenvolvimento e dos recursos trabalhados pelo processo da aprendizagem.

Para tal trabalho ser possivel € necessario uma preparacdo como sugere Smole,
Diniz e Candido (2007, p.15), é preciso ampliar as estratégias e os materiais de ensino e
diversificar as formas e organizacfes didaticas para que, junto com os alunos, seja
possivel criar um ambiente de producdo ou de reproducdo do saber e, nesse sentido, 0s
jogos atendam a essas necessidades.

Assim, 0s jogos e o ludico neste trabalho ndo séo vistos nem sugeridos como
apenas uma atividade de descanso ou passatempo, mas tém a intencao de estimular a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades por parte dos alunos. Sempre
mantendo a dinamica de desafio e alegria.

Dessa forma, pensando no desenvolvimento de mais uma alternativa de
metodologia de ensino que seja atualizada e instigue aos alunos, foram encontrados os
jogos pedagogicos online, que podem ser vistos como uma alternativa eficiente para a
motivagdo de varios contetdos e disciplinas. E, com essa metodologia ao alcance dos
educadores, tem-se a possibilidade de aprendizagens concretas.

Os jogos virtuais sédo ferramentas que oferecem oportunidade de exploracdo de

acbes muitas vezes inviaveis ou inexistentes nas escolas (TAROUCO, 2004). Os



materiais eletrénicos que s&o utilizados para algum objetivo educacional ou estdo
pedagogicamente embasados, séo ditos como softwares educacionais.

Para tanto, a escolha do material a ser trabalhado com os alunos deve ser muito
cuidadosa por parte do educador, pois esta deve estar relacionada a sua proposta
pedagdgica.

Os jogos educacionais virtuais proporcionam uma tecnologia que podem trazer
uma experiéncia muito rica aos jogadores além de contribuirem para o0 seu
desenvolvimento académico e social.

Diante disso, introduzir os jogos online deve ser natural. O laboratério de
informatica da escola passa a ser uma extensao da propria sala de aula. Porém, deve-se
tomar extremo cuidado para utilizad-lo somente para fins educacionais, ndo permitindo que
essa ferramenta seja apenas para preencher o tempo.

O educador tem como possibilidade através do jogo, de atingir o objetivo de
desenvolver a aprendizagem e de superar as dificuldades encontradas em determinadas
atividades. Além de trabalhar com sentimentos de autonomia, interacdo entre 0s
participantes, cooperacdo e a auto-corregcao. Gomes (2002) diz que “é jogando que se
aprende a jogar, assim como € aprendendo que se aprende a aprender”.

Os jogos precisam ter definidos os objetivos de aprendizagem e estar relacionados
aos conteudos das disciplinas, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou
habilidades importantes para ampliar a capacidade de compreenséo e de intelecto dos
alunos (Gros, 2003).

Kenski nos diz o seguinte:

O fato de vivermos a era digital e enfrentarmos os desafios constantes,
oriundos das novas tecnologias do cotidiano de nossas vidas, nao significa
gue queiramos professores adeptos incondicionais — ou de oposic¢ao radical
— ao ambiente eletrdnico. Ao contrario, significa nos apropriarmos de
conhecimentos tecnoldgicos que permitam dominar a maquina,
criticamente, conhecé-la para saber de suas vantagens e desvantagens,
riscos e possibilidades, para poder transforma-la em ferramenta Util, em
alguns momentos e dispenséa-las em outros. (KENSKI, 1998, p.61).

Da soma entre tecnologia e contetdos, nascem oportunidades de ensino. Utilizar
0S jogos online como um recurso para o planejamento do educador tem um papel

importante no desenvolvimento de habilidades para atuar no mundo. Atualmente muitos



professores fazem uso dos mesmos como uma forma de empregar, simular, educar e
assessorar.

Os jogos digitais, através de suas tecnologias, proporcionam uma experiéncia
estética espacial e visual muito rica e, a partir disso, podem seduzir e atrair seus
jogadores para mundos ficticios despertando sentimentos de aventura e prazer.
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).

Para tanto, ter elementos de diverséo e encanto inseridos nos processos de estudo
€ importante, pois, com o educando mais relaxado, facilitard& uma maior recepcdo e
disposicéo para o aprendizado. (PRENSKY, 2001; HSIAO, 2007).

Segundo Oliveira (1996), a informéatica € vista como favoravel a atividade cognitiva
de estruturacdo das representacfes do conhecimento e, também, no desenvolvimento
emocional.

Portanto, considerando a opinido dos autores citados, pode-se dizer que a
informatica nas escolas e os jogos online poderdo construir aprendizagens significativas,
proporcionando que o aluno aprenda de forma eficaz e motivadora, o qual é um dos

principais objetivos deste trabalho e dos educadores atuais.

3 Os jogos virtuais e sua aplicacao

A utilizacdo de computadores no processo de ensino-aprendizagem pode se dar de
muitas formas. O presente trabalho refere-se a uma delas, que € o uso de jogos virtuais
educativos online.

Nesse sentido, os jogos online educacionais vém sendo utilizados como mais um
recurso didatico para auxiliar e beneficiar o processo de construcdo e desenvolvimento

das habilidades de construcdo e aprimoramento do conhecimento.

3.1 Ainteratividade entre os alunos e os jogos online

A palavra interatividade tem aparecido frequentemente quando se fala em novas
tecnologias. De acordo com o dicionario Aurélio (FERREIRA, 1999), interatividade é
definida como “a capacidade (de um equipamento, sistema de comunicagédo ou
computagéo, etc.) de interagir ou permitir interagdo”. Entdo, para que a interacao
aconteca sdo necessarios no minimo dois elementos no qual exista agdo entre 0s

mesmos.



Dessa forma, a interatividade acontece entre o sujeito e as tecnologias, permitindo
que o individuo saia da condicao de receptor e passe a fazer parte da acao.
A interatividade acontece aqui entre o aluno e os jogos, na qual ele participa da

acao, atuando e intervindo nos resultados obtidos das atividades propostas.

3.2 A metodologia

A partir da preocupacao em verificar a possibilidade dos alunos construirem seus
conhecimentos e aprendizagem dos conteudos escolares, tornando-se mais significativo,
foram apresentados e utilizados jogos educativos virtuais, no qual o educando pode
colocar em pratica o que aprendeu em sala de aula.

A metodologia adotada pelo projeto teve uma abordagem qualitativa, pois dirige
sua atencao para o fendmeno observado, ao investigar e explorar o tema de estudo.
Segundo Minayo (1997) a abordagem qualitativa se preocupa com o nivel de realidade,
atendo-se ao significado das acbes e relacbes humanas, respondendo a questdes
particulares.

A estratégia de pesquisa foi feita através da pesquisa-acdo, na qual se procura
uma interacdo entre 0s sujeitos que estdo envolvidos e os pesquisadores, visando
esclarecer o tema proposto, bem como, a utilizacdo desses estudos e conclusdes para
rever, e refletir a pratica pedagoégica dos professores e futuros professores.

Conforme Goncalves,

A pesquisa-acdo é um método de pesquisa que agrega diversas técnicas de
pesquisa social, com as quais se estabelece uma estrutura coletiva, participativa e

ativa no nivel da captacdo da informagédo, requer, portanto, a participagdo das
pessoas envolvidas no problema investigado. (GONCALVES, 2003, p. 51).

3.3 A aplicacéo dos jogos online

Para o desenvolvimento da préatica foram selecionados alguns jogos online que
foram utilizados uma vez por semana, durante o periodo de dois meses, tempo disponivel
para realizacdo do trabalho, pelos alunos do 2° Ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental da Escola de Educacdo Basica Dom Pedro Il, em Agudo, RS. Escola esta

gue pertence a rede privada de ensino, com fins filantropicos.



A turma trabalhada é composta por seis meninas e seis meninos, totalizando doze
alunos. Estes, com idades entre seis e oito anos. A grande maioria dos alunos domina a
leitura e a escrita, salvo dois casos que ainda possuem alguma dificuldade na leitura.

Pode-se ressaltar que apesar da agitacdo normal para a realizacédo das atividades
praticas, as aulas transcorreram de forma prazerosa e colaborativa, pois os educandos
mostraram-se curiosos e participantes ativos. Além do mais, eram solidarios quanto as
dificuldades encontradas por alguns colegas na leitura e interpretacdo dos enunciados
dos jogos.

As atividades propostas para a turma foram variadas, em funcdo de nao ser
apenas um tema especifico, pois essas deveriam acompanhar o que vinha sendo
desenvolvido em sala de aula pela professora titular. Sendo assim, primeiramente a
professora titular trabalhava o contetdo em sala de aula com o auxilio de livros didaticos
e exercicios e, posteriormente, os alunos eram levados para o laboratorio de informatica
para fixarem o conteudo ja trabalhado por meio do uso de jogos online propostos como
atividades de ensino-aprendizagem.

A escolha das atividades foi criteriosa, sendo que essas deveriam estar no nivel de
aprendizagem dos alunos, conterem explicagbes de facil entendimento, ndo deixar
margem para interpretacdes duvidosas e trabalhar o conteddo de forma a estimular o
educando na construcdo do conhecimento.

Como o laboratério de informatica da Escola conta com seis computadores, 0s
alunos tiveram que sentar em duplas para a realizacédo da proposta de trabalho. As duplas
foram formadas de trés maneiras diferentes, primeiro por afinidades, em outros momentos
pela resolucao de calculos matematicos, na qual alguns alunos recebiam uma conta para
resolver e outros um resultado, e assim formavam-se duplas, e ainda por meio de sorteio.
Com isso, também foi oportunizado a estes debates e trocas de informacfes, sendo que
um poderia auxiliar o outro no desenrolar das atividades.

Baseando-se nesses critérios foram escolhidos os seguintes jogos: Jogo da
Matemética (ZUZUBALANDIA, 2011), Jogo dos Numeros da Bruxa (ZUZUBALANDIA,
2011), Compras da Zuzu (ZUZUBALANDIA, 2011), Meméria da Pipoca (ZUZUBALANDIA,
2011), Sopa de Letrinhas (ESCOLA GAMES, 2011), Fabrica de Palavras (ESCOLA
GAMES, 2011), Separe as Silabas (ESCOLA GAMES, 2011), Pesca Letras (ESCOLA
GAMES, 2011).

As atividades eram aplicadas pela autora deste artigo todas as sextas-feiras,

durante uma hora/aula no laboratoério de informatica, num periodo de oito semanas, com o
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auxilio da responsavel pela turma em alguns momentos. Foram dinamizados exercicios
com calculos de somar, diminuir, relacionados com dinheiro, nUmeros pares e impares,
sobre alimentacdo, separacdo de silabas, uso correto de letras como “t” ou “d’,
conhecimentos gerais, entre outras.

Sempre ressaltando que as atividades aplicadas no laboratério de informatica
possuem contetudo/tema semelhante ao trabalhado em sala de aula pela professora
titular. Porém, realizadas de forma diferenciada, mais ladica, através do auxilio do
computador e de jogos online encontrados na Internet com visual atrativo e envolvente
aos alunos.

Todos o0s jogos trabalhados sdo gratuitos e encontram-se disponiveis na Internet,
podendo ser acessados e utilizados por qualquer pessoa a qualquer momento. Pela vasta
diversidade e qualidade dos jogos encontrados, foram utilizados especificamente os de

dois sites: “Zuzubalandia”’ e “Escola Games”.

3.4 Os Jogos online utilizados

A partir da criteriosa escolha dos Jogos & serem trabalhados com a turma em
questéao, foram aplicados e dinamizados os seguintes jogos:

3.4.1Jogo da Matemaética

O Jogo da Matemaética foi utilizado para desenvolver habilidades com as operacdes
matematicas, como célculos de adicdo, subtracdo e leve introducdo da multiplicacdo e
divisdo.

Neste jogo (Figura 1), os alunos depois de escolherem o personagem deviam leva-
lo, com auxilio das setas do teclado, até a reposta correta resolvendo as contas, a fim de
que o personagem fosse salvo. No inicio eram contas simples com um digito, mas, aos
poucos iam dificultando com dois e até trés algarismos, o qual tinha como objetivo o

raciocinio mental (calculo).
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\ouinho.
m - ALVROSTN (UIDEOS) J0GOS) ARTE) DIVERSAD) (GuACRNHCS) eSripi0) (CARTOES) f2UZUMAIL
zuzubaldndia.com.br

+F 060 bFl =
F"'IHTEF"'IFITICP

COMPARTILHE COM SEUS

Figura 1: Jogo da Matemética - jogo utilizado para desenvolver opera¢cdes matematicas, célculos de soma,
diminuicdo, multiplicacéo e divisao.
Fonte: http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-matematica.html

3.4.2 Jogo dos Numeros da Bruxa

O Jogo dos Numeros da Bruxa teve como finalidade revisar o contelldo matematico

relativo aos numeros pares e impares, reforcando a sua compreensao.

Iguinho.
TIVROSTY 5\ [QUADRINHOS) ) s
- At ViDEGS) JoGoS) ARTE) DIVERSAD AMImADOS ) ESTUDIO' (CARTGES) f2UZUMAIL

FI’ 2 ‘* JOCO DOS
: NUMEROS
DA BRUXA

2\

use 0 mouse para mover a bruxa
e o botdo esquerdo para atirar

Figura 2: Jogo dos NUmeros da Bruxa - atividade aplicada aos alunos como tarefa de reviséo sobre
nameros pares e impares.

Fonte: http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-bruxa.html

A atividade relativa ao Jogo da Figura 2 € composta por diversas fases, sendo que
na primeira os alunos deveriam acertar com um raio que saia da Bruxa apenas 0s
nameros pares, apO0s apenas 0s numeros impares. Quando os alunos acertavam

ganhavam um ponto e quando erravam perdiam um.


http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-matematica.html
http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-bruxa.html
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3.4.3 Compras da Zuzu

No Jogo Compras da Zuzu destacam-se como objetivos: a aquisicdo de conceitos
matematicos relacionados a soma de numeros com virgula, a somar e diminuir
mentalmente e ao valor do dinheiro.

Os educandos deveriam, conforme apresentado na Figura 3 e Figura 4, gastar
exatamente o valor de dinheiro recebido na realizacdo das compras no supermercado. Se

ultrapassassem o valor perdiam uma vida.

nnnnn ha.

LIVROS ™Y it ) ocos) arTE) DIVERSAG AGUADRINHOS] s TCoo RTOED
aNimaDos! VIDEOS| Jocos) arte! piversad (CLRCERRIS) estupio (carTOES f2UZUMAIL]

S
WA

INSTRUGOES:

1. CONFIRA O VALOR PE PINHEIRO QUE vocE TEM. (&)
2. CLIQUE NOS PROPUTOS PARA COLOCAR NO
CARRINHO E CLIQUE NOVAMENTE PARA RETIRAR.

3. VOCE PEVE GASTAR EXATAMENTE O VALOR PO
PINHERO, SE ULTRAPASSAR ESSE VALOR VOCE

PERPERA UMA VIPA. BOA SORTE !

© Copyright Mariana Caltabizno Criagies

Figura 3: Compras da Zuzu - jogo relacionado ao dinheiro e a soma de algarismos com virgula.

Fonte: http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-compras.html

m IR Do DEO oGO rTE| DivErsad (SLUERINED D10 (caRTOES (fZUZUMAILY

= 615 B
=D o
15 1,70 )- 1 2,10 3,40 2.75 4,35,
0
4,75 2,50 4,00 - .00, 1.25
0 - = =
155 = 00
2.15 ]
o 115 1.50

- . UL

1.00 3.25 2,85 {225 3,75 3.50

gﬂ%@@ - o =i

@ Copyright Mariana Caltabians Criagies o zuzubalandia.com.br

Figura 4: Compras da Zuzu - jogo relacionado ao dinheiro e a soma de algarismos com virgula.

Fonte: http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-compras.html



http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-compras.html
http://iguinho.ig.com.br/zuzu/jogo-compras.html
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3.4.4 Memaria da Pipoca

O Jogo Memoria da Pipoca é relativo a boa alimentacéo e a dicas sobre vegetais.
Além disso, auxilia no desenvolvimento da leitura e interpretacao de textos.

Conforme percebemos na Figura 5, era solicitado aos alunos que levassem a
personagem a descobrir os pares de vegetais, e assim que esses fossem encontrados
deveriam abrir o atalho da “Dica de Alimentagao”, onde |la se encontravam informacoes
importantes sobre os alimentos do jogo, como: suas Vitaminas, Bom para, Curiosidades e
Dicas. Dessa forma, os alunos brincavam de memodria, adquiriam conhecimentos

importantes sobre os alimentos e trabalhavam a leitura e oralidade.

QUADRINAOS) gariom (cARTORS
maDaesl ESTUDIO (CARTOES

DIcAS DE ALIMENTAGAO

h batata

batata doce

Vitaminas: Rica em carboidratos a batata € uma
grande fonte de energia. Contém sais minerais,
vitamina C, e em pequenas quantidades, vitaminas

beterraba

Q cebola

do Complexo B.

Bom para: A batata crua acaba com dores de
estdmago e doengas do intestino. Quando crua e
ralada combate infeccdes, picadas de insetos e
imitagbes na pele. Rodelas de batata crua sobre a
testa ajudam contra dores de cabega.

P Cenolra

‘..' mandioca

J nabo

rabanete

Curiosidades e dicas: As batatas fritas, apesar

—=7 HW e | de deliciosas, contem muita gordura, o que toma
= g sua digestdo lenta e dificil. Os nutrientes podem se
AR5, h w perder no cozimento, mas isso pode ser
J evitado.Pega para su: var as batatas para
retirar a terra, sem d -las e nem ¢ .
Levar ao fogo com agua suficiente para c .
v B00% -

& Intermet

COMPARTILHE COM SEUS AMIGOS: £ [§ [

Figura 5: Memoria da Pipoca - jogo relativo a alimentacao, e a dicas dos vegetais encontrados.

Fonte: http://iguinho.ig.com.br/zuzu/diversao-memo.html

3.4.5 Sopa de Letrinhas

Este Jogo, Sopa de Letrinhas, € um jogo educativo de portugués com letras,
construcdo de palavras e de conhecimentos gerais.

Nesta atividade, deveria-se ler a “Dica”, Figura 6, descobrir a palavra, e apés abria
outra interface, Figura 7, onde os alunos deveriam clicar sobre as letras que formariam a
resposta correta. Apos cinco fases do jogo, os alunos testavam sua agilidade com o

“‘mouse” matando moscas que sobrevoavam um prato de sopa.


http://iguinho.ig.com.br/zuzu/diversao-memo.html
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op2 de el
Letrinhas

Maior animal terrestre, pesando até 12 toneladas.

INICIAR

SOPA DE LETRINHAS

Leia atentamente a dica e forme a palavra correspondente com as letras que estio na sopa.

Apds formar 5 palavras, sua sopa ficard pronta e vocé deve derrubar as moscas para que elas ndo
caiam no seu prato.

Figura 6: Sopa de Letrinhas - jogo educativo de portugués com letras, construcdo de palavras e de
conhecimentos gerais.
Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaletrinhas/

Figura 7: Sopa de Letrinhas - jogo educativo de portugués com letras, construcdo de palavras e de
conhecimentos gerais.
Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/sopal etrinhas/

3.4.6 Fabrica de Palavras

O Jogo Féabrica de Palavras é um jogo relacionado diretamente a disciplina de
portugués, que trabalha especificamente a ortografia, e 0 emprego correto das letras “s”,

“SS”’ “g”’ “Z”’ “t”’ “d”’ “b”’ “p”’ “Ch”’ “X”’ “j”’ “g”’ etC_


http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/

15

Na “Fabrica de Palavras” era necessério que os alunos interagissem com a
ferramenta completando a palavra com a letra que faltava (Figura 8), acertando a
ortografia da palavra e passando por cinco fases distintas. Em seguida, era necessario
que se conduzisse um robd por uma fabrica, procurando letras corretas que formassem

0s novos vocébulos solicitados (Figura 9).

FABRICA DE PALAVRAS

Venha trabalhar nafabrica Escola Games, no setor de montagem de palavras. O servico € bem
apresentada com a letra que esta faltando. Apds essa etapa, vocé
vai controlar um robé. encontrar letras espalhadas pela fabrica montar outras palavras.

Figura 8: Fabrica de Palavras — Interface 1 - jogo educativo relacionado a ortografia.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/

Pegue a= letras

da’palavra:;

CAMERA

Figura 9: Fabrica de Palavras — Interface 2 - jogo educativo relacionado a ortografia.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/

3.4.7 Separe as Silabas

O Jogo Separe as Silabas € um jogo educativo que tem por objetivo a separacao

correta das silabas e fixacdo dessas por parte do aluno.


http://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/
http://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/
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Neste jogo, conforme Figura 10, deve-se separar corretamente as silabas da
palavra apresentada. Tem como opcao a escolha de categorias de palavras com que
deseja brincar, como por exemplo, alimento, animal, frutas, inseto, instrumento musical,
mamifero, material escolar, mobilia, objeto, transporte, vegetal, vestuario e todas as
categorias. ApOs a separacado correta de varias palavras o0 jogo passa para uma segunda
fase (Figura 11), na qual o aluno deve guiar um mascote pelo labirinto e pegar todos as
silabas que formardo outra palavra. Este jogo ajuda, além da memorizacéo, a separacao

de silabas no reforco da escrita correta das palavras.

_ separe As £529R
SICABAS SE——

CHINELO
Utilize seu - ‘
feciado ﬂ - - .
-

Desligar audic =f1

SEPARE AS SILABAS

Separe as palavras em silabas para brincar ne lakirinto Escola Games

Mo labirinto, vocé vai guiar nosso mascote até pegar todas as silabas. Tenha muito cuidado com os
ahbstaculos!

Figura 10: Separe as Silabas — Interface 1 - jogo educativo com separac¢do de silabas.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/

Figura 11: Separe as Silabas — Interface 2 - jogo educativo com separagéo de silabas.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/



http://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/
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3.4.8 Pesca Letras

No Jogo Pesca Letras reforca-se a fixagcdo da escrita e da ortografia correta.
Conforme observa-se na Figura 12, ao jogador compete auxiliar ao indio “pescar”
as letras corretas, conforme a imagem, que passam pelo rio. Quando o jogador acerta em
uma letra que ndo corresponde, o indio retira um lixo do rio e ele perde uma chance. O
Jogo termina apds o jogador passar por cinco fases que possuem palavras variadas e de

niveis diferentes.

Pescak:2'= Fase <J|/c)5 chances <5 TEMPO cyh=)
Letras

PESCA LETRAS
Para escrever as palavras gue correspondem aos desenhos, ajude o indio a pescar as letras que
passam pelo rio

Figura 12: Pesca Letras - jogo educativo online com as letras do alfabeto.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/pescal etras/

4 Resultados e discussodes

Apbés a aplicacdo de determinadas atividades encontradas em Jogos online
gratuitos algumas consideragcfes acerca de seu uso puderam ser percebidos, no que
concerne a sua utilizagdo, seu enquadramento a faixa etaria indicada para o uso, seu
conteudo pertinente a classe escolar.

Percebeu-se, entdo, a partir da realizagdo dessa proposta de ensino, que a
utilizacdo de tais jogos foi de grande valia, pois além do estimulo visual, os alunos
esperavam ansiosos a ida ao laboratério de informéatica, tornando assim a aprendizagem
uma construcao prépria de cada individuo e prazerosa.

Ainda mais, constatou-se que, durante as atividades praticas no laboratério de
informatica, praticamente todos o0s alunos envolveram-se e demonstraram-se


http://www.escolagames.com.br/jogos/pescaLetras/
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comprometidos e receptivos com 0 processo de ensino-aprendizagem, facilitando e
melhorando o aprendizado significativamente, segundo a professora titular da turma. Tal
consideracdo percebida principalmente apds a avaliacgdo com o0s alunos que
demonstraram memorizacao e fixacdo das atividades realizadas.

Além disso, partindo da realidade constatada, que todos os alunos sédo diferentes,
tanto em suas capacidades, dificuldades, bem como em suas motivacdes, interesses,
ritmos, culturas, formas de aprendizagens, e entendendo que as dificuldades séo relativas
a determinadas questdes € necessario se observar e estar atentos a estas
especificidades, desenvolvendo um trabalho que valorize a todos. Propiciar que as
dificuldades encontradas em sala de aula sejam superadas e amenizadas através da
constante busca pelo envolvimento, 0 encanto de descobrir novos conhecimentos, nos
quais os alunos sejam e se sintam realmente atuantes do processo de constru¢do da
aprendizagem.

O que facilitou a utilizacdo por parte dos alunos da ferramenta computador foi que
nessa escola os alunos possuem uma hora-aula de informética uma vez por semana,
contribuindo o contado dos educandos com a ferramenta e auxiliando no processo de
aquisicdo de conhecimentos. Além disso, apds um questionamento informal, constatou-se
gue a maioria deles possuem computador em casa, com acesso a Internet, jogos, etc,
mesmo que em horarios restritos, também favorecendo o desenvolvimento deste trabalho.

Alguns poucos alunos demonstravam uma dificuldade em relacdo ao manuseio do
mouse, mas 0 que era superado pelo auxilio da sua dupla e também pela utilizacdo do
mesmo de forma ndo muito exigente por parte dos jogos selecionados.

Para complementar a validade da introducdo dos jogos online como recurso
multimidia na préatica pedagogica do professor, aos alunos, ao término deste projeto, foi
solicitado que os educandos expressassem suas opinides a respeito das atividades
desenvolvidas. De uma forma bem livre e simples eram questionados sobre se gostavam
dos jogos, se achavam importante essas atividades, do que mais gostavam, do que
menos gostavam, o que era facil e dificil. A partir desses guestionamentos, algumas
respostas foram as seguintes:

Aluno T - “Gostei de todos, mas mais do rob6é que pega letra por letra, porque €
muito legal e mais dificil”. Referindo-se a “Fabrica de Palavras”.

Aluno H - “Eu vou procurar esses jogos em casa’;

“Eu gostei mais da pescaria, € mais legal, parece de verdade”,

“O mais dificil era o da memoria, porque tinha muita coisa pra ler”.
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Aluno A - “Gostei de matar as moscas e do robd que pegava as letras”.

Aluno M - “E legal e divertido”.

Aluno B - “Eu gostei muito de todos”,

“Gostei bastante do jogo da Pipoca”. Referindo-se ao Jogo da Memaria
“A gente aprende bastante coisas”.
Aluno G - “Achei legal, gostei de todos os jogos”.
Aluno | - “O mais dificil era ler os vegetais™,
“Eu gostei de fazer as continhas da Zuzu’.

Aluno C - “Gostei dos jogos e das aulas no computador”.

Aluno E - “Eu gostei de todos, mas mais de separar as silabas, e do labirinto que
tinha que formar as palavras’.

Aluno U - “Gostei bastante das compras, porque tinha bastante contas, e
aprendemos a fazer compras no supermercado”.

Com essas respostas, percebemos a validacdo positiva das atividades propostas
por parte dos alunos. Pois todos demonstraram e nharraram 0 encantamento pelas
atividades, além da intensa participacdo e motivacdo. Nenhum aluno relatou néo ter
gostado das atividades, e logo perguntaram se teriam mais atividades como estas, pois
haviam gostado muito e queriam mais.

Apbs os relatos dos alunos, foi solicitado a professora titular que também relatasse
sua opinido sobre as atividades e sobre o trabalho desenvolvido. Cabe ressaltar que a
professora titular nem sempre esteve presente nas aulas no laboratério de informética,
porém, ela realizou algumas observacdes, bem como, comentava com o0s alunos a
respeito das atividades que eles haviam realizado.

Professora O — “Acredito que tudo foi muito proveitoso, ao mesmo tempo que
brincaram aprenderam. Eles perguntavam quando tinha de novo. Percebi que estavam
interessados ndo sO por brincar mas para aprender de uma maneira diversificada.
Fizeram o uso do virtual na aprendizagem deles’.

Também foi combinado com a professora que quando trabalhar o contetdo
“dinheiro”, iremos realizar trocas de experiéncias e propiciar aos alunos jogos relativos a
esse tema. Além disso, os sites utilizados foram repassados aos alunos, para que 0s que
tivessem acesso pudessem jogar, como eles haviam solicitado, e também foi deixado com
a professora dicas de sites educativos online para que ela faga uso desse tdo inovador e

rico material.
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Dessa forma, as atividades propostas vieram ao encontro as necessidades da
turma. E, os alunos, puderam apropriar-se de conhecimentos escolares e educacionais
através de uma maneira ludica, interessante, interativa, divertida facilitando a construcao

do conhecimento e colaborando na memorizacgéo e fixacdo dos mesmos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao propor realizar este artigo, tendo como alicerce a observacédo e o desempenho
da turma de educandos do segundo ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, tinha-
se como objetivo sanar davidas, questionamentos referentes a utilizacdo dos jogos online
e sua contribuicdo para a aquisicdo de conhecimentos aos alunos.

Com a concluséo deste trabalho, percebe-se que a utilizagcdo de Jogos online no
ensino é gratificante e estimulante aos discentes e docentes. Pois, despertou-se o
interesse e foi promovida a autonomia e participacdo mais efetiva no processo educativo,
uma vez que a informatica educativa através dos jogos online se apresentou como uma
ferramenta complementar na construcao e fixacdo dos conceitos desenvolvidos em sala
de aula, um recurso motivador tanto para o professor quanto para o aluno.

Dessa forma, aliar as atividades do cotidiano dos alunos com a insercao periodica
de jogos pedagogicos online ira contribuir para a formacdo dos discentes, no que diz
respeito a sua insercdo em um ambiente digital, estimulando sua aprendizagem através
da tecnologia em parceria com a ludicidade.

Observou-se também que a interacdo foi adequada a turma e ao seu
conhecimento, as atividades foram entendidas e desenvolvidas com facilidade e éxito,
mostrando que é possivel e viavel o uso da tecnologia promovendo avanc¢os pedagdgicos
e educativos.

Cabe ressaltar que ndo houve dificuldades na realizacdo das atividades com os
alunos, pelo contrario, foi muito instigante e gratificante. Além do mais, foi proveitoso
perceber que a professora regente gostou da proposta de trabalho e solicitou dicas de site
e formas de trabalho com estas ferramentas tecnoldgicas — o computador e a Internet.

O computador, as tecnologias da informagdo e comunicagdo n&o substituirdo a
presenca de um professor em sala de aula, nem o uso de livros, porém, proporcionar aos
estudantes oportunidades em que eles possam utilizar novas ferramentas em seu

processo de ensino-aprendizagem representa um grande avanco na forma de ensinar, e
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vem somente a contribuir aos docentes na construcdo da real aprendizagem do
educando.

Como sugestdo para trabalhos futuros, entende-se que seja possivel testar o uso
de outros tipos de Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo, como os softwares pagos.
Pode-se, também, direcionar um trabalho voltado a clientela de mais idade, como uma
turma de Jovens e Adultos (EJA), por exemplo. Permitindo, dessa forma, o contato e a

interacdo destes com a ferramenta computador e jogos adequados a esse publico.
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