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RESUMO

O artigo apresenta uma analise sobre o uso dos jogos didaticos nas disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias e Histdria, no laboratdrio de informatica de uma escola da rede publica municipal da cidade de Bagé- RS.
Muitos autores, como Padilha (2001) e Aranha (2006), se detiveram a estudar este assunto e sdo undnimes em afirmar
que as tecnologias, tais como a Internet e os jogos na Informatica, incluidas no processo educacional, colaboram com
a aprendizagem sob diversos aspectos, seja na interagdo, comunicacdo ou constru¢do do conhecimento. Neste
contexto, pretende-se, portanto, averiguar como se da a aprendizagem do aluno através de jogos didaticos, explorar a
interagdo dos conteudos vistos em sala de aula e posteriormente com o uso do computador, além de analisar o
interesse do educando por essa atividade. Observou-se que ¢ necessario desmistificar a cultura de que o computador
serve apenas para entretenimento, pois o percentual de alunos que assim pensam ¢ muito alto, de 48%. Ressalta-se que
¢ indispensavel uma reflexdo dos professores a respeito da dissociagdo, por parte do aluno, do jogo didatico com a
aprendizagem.
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ABSTRACT

The article presents an analysis on the use of educational games in the subjects of the Portuguese Language,
Mathematics, Science and History in the computer lab in a public school from the city of Bage-RS. Many authors, like
Padilha (2001) and Aranha (2006), have focused the study this issue and are unanimous in asserting that technologies
such as the Internet and games in Computing, included in the educational process, assist with learning in many
respects, is in the interaction, communication and knowledge construction. In this context, it is intended, to inquire
how is student learning through educational games, explore the interaction of the contents seen in class and then using
the computer, and analyzing the student's interest for this activity . It was noted that it is necessary to demystify the
culture of the computer is only for entertainment, for the percentage of students who think like that is very high, 48%.
We emphasize that it is essential to a reflection by teachers about the separation, by the student, teaching the game to
learning.
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INTRODUCAO

Padilha (2001) e Aranha (2006) sdao alguns dos autores que se detiveram a estudar o uso da
Internet como ferramenta pedagogica. Eles afirmam que as tecnologias, tais como 0s jogos
didaticos na Informatica, incluidas no processo educacional colaboram com a aprendizagem sob
diversos aspectos, seja na interacdo, comunicacdo ou constru¢do do conhecimento. Pode-se
depreender destas leituras que o ludico estd sempre relacionado ao prazer, dai a analise se a
utilizacdo de jogos no processo educacional pode ser um recurso eficaz para facilitar a
aprendizagem, tornando-a significativa para o aluno.

A pesquisa realizada neste trabalho aborda o uso dos jogos didaticos nos laboratérios de
informdtica de uma escola na rede municipal de ensino, especificamente por turmas de 8° ano, na
disciplina de Lingua portuguesa, Matematica, Historia e Ciéncias. O foco da problematizagado €: os
alunos encaram o uso dos jogos didaticos nas aulas de Lingua Portuguesa, Matematica, Historia e
Ciéncias como uma forma efetiva de aprendizagem ou apenas momentos de lazer?

Apresenta-se como justificativa a importancia de investigar se a utilizagdo de jogos didaticos,
através do uso do computador, contribui efetivamente para aprendizagem do aluno. Muito se 1€ e
ouve sobre a importancia de dinamizar contetidos, tornar aulas interessantes e motivadoras, € uma
das alternativas sdo os sites e softwares de jogos didaticos. O professor tem a oportunidade de
associar o seu planejamento aos programas educacionais existentes no computador, ou acessando
a Internet e, dessa forma, proporcionar aos alunos aulas diferenciadas das tradicionais.

A partir dessas ideias o presente artigo pretende aprofundar os estudos sobre a contribuicao
dos jogos na formagdo critica do aluno. Com isso, averiguar como se da a aprendizagem através
de jogos didaticos, explorar a interagdo dos contetidos de sala com o uso do computador, ou seja,
teoria e pratica, além de observar o interesse do educando por essa atividade. O processo de
investigacao se dara através de questiondrios a serem preenchido pelos professores e alunos, que

s€ encontra em anexo.

1. A aprendizagem mediada pelas tecnologias

As novas tecnologias cada vez mais fazem parte do cotidiano educacional. Foram
gradativamente inseridas no contexto escolar, levando professores a pensar a educacdo, e o ensino-
aprendizagem de novas maneiras. Comegou com midia radio, TV, DVD, celular, computador,

Data-show, Internet, ndo nesta ordem, mas compondo uma nova realidade nas escolas. O professor



precisa estar atualizado para desenvolver a competéncia de apresentar e trabalhar essas tecnologias

com os alunos. Sendo assim,

A velha experimentacdo sofreu sofisticacio sem precedentes. Nosso palco
principal de trabalho, a sala de aula, comeca a se impregnar com as possibilidades
de ensino/aprendizagem com auxilio de multimeios, com destaque para os videos e
computadores/redes. (AUTH E ANGOTTI 2001, p. 30)

Dessa forma, o professor inserindo as tecnologias em suas aulas, proporcionard um ensino-

aprendizagem mais atrativo, dindmico, e certamente facilitard a permanéncia dos alunos na escola.

E importante alfabetizar o aluno na tecnologia, ou seja, auxiliar o individuo a
aprender a usar, descrever, refletir e explicar o funcionamento dos recursos
tecnologicos e ndo dos equipamentos. Isso significa pesquisar e transformar
nossos equipamentos informaticos para desenvolver novos sistemas; usar a
tecnologia para compreender a tecnologia da Fisica, da Quimica, da
Matematica, € nao mais a histéoria do computador, rudimentos de logica
simbdlica, noc¢des de sistema numérico binario ou comandos da linguagem de
programacdo. A gestdo da escola precisa estar voltada para facilitar os
processos de aprendizagem, ndo s6 dos alunos, mas de todos os seus
membros, aprimorando constantemente os mecanismos de gestdo e de ensino-
aprendizagem. (SANTOS 2011)

Os recursos tecnologicos, como softwares educacionais, usados como aliados a metodologia

diferenciada do professor, devem favorecer a aprendizagem. O laboratorio de informatica deve ser

transformado num ambiente de estimulo de aprendizagem ao aluno, motivando-o e o desafiando.

Para Rodrigues (2004) “aprender no contexto digital parece ser um dos desafios langados a

educacdo, pela possibilidade dos sujeitos aprenderem, transmitirem e produzirem conhecimentos

de maneira cooperativa, [...], usando o ciberespagco como ambiente de aprendizagem.”

Dessa forma, € necessario que a escola, enquanto ambiente propiciador de conhecimento,

capacite seus professores para usar com eficdcia e a seu favor toda tecnologia disponivel no

contexto em que estd inserida.

2. Informatica: Softwares educacionais

Conforme Patricia Mendonga®, pedagoga de Multimeios e Informatica Educativa e Especialista

em Educagio a Distancia um software educacional:

* Fonte: artigo publicado em blogspot.com / 2007.



E um programa que visa atender necessidades e possui (ou deve possuir) objetivos
pedagogicos. Todo o software pode ser considerado educacional, desde que sua utilizacao
esteja inserida num contexto e numa situagdo de ensino-aprendizagem, onde existe uma
metodologia que oriente todo o processo. (MENDONCA, 2007)

Quanto a constru¢do dos softwares educativos ¢ necessdrio que o profissional pense-o nas
infinitas concepgodes educacionais que podera ser usado, aliando o instrucional ao ludico. O uso da
informatica aliada ao processo ensino-aprendizagem, desde que o professor tenha competéncia
basica para fazer uso adequado dos softwares educacionais s ird acrescentar dinamicidade as
aulas. Para isso ha de ter uma boa formagao, pois conforme Aranha (2006) faltam profissionais
que atuam no campo da informatica com uma base pedagdgica que lhes dé entendimento da triade
educacdo, ensino e aprendizagem.

Se o professor ndo tem um software educacional selecionado quando organiza seu
planejamento escolar, ele pode escolher alguns dos muitos sites educativos disponiveis na Internet.
Mas para isso, Padilha (2001) alerta que o professor deve ter bem direcionado seu objetivo,
analisar os recursos apresentados pelo site, se as informagdes irdo agradar ao educador e aluno, se
sdo faceis de serem entendidas, etc.

Valente (1999) pondera que o enfoque da informatica educativa ndo ¢ o computador como
objeto de estudo, mas como meio para adquirir conhecimentos. O autor classifica os softwares em:
tutoriais, aplicativos, programagdo, exercicios e pratica, multimidia e Internet, simulacdo,
modelagem e jogos. Estes softwares podem ser fechados, permitindo que o aluno tenha apenas o
produto final e ndo o processo aberto, quando permite que alunos e professores criem problemas e
solugdes criativas.

Dos softwares classificados por Valente (1999), o tipo Exercicios e Pratica ¢ bastante usado no
contexto educacional, pois este software faz questionamentos ao aluno, trabalhando a
memoriza¢do. Além desse, Jogos também ¢ uma boa opg¢do, pois trazem conceitos a serem
aprendidos pelo jogador.

Valente (1999) ainda coloca que os jogos tém a funcdo de envolver o aprendiz em uma
competicao e que isso pode dificultar o processo da aprendizagem, impedindo que ele reflita sobre
as estratégias envolvidas nesse jogo.

Os softwares educativos, para Vieira (1999), podem ser classificados, também, quanto ao
nivel de aprendizagem do aluno como:

e Seqliencial (transferéncia de informagdo, apresentagdo de contetidos e postura passiva do

aluno);

e Relacional (objetiva a aquisi¢do de certas habilidades, possibilita que o aluno relacione

com outros fatos ou informagdes)



e Criativo (esta relacionado com a criagdo de novos esquemas mentais, possibilitando haver

interacao entre pessoas e tecnologia, postura mais participativa do aluno.

Como se observa, ha uma variedade de softwares, de diferentes classificagdes e atendendo a
varios critérios, que sao disponibilizados aos educadores. Contudo, ¢ imprescindivel que haja um
estudo e se estabeleca uma relagdo com o objetivo a alcangar, quando se opta por trabalhar com um

software.

3. Jogos Didaticos e a Importancia na aprendizagem

A aprendizagem passa por uma transformagao: ndo pode mais ser apenas um aglomerado
de livros, cadernos, quadro de giz. Para ser significativa € a0 mesmo tempo prazerosa para o
aluno, deve adequar-se ao seu meio social e as novas tendéncias do nosso século. E o uso da
informética e da Internet ja ¢ uma realidade em muitas de nossas escolas. A adequagdo dos
conteudos curriculares aos jogos didaticos visando a uma aprendizagem mais dinamica e

interessante faz parte dos planejamentos pedagogicos de muitos professores.

A Revista Educagdo traz um artigo sobre os jogos na escola e segundo Alves, pedagoga e
professora do Departamento de Educagdo e Comunicacdo da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), ¢ fundamental que os adultos interajam com o universo dessa geragdo que nasceu imersa
no mundo tecnologico. Acrescenta ainda que:

E importante compreender essa linguagem que emerge das diferentes telas - do
computador, do celular, entre outras - pois, do contrario, essa relagdo dialogica que deve

permear todas as interagdes, principalmente as pedagdgicas, pode distanciar os alunos nio
6 dos professores, mas também da escola". (ALVES, Revista Educagao, edigao 109)

Ainda conforme Alves (ibidem) h4 um crescente interesse por pesquisas, em diversos lugares
do mundo, inclusive no Brasil, sobre os jogos eletronicos e seus impactos na sociedade e na
educagdo. Nestes estudos, que os especialistas chamaram de game studies, os jogos sao
analisados quanto a conteudos, impactos no comportamento dos jogadores, desenvolvimento
tecnologico etc. Importante ressaltar que os jogos didaticos ndo devem ser encarados como
passatempos eventuais em que o professor que ndo executou um planejamento pedagogico usa
para preencher uma aula. O professor, ciente de sua responsabilidade educacional, pesquisa e
prepara seus contetidos, adequando-os a escolha do jogo didatico em questdo. Isso com o intuito
de que o envolvimento com os jogos didaticos venha a acrescentar no processo ensino-

aprendizagem.



Imprescindivel citar Piaget, construtivista, que desde cedo se dedicou a ao estudo do
comportamento infantil e que elaborou diversas teorias a respeito dos estagios de constru¢do do
conhecimento. Para Piaget (apud NEGRINI, 1994) os jogos podem ser classificados em: jogos de
exercicios (em que a crianca assimila gestos), simbolicos (faz de conta dos 6-7 anos) e de regras
(diz respeito a socializagdo da crianca 10-12 anos). Este talvez seja o mais adequado a este
estudo, pois abrange uma faixa etaria adequada ao estudo deste artigo. Ao se deparar com as
regras impostas pelos jogos informatizados, as quais ndo pode mudar, a crianca vai internalizando
conceitos para o convivio em sociedade.

Vygotsky (1984) apresentou um profundo estudo sobre a aprendizagem infantil, através de
experiéncias, abordando sob o ponto de vista psicoldgico como se dava o desenvolvimento mental
da crianga. E como resultado de suas pesquisas, comprovou que o ladico tem grande influéncia
sobre o desenvolvimento infantil. A partir dai houve vérios estudos sobre o assunto, alguns
discordando de Vygotsky. E o caso de Piaget, defensor de que a aprendizagem infantil relaciona-
se com o desenvolvimento da crianga, ou seja, quanto mais se desenvolve, mais aprende. Ja
Vygotsky coloca que a aprendizagem infantil tem relacdo com o meio social em que vive essa
crianga, construindo a partir dai seu conhecimento.

Teixeira (1995) faz excelente descrigdo da importincia do lidico no desenvolvimento da

crianga:

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer ¢ o esfor¢o espontaneo.
Ele ¢é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo de forma
intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibragdo e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade ¢ portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no
sentido de um esforgo total para consecugdo de seu objetivo. (...). As situagdes ludicas
mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade aciona e
ativa as fungdes psico-neuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando o pensamento.
(...) As atividades ludicas integram as varias dimensdes da personalidade: afetiva, motora
e cognitiva.. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se assemelha a atividade artistica,
como um elemento integrador dos varios aspectos da personalidade. O ser que brinca e

joga ¢, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA, 1995,
p. 23).

3. Relatos e Discussao dos Resultados

A escola participante da pesquisa atende cerca de 400 alunos, nos trés turnos, e fica situada
num bairro da cidade de Bagé, RS. Atualmente, ela conta com um laboratorio de Informatica
capacitado com 12 maquinas. Funciona apenas com orientacdo direta da coordenadora do

laboratdrio. Algumas vezes o professor escolhe o que serd trabalhado com os alunos, outras vezes



quem faz a escolha do site ou software a ser usado ¢ o/a coordenador (a), depois de ter entrado em
contato com o professor e verificado qual conteudo estava sendo trabalhado em aula.

Este estudo partiu da curiosidade de investigar se os alunos da escola, ao usarem o
Laboratorio de Informatica, encaravam como entretenimento ou viam como uma forma de
aprendizagem aos conhecimentos relacionados dos contetidos ministrados pelos professores.

Conforme mencionado na introdugdo, o processo de pesquisa foi através de um
questionario a ser preenchido pelo aluno e outro pelo professor. Além disso, esses alunos foram
questionados oralmente. Perguntados se gostavam de estudar no Laboratorio de Informética, um
total de 56 alunos, foram unanimes em afirmar que gostavam demais.

O questiondrio preparado para o professor contou com respostas de oito docentes: dois de
Lingua Portuguesa, dois de Ciéncias, dois de Historia e dois de Matematica. O grafico 1 da um
panorama das respostas dos professores ao questionario, sendo que de n° 0 ao 08 tem-se o niumero
de professores que responderam. As questdes de 1 a 5 (em anexo) tiveram trés opgdes de
respostas: sim, ndo e as vezes.

O grafico 2 indica como os alunos responderam ao questiondrio, indicados pela
numerac¢do de 0 a 40 e também as questdoes de 1 a 5 ( em anexo) tiveram somente trés opgoes de
resposta sim, ndo, as vezes.

Para uma melhor andlise, observemos o grafico com as respostas dos professores ao

questionario (Anexo 1).
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Grafico 1: respostas dos professores ao questionario



Os professores sao unanimes em afirmar que h4 um maior interesse na aprendizagem dos
alunos quando usam o laboratorio de Informatica acessando sites jogos didaticos. Midias e
tecnologia, quando usadas adequadamente no ambiente escolar costumam trazer excelentes
resultados para aprendizagem. Interessante colocar que questionados sobre a escolha do site ou
software somente trés responderam que sdo eles proprios que escolhem.

De todos os docentes pesquisados, apenas um respondeu que nao notou aprendizagem real
por parte dos alunos ao utilizarem os jogos como recurso de aprendizagem.

Quanto a trabalhar os conteudos didaticos aliados aos jogos didaticos, cinco professores
responderam positivamente, outros trés sinalizaram que ndo hd uma preocupacdo quanto a esse
procedimento.

Sobre a percepcdo da aprendizagem significativa quando dos jogos didaticos, houve
concordancia, pela maioria, de que os alunos ficam motivados e conseguem apreender melhor os

conteudos.

Abaixo a representacdo grafica dos resultados das respostas dos alunos ao questionario

(Anexo 1):
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Grafico 2 : Respostas dos alunos ao questionario

Na analise destes resultados constatou-se que, embora estejamos vivendo uma Era digital,
apenas dezoito de quarenta alunos possuem computador em casa. Fica entdo, a cargo da escola a
inclusao digital destes alunos.

A partir dos resultados, torna-se perfeitamente compreensivel as respostas de que a

finalidade do computador, no contexto escolar, ndo seria a de aquisicdo de conhecimentos, mas



sim de entretenimento (resposta oral ao questionamento). Nota-se que o percentual de alunos que
assim pensam ¢ muito alto, de 48%.

Quanto ao questionamento sobre terem aprendido algo interessante enquanto jogavam, 23
responderam que nao, mostrando a lacuna existente entre o conteudo aprendido em sala de aula
com os jogos didaticos utilizados no laboratorio de Informatica. Porém, foram enfaticos ao colocar
que a aprendizagem ficava mais facil quando o professor incluia os jogos didaticos.

Alguns dos professores que responderam aos questiondrios anotaram alguns sites de jogos

que costumam acessar para trabalhar com os alunos, em anexo.

4. Consideracoes Finais

Todos os autores da area que foram mencionados no texto foram unanimes em afirmar que
0s jogos sdo considerados muito importantes no desenvolvimento cognitivo da crianga, o que vem
ao encontro do posicionamento dos professores.

Observa-se que ¢ necessario desmistificar a cultura de que o computador serve apenas para
entretenimento. Importante ressaltar também que questionados se haviam aprendido algo
interessante enquanto jogavam apenas dezessete alunos responderam que sim. Isso certamente
levou os professores a refletirem no por que da dissociagdo do jogo didatico com a aprendizagem.
O proprio professor precisa preparar o educando, ajudando-o a associar o conteudo pedagdgico
com os jogos didaticos.

Analisando os resultados obtidos através das respostas aos questiondrios € possivel pensar
no quanto o uso das tecnologias, e nesse caso, os jogos didaticos na Informatica, aliados ao
planejamento pedagogico enriquecem e aprimoram a aquisi¢do de conhecimentos por parte de
alunos.

A utilizag¢do dos jogos didaticos exige cuidados especiais, como uma sele¢do adequada de
softwares educacionais, para que haja, de fato, constru¢do do conhecimento.

Nota-se, como resultado da investigagdo que nem todos os docentes tém uma preparagao
adequada para trabalhar a aprendizagem significativa com os alunos, e levam-nos ao laboratdrio
apenas para que manejem as maquinas ou usem jogos sem ligacdo com os contetdos de seu
planejamento pedagogico.

E importante ressaltar que o simples ato de jogar ndo implica necessariamente em
aprendizagem. Deve-se fazer com que o aluno trabalhe habilidades como pensar, analisar,
comparar e que reflita sobre conhecimentos e informacgdes, adquiridos nesse processo.

Certamente, cabe ao professor usar todos os recursos possiveis, seja a tecnologia, seja o

proprio cérebro (usando a criatividade), ou unindo os dois, para dinamizar suas aulas, tornando-as



prazerosas, fazendo com que o aluno goste de estar naquele ambiente. Confirma-se que o trabalho
com jogos didaticos na Informatica desperta o interesse do aluno, faz com que a aprendizagem se
aproxime do contexto a que estdo acostumados. E, no caso dos que ndo tém acesso ao computador
ou a Internet (como mostra a pesquisa), esses momentos de interacdo na sala de informatica sdo
esperados com ansiedade.

Concluindo, ainda ha muito a fazer para que realmente haja um encontro entre
aprendizagem eficaz e jogos didaticos. Sao necessarios professores com uma formacgado especifica
para atuar com competéncia nos laboratérios de informatica, fazendo uma relagdo estreita entre
conteudos e jogos didaticos. Precisa-se também ter um olhar especial sobre os alunos, oferecendo
meios que os levem a pensar e refletir a cerca dos motivos que os levam até a sala de informatica.

Ha de se pensar também que o uso do laboratério pode ser um momento de interagdo que
comporta a aprendizagem significativa e o ladico através dos jogos didaticos, desde que o aluno

saiba diferenciar esses momentos.
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Anexo 1
e Roteiro de perguntas desenvolvido para o professor

1-Vocé faz uso de jogos didaticos ou softwares educativos quando planeja suas aulas no
laboratorio de informatica?
a- sim b- ndo c- as vezes

2- O uso dos jogos didaticos tem relagdo com os contetdos trabalhados em sala?
a- sim b- ndo c- as vezes

3- A escolha do site ou software educativo ¢é feita por vocé?
a- sim b- ndo c- as vezes

4- Considerando o comportamento do jovem em relagdo a assimilagdo de novas tecnologias da
para perceber interesse por parte do aluno em aprender através dos jogos didaticos?
a- sim b- ndo c- as vezes


http://www.webartigos.com/articles/26715/1/A-Tecnologia-no-Processo-de-Ensino-e-Aprendizagem/pagina1.html#ixzz1L1WnihHB
http://www.webartigos.com/articles/26715/1/A-Tecnologia-no-Processo-de-Ensino-e-Aprendizagem/pagina1.html#ixzz1L1WnihHB

5 - Vocé percebe uma aprendizagem real por parte dos alunos na utilizagdo dos jogos didaticos?
a- sim b- ndo c- as vezes

e Roteiro de perguntas desenvolvido para o aluno. As perguntas foram feitas a um total de
40 alunos:

1- Vocé possui computador em sua casa?
a- Sim b- ndo

2- A principal finalidade do computador, para vocé, ¢ adquirir conhecimentos?
a- Sim b- ndo

3- Vocés conhecem algum jogo de computador com conteudo didatico (contetidos de aula)?
b- Sim b- ndo

4- Vocé lembra-se de ter aprendido algo interessante enquanto jogava?
a- Sim b- ndo

5- Vocé considera que a aprendizagem fica mais facil se o professor usar jogos didaticos?
a- Sim b- ndo

Anexo 2
e Sites acessados pelos professores no Laboratorio de Informatica

Matematica: http://www.somai.com.br/arq/jogos.pdf

http://www2.tvcultura.com.br/artematematica/educacao.html
http://www.sobiologia.com.br/jogos.php

Ciéncias: http://www.sobiologia.com.br/jogos.php
http://sites.google.com/site/clubeaprendiz

Portugués: http://cvc.instituto-camoes.pt/aprender-portugues/abrincar/gramaticando.html -
http://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php
http://www.ludotech.eu
http://www.guiainfantil.com.br/jogos_didaticos.asp

Historia: http://www.sohistoria.com.br/jogos/

http://ludotech.eu/jogos-de-historia/
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