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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo analisar e
desenvolver as contribui¢cdes dos jogos educacionais como uma ferramenta de
auxilio em sala de aula no processo de ensino-aprendizagem nas escolas
publicas. E procurar trabalhar essa tematica mostrando o lado positivo e negativo
dessa ferramenta, propde-se designar um paralelo entre jogos educacionais
tecnolégicos e jogos educacionais artesanais, a valia das criancas e
adolescentes pelos os jogos, seja ele digital ou artesanal vem demostrando mais
aprendizados educacionais, a vista disso sua etapa final € disponibilizar solu¢ées
para os professores, coordenadores e aos alunos, assim sendo a metodologia
buscara auxiliar no plano pedagdgico, e assim contribuir para as descobertas e
ludicidade no progresso de cada aluno.

Palavras-chave: Educacado. Tecnologia. Jogos. Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

This Course Completion Work aims to analyze and develop the contributions of
educational games as a classroom aid tool in the teaching-learning process in
public schools. And looking to work on this theme showing the positive and
negative side of this tool, it is proposed to design a parallel between technological
educational games and craft educational games, the value of children and
adolescents for games, whether digital or handmade, has been showing more
educational learning, in view of this, its final step is to provide solutions for
teachers, coordinators and students, so the methodology will seek to assist in the
pedagogical plan, and thus contribute to the discoveries and playfulness in the
progress of each student.

Key-words: Education. Technology. Games. Teaching-learning.
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1. INTRODUCAO

Acredita-se que os avancos das tecnologias vém norteando cada vez mais o
nosso cotidiano, devido a isso a educacao juntamente com a tecnologia tem um papel
fundamental nesse novo ensino aprendizado. Assim sendo, o acesso dessa
metodologia atualmente nas escolas publicas é um recurso que traz indagacdes para
serem discutidas. Porém, sempre vai existir algumas vantagens e desvantagens que
irrompem esse processo nas instituicdes de ensino publico.

Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais aparecem nas instituicoes
de ensino como um recurso didatico contendo caracteristicas que podem trazer

beneficios para as préticas de ensino e de aprendizagem.

Mas para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar conteddos das disciplinas
aos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou
habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos
alunos. (SAVI e ULBRICHT, 2008, p.2)

Os jogos educacionais devem ser diversificados principalmente quando as
escolas publicas ndo ostentam uma internet ou computadores adequados, na ocasiao
em que nao se tem uma internet, o professor deve produzir 0s jogos educacionais
artesanalmente, adequando-se com a realidade de cada aluno e escola. A escolha do
tema “Jogos Educacionais no processo de ensino-aprendizagem: uma comparacao
dos jogos tecnologicos e artesanais nas escolas publicas maranhenses”, se deu pela
importancia que os jogos educacionais vém sendo trabalhados na sala de aula.

Para compreender as técnicas de ensinar através do ludico, Piaget (1973)
afirma que a educacéo e a ludicidade devem unir-se para que haja uma concretizacéo
do aprendizado escolar. O educador precisa estar sempre observando as habilidades
desenvolvidas por elas, e as quais ainda precisam ser revistas e estimuladas em sala
de aula.

De acordo com Piaget (1973) e Vygotsky (1998), entende-se que a crianca vai
se transformando conforme suas aprendizagens, assim sendo que o aprendizado
através do ludico possui uma atribuicdo importante no desenvolvimento cognitivo e

social. Ao verificar como essa ferramenta vem sendo articulada nas salas, e como os
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professores conseguem obter resultados positivos diante a tantas dificuldades que
permanecem nas escolas publicas, desse modo, um trabalho que demonstre as
contribuicdes dos jogos como uma instrumento de auxilio no ambiente escolar e na
construcdo do conhecimento de cada aluno, torna-se necessario nesse contexto.

O trabalho se propde responder algumas perguntas: Por que 0 uso dos jogos
ainda é pouco trabalhado pelos professores em suas aulas? Por que ndo existe uma
formacédo adequada para os docentes? E por fim, planear as escolas publicas para
receber um ensino mais informatizado.

Os jogos educacionais durante as aulas é uma ferramenta que alguns
professores tém resisténcia ou dificuldades em usa-los, devido até mesmo a falta de
estrutura que a escola oferece. O recorte temporal da pesquisa, € trabalhar entre os
anos de 2018 a 2021, periodo em que mais se ouviu falar em ferramentas
metodolégicas, nova forma de ensino- aprendizagem e o uso dos jogos educacionais
gue ganham mais forca devido a necessidade em que o aluno a cada ano vem sendo
mais exigente.

O trabalho identificara as dificuldades que os docentes enfrentam quando
utilizam os jogos educacionais, visando destacar os prés e contras na utilizagdo dos
jogos em sala de aula e por fim listar os grandes empecilhos para o uso dos jogos
educacionais no processo de ensino e aprendizagem, e simultaneamente desenvolver
jogos artesanais e mostrar sua importancia como recurso de desenvolvimento para 0s
discentes das escolas publicas dos municipios maranhenses. Assim, o desejo de
realizar essa pesquisa surgiu de tanto observar as melhorias que 0s jogos
educacionais vém despertando e motivando os alunos, além disso perceber as
dificuldades que muitos professores nas escolas publicas enfrentam com a insercao
dos jogos como instrumento de ensino durante suas aulas.

O Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) € composto de quatro secdes, além
desta introducdo, justificativa, objetivos, referencial tedrico, material e método,
resultados e discussao, consideracdes finais, trabalhos futuros e as referéncias. Os
capitulos ou secdes foram entdo divididos da maneira que melhor pudessem
esclarecer os objetivos, tornando visiveis as diferentes etapas da pesquisa.

Na primeira secao intitulado como: Um breve historico da educacéo no Brasil,
encontra-se uma linha do tempo com a evolugdo do processo educacional no pais
desde da metade do século XVIII até o inicio do século XXI. Aborda-se também o

contexto geral indispensavel para o entendimento para o conjunto nacional,
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verificando as principais etapas da histéria como, por exemplo: as escolas jesuiticas,
o0 periodo colonial, Republica, regime militar e o periodo de redemocratizacao, ou seja,
destacando educacédo e as constantes modificacées pela qual passou ao longo dos
séculos.

Na segunda se¢ao sao colocados a origem no termo, sua importancia pratica,
conceitos de Jogos Educacionais na visdo de alguns estudiosos, além de maneiras
como séo trabalhados nas escolas. Ja a terceira secéao, trata-se dos Jogos Digitais
nas Escolas Publicas, destacando a importancia dos games no processo de ensino
aprendizagem nos ambientes escolares. Primeiramente, apresenta os objetivos, h4
exposicao de alguns autores sobre o modelo educacional com base em jogos como
um elemento educacional e seus aspectos interativos e como devem ser trabalhos
nas escolas. A Inclusao digital cada dia mais presente por meio jogos eletrénicos que
ganham mais espago ndo apenas dentro como fora dos ambientes educacionais que

vao além de mera recreacao aos discentes.

Na quarta secao: “Jogos Artesanais e o0 desempenho dos alunos” aborda-se
0 objeto primordial de estudo deste trabalho, examinando os jogos de tabuleiros e sua
utilizacdo pelos professores na rede publica de ensino. A interagdo dos alunos com a
confecgdo com papel, papeldo e tampas de garrafas pets entre outros, mostrou-se
primordial na promocdo do desenvolvimento cognitivo dos educandos, pois essa
forma de ver as disciplinas e os conteudos, propicia a constru¢cdo do conhecimento,
da autonomia, organizacdo do pensamento e habilidades. Com isso, existe uma
mudanca na rotina escolar, necessaria para despertar interesse e consequentemente

a participacao do aluno.

O texto encerra-se com as consideracdes finais e os trabalhos futuros
possiveis, ja que se acredita que as articulagdes entre os conceitos tedricos, 0s
métodos a serem aplicados e a fontes escolhidas podem responder os problemas
propostos e assim buscar através de outros trabalhos, diferentes solucdes para serem
atribuidadas nas instituicdes de ensino sem recursos. Por fim, apresentar respostas
para essa caréncia de um ensino mais ludico nas escolas publicas, uma vez que
tedricos ja comprovaram que 0s jogos seja eles: digitais ou artesanais, possibilitam

uma evolugéo do aluno no processo de construcédo do seu conhecimento.
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1. 1. JUSTIFICATIVA

A escolha deste tema se deu pela a importancia que os jogos educacionais
vém sendo trabalhados na sala de aula das escolas publicas. Se possivel responder
tais perguntas: Por que o uso dos jogos até esse momento é pouco trabalhado pelos
professores em suas aulas? Como 0s jogos educativos podem ser elementos de
contribuicdo positivamente nos processos educativos? E por que a secretaria de
educacdo ndo busca qualificar os discentes, e planear as escolas publicas para
receber essa nova tecnologia de ensino.

Portanto, o desejo de realizar essa pesquisa surgiu de tanto observar as
melhorias que os jogos educacionais vém despertando aos alunos e também ao
cursar a disciplina de Jogos Educacionais no 6° periodo do curso de Licenciatura em
Computacédo e Informética. Além disso, entender a dificuldade que alguns professores
e escolas publicas enfrentam com a insercédo dos jogos como ferramenta de ensino

durante as aulas nas diversas areas do conhecimento.
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1. 2. OBJETIVOS

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo geral
estabelecer uma comparacdo entre 0s jogos tecnoldgicos e 0s jogos artesanais e
analisar suas contribuicdes como uma ferramenta de auxilio em sala de aula na
construcdo do conhecimento.

Ja os especificos, buscam destacar as principais vantagens e desvantagem
da utilizagéo dos jogos em sala de aula; identificar as dificuldades para o docente na
aplicacao dos jogos educacionais; listar os grandes empecilhos para o uso dos jogos
educacionais no processo de ensino e aprendizagem e mostrar a importancia dos

jogos como recurso de desenvolvimento dos discentes das escolas publicas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Fundamenta-se principalmente em autores que trabalham o0s jogos
educacionais como ensino-aprendizagem. Os jogos educacionais com o decorrer do
tempo vem sendo reinventado e ganhando caracteristicas de acordo com as
necessidades educacionais e culturais. Entretanto, para fazer um dialogo entre essas
tematicas, basear nas producdes de Vygotsky (2001), que diz que é através do jogo
com objetos que inicia saberes, que a criangca também formula hipéteses e conceitos.
Por meio de brincadeiras e jogos, a crianga recria a propria vida, vivenciando prazeres
e conflitos, resolvendo-o0s e compensando-0s por meio da imaginacao.

Na opinido de Emerique (2003), o jogo € uma ordem e cria ordem, ensinando
as criangas a conviverem com frustracdes e alegrias, a ganhar e perder, valores
vivenciados e de grande valia para viver em sociedade.

Cunha (2005), deixa bem claro que o jogo é uma atividade humana que se
manifesta na realidade concreta de forma ludica, onde o professor explora de maneira
intencional, dentro de um processo de desenvolvimento individual e de interacdo
social por meio da qual se adquirem, progressivamente, concep¢des de homem,
mundo e sociedade e os valores assimilados ao longo do processo. Por outro lado,
segundo publicacao na revista Quimica Nova na Escola, Cunha (2012), jogo didatico
nao deve ser levado a sala de aula apenas para preencher lacunas de horarios ou
para tornar o ensino mais divertido.

A vista disso, os jogos educacionais ndo devem ser apenas jogados em sala,
mas também visto como ludico para despertar a curiosidades por parte dos alunos, a
interacdo deve ser primordial para a constru¢do do ser humano. Uma vez que 0s jogos
devem estimular o discente, ndo podendo perder o intuito do aprendizado e nem deve
ser visto como uma distracdo. Diante disso, € imprescindivel adotar préticas
dindmicas, em sala de aula, a fim de que a aprendizagem se torne prazerosa,
buscando de forma desafiadora motivar os alunos (MONTENEGRO, et al., 2015).

Outro ponto que merece énfase nesse projeto € o professor que € uma peca
fundamental no cotidiano desse aluno, pois o docente deve ser atuante, criativo, e
saber despertar situacbes desafiadoras e ao mesmo tempo motivadoras em suas
praticas pedagogicas, para que o uso dessa ferramenta de ensino-aprendizagem nao

venha ser desmotivadora ao aluno.
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Para isso, os educadores devem buscar novas estratégias para o
aprimoramento dentro de sala e em sua metodologia de ensino. De modo geral, 0
professor ndo consegue administrar suas aulas para uma turma grande em um
pequeno espaco, em funcao da falta de interesse dos alunos, de conversas paralelas
e até mesmo por uma metodologia tradicional, ndo despertando o interesse dos
mesmos.

Para Cardoso (2015), as tecnologias moveis, especificamente o uso de
tablets, contribuem como meio para auxiliar os sujeitos no processo de ensino e
aprendizagem. A mesma autora argumenta que o tablet, além de atrativo, proporciona
oportunidades ao sujeito de perceber que o conteddo ao qual o jogo se refere esta
sendo desenvolvido.

O uso da computacdo movel na educacgao situa-se nesse contexto como um
potencializador de novas intera¢gdes, pois gracas as novas tecnologias e ao seu uso
crescente, a educacao pode ser considerada uma das principais areas de aplicacao,
no sentido de propor melhorias nas praticas pedagogicas. Destaca-se, portanto, a
aprendizagem com mobilidade como uma das formas de se adquirir conhecimento e
habilidades.

A proposigao do uso de jogos digitais para o aprimoramento da capacidade
de atencao constitui-se como uma intervencao que visa garantir melhores condicées
de aprendizagem, favorecendo, assim, a inclusdo dos alunos. A utlizacdo das
tecnologias na educacao tem impacto pedagoégico sobre os processos de ensino e
sobre os fatores que interferem na qualidade da aprendizagem (TRINDADE;
MOREIRA, 2017). J& Homer et al, (2018), revelam melhora na flexibilidade cognitiva
e na atencéo seletiva apos o treinamento diario de jogo digital (20 minutos) durante

seis semanas.
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2. 1. UM BREVE HISTORICO DA EDUCACAO BRASILEIRA.

A educacdo no Brasil a todo momento foi tracada por grandes influéncias
elitistas. Por isso, o periodo colonial, as importantes escolas de conhecimento
elementar foram fundadas por padres jesuitas, esses que faziam parte da Companhia

de Jesus.

Imediatamente ao chegarem no Brasil, os padres jesuitas difundiram a
catequizacdo e dai se iniciaram as conhecidas casas de bé-4-ba o que foi uma
abertura de uma educacdo restrita na colonia. Os jesuitas logo formavam e educavam
os filhos dos colonizadores, era uma educacgéo onde eles aprendiam a ler, escrever e
eram aptos para entrarem no ensino secundario e em seguida se formavam nas
faculdades que existia em Portugal. Destarte, a educag¢do dos indigenas era

insuficiente, aprendiam somente a ler e escrever.

Azevedo (1976), ao analisar a educacéao brasileira, dentro do amplo quadro da
cultura nacional, situa a origem da escola confessional protestante no pais sobre o
pano de fundo da concorréncia entre a “concepgao da pedagogia catdlica”, ligada as
tradicdes do regime imperial e a concepcao da escola leiga, que cultua o espirito de
investigagdo cientifica e liberdade. Com isso, a mentalidade protestante encontra
similaridades e ira se aliar no embate contra o sistema pedagdgico catdlico.

Para Aranha (1996), nas escolas jesuiticas, no ensino elementar aprendia-se
retorica, humanidades, graméatica portuguesa, latim e grego, esta modalidade de
ensino tinha duragdo de seis anos. No ensino posterior ministravam-se aulas de

matematica, fisica, filosofia, latim e grego, a mesma tinha duracéo de trés anos.

Desse modo, a educacao no periodo imperial por volta de 1822 a 1889, existiu
uma precisao de criar uma Constituicdo Imperial, assim sendo a primeira Constituicao
€ promulgada em 1824 na qual discutia a educacéo elementar. Mais tarde acontece
uma reforma que permitia um ensino elementar, ensino secundario e uma educacao
gue era voltada na formacédo de professores que ficava por conta das provincias, ja a
Unido cuidava de todo o Ensino Superior. E assim a educacao nesse periodo nédo
era gratuita e muito menos obrigatoéria. Lembrando que o indice de analfabetismo no

Brasil nesse periodo era muito grande.
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Com a chegada da Republica, de 1889 a 1930, aconteceram varias estratégias
gue iriam mudar o rumo da educacao no pais, todavia quase nada foi pra frente. Com
0 advento da Republica chega a modernizacdo e também uma nova escola brasileira
gue foi trazida por varios intelectuais e assim a reforma educacional ficava por conta
de cada estado. A Educacdo no pais passava por muitas mudancgas, que sempre
estavam ligadas com os regimes de centralizacao e autoritarismo, a educacéao popular
foi deixada de lado a partir de 1964, com a criacdo de um Governo Militar que visam

parcerias com MEC-Usaid.

No decorrer do periodo Militar surge a LDB 5.692/71 que por muito tempo no
Brasil orientou o ensino do 1° e 2° grau. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
(LDB) ¢ a legislagdo que define e regulamenta o sistema educacional brasileiro, seja
ele publico ou privado, a mesma pode ser considerada um avango, porque uniformizou

0 sistema escolar nacional.

A atividade educacional juntamente com a agilidade com a qual a sociedade
vai se transformando, faz com que 0s jogos educacionais sejam vistosS Como recursos
didaticos que atuam no desenvolvimento do estudante. Nota-se que o ludico é
essencial para a producdo do pensamento do estudante e para construcdo de
aprendizado, de uma boa leitura, da escrita e também do raciocinio logico-

matematico.

O ladico segundo Feij6 (1992) € uma necessidade basica da personalidade do
corpo e da mente, faz parte das atividades essenciais da dinamica humana. Logo, é
importante ao profissional que trabalhe com crianca atender para os periodos do
desenvolvimento humano conhecendo as caracteristicas comuns de uma
determinada faixa etaria com a qual se pretenda atuar, objetivando os aspectos
fisicos, intelectuais, afetivos e sociais de seus alunos, respeitando sempre a
individualidade de cada um, atentando para o fato de que a crian¢ca ndo é um adulto
em miniatura e consequentemente ndo devera ser exigido dela um comportamento

além de suas capacidades.

A vista disso, percebe-se que as varias formas de brincar e aprender, vem
através do ludico. Ou seja, 0 entretenimento que visa o aprendizado de uma forma
mais leve, onde o aluno consegue adquirir conhecimento na ludicidade. Segundo

Brotto (2001), os jogos como um fendmeno antropolégico e social, por refletirem em
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cada sociedade, os costumes e a historia das diferengas culturais bem como as

influéncias do contexto no qual diferentes grupos de criangas brincam.

Nessa perspectiva, Murcia (2005, p.9) acrescenta que:

O jogo € um fendmeno antropologico que se deve considerar no estudo do
ser humano. E uma constante em todas as civilizagdes, esteve sempre unido
a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte,
a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre

povos, é facilitador da comunicacéo entre seres humanos. (Murcia, 2005, p.9)

Conforme Volpato (2002) nos diz que na Grécia antiga, tanto Aristételes (385-
322 a.C.) quanto Platdo (427 — 347 a.C) expOe o valor da atividade ludica nesse
método de construcdo da crianga. Dessa forma, Platdo (427 — 347 a.C) divulgava a
importancia de se aprender brincando, tornando-se essencial despertar a pratica com
0 auxilio de jogos e brinquedos educativos, pois 0 mesmo produz uma formacéo da
personalidade, onde deve ser vistoriada para assegurar a preservacao das virtudes

desses alunos.

Assim sendo, no momento em que ocorre o uso de brinquedos, jogos e
materiais pedagogicos podendo ser artesanais ou ndo. O professor necessita
identificar a origem simbolica dos jogos e quais suas finalidades na hora do ensinar,
fazendo com que o discente entenda melhor as necessidades e também as
dificuldades mais imediatas do seu aluno, isso é visto como um ponto de visibilidade
e sensibilidade psicopedagdgico. Hoje em dia, pode-se verificar que a educacédo
passa por modificacfes constantes, se comparamos 0 ensino antigamente com o

atual, somos capazes de perceber que hoje o ensino esta voltado para as tecnologias.

Segundo Kenski (2003,p. 31), “as tecnologias transformam o modo como
compreendemos e representamos 0 tempo e 0 espaco a hossa volta. Sem nos darmos
conta, o mundo tecnoldgico invade nossa vida e nos ajuda a viver com as
necessidades e exigéncias da atualidade. Internet e servicos eletrbnicos

redimensionam nossa disponibilidade temporal e nosso deslocamento espacial”.

De acordo com o autor, as tecnologias vém apresentar um ensino mais
dindmico, na qual os alunos aprendem brincando e criando, um exemplo disso sdo 0s

jogos artesanais e jogos digitais que funcionam um como um vinculo nessa nova
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perspectiva para uma educacdo de qualidade, por esse motivo essa abordagem de
ensino, deve ser muito bem atribuida pelos os professores, esses sdo as pecas
fundamentais para que essa forma de ensino ludico tenha um aprendizado com éxito.
Por outro lado, de acordo com Marcellino (1999), o ludico prepara a crianca para o
agora, para que ela tenha um bom futuro, podendo considerar que o ludico também
faz parte da construcdo do presente, para que tudo que a crianga planta ela possa

colher no amanha.
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2.2 O QUE SAO JOGOS EDUCACIONAIS?

Pensando sobre esse ponto podemos dizer que 0S jogos sempre estiveram na
vida dos seres humanos. Os jogos e as brincadeiras vém sendo intercessores na vida
da crianca, pois através deles despertam um saber e assim se torna um adulto que

consegue obter sentimentos e realizacdes.

O jogo tem origem no termo latino jocus, que significa "gracejo, graca, pilhéria,
escarnio, zombaria". Em latim, essa é a palavra originalmente reservada para as

brincadeiras verbais: piadas, enigmas, charadas etc. (FRIEDMANN, 2006, p.41).

Segundo Julia (1996), o jogo é uma entidade sem definicao, pois, o ser que
joga esta buscando prazer, algo além do que simplesmente sobreviver, por isso, é que
0 jogo ndo tem definicdo. Porquanto, se para definir "o ser" ja é necessario um
empenho significativo, definir "a busca de prazer ndo-material do ser" torna-se uma

tarefa impossivel.

Conforme o conceito da autora, existe uma diferenca dos conceitos para 0s
jogos educacionais, pois eles atuam na busca de conhecimento, do incentivo, e do
despertar de cada aluno, por meio dos jogos educacionais tem-se uma preocupacao,
o resultado alcancado pelos os alunos através dos jogos em sala é uma tarefa possivel

de obter efeitos satisfatorios.

Os jogos podem ser usados como estratégias de aprendizagem, como
facilitadores da compreenséo de certos contetdos, como nos mostra Kishimoto (2003,
p.37):

A utilizacéo do jogo potencializa a exploragéo e construcdo do conhecimento,
por contar com a motivacdo interna, tipica do lidico, mas o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros

bem como a sistematiza¢éo de conceitos em outras situag6es que ndo jogos.

Com a aplicacéo de jogos nas escolas somos capazes de observar o processo
de ensino e compararmos essa ferramenta com as instru¢des tradicionais que existia.
Ja que, o jogo atinge a motivacdo, o pensamento, o raciocinio, a coordenacéo, o

aprendizado mais rapidos, o social e também as habilidades dos alunos.

O jogo é uma acédo que tem valor educacional essencial para o conhecimento

e para a vida.
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Brincar se coloca num patamar importantissimo para a felicidade e realizacéo
da crianga, no presente e no futuro. Brincando, ela explora o mundo e constroi
e seu saber, aprende a respeitar o outro, desenvolve o sentimento de grupo,
ativa a imaginacdo e se auto realiza. (TELES, 1999, apud GRUBEL e BEZ,
2006, p.7)

De acordo com Riva (2009), as criancas de hoje sdo muito diferentes das
geracdes anteriores, nasceram em plena revolucao tecnolégica com o computador
dentro de casa. Devido a essa nova era de ensino, somos sabedores que as criancas
buscam aprender de uma forma ludica, e essas estao ligadas as tecnologias. Por isso.
as escolas também devem estar preparadas para receber esses alunos tecnolégicos,
nao basta somente os laboratérios, o corpo docente deve atuar com acdes que visam
melhorar o entendimento dos alunos, como exemplo, temos: os jogos digitais e 0s
jogos artesanais que sao mais uma ferramenta que deve auxiliar o professor em sala

de aula.
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2. 3. JOGOS DIGITAIS NAS ESCOLAS PUBLICAS

Entre alguns jogos observados através das andlises de diversos artigos
cientificos, notou-se que os digitais, que no primeiro momento foram apresentados
aos alunos da faixa etéria entre 6 a 12 anos, esses jogos foram alusivos de
matematica, era a tabuada, cada aluno teria que ir acertando a tabuada para dar
continuidade as proximas fases dos jogos. A exposicdo desse jogo objetivou
compreender todas as divisdes e fornecer aos alunos a interacdo e motivagdo em
cada acerto, visto que eles criavam expectativas e se motivavam a chegar até o final
das etapas, 0 essencial nesse jogo é que muitos compreenderam que se pode
aprender brincando.

Desse modo, Grando (2004) expde que o paradigma educacional com base
em jogos destaca-se como um elemento educacional pelos seus aspectos interativos,
que proporcionam aos alunos a geracdo de novos problemas e de novas
possibilidades de resolucdo, constituindo-se dessa forma, em um suporte
metodoldgico que possibilita ao professor resgatar e compreender o raciocinio do
aluno e, dessa maneira, obter referéncias necessarias para o pleno desenvolvimento
de sua acéo pedagodgica.

Em vista disso, nos jogos educacionais digitais foi possivel detectar que
muitos alunos apresentam interesse em aprender a utilizar os computadores, mesmo
com dificuldades em manusea-los todos conseguem desenvolver uma coordenacdo,
com 0s jogos que sdo apresentados. Porquanto, segundo Kishimoto (2011, p.111),
“os jogos educativos ou didaticos estdo orientados para estimular o desenvolvimento
fisico e cognitivo, e sdo importantes para o desenvolvimento de um conhecimento
escolar mais elaborado, tal como calcular, ler e escrever’.

Logo, existe uma diversidade de tipos de jogos, no entanto, neste trabalho,
foca-se nos seguintes tipos: os digitais sdo usados por algumas escolas publicas, e
0S jogos artesanais e tabuleiros sdo mais frequentes, principalmente nas instituicdes
sem recursos. Porém, o emprego dessas ferramentas deveriam ser mais empregadas
nas aulas em virtude de sua eficacia no aprendizado dos alunos.

Conforme Vianna et al. (2013), a gamificacdo constitui o uso de mecanismos
e dindmicas de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e
engajamento de um determinado publico. Para os autores Busarello, Ulbricht e Fadel

(2014, p. 14), a tatica da gamificagdo consiste em se apropriar “[...] dos elementos dos
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jogos aplicados em contextos, produtos e servigos necessariamente ndo focados em
jogos, mas com a intengao de promover a motivagao e o comportamento do individuo”.

Perante o exposto, ‘gameficacédo’ vem conquistando seu espag¢o nas mais
diversas areas e a utilizagdo dentro do ambiente educacional € uma forma de tornar
acessivel e divertido. Com isso, o processo da aprendizagem de um contetdo muitas
vezes complicado e macante para o aluno e € uma maneira de torna-se as atividades
escolares mais dinamicas e atraentes.

Os jogos eletrbnicos ganham cada vez mais espaco em ambientes que néo
Sao puramente recreativos. Apareceram como simuladores para tarefas consideradas
perigosas, e em seguida comecaram a ser utilizados dentro do espaco empresarial
como ferramenta para desenvolvimento da capacidade de analise de profissionais em
diversas areas. Como, por exemplo: Sistema Solar, que apresenta uma viagem

espacial com o objetivo de conhecer os planetas, conforme a ilustragéo abaixo:

Figura 1 — Game Sistema Solar

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/sistemaSolar/

De acordo com as figuras 2 e 3, é importante observar que a inclusdo digital
nas instituicbes de ensino é capaz de trazer beneficios satisfatorios, devido a
compreensibilidade das tecnologias. Se olharmos em volta pode-se perceber que o
uso desses recursos de multimidias vem potencializar o ensino nas escolas, a imagem
3 apresenta um laboratério de informética equipado, porém o que sabemos é que

algumas escolas publicas tem um desafio em fazer o uso desses laboratorios, até
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mesmo pela a falta de uma infraestrutura apropriada, internet e uma capacitagéao
adequada para os discentes.

A vista disso, nos Gltimos anos cresceu a procura de tecnologias nas salas de
aula. Alguns professores buscaram empregar essas ferramentas tecnolégicas com
finalidades pedagogicas, o que torna um ensino aprendizado mais proativo tanto para

o aluno quanto ao professor.

Figura 2 - Laboratorio de informéatica

Fonte: https://caxias.ma.gov.br/ (2017)
Figura 3 - Inclus&o digital nas escolas

Fonte: Equipe Educamundo (2019)
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2. 4. JOGOS ARTESANAIS E O DESEMPENHO DOS ALUNOS

Os jogos de tabuleiros ou artesanais sdo um pouco mais utilizados por alguns
professores, ja que acreditam que o0s jogos sejam eles: digitais ou artesanais surte o
mesmo efeito de aprendizagem. Dentre 0s jogos artesanais, pode-se destacar a dama
gue entre outras maneiras, € confeccionada com papel e tampas de garrafas pets,
xadrez, jogos da memoria, jogos das letras de EVA, jogos de perguntas e respostas,
jogos da velha, bingo da tabuada feito de papel, jogos de mapas entre varios. Uma
opcao facil é fazer um jogo da velha, nada mais € um jogo com regras bastante
simples de serem compreendida.

Segundo Almeida, (2004, p 22):

“jogos orientados podem ser feitos com propésitos claros de promover o
acesso a aprendizagem de conhecimentos especificos como: matematicos,
linguisticos, cientificos, histéricos, fisicos, estéticos, morais etc. E um outro

proposito € ajudar no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, fisicomotor,
linguistico e na constru¢ao da moralidade (nos valores).”

Para isso, alguns procedimentos sao fundamentais para interagcéo dos alunos,
onde 0os mesmos vao se motivando aos jogos. Atingir os objetivos é fundamental,
sendo preciso que o professor fique sempre atento ao raciocinio de cada aluno.

De acordo com Salen e Zimmeman (2012, p. 24),

O jogo da acontece em um tabuleiro na forma de uma grade 3x3; de 9 de
casas vazias; dois jogadores se revezam marcando nas casas vazias, O
primeiro jogador marca os xis (X) e o segundo os circulos (0); se um jogador
fizer trés marcas iguais em uma fileira (horizontal/vertical ou diagonais), ele
ganha. Se todas as lacunas forem preenchidas e ndo houver um vencedor, o
jogo termina em empate.

Portando, esse jogo é usado tampinhas de garrafa PET, a base vocé pode
fazer sobre EVA ou qualquer outro material como cartolina ou ainda um papeléo de

uma caixa que vocé nao utiliza mais. A figura abaixo mostra como pode ser feito de

forma simples e pratica:
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Figura 4 - Jogo da velha

Fonte: www.atividadeseducacaoinfantil.com.br

Essa didatica de ensino com 0s jogos artesanais durante as aulas, pretende-
se dessa forma compreender o desenvolvimento e a capacidade de absorcdo que
cada aluno desenvolvera durante os jogos, e ver a criatividade em que o aluno ira
trabalhar em equipe. Foi identificado tanto nos jogos digitais quantos nos artesanais o
respeito e os valores as regras pré-determinadas pelos os professores.

Uma outra alternativa de jogos de tabuleiro é a dama educativa, a mesma
pode ser feita de matérias reciclados, como temos o exemplo abaixo: o jogo de damas
com tampinhas de diferentes cores. Pode-se fazer o tabuleiro no computador e
imprimir em casa ou ainda confeccionar na propria sala de aula com o auxilio dos
alunos, na qual os mesmos podem desenhar em um pedaco de papeldao ou mesmo
em uma folha A4. Conforme Tarouco 2004), os jogos estratégicos focam-se na
sabedoria e habilidade de negécios do jogador, principalmente no que tange a

construcdo ou admiracéo de algo.
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Figura 5 - Tabuleiro-dama-tampinhas

Fonte: www.atividadeseducacaoinfantil.com.br

Dessa maneira, 0s jogos educacionais desenvolvem concentracdo nas areas
de estudo. Lembrando que o aluno consegue coletar informacgdes de localizagéo, de
escrita e também passa a descobrir os espacos geograficos brasileiros, na aula de
geografia os jogos de mapas confeccionados, cada aluno recebeu o contorno do mapa
e 0 outro para ser cortado e colar as partes em seu respectivo lugar, os estudantes
descobrem o formato das partes do mapa e passam a conhecer os estados brasileiros
e as regides em que moram e assim enriquecer a aula. Ao final da aula, pode ser
pontuado alguns sinais geogréaficos e 0s pontos positivos que os alunos conseguiram

desenvolver.
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Figura 6 - Mapa com a divisédo regional e os estados brasileiros
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Figura 7 - Mapa do Brasil com diviséo regional e estadual — modelo para a atividade

Fonte: Analice de Avila (2021)

A imagem 8 mostra uma outra ideia de jogos geograficos, esse é um quebra

cabeca que pode ser utilizado com alunos da faixa etaria de 8 a 15 anos. Ainda para

Almeida, (2006, p. 23) o jogo de quebra cabeca, é uma atividade ludica que trabalha
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varios fatores de desenvolvimento do educando. Mostra-se que é possivel, através de
atividades diferenciadas, haver um ensino aprendizagem que, ainda segundo o autor
independente da época, cultura e classe social, 0s jogos e brinquedos fazem parte da
vida da crianga, pois elas vivem em um mundo de fantasia, de encantamento, de
alegria, de sonhos onde a realidade e o faz de conta se confundem.

Nessa perspectiva, 0 quebra-cabeca leva o aluno buscar estratégias para
montagem das pecas e assim 0 jogo passa a trabalhar a concentracdo. Além da
coordenacdo motora, a capacidade de resolver problemas e exercita a memoria

visual.

Figura 8 — Quebra Cabeca do mapa do Brasil

Fonte: arquivo pessoal (2021)
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O jogo de xadrez de acordo com a imagem 9, tem a seguinte divisdo: sdo 64
partes onde existe 8 horizontais x 8 colunas. Nas horizontais ainda existem as (linhas)
e verticais (colunas), existem também as diagonais que séo formados por casas que
sdo da mesma cor. Esses jogos sdo fantasticos, desenvolvem tanto o raciocinio légico
guanto a concentracdo. Uma de suas caracteristicas primordiais € a atencao na sua
totalidade, até mesmo quando o jogador fica esperando o adversario, pois nesse
momento a concentracado na jogada deve ser bastante cautelosa, um jogo que requer

provocacgdes, trabalha a maturidade e a paciéncia.

Figura 9 - Jogos de xadrez criado com papeléao

Fonte: Pinterest (2022)
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3. MATERIAL E METODO

A metodologia que sera utilizada, fez uso de estudos bibliograficos com
pesquisa de diversos autores e estudiosos sobre a importancia da utilizacao dos jogos
educacionais. O trabalho sera estruturado em quatro etapas: a primeira parte consiste
no levantando de autores que trabalham sobre a evolucdo dos jogos educativos, e
como esses jogos foram alcancando espacos maiores nas salas de aulas. As fontes
encontradas em livros, artigos, monografias, teses, artigos cientificos, jornais, revistas,
etc, além de textos disponiveis em sites confiaveis.

A investigacdo em livros tedricos referentes ao tema, e a partir da pesquisa
bibliogréafica, fazendo uso do método entrevista com professores e alunos e da
observacéo de situa¢des do cotidiano do ambiente escolar. De acordo com Gil (2019),
a pesquisa bibliografica é elaborada com base em material ja publicado. Tanto € que,
na maioria das teses e dissertacdes desenvolvidas atualmente, um capitulo ou secéo
€ dedicado a revisdo bibliografica, que é elaborada com propdsito de fornecer
fundamentacédo tedrica ao trabalho, bem como a identificacdo do estagio atual do
conhecimento referente ao tema.

Posteriormente, a segunda etapa € analisar 0S jogos COmMO recursos
beneficentes para o processo de ensino-aprendizagem, e como esses jogos podem
ajudar o docente quando o seu uso for ludico. Ja na terceira fase, faz-se necessario
inclusGes e as sugestdes na utilizacdo dos jogos em algumas disciplinas do ensino
fundamental | e I, buscando explorar cada jogo e como suas praticas pedagogicas
atuam em sala de aula, e assim articular jogos para os alunos e aos professores
trabalharem em suas disciplinas.

A finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi, dito
ou filmado sobre determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates
gue tenham sido transcritas de alguma forma. Dessa forma, a pesquisa bibliografica
ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, visto que o
exame sob novo enforque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras.
(MARCONI; LAKATOS, 2019).

Prontamente, a reviséo bibliografica compde-se de uma pesquisa minuciosa
sobre o assunto abordado e ao mesmo tempo discorre de autores que trabalham
sobre o determinado assunto, a pesquisa necessita de um planejamento de trabalho
e por fim a producao escrita do trabalho cientifico. Por fim, na quarta parte ocorreu a

organizagéo e analise das fontes recolhidas e a elaboragéo da redacao final
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com os resultados obtidos por meio das apreciacdes dos artigos,
0S jogos artesanais ou tabuleiros séo utilizados em 35% das escolas de ensino
publico, visto que alguns professores conseguem integrar em sua metodologia. Os
jogos artesanais analisados foram para uma faixa etéria entre 12 a 16 anos, 0s jogos
gue mais atingiram um nuamero grande de motivacdo foi o jogo dos mapas e o bingo
da tabuada, esses tipos de jogos sao todos aproveitados com 0 mesmo propésito de
um ensino teorico, a diferenca € que os alunos aprendem mais quando sdo motivados
a pensar. Por isso, o aprendizado de forma ludica desenvolve o intelectual de cada
aluno.

Dado o exposto, pode-se dizer que algumas escolas publicas e professores
ainda ndo utilizam os jogos educacionais em seu plano pedagodgico, durante as
pesquisas verificou-se que 65% das escolas, ndo dispde de um ensino digital. Os
docentes nao dominam as ferramentas, estratégias pedagdgicas e metodoldgicas,
falta de incentivo e apoio da direcdo da escola séo os principais motivos.

A escola e o professor necessitam estarem preparados e capacitados para a
utilizac&o dos jogos, sejam eles digitais ou artesanais. Dessa forma, saberem utilizar
em suas disciplinas preservando sempre uma conexao de aprendizado e estimulo em
seus alunos.

Figura 10 - Utilizac&o dos jogos digitais e artesanais pelos professores na sala de aula

M utilizam

M ndo utilizam

Fonte: elaboragédo propria, 2022.
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O gréfico acima trata-se dos resultados obtidos através das andlises dos
dados por meio de artigos académicos. Buscou-se analisar os jogos educacionais em
duas formas, os digitais e os artesanais que visam estimular os alunos.

Antes de tudo, foi observado cerca de dez artigos a respeito dos jogos digitais
e artesanais, esses foram desenvolvidos para alcancar varias faixa etérias,
dependendo da necessidade de cada professor, hd muitos sites de jogos educativos
prontos para serem executados como: Escola Brasil, Ludo Educativo, Nova escola,
Educa jogos, Techtudo Educacdo, Smartkids, entre outros. Nesse sentido, 0s jogos
encontrados sao: jogos da tabuada, jogos de leitura, da memodria, jogos da piramide,
jogos de desenhos e pinturas, jogos de raciocinio légico, jogos de separacdo das
silabas entre outros.

Por se tratar de acao educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que
se torne que estimule auto estruturacdo do aluno. Desta maneira é que a atividade
possibilitara tanto a formagao do aluno como a do professor que, atento aos “erros” e
“acertos” dos alunos podera buscar o aprimoramento do seu trabalho pedagodgico.
(MOURA, 2009, p.85).

Diante das pesquisas, foi possivel verificar uma visdo mais acentuada sobre
0s jogos educacionais e dentro dele os jogos artesanais e digitais. Os tecnoldgicos ou
digitais, atualmente nas escolas publicas se tem uma barreira muito grande, pois a
falta de recursos como internet, laboratérios completos e professores qualificados
limita o uso dos computadores. J& os artesanais, podem ser mais explorados devido
a utilizacdo de matérias reciclados, esse tipo de jogo tem pouco uso por motivo de
conhecimento, estratégias pedagdgicas e metodologias por parte de alguns docentes,

gue ndo conseguem empregar esses jogos em suas disciplinas.


http://www.techtudo.com.br/softwares/educacao/jogos-educativos/
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi exposto a metodologia com base em artigos e uma busca
bibliografica, que procurou destacar os jogos educativos como ferramenta de ensino-
aprendizagem nas escolas publicas. Os jogos educativos sdo vistos com uma
obtencdo de conhecimento no contexto escolar na qual se trabalha o emocional e o
cognitivo do aluno.

O primeiro passo do trabalho foi reconhecer, através de uma analise como as
escolas e os professores veem trabalhando esses jogos educacionais, dessa forma
se o jogo for mal elaborado nado surtira o efeito pretendido pelo o professor. Diante
disso, € indispenséavel a preparacdo dos matérias que serao utilizados, o tempo dos
jogos e os objetivos que desejam alcancar, por essa razao os professores devem ser
preparados ainda em sua formacéo académica para esses novos meétodos ludicos de
ensino.

Conclui-se por meio dessa pesquisa que o papel dos educadores nesse
contexto € mediar o ensino na vida dos alunos. Dessa forma, o trabalho demostrou
gue o aprendizado de forma recreativa por meio dos jogos educacionais se detém
mais entendimento, os discentes gostam de aulas mais dinamicas e atrativas na qual
0s mesmos tem a liberdade de falar, criticar, de criar e participar de forma intensiva
durante as aulas. A monografia apresentada, assim como sua apreciacéo, servira
como apoio para a execucao de um futuro trabalho de campo, e por fim aperfeicoar a

pesquisa e os dados que foram analisados.
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5.1. TRABALHOS FUTUROS

Espera-se que este trabalho tenha contribuido para as problematizacdes em
torno deste objeto de estudo, seja pelas interpretacdes, pelas analises ou até mesmo
nas lacunas que ficaram abertas, possibilitando as andlises futuras envolvendo outros
aspectos dos jogos educacionais. Ao analisar 0os processos de ensino diante aos jogos
educacionais, pode-se constatar como as escolas publicas e os professores vem se

adaptando a esse novo momento do ensino aprendizado.

Nesse sentido, almeja-se também ter deixado uma contribuicdo para
trabalhos posteriores que se proponham a ter um olhar mais questionador para falta
dos jogos educacionais dentro do curriculo escolar, e as lacunas que ficaram.
Deixando para outros trabalhos futuros corrigirem, preencherem e darem continuidade
a essa analise que apenas se inicia, pois, a chama da pesquisa se mantém acesa
para além do ponto final de um trabalho, gerando outras analises, outros percursos a

trilhar.

Por tanto, com pesquisa foi possivel diante das leituras, das fontes
bibliogréaficas, das teorias, e da experiéncia enquanto professor, no qual alguns pontos
foram possiveis questionar. Espera-se que vocé enquanto leitor possa se questionar
diante a essa ferramenta que visa transformar a educacao. Ainda continuar o trabalho
neste tema, ir a campo e consequentemente ampliar a pesquisa, ndo apenas no

ensino fundamental, mas também no ensino médio.

Percebe-se que os poucos professores que utilizam essa metodologia
conseguem, ter resultados satisfatérios. J& que, existem vérias formas de adotar
esses métodos e desse modo incentivar sua concentracao e a criatividade dos alunos,
e com eles os discentes podem ter uma consciéncia de como o seu aluno vem se

desenvolvendo e ao mesmo tempo se cria um elo entre professor e aluno.
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