&

UFRGS
@ UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL _ﬁi!;_.__
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao CINTLD

€DUCACARO
JOGOS EDUCACIONAIS
Gilse A. Morgental Falkembach

Um jogo para ser util ao processo educacional precisa ser interessante e
desafiador para que os jogadores-alunos participem com entusiasmo, se sintam
motivados e é importante que os conteudos dos jogos correspondam aos objetivos
pedagogicos esperados. Além de auxiliar no aprendizado de um conteudo,
permitindo a auto-avaliagdo, quanto ao desempenho, um jogo pode contribuir para a
formacgao de atitudes sociais como, respeito matuo, cooperagao, respeito as regras,
senso de responsabilidade e de justica.

Segundo PASSERINO, o jogo utilizado com recurso pedagdgico, traz muitas
vantagens para o processo de ensino-aprendizagem, como:

e Agente motivador, por meio do jogo a crianca sente prazer e realiza um
esforco (trabalho) espontaneo e voluntario para atingir o objetivo do jogo;

e O jogo mobiliza esquemas mentais, estimulando o pensamento, a
organizacao de tempo e espaco;

e Desenvolve a area afetiva, social, motora e cognitiva;
e Trabalha a coordenacéo, a concentracao, destreza, forca, rapidez, etc...

A escolha do contetudo de um jogo deve estar diretamente relacionada com o
estagio de conhecimento e com a capacidade de raciocinar em que se encontra o
jogador-aluno. Nao se pode propor um jogo de regras para uma criangca de, por
exemplo, quatro anos de idade, pois suas capacidades motoras e cognitivas, ndo se
encontram desenvolvidas para a realizacao deste tipo de jogo.

Os jogos interativos para fins educacionais vao além do entretenimento, eles
servem para educar e ensinar. Constituem-se em ferramentas instrucionais
eficientes que divertem enquanto ensinam. A melhor forma de conduzir a crianga a
atividade, a auto-expressdo, ao conhecimento e a socializagdo é por meio dos
jogos. Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala
de aula, fora da escola, pelo cotidiano e acontece de forma interessante e
prazerosa.

Um jogo bem projetado supde interagdo, mantém o interesse do aluno
enquanto aumenta suas habilidades, socializam, auxiliam na construcdo do
conhecimento e desenvolvem o raciocinio. O ensino de conteudos, com a ajuda de
jogos digitais, usados de forma efetiva, desempenha um papel importante para o
desenvolvimento do aluno, promovendo a iniciativa pessoal e de grupo, a
solidariedade, se constituindo em um poderoso elemento de motivagdo no ambiente
de aprendizagem.

Os jogos, como ferramentas de apoio ao ensino, estimulam o aprendizado
devido a fantasia e a curiosidade. Os jogos podem ser desenvolvidos de maneira a
proporcionar oportunidades de se aprender, de forma divertida, ndo s6 conceitos e
conteudos tradicionais, mas também de se desenvolver o pensamento logico. O
jogo tem estreita relagdo com a construgdo do conhecimento, possui efetiva
influéncia como instrumento incentivador e motivador no processo de



aprendizagem. Na Escola, o jogo educacional, deve ser usado como um recurso
didatico com fung&o motivadora e ndo o uso do jogo pelo jogo.

O ato de jogar € uma atividade importante na vida de qualquer crianga, pois,
além do entretenimento, o jogo representa esforco e conquista. Isso serve de
preparacado para a vida, possibilitando o equilibrio entre o mundo externo e o
interno, canalizando as energias das criangas e transformando em prazer suas
angustias.

Segundo PASSERINO, os jogos podem ainda apresentar algumas vantagens
ou objetivos indiretos, como o desenvolvimento da meméria visual, auditiva,
cinestésica; a coordenacdo motora ampla e fina; podem proporcionar orientacao
temporal e espacial em duas e trés dimensdes; percepcao auditiva e visual de
tamanho, cor, detalhes, forma, posicao, lateralidade; desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matematico; bem como da expressao linglistica, oral e escrita, trabalhando
planejamento e organizagao.

O desenvolvimento da atividade ludica é de vital importancia tanto para a
crianga, como para o jovem e até para o adulto. Portanto, em qualquer faixa etéria o
jogo pode ser utilizado com fins educativos, basta selecionar os jogos com
atividades que correspondam aos objetivos educacionais desejados.

Ainda segundo PASSERINO, vale a pena citar algumas caracteristicas de
jogos educativos computadorizados. Eles:

e trabalham com representagdes virtuais de maneira coerente;

e disp6em de grande quantidade de informagdes que podem ser apresentadas
de maneiras diversas via imagem, texto, sons, filme, etc., de uma forma
clara, objetiva e 16gica;

e exigem concentracao, certa coordenacao e organizacao por parte do usuario;

® permitem que o usuario veja o resultado de sua agdo de maneira imediata
facilitando a auto-corregdo. Isso firma a auto-estima da crianga trabalhando
com a disposi¢cao espacial das informagdes, que em alguns casos pode ser
controlada pelo usuario;

e permitem um envolvimento homem-maquina gratificante;
e tém uma paciéncia infinita na repeticdo dos exercicios;

e estimulam a criatividade do usuario, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com 0S €erros.

Os Jogos de acgao/aventura podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor
da crianga, desenvolvendo reflexos, coordenagdo motora e auxiliando no processo
de pensamento rapido frente a uma situagao inesperada. O jogador deve reagir
rapidamente as circunstancias, normalmente atirando, para continuar jogando e
ganhar. Além de desenvolverem a capacidade viso-motor, 0s jogos de agéo
desenvolvem:

¢ A capacidade do “processamento paralelo” por parte dos alunos, no que se
refere a tomar informagdes de diversas fontes simultaneamente;

e O esforgo indutivo. As jogadas iniciais que ocorrem por acaso Sao
substituidas por jogadas intencionais e sequenciais por meio de indugao;



e A cooperacao entre pares de alunos, desde que possa ser jogado em dupla
com um Unico objetivo a ser atingido pelos jogadores;

¢ A estratégia de integrar as variaveis inter-agentes fornecidas durante o jogo;
¢ A flexibilidade;

e A transferéncia de conceitos para um novo dominio, e a generalizagdo do
conhecimento formal;

¢ Habilidades espaciais;

e Capacidade de coordenar informacdo visual proveniente de mudltiplas
perspectivas;

e Exigiam bastante pericia e rapidez.

Os jogos de estratégia normalmente apresentam niveis de dificuldade
variados e, na maioria das vezes oferece algum tipo de bénus.

Os Jogos de aprender sdo jogos de aplicacdo de conhecimentos como:
questiondrios de cultura geral, brincadeiras com expressbées matematicas cujo
resultado as criangas precisam encontrar; associagdo de uma palavra a imagem ou
de legenda sobre as mais variadas areas do conhecimento.

Os jogos de adivinhar consistem em ir adivinhando as letras/nimeros. Os
jogos de passar tempo sao também chamados de “jogos de fazer e desfazer”. Entre
eles estdo o0s jogos de colorir, a composicao de fotografias /imagens sao os jogos
de construcao que contribuem para o desenvolvimento das criangas.

ELEMENTOS DE UM JOGO

Os jogos devem ter um objetivo, regras bem definidas e exibir um resultado,
além de outros elementos como: fantasia, entretenimento, aventura e um elemento
oponente. O cenario de um jogo deve considerar o publico alvo, a faixa etaria e
considerar os principios de design grafico na concepcao das interfaces, as normas
previstas na area de comunicacdo visual relacionados a cores, fontes, imagens,
sons e videos.

OBJETIVO: todo jogo deve ter um objetivo bem determinado. O objetivo varia
segundo o jogo, pode ser vencer obstaculos, definir o que é certo ou errado,
solucionar um problema, chegar a um estagio pré-estabelecido, bater um recorde,
vencer um desafio em um tempo determinado.

REGRAS: todo jogo tem um conjunto de regras que podem ser explicitas ou nédo e
podem ou ndo mudar no durante o jogo. As regras determinam como o jogo deve
ser conduzido e precisam ser obedecidas. As regras devem ser claras e exibidas na
ordem adequada para manter a atengédo do aluno e seu entendimento.

RESULTADO: o resultado de um jogo € o objetivo alcancado. Em um jogo
educacional, o resultado esperado € a aprendizagem dos conceitos abordados e
existem varias formas de detectar isso. O resultado indicando a perda do jogo pelo
aluno nao deve levar a desmotivacao, deve servir de estimulo para novas investidas
e ser tdo importante quanto a vitéria. As respostas (feedback) em um jogo devem
ser rapidas para dar dinamismo e nao frustrar o aluno com esperas.



ENTRETENIMENTO: € o fator que seduz os alunos, os atrai através do lazer e da
diversdo. Com isso prendem sua atengcdo e os mantém continuamente motivados,
despertando a curiosidade para os conceitos a serem aprendidos.

FANTASIA: a fantasia em jogos nado tem limites. Pode variar de uma simples
simulacdo da vida real, até realidades ndo existentes, com personagens imaginarios
e utilizar a estratégia da “realidade sem perigos” induzindo o aluno a tomar atitudes
que ndo seriam tomadas na vida real. O cenario de um jogo pode também simular
a passagem do tempo para exibir ocorréncias reais como o envelhecimento.

s

AVENTURA: € um elemento estimulante e todo jogo educacional deve ter
caracteristicas de aventura que desafiem o aluno-jogador.

ELEMENTO OPONENTE: normalmente em um jogo existe algum elemento de
oposi¢ao. A oposicdo pode ser: na forma de obstaculos a serem vencidos; na
corrida contra o tempo; na obtengdo de um escore determinado; na meta de
quebrar um recorde ou uma combinagao desses elementos.

A receita basica para um jogo de sucesso é interatividade e inteligéncia.
USO DOS JOGOS EDUCACIONAIS NA ESCOLA

O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem serve como
estimulo para o desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda o valor do
grupo. Por meio do ludico, o aluno realiza aprendizagem e torna-se um agente
transformador encontrando uma forma de representar o seu contexto. E o vinculo
que une a vontade e o prazer durante a atividade.

Os jogos educacionais se caracterizam por estimular a imaginacao infantil,
auxiliar no processo de integracdo grupal, liberar a emocéao infantil, facilitar a
construcdo do conhecimento e auxiliar na aquisicao da auto-estima.

Segundo Piaget, os jogos consistem em uma assimilacdo funcional, no
exercicio das acoes individuais ja aprendidas, um sentimento de prazer pela acédo
ludica e dominio sobre as acdes. O jogo de regras marca o enfraquecimento do
jogo infantil e a passagem ao jogo adulto, que é a atividade ludica do ser
socializado, possibilitando desencadear os mecanismos cognitivos de equilibracéo e
sdao também um poderoso meio para favorecer o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos. Para Piaget, a importancia do jogo, esta na satisfacao
da necessidade da crianca quanto a assimilacdo da realidade a sua prépria
vontade. Essas necessidades sao geradas porque as criangas nao compreendem o
mundo dos adultos, as regras, como por exemplo: hora de dormir, comer, tomar
banho, ndo mexer em certos objetos, etc. Na fase das operagdes formais, entre os
11 e 12 anos, as criangas constroem uma compreensao sofisticada das regras; € a
fase dos jogos mentais, das hipéteses e do planejamento. O jogo tem uma relagéo
estreita com a construcdo da inteligéncia, e possui uma efetiva influéncia como
instrumento incentivador e motivador no processo de aprendizagem. Segundo
Piaget o desenvolvimento cognitivo de uma crianga ndo se deve s6 a acumulagao
de informagbes recebidas, mas, é decorrente de um processo de elaboragéao
essencialmente baseado nas atividades da crianga. Ela ao interagir com o
ambiente desenvolve estruturas por meio de esquemas de agao, ou seja, por meio
de uma sequéncia bem definida de agdes fisicas e mentais e o jogo ajuda nesse
processo.



Por isso a Escola, segundo Piaget, deve enfatizar o jogo, as situagdes-
problemas, os desafios e conflitos. Essas praticas devem ser freqlentes nas salas
de aula, pois, por meio do jogo, a crianga sente uma razao intrinseca para exercitar
sua inteligéncia e capacidade. As criangas podem reforgar conteudos vistos em aula
de uma maneira atraente e gratificante. O jogo na perspectiva construtivista
constitui-se em um recurso pedagogico de inestimavel valor na construcdo da
escrita e da leitura, além de propiciar o desenvolvimento cognitivo.

Conforme PASSERINO, Piaget classificou os jogos de acordo com as fases
do desenvolvimento infantil:

e Na fase Sensério-motora, que corresponde a faixa etaria do nascimento até
os dois anos de idade aproximadamente, em que a crianga brinca sozinha
sem a nogao da utilizagcdo de regras, o jogo € classificado como, jogo de
exercicio sensorio-motor, tendo por finalidade o proprio prazer do
funcionamento, ou seja, sdo exercicios simples, repetitivos como agitar os
bragos, caminhar, pular, correr, efc...

* Na fase pré-operatéria, dos dois aos cinco ou seis anos de idade, a crianca
comeca a jogar jogos de faz-de-conta e adquire uma nogao da existéncia de
regras, o jogo é classificado como jogo simbdlico. Este consiste em assimilar
a realidade por meio de uma atividade ludica, em que a crianga se satisfaz
transformando esta realidade, em fungdo de um desejo. Por meio destes
jogos as criangas realizam seus sonhos e fantasias, bem como revelam
conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e frustracoes.

¢ A fase das operagbes concretas, comega aproximadamente nos sete anos e
vai mais ou menos até os doze anos de idade. Nesta fase as criancas
aprendem as regras dos jogos que se caracteriza pela existéncia de um
conjunto de leis (regras) imposta pelo grupo, o descumprimento destas
geralmente é penalizado. S840 jogos que incentivam a competicdo entre os
individuos. Por serem jogados em grupos, tendo obrigagdes possuem um
caréter social, desenvolvendo o relacionamento afetivo-social da crianga.

Segundo Vygotsky, os jogos proporcionam o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento do
aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situacao e
estimulando sua capacidade de discernimento. Os jogos possuem um papel
relevante no processo de aprendizagem fazendo os alunos adquirem iniciativa e
autoconfianca. Para Vygotsky, a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da
crianca € enorme. Por meio do brinquedo a crianga aprende a agir em uma esfera
cognitivista, sendo livre para determinar suas préprias agoes. O brinquedo estimula
a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga. Proporciona desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracdo e da atencéo.

Os jogos educacionais oferecem um mecanismo alternativo de aprendizagem
e ganham popularidade nas escolas. Eles devem ser usados adequadamente pelos
professores como um poderoso motivador para o inicio do processo de
aprendizagem, estimulando as relagdes cognitivas como o desenvolvimento da
inteligéncia, as relacdes afetivas, verbais, psicomotoras e sociais. Os jogos
provocam uma reacdo ativa, critica e criativa dos educandos, socializando o
conhecimento. O aluno é diferenciado e valorizado como pessoa. Os aspectos



afetivos sdo determinantes na construcao da personalidade e eles se revelam de
forma explicita no jogo.

Considerando que a repeticdo € uma condicdo basica para a aprendizagem o
projeto de um jogo deve prever a motivacao para que o aluno retorne ao jogo varias
vezes. Jogos muito faceis ou usados de forma ineficaz sdo descartados
rapidamente. Para atrair o aluno o jogo deve ser ludico, ou seja, deve ensinar e
divertir ao mesmo tempo incorporando a diversao para estimular a aprendizagem de
conteudos e habilidades por meio do entretenimento.

A multimidia utilizada no desenvolvimento de jogos explora os efeitos visuais
e sonoros que mantém o interesse e o entusiasmo do aluno. Possibilita criar jogos
atraentes constituindo-se em um recurso poderoso de estimulo para o
desenvolvimento integral do aluno.

Os jogos, com multimidia permitem a interagdo e estimulam as estratégias
cognitivas que motivam, envolvem e capturam, de maneira ladica e prazerosa, a
atencdo por maior intervalo de tempo. Sé&o elaborados para divertir os alunos e
aumentar a chance na aprendizagem de conceitos, contedudos e habilidades
embutidos no jogo.

VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE JOGOS EDUCATIVOS

Dentre as vantagens tem-se que os jogos educativos despertam o interesse
e permitem atividades que podem ser individuais ou em grupo fazendo com que o
aluno libere as emocgdes, aprenda conceitos e adere ao mundo social.

Os jogos podem explorar diversos aspectos, como a ludicidade nos jogos de

exercicio, simbolicos e de construgdo. Os jogos que apelam para o raciocinio
pratico, a discriminagdo e a associagcdo de idéias favorecem a aquisicdo de
condutas cognitivas. Os jogos que exploram a aplicagdo de regras, a localizacao, a
destreza, a rapidez, a forca e a concentracdo ajudam no desenvolvimento de
habilidades funcionais. Os jogos que ajudam a desenvolver a confianga, a
autonomia e a iniciativa auxiliam na aquisicao de condutas afetivas.
Um jogo bem concebido e utilizado de forma adequada oferece muitas vantagens,
entre elas: fixa os conteudos, ou seja, facilita a aprendizagem; permite a tomada de
decisdo e avaliacdes; da significado a conceitos de dificil compreensao; requer
participacao ativa; socializa e estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta a
criatividade, o senso critico, a participacdo, a competicdo sadia e o prazer de
aprender. Um jogo bem projetado deve apresentar as seguintes caracteristicas: ser
atrativo; de uso facil e agradavel. O aluno deve conseguir, sem maiores
dificuldades, entender o funcionamento do jogo, os comandos mais elementares e
as opgdes de navegagdo podendo se orientar rapidamente. Todas as opgoes
precisam levar para algum lugar.

Mesmo um jogo bem projetado pode ter algumas desvantagens como:
e se nao for bem aplicado perde o objetivo;
e nem todos os conceitos podem ser explicados por meio dos jogos;
e se o professor interferir com freqiiéncia, perde a ludicidade;
e se 0 aluno for obrigado a jogar por exigéncia do professor, o aluno fica
contrariado;
e se as regras nao forem bem entendidas pelos alunos, fica desorientado;
¢ quando n&o for avaliado corretamente, ndo atinge o objetivo.



Pode-se dizer que os jogos educacionais quando bem utilizados, no processo de
ensino e aprendizagem fazem com que o aluno:

e Perceba melhor;
e Compreenda;

e Interprete;

e Aplique;

e Avalie;

¢ Reinterprete e

¢ Refaga.

Os jogos educacionais, de fato, estimulam o desenvolvimento cognitivo,
auxiliando na criagdo de estratégias para a solucao de problemas. Passada a fase
inicial da brincadeira, o aluno demonstra pouco a pouco uma perspectiva bastante
individual de atingir o objetivo proposto e isso implica em ganhos cognitivos que
ocorrem de forma gradativa.

Jogos instrucionais ndo sao por si s6 um novo conceito, a introducdo do
computador na Educacédo fez com que projetistas instrucionais incorporassem 0s
elementos de um jogo no desenvolvimento de materiais didaticos. Atualmente com
a possibilidade de oferecer cursos de capacitacao sob demanda via rede e com a
modalidade de Educacdo a Distancia tornou-se facil desenvolver e implementar
jogos interativos com conteudos educacionais oportunizando a aprendizagem
assincrona, a interacao em tempo real de uma populagao geograficamente dispersa
possibilitando que um aluno néo jogue somente com a maquina, mas também com
outros alunos. A rede permite coletar e analisar os dados de cada aluno fornecendo
rapidamente os resultados com a identificagdo do nivel de aprendizagem de cada
um deles. Toda essa tecnologia bem utilizada se constitui em um poderoso recurso
no processo de ensino e aprendizagem.
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