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SALMO 121

1 - Levanto os meus olhos para 0os montes e pergunto:

De onde me vem o socorro?

2 - O meu socorro vem do Senhor, que fez os céus e a terra.

3 - Ele ndo permitira que vocé tropece;

O seu protetor se mantera alerta,

4 - Sim, o protetor de Israel ndo dormira;

ele esta sempre alerta!

5 - O Senhor é o seu protetor,

como sombra que o protege, ele esta a sua direita.

6 - De dia o sol nao o ferira,

nem a lua, de noite.

7 - O Senhor o protegera de todo o mal, protegera a sua vida.

8 - O Senhor protegera a sua saida e a sua chegada, desde agora e para

sempre.



RESUMO

Os jogos e brincadeiras sempre fizeram parte de nossas vidas como algo
comum e corriqueiro desde a tenra idade. Ao longo da histéria, os jogos e brincadeiras
foram utilizados para ensinar e entreter de varias formas, como na Grécia Antiga e 0
inicio dos jogos olimpicos até 0s nossos jogos digitais atuais. Os jogos evoluiram ao
longo da humanidade e foram utilizados em ensino e aprendizagem ao longo dos
séculos e atualmente existem jogos criados para finalidades variadas, como por
exemplo, a Educacdo. A Aprendizagem Baseada em Jogos é uma definicdo do uso
de jogos criados com a finalidade de ensinar. Este trabalho de conclusdo de curso
procura apresentar uma proposta pedagoégica para a inser¢cdo de jogos educativos
como material ou recurso didatico em sala de aula baseada na Aprendizagem
Baseada em Jogos e insercéo de tecnologias e inovacao no ensino e aprendizagem.
A presente proposta busca demonstrar de forma préatica e investigativa, com os dados
coletados durante sua aplicacao, as possibilidades de utilizagc&o de jogos educativos
no ensino. Também visa auxiliar na criacdo e desenvolvimento de atividades dentro
de sala de aula com o uso de jogos educativos. Para demonstrar o desenvolvimento
de uma aula com a utilizacao de jogos, foi desenvolvido uma atividade com a aplicacéo
de um jogo criado para o0 ensino de conceitos de computacao basica. A atividade foi
aplicada em duas instituices de ensino publicas com resultados que demonstraram
0 interesse, engajamento e a motivacdo dos alunos em participar da atividade. Apds
a atividade, os alunos buscavam a verificacdo das respostas corretas e suas devidas
explicacdes naturalmente. A interagao entre alunos e professores e o debate sobre o
assunto da atividade e relagbes com o cotidiano foi observado. Motivacéo, interesse
e engajamento foram outros resultados verificados. Utilizando novas propostas
pedagdgicas como a Aprendizagem Baseada em Jogos acredita-se que inovar em
sala de aula seré cada dia mais facil e prazeroso para professores e alunos.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem. Aprendizagem Baseada em Jogos. Jogos
Educativos. Jogos Sérios. Gamification.



ABSTRACT

Games and play have always been part of our lives being common and ordinary
from an early age. Throughout history, games and play have been used to teach and
entertain in many ways, such as in ancient Greece and the beginning of the Olympic
games to our current digital games. Games have evolved throughout human history
and have been used in teaching and learning over the centuries, and nowadays we
have games created for a variety of purposes, such as Education. Game Based
Learning is use of games created for the purpose of teaching and learning. This course
conclusion work pursuit to present a pedagogical proposal for the insertion of
educational games as didactic material or resource in the classroom based on Game
Based Learning and insertion of technologies and innovation in teaching and learning.
This present proposal seeks to demonstrate in a practical and investigative way, with
the data collected during the application, the possibilities of using educational games
in teaching and learning. It also aims at assisting in the creation and development of
classroom activities with the use of educational games. To demonstrate the
development of a class using games, an activity was developed with the application of
a game designed to teach basic computing concepts. The activity was applied in two
public educational institutions with results that demonstrated the interest, engagement
and motivation of students to participate in the activity. After the activity, students
sought verification of the correct answers and their explanations naturally. The
interaction between students and teachers and the debate on the subject of activity
and relationships with daily life was observed. Motivation, interest and engagement
were some of the observed results. Using new pedagogical proposals such as Game
Based Learning it is believed that innovating in the classroom will be easier and more
enjoyable for teachers and students.

Keywords: Teach and learning. Game Based Learning. Educational games. Serious

Games. Gamification.
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1 INTRODUCAO

Em sua célebre obra “Homo Ludens”, Huizinga (2014) descreve sobre a
inerente cultura do jogo em consonancia com ser humano e sua evolucéo. Esse
livro originalmente publicado em 1938, traz uma analise autoral sobre como a
presenca da competitividade em jogos ao longo da evolucdo humana é primordial
aos seres humanos. Nele o autor também afirma como os jogos ensinam as regras
comportamentais e sociais, transmitem conhecimentos de forma ludica e nos
auxiliam na busca de evolugcdo como pessoas desde a mais tenra idade.

Segundo Camargo e Daros (2018, p. 73), em uma das estratégias descritas
em seu livro sobre o que seria uma sala de aula inovadora, afirmam que jogos
pedagdgicos ou educativos sao importantes por promoverem O €ensino-
aprendizagem de forma ludica e prazerosa, com maior engajamento e motivacao
do(a) aluno(a). Também destacam como 0s jogos estimulam a busca pela vitéria e
nela um maior empenho dos participantes, sendo vantajoso como material didatico
de apoio no ensino-aprendizagem.

Alves (2015, p. 2-3) fala como a gamification esta presente de diversas
formas no cotidiano humano. Ressalta que, especialmente no ensino de tecnologia,
a gamification ndo soluciona todos os problemas no ensino-aprendizagem, mas
gera, especialmente na geragdo Y (nascidos apés os anos 2000 e pessoas nativas
aos avancos tecnoldgicos no cotidiano, por exemplo, internet), engajamento e assim
auxilia no aprendizado de forma ludica e engajadora, despertando o interesse,
participacdo e motivacao nos alunos.

Ao ler sobre a motivagdo e engajamento natural que os jogos trazem nas
pessoas por ser parte de sua vida, buscou-se a insercdo em um ambiente em que
pudesse ser utilizado no ensino e aprendizagem. A escolha em utilizar jogos como
parte de uma aula inclui um planejamento detalhado de sua aplicabilidade durante
a aula. Para tal, inicia-se com a escolha do contetdo a ser ensinado. Apds a escolha
do contelido é determinado o objetivo geral e objetivo especifico da aula, para entao
iniciar o desenvolvimento do jogo educativo.

Esta proposta pedagdgica foi criada com base na analise das necessidades
encontradas durante as atividades realizadas na graduacao, estagio e participacéo
em projetos de extensdo voltados a formacdo continuada de professores e
principalmente durante a participagdo no projeto de extensdo “Por dentro do
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computador”, em que, dentre as atividades, o desenvolvimento de novas maneiras
de ensinar Computacéo aos alunos e professores era parte integrante do cotidiano.

Por proposta pedagdégica entende-se que este seja o inicio de um trabalho
gue propde uma inovagao no ensino e aprendizagem, diferente de uma metodologia

ou estratégia.

1.1 JUSTIFICATIVA

Durante a graduacdo de Licenciatura em Computacdo na Universidade
Federal do Parana, Campus Jandaia do Sul, os alunos sao incentivados a ingressar
em pesquisas cientificas e projetos de extensédo, ndo somente para realizarem as
atividades formativas, mas principalmente para desenvolverem novos olhares para
os problemas, novas alternativas e solugdes.

O pensamento cientifico consegue desenvolver em um aluno uma reflexao
no mundo, estimulando uma busca por “fazer algo” para auxiliar as pessoas na
busca de melhor qualidade de vida.

Na graduacdo de Computacdo os alunos séo estimulados a buscar por
novas formas de ensinar, mesmo em realidades adversas. Dentre essas, esta a
realidade das escolas de Jandaia do Sul e a falta de uma disciplina especifica
voltada a Informética (uso de tecnologias) ou a Computacao (ciéncia) na Educacgéo
publica paranaense. Nesta proposta, o foco sdo os conceitos de Computacao.

No estado do Parand, a utilizagdo dos laboratérios de Informatica, sado
disponibilizados pelos professores durante as disciplinas obrigatdrias e no programa
“Mais Educagao” no contraturno.

Segundo Censo Escolar de 2017, a disponibilidade de equipamentos é
desproporcional a quantidade de matriculas nos anos iniciais e finais. Na Tabela 1

pode-se analisar o volume de matriculas efetuadas no Brasil.
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TABELA 1- MATRICULAS NO BRASIL

Matriculas em creches 3.587.292 estudantes
Matriculas em pré-escolas 5.157.892 estudantes
Matriculas anos iniciais 15.176.420 estudantes
Matriculas anos finais 12.007.550 estudantes
Matriculas ensino médio 7.709.929 estudantes
Matriculas EJA 3.545.988 estudantes
Matriculas educacéo especial 1.181.276 estudantes
Total de Escolas de educacgéo basica 181.939 escolas

FONTE: Adaptada de BRASIL (2017).

Na Tabela 2, pode-se analisar a quantidade de computadores disponiveis
nas escolas brasileiras. E possivel perceber o nimero insuficiente de equipamentos
disponiveis, especialmente com acesso a internet, para alunos e professores

utilizarem durante as aulas.

TABELA 2 - TECNOLOGIA NAS ESCOLAS BRASILEIRAS

Acesso a Internet 73% (132.321escolas)

Banda Larga 61% (110.986 escolas)
Computadores para uso de alunos 1.349.498 equipamentos

Computadores para uso Administrativo 668.194 equipamentos

Laboratério de Informatica 38% (68.591 escolas)

FONTE: Adaptada de BRASIL (2017).

Quanto aos numeros referentes ao municipio de Jandaia do Sul, pode-se
analisar o seguinte cenario, segundo o caderno estatistico de Jandaia do
Sul1(2019). O municipio de Jandaia do Sul esta situado na regido norte do estado
do Parana, possuindo 22 instituicdes de ensino fundamental e médio, divididas em
ensino fundamental regular, educacédo especial e educacdo de jovens e adultos
(EJA).

1 http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/cadernos_municipios/jandaiadosul2012.pdf


http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/cadernos_municipios/jandaiadosul2012.pdf
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A renda per capita fica abaixo de um salario minimo e existe dificuldade de
acesso a internet em escolas e dispositivos moéveis, bem como dificuldade ao
acesso de equipamentos com processamento adequado. Outro fator a ser
mencionado que reflete a realidade de muitos municipios brasileiros é a sobrecarga
de trabalho nas instituicbes de ensino, pois as mudancas das atribuicbes nas
escolas para professores, diretores e setor administrativo mudaram em conjunto
com a realidade nacional, levando novas responsabilidades a todos os funcionérios,
fator esse que gera uma sobrecarga de atribuicbes, como por exemplo,
acompanhamento médico e social de toda a familia.

Esses fatores sdo algumas das dificuldades que, em conjunto com
problemas de infraestrutura, dificultam o cumprimento dos requisitos basicos de
insercdo de tecnologias e novas estratégias pedagdgicas que constam na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Com base nas experiéncias vivenciadas nos estagios obrigatérios durante
o curso de graduacdo de Licenciatura em Computacao, e seguindo os principios
descritos e aplicados por Costa (2010) em sua pesquisa, foi desenvolvida uma
proposta pedagoégica baseada na utilizagao jogos educativos como material didatico
de apoio, para analisar os resultados e impactos no ensino e aprendizagem de

Computacdo na educacao basica.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver uma proposta de ensino e aprendizagem baseada na

utiizacdo de jogos educativos como parte do material didatico no contetdo

desenvolvido em sala de aula.

1.2.2 Objetivos especificos

Constituem objetivos especificos desta proposta:

a) Desenvolver um jogo educativo de tabuleiro direcionados ao ensino e

aprendizagem de conceitos béasicos de Computacéo;
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b) Desenvolver um plano de atividade com a utilizagdo do jogo
desenvolvido como parte do material didatico;
c) Aplicar o jogo verificando sua jogabilidade e analisar as avaliagdes dos

alunos participantes e dos professores avaliadores.
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2 REVISAO DE LITERATURA

No ambito cientifico, a busca por melhores técnicas de pesquisa €
constantemente atualizada visando resultados precisos e para demonstrar a
realidade em que esta inserida a pesquisa e o0 cenario atual.

Ao descrever as pesquisas envolvendo a revisdo de literatura disponivel, a
premissa sempre serd de obter os resultados atualizados sem esquecer as
pesquisas anteriores, seus registros e o conhecimento adquirido. Essas pesquisas
nos auxiliam na visdo geral e especifica de problemas e na busca de novas
estratégias para melhores resolucoes.

Na educacdo nao seria diferente, pois a procura por novas propostas,
estratégias e metodologias de ensino e aprendizagem é diaria e a inovacao faz-se
incentivada pelos novos parametros curriculares encontrados na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). O professor do século XXI esta cada dia mais conectado
e inserido em um cotidiano em que tecnologias sao rotineiras e ensinar alunos
nascidos neste século fez-se imperativo ao educador.

Para definir a revisédo de literatura a se utilizar nesta proposta, foi realizada
uma pesquisa inicial sobre os diferentes tipos de revisbes em artigos para verificar
quais os diferentes tipos de revisdes de literaturas sao utilizadas atualmente. Dentre
os 103 artigos encontrados no portal de periédicos CAPES? (Coordenacado de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), buscados como pesquisa
avancada, utilizando como palavra-chave “revisédo de literatura” em titulo e assunto,
para que a abrangéncia fosse no ambito de metodologia cientifica. Inicialmente
foram pesquisados resultados dos ultimos 10 anos.

O Quadro 1 foi desenvolvido com base no conteudo encontrado e em uma
nova Revisdo Narrativa (tipo de revisédo de literatura tradicional que busca sem um
protocolo pré-definido a resposta para uma questdo especifica), para melhor
conceituar os tipos de revisées de literatura cientifica. No Quadro 1 estdo os tipos
de revisdes de literatura analisadas e encontradas para entdo selecionar as revisdes

utilizadas para esta proposta.

2 http://www.capes.gov.br


http://www.capes.gov.br/

21

QUADRO 1 - TIPOS DE REVISOES DE LITERATURA

Tipos de Revisfes

Revisédo Critica

Revisdo Integrativa

Revisdo de Literatura

Revisdo Sistematica de Literatura

Revisdo de Mapeamento
Meta-analise

Revisdo de Estudos Mistos
Viséo Geral

Revisdo Sistematica Qualitativa
Revisdo Rapida

Revisdo Scoping

Revisdo do Estado da Arte
Revisdo Sistematica e Pesquisa
Revisdo Sistematizada

Revisdo Guarda-chuva ou de

cobertura

Revisdo PRISMA Statement

Estudo de Caso

Descricao
Avaliacdo investigativa extensiva com avaliagdo critica da
gualidade. Busca encontrar os estudos mais significativos
referentes ao estudo. Geralmente utilizada para desenvolver
hipéteses ou modelos.

Sua abrangéncia visa incluir os métodos de revisdes
experimentais e nao-experimentais (pesquisas empiricas e
tedricas) para que o objeto de estudo seja amplamente
compreendido em todos os aspectos estudados existentes.
Busca analisar a literatura existente sobre determinado
assunto.

Também chamada de revisdo sistemética de literatura ou
estudo sistemético, € utilizada para obter uma evidéncia
cientifica. Tem protocolo definido de execucdo. Segue um
rigido processo investigativo para que os resultados sejam os
melhores.

Mapeia e categoriza a literatura existente buscando lacunas
em determinado contexto.

Analise numérica e narrativa sobre resultados de estudos e
dados estatisticos.

Combina dois ou mais tipos de revisdes para procurar lacunas
na literatura de determinado assunto ou objeto de estudo.
Busca por caracteristicas de determinado assunto. Pode ser
sistemética ou ndo.

Busca sintetizar as evidéncias comparando o0s estudos
disponiveis de determinado assunto.

Utilizada para fazer um levantamento do objeto de estudo
recente. Revisdo simples.

Revisao preliminar sobre determinado assunto. Levantamento
preliminar do objeto de estudo e possiveis areas a serem
pesquisadas.

Utilizada apara conhecer os estudos atuais sobre determinado
assunto ou objeto de estudo e novas perspectivas.

Utilizada para uma questéo ampla e sistematizar os resultados
obtidos para que determinado assunto seja analisado de forma
abrangente.

Revisdo sistemética abreviada utilizando o estudo de outras
revisdes sisteméaticas existentes.

Utilizada para avaliar a qualidade das revisbes existentes
excetuando as revisdes primarias.

Revisdo sistematica baseada no modelo desenvolvido pelo
acordo PRISMA, onde definem para a &rea médica um
protocolo de pesquisa para coleta de evidéncias e estudos.
Disponivel online para consulta.

Analise completa de determinado objeto de estudo para a
busca de novas solucbes.

FONTE: Adaptada e Modificada de Levy e Ellis (2006); Kitchenbaum (2004); Sampaio e
Mancini (2007); Neiva (2016); De Sena et al. (2016); Conforto, Amaral e Silva (2011); Medeiros,
Silva e Aranha (2013); Sousa et al. (2018).

Apés analisar as possibilidades para desenvolvimento da pesquisa nesta

proposta, a Revisdo Sistematica de Literatura foi selecionada para a pesquisa de
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artigos sobre o desenvolvimento, criagédo e utilizacdo de jogos educativos em sala
de aula e a Revisao de Literatura foi a selecionada para a pesquisa de conceitos

relacionados a tematica escolhida e descritos no referencial tedrico.

2.1 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A Revisao Sistemética da Literatura (RSL) é uma forma de pesquisa sobre
determinado tema em uma fonte de dados. Na RSL, é possivel integrar um nimero
maior de dados, aumentando o escopo de andlise, incluindo uma variedade de
estudos e pesquisas que poderiam nao constar em uma reviséo de literatura
tradicional. A RSL constitui a melhor opgcdo para uma revisao de literatura de um
tema especifico, auxiliando a encontrar na literatura disponivel os artigos mais
significativos para a pesquisa, bem como, oportunidades para novas pesquisas
(WATANABE e FORTES, 2009; KITCHENBAUM, 2004; NEIVA, 2016).

As revisbes sistematicas sdo particularmente Uteis para integrar as
informagdes de um conjunto de estudos realizados separadamente sobre
determinada terapéutica/intervencdo, que podem apresentar resultados
conflitantes e/ou coincidentes, bem como identificar temas que necessitam
de evidéncia, auxiliando na orientacdo para investigacdes futuras.
(Sampaio e Mancini, 2007, p. 84).

Segundo Levy e Ellis (2006), uma RSL, deve seguir etapas, para que se
produza o melhor conteudo para andlise posterior. A RSL deve ser conduzida de
modo que, gere um protocolo que possa ser utilizado posteriormente por qualquer
pesquisador que se proponha a dar continuidade ou verificar os dados obtidos na
pesquisa.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi definida a realizacdo desta RSL
em 3 etapas: Protocolo para a pesquisa, critérios de inclusdo e exclusao de artigos

e caracterizacao do corpus documental.
2.1.1 Protocolo da RSL
As buscas pelos artigos foram realizadas na base de dados Portal de

Periodicos Capes, que tem o intuito de possibilitar & comunidade universitaria o

acesso a mais de 22.000 publicacbes em diferentes idiomas. Essa escolha foi
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baseada na confiabilidade e abrangéncia dessa base de dados, sendo a maior do
Brasil em nivel académico.

Para iniciar uma RSL, ap6s definir a base de dados a ser utilizada, neste
caso a Capes, a pergunta norteadora foi o direcionamento principal da pesquisa e
neste caso: “O que é um jogo educativo?”. Com essa questdo, busca-se também
as caracteristicas e desenvolvimento.

Para definicdo de palavras-chave para a pesquisa, foi inicialmente realizada
uma revisao de literatura para encontrar quais os termos utilizados para jogos
voltados ao ensino e aprendizagem. Foram encontrados os termos: jogo educativo,
jogo educacional, jogo didatico e jogo pedagogico. Assim foram definidas as
palavras-chave para as buscas e as estratégias que seriam utilizadas nas
pesquisas.

As palavras-chave utilizadas para a busca nas bases de dados foram: jogos,
jogo educativo, jogo de tabuleiro, jogo ed*, jogo educacional e jogo didatico. Todas
as palavras-chave utilizadas foram utilizadas em uma janela temporal de 12 anos
(2007 a 2019), em todos os idiomas e somente para artigos. Os resultados iniciais
estdo dispostos no Quadro 2, em que as palavras-chave iniciais foram
concatenadas para que buscassem artigos sobre o uso de jogo em sala de aula,
suas caracteristicas e desenvolvimento do jogo, assim como a andlise de sua
aplicagéo com os resultados obtidos. Utilizando as palavras-chave “jogo educativo”
concatenada com “ensino” e “aprendizagem” resultou mais de um milhdo de
resultados.

ApGs analisar os resultados foram utilizadas como palavras-chave “jogo” e
“tabuleiro” e “jogos educativos” concatenadas e aplicados filtros para obter
resultados relacionados a educacao, ensino e aprendizagem com a construcdo de
materiais didaticos especificos, embasados em estratégias didatico-pedagdgicas e
com descricao de resultados obtidos na educacdo basica. A palavra-chave “jogo
AND tabuleiro” foi utilizada devido aos materiais criados utilizados nesta proposta,
descritos ao longo deste trabalho.
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Quantidade de

Palavra-chave String Critérios Filtro: Educacéo
resultados
Titulo +
Jogos Jogos 262 213
assunto
Titulo +
Jogo Jogo 150 150
assunto
Jogo i
] Jogo AND ed* Titulo 16 16
educacional
Jogo Jogo AND
) . Assunto 5 5
educacional educacional
Jogo didatico Jogo AND didético Assunto 15 15
Jogo didatico Jogo AND didético Titulo 19 19
Jogo de Jogo AND
. ) Titulo 10 10
tabuleiro tabuleiro
Jogo de Jogo AND
] ) Assunto 1 1
tabuleiro tabuleiro
Jogo Jogo AND
. o Titulo 10 10
pedagogico pedagdgico
Jogo Jogo AND
. . Assunto 2 2
pedagogico pedagdgico

FONTE: A autora (2019).

Para realizar a busca com palavras-chave simplificadas e obter resultados

precisos, foram necessarias pesquisas iniciais sobre as palavras a serem utilizadas,

para que a questdo norteadora fosse respondida e uma melhor definigdo sobre qual

seria a melhor e mais adequada a pesquisa. Deste modo foram utilizadas as

palavras-chave descritas no Quadro 3, na opc¢dao titulo dos artigos e assunto dos

artigos na busca avancada no periddico, com os critérios de filtragem voltados para

a tematica educacional, para obter resultados mais precisos.

A busca resultou em 441 artigos dentre a RSL desenvolvida com as

palavras-chave iniciais. No Quadro 3 estdo os resultados apos filtragem e exclusao

de duplicidade e leitura dos artigos. Na guia Critérios de Inclusdo e Exclusao estédo

a quantidade de artigos selecionados em cada uma das pesquisas. Foram

selecionados 11 artigos para compor o corpus documental da pesquisa.
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A RSL foi desenvolvida tendo como janela temporal inicial o ano de 2007
(01 de janeiro de 2007) e ano final 2019 (01 de junho de 2019).

QUADRO 3 - RESULTADOS DA RSL

Critérios de
Filtro: Inclusado e
Palavra-chave String Critérios Educa éo Excluséo
& (artigos
selecionados)
Jogo educacional Jogo AND ed* titulo 16
2
. Jogo AND
Jogo educacional educacional assunto 5
Jogo didético Jogo AND didético assunto 15
3
Jogo didético Jogo AND didético titulo 19
Jogo de tabuleiro Jogo AND tabuleiro titulo 10
3
Jogo de tabuleiro Jogo AND tabuleiro assunto 1
- Jogo AND .
Jogo pedagédgico pedagogico titulo 10
2
Jogo pedagogico Jogo AND assunto 2
g0 pedagog pedagdgico
Aprendizagem Aprendizagem AND titulo
Baseada em Jogos baseada AND jogos
5 1
Aprendizagem Aprendizagem AND assunto
Baseada em Jogos baseada AND jogos

FONTE: A autora (2019).

2.1.2 Critérios de inclusado e exclusao

Ao iniciar a RSL foi definido que os artigos a serem incluidos no corpus
documental seriam aqueles em que houvesse um desenvolvimento baseado em
metodologia, proposta ou estratégia didatico-pedagogica voltado ao ensino ou
aprendizagem, jogo baseado e/ou desenvolvido no conteldo da disciplina
ministrada, andlise da aplicagdo e avaliacdo dos resultados, buscando responder
questao “O que € um jogo educativo?’ e quais suas caracteristicas.

Nas primeiras rodadas nédo foram encontrados artigos que abordassem
todos os critérios de inclusdo, que s&o: metodologia, caracteristicas,
desenvolvimento, avaliacao e resultados. Entdo a RSL foi revisada para que fossem

encontrados artigos que abordassem alguns dos critérios de inclusdo, sendo o
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desenvolvimento do jogo para um jogo baseado na disciplina ministrada ou com o
intuito de auxiliar no ensino.
ApGs aplicar os critérios de inclusédo e descartar resultados duplicados, tém-

se o corpus documental.

2.1.3 Corpus documental

No Quadro 4 estdo apresentados os artigos selecionados na RSL. Foram
selecionados 11 artigos no total.

Na primeira coluna estdo identificados os autores pelo sobrenome, na
segunda coluna esta o ano de publicacdo do artigo em ordem crescente seguido do
titulo do artigo. As guias “pais” e “estado” séo referentes ao pais e estado de
publicacdo do artigo. A guia “curso/disciplina” cita a disciplina ou curso em que foi
desenvolvido ou utilizado o jogo e referente a aplicacdo do estudo. As proximas

subsecbes descrevem as principais informacbes dos trabalhos do corpus

documental.
QUADRO 4 - CARACTERIZACAO DO CORPUS DOCUMENTAL
(continua)
Autor(es) Ano Titulo Pais Estado Curso/Disciplina
Silva, Dinamizac&o da Préatica Ens;r&cr)]éj:mctii(t)glrgﬁa -
Capistrano e 2010 | Pedagdgica no Ensino de Brasil RN médio/formacao de
Gongcalves Geografia &
professores
. Jogo computacional para
Ba|er;el,_lfxrozza 2012 apoio a pessoas com Brasil RS Educacao Inclusiva
paralisia cerebral
. Avaliacdo de um Formacdao de
Costaall3r|to et 2012 | minicurso sobre o uso de Brasil GO docentes/Licenciatura
' j0gos no ensino em Quimica

Acdes do Projeto PIBID-
Capes do IFRN —
Fernandes et al. | 2012 | Campus Apodi ha Escola Brasil RN
Estadual Professor
Gerson Lopes

Quimica, Ensino
Médio

Elaboracdo de um jogo

Yamazaki, pedagdgico em uma . . :
Yamazaki e 2012 | perspectiva bachelardiana | Brasil BA E?;Lns?n%erfézli%?la
Zanon para aprendizagem do

conceito de gene
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Strapason e

Jogos pedagogicos para
o0 ensino de fungBes no

Bisognin 2013 primeiro ano do Ensino Brasil RS Matematica
Médio.
Dinamizando e
. Motivando o Aprendizado . Biologia, Geografia —
Brito et al. 2015 Escolar Por l?/leio dos Brasil GO 6% ev’ angos
Jogos
Potencial da
Kikot, aprendizagem baseada- Portu Aprendizagem
Fernandes e 2015 em-jogos: Um caso de | 9 PT b P d 9
Costa estudo na Universidade a aseada em Jogos
do Algarve
O ensino de matemética
na educacdo infantil: uma . Matematica —
Moraes et al. 2017 proposta de trabalho com Brasil PR Educacéo Infantil
jogos
O jogo pedagdgico como . -
Matavelli e 2018 alternativa para o ensino Brasil MG (Siirésg]%a?seeg)ullglga o
Amaral de sais inorganicos: o Médio
baralho de ions '
Ensino de Fisica e
Ensinando Atomistica Quimica (ensino
Diniz e Santos | 2019 com o jogo digital “Em Brasil SP meédio)
busca do prémio Nobel” desenvolvimento e

aplicacdo de jogo

FONTE: A autora (2019).

Devido a dificuldade de encontrar artigos que contemplassem todos o0s

critérios de inclusdo e exclusdo, foram inclusos artigos que tivessem pelo menos

dois dos critérios de inclusao.

2.1.3.1 Dinamizacéao da pratica pedagoégica no ensino de geografia

Silva, Capistrano e Goncalves (2010) falam sobre as dificuldades de

renovacdo no ensino da geografia e o ndo atendimento a demanda do corpo

discente. Segundo os autores:

Entre os variados fatores que dificultam um processo mais intensificado de
inovagdo no ensino da disciplina de Geografia para a Educagdo Basica
podemos elencar alguns considerados basilares: a permanéncia de uma
didatica conteudista baseada tao-s6 no livro didatico; os baixos salarios
como elemento desmotivador; comodismo do corpo docente; e a
perpetuacdo de uma Geografia tradicional ligada a quantificacdo, a
memorizacdo e a descricdo (SILVA, CAPISTRANO e GONCALVES,
(2010), p. 177).
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Os autores destacam as metodologias aplicadas e a formac&o docente no
ensino de geografia como algumas das causas de dificuldades na inovacao.
Comentam que dever ser algo dinamico e considerar o conhecimento e o pensar
geogréfico local e global dos alunos no ensino, visando estimular o aprendizado e
0 pensamento critico nessa disciplina.

Para essa tarefa o NUPEG (Nucleo de Pesquisas e Estudos Geograficos)
do IFRN (Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte), desenvolve pesquisas para definir melhores metodologias e inovagdes para
0 ensino de geografia.

As sugestdes referem-se a utilizacdo de jogos no ensino, que segundo 0s
autores, pesquisas (ndo citadas no artigo) comprovam que h& ganho de
conhecimento comprovado, mesmo sendo destacado nos estudos a ludicidade e
engajamento como principais incentivadores para a utilizacdo de jogos e
brincadeiras nas aulas.

Os jogos elencados pelos autores com base nas pesquisas do NUPEG
foram: Quis, Jogo da Memoria, Tabuleiro digital, Mapas Tridimensionais e Arvore
Genealdgica. Os autores concluem que os obstaculos para o ensino de geografia
sdo muitos e variados, e recursos pedagogicos e inovacbes sdo auxiliares no
desenvolvimento de cada contetdo a ser trabalhado. O comprometimento do corpo
discente e docente se faz necessario na aplicacdo de novas praticas dinamizadoras
de ensino e para solucionar os problemas que possam surgir durante as aulas de

geografia.

2.1.3.2 Jogo computacional para apoio a pessoas com paralisia cerebral

Baierle, Frozza e Lux (2012) descrevem o desenvolvimento de um jogo
computacional educacional para o aprendizado e inclusdo de pessoas com
deficiéncia utilizando o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Buscando a
incluséo, desenvolveram um ambiente virtual de aprendizagem, com auxiliares
virtuais, em que poderiam incluir jogos e outros objetos de aprendizagem para que,
de acordo com a deficiéncia de cada individuo, o AVA fosse adaptado.

Ressaltam a importancia da conscientizacao de desenvolvedores de jogos
eletronicos para a necessidade de adaptacdo de jogos para diferentes tipos de

deficiéncia, deste modo promovendo a inclusao digital das pessoas com deficiéncia.
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De acordo com os autores, mesmo na IGDA (International Game
Developers Association — Associacao Internacional de Desenvolvedores de Games)
0 incentivo a incluséo é dificil, sendo que alguns jogos necessitariam adaptacdes
para que pessoas com deficiéncia os jogassem em diferentes dispositivos, fator
esse que limitaria o desenvolvimento de jogos, mas facilitaria para as pessoas com
deficiéncia. Para tal, foi criado este projeto na UNISC, que, com alunos de diferentes
cursos de graduacdo, buscaram o desenvolvimento de um jogo para auxiliar o
ensino e aprendizagem de pessoas com deficiéncia, com foco principal em pessoas
com paralisia cerebral. De acordo com o artigo, 0 projeto continua em

desenvolvimento, portanto ndo possui andlise de resultados.

2.1.3.3 Avaliagcdo de um minicurso sobre o uso de jogos no ensino

Costa Brito et al. (2012) buscam por novos métodos para o0 ensino de
quimica em que o aluno seja autor de suas descobertas e pratigue os
conhecimentos adquiridos utilizando recursos didaticos alternativos. Os autores
afirmam também que instrumentalizar professores sobre esses recursos é essencial
e traz inovacédo na educac¢do. Com a intengao de tornar o ensino e a aprendizagem
engajadores, foi realizado um projeto com os bolsistas da UEG (Universidade
Estadual de Goias) de Iniciagcdo a Docéncia (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia - PIBID) do curso de graduacéo Licenciatura em Quimica e
demais graduandos em outros cursos interessados, em que foi construido um
minicurso voltado a professores, constituido de parte tedrica e pratica utilizando os
jogos educativos como material de apoio.

Para iniciar as preparacdoes desse minicurso foram realizadas pesquisas
sobre os conteudos. Logo ap6s foi realizada a elaboragdo do minicurso, a selecao
de jogos e elaboracdo dos questionarios para avaliagdo dos jogos antes e depois
da aplicacdo. ApOs seriam realizados debates sobre a aplicabilidade e
possibilidades de utilizacdo de jogos educativos.

O minicurso foi separado em partes tedricas, praticas e debates. Os jogos
selecionados para apresentar na parte pratica foram: na trilha da reciclagem (sobre
educacdo ambiental); jogo das ligacdes (sobre ligacbes quimicas); desafio da tabela
periddica (sobre a tabela periddica e elementos quimicos); construindo com fungdes

organicas (sobre compostos organicos, estrutura e nomenclatura).
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Durante o minicurso os participantes avaliaram os jogos e debateram sobre
a utilizacdo em sala de aula. Ao analisarem 0s jogos em uma situacao que simulava
a participacdo de alunos em sala de aula, 32% selecionaram um dos jogos por
acharem que dentro da proposta educacao era o mais simples em compreensao.

Ao analisar os resultados, os autores ressaltam o engajamento dos
participantes, o estimulo a criatividade, e concluem que os professores quando
participantes de uma boa formacdo podem criar experiéncias engajadoras,
baseadas no cotidiano do aluno. Dentre as avaliacbes dos participantes, 50%
gostaram da experiéncia e 28% deram sugestfes de possiveis melhorias nas
avaliagbes dos jogos utilizados. Sdo elas: mais competicdo no desenvolvimento do
jogo, premiacao e mais relacdo com o cotidiano.

Os autores deixam claro o desejo de melhores condicbes de
desenvolvimento de novas praticas pedagoégicas entre os professores com
implementacdo de jogos e como uma formacdo bem planejada, direcionada e com

base pedagdgica pode ser benéfica para os professores.

2.1.3.4 Acdes do projeto PIBID-Capes do IFRN — Campus Apodi na escola estadual
professor Gerson Lopes

Objetivando o desenvolvimento de atividades referentes ao PIBID -
CAPES, Fernandes et al. (2012) realizaram atividades na escola Estadual Professor
Gerson Lopes, no municipio de Apodi, no estado do Rio Grande do Norte, em que,
além de jogos voltados ao ensino de quimica, dentre as atividades, estavam aulas
de acompanhamento escolar e aulas praticas de quimica com a producdo de
materiais de limpeza.

De acordo com os autores durante muito tempo, acreditava-se que a
aprendizagem ocorria pela repeticdo, e o fracasso escolar atribuido a aprendizagem
de ciéncias, especialmente a disciplina de Quimica, eram de responsabilidade dos
alunos. Com as mudancas de visdo sobre o ensino e aprendizagem, os autores
buscaram ferramentas que poderiam ajudar, motivar e engajar os alunos durante a

aula. Com esse pensamento, encontraram o0s jogos pedagdgicos e didaticos.
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Segundo Antunes® (1998, apud FERNANDES et al. 2012) Santana e
Wartha* (2006, apud FERNANDES et al.,, 2012) jogos didaticos sao aqueles
fabricados objetivando a aprendizagem de um conteddo diferente do material
didatico cotidiano, de forma ludica e alternativa, podendo melhorar o desempenho
de alunos em contetdos com maior dificuldade. Podem constituir uma importante
ferramenta pedagoégica com fins didaticos.

Em conjunto com os jogos também foram desenvolvidas atividades de
criacdo de material de limpeza e aulas de acompanhamento escolar e preparatorio
para 0 ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio).

A busca principal foi por uma metodologia diferenciada de Quimica,
especificamente os alunos do periodo noturno, devido as dificuldades de
engajamento desses alunos, por exemplo, apés um dia de trabalho, se encontrar
desmotivado e, portanto, deixando sua educacéo em segundo plano. Ao incorporar
jogos e aulas diferenciadas, os autores buscaram o0 interesse e um maior
engajamento. Os jogos feitos para utilizacdo nas aulas de quimica foram: bingo
periddico e tabuleiro quimico.

Avaliando os resultados, os autores concluiram que houve um interesse dos
alunos e bolsistas, sendo que os resultados obtidos até a finalizacdo (ndo foram
analisados os resultados obtidos pelos alunos no ENEM) das atividades, os
resultados foram satisfatorios. No total, 96% dos participantes disseram que se
sentiram motivados ao participar das atividades. Bolsistas do PIBID e alunos, além
da troca produtiva de experiéncias e vivéncias, notaram um maior interesse e

engajamento e melhores resultados nas aulas.

2.1.3.5 Elaboracdo de um jogo pedagdgico em uma perspectiva bacherladiana
para aprendizagem do conceito de gene

Em Yamazaki, Yamazaki e Zanon (2012), o desafio dos autores era

investigar o conhecimento sobre hereditariedade dos alunos e ensinar os conceitos

3 ANTUNES, C. Jogos para estimulacdo das multiplas inteligéncias. Ed.Vozes, Petr6polis,RJ,
1998.

4 SANTANA, E. M., WARTHA, E. O Ensino de quimica através de jogos e atividades ludicas
baseadas na teoria motivacional de Maslow. Atas do Xlll Encontro Nacional de Ensino de
Quimica, 2006.
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das Leis Melendianas, corrigindo possiveis conhecimentos equivocados que 0S
alunos teriam, como, por exemplo, de que o sangue é responsavel pela
hereditariedade dos individuos. Para tal, escolheram a epistemologia de Gaston
para o ensino, por levar em conta as dificuldades de aprendizagens com as quais
os alunos poderiam enfrentar e que dificultaria o processo.

Para desenvolver o jogo didatico, foram colhidas informac6es com os
professores sobre a interacdo e participacdo dos alunos, notas, trabalhos e
conteudo presente no livro didatico utilizado na escola e estrutura disponivel para
ensino.

Ao escolherem um jogo didatico consideraram esse como um recurso
didatico auxiliar no ensino de assuntos abstratos e facilitador de interacéo do aluno
com os conceitos. O jogo pode ser um recurso engajador e proporcionador de maior
interacéo social e estimulo entre alunos, motivando-os de uma forma ladica criando
um vinculo entre o conteudo ensinado e o cotidiano. O jogo didatico, pode ser, na
visdo dos autores, um excelente recurso pedagdgico, e por esse motivo foi
selecionado.

O estudo foi aplicado em uma escola estadual do municipio de Dourados,
estado do Mato Grosso do Sul. Participaram alunos do 3° ano do ensino médio, 77
alunos do periodo matutino, 39 do periodo vespertino e 43 do periodo noturno,
tendo como objetivo do jogo contribuir para o debate sobre o contetdo de
hereditariedade. Antes e apés a aplicacao, os alunos respondiam questionarios
para avaliar o ganho de conhecimento e os conceitos aprendidos.

Os autores ressaltam que houve alguns problemas reconhecidos durante e
apos a aplicacdo da atividade, por exemplo, a identificacdo de que alguns conceitos
aprendidos de biologia vieram a tona durante o debate entre os alunos, ou seja,
trouxeram aprendizado adquirido ao longo do ensino médio e séries anteriores.
Também foi percebido que alguns conceitos estavam incorretos ou inspirados nas
crencas dos alunos em que aprenderam ou outras pessoas ou familiares falaram
sobre 0 assunto e combinaram com os conceitos aprendidos, assim formando as
suas respostas, que em sua maioria eram simples ou generalistas.

Os autores do estudo perceberam lacunas no ensino e aprendizagem e
puderam perceber quais contetdos necessitavam de ajustes ou esclarecimentos,
aprofundamento e prética, e talvez novos jogos baseados ou entdo novas aulas

para que compreendessem melhor o conteddo. Concluiram, apés todos os
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resultados do experimento, que o uso de metodologias combinadas favorece o
ganho de aprendizado, e que nesse caso a aula combinada com o jogo, resultou
em um maior aprendizado e engajamento dos alunos do que somente 0 uso do jogo

ou da aula oral, separadamente.

2.1.3.6 Jogos pedagdgicos para o ensino de fun¢gdes no primeiro ano do Ensino

Médio

Strapason e Bisognin (2013) ao longo da atuag&o no ensino de matemaética,
perceberam que os alunos que ingressavam no ensino médio tinham dificuldades
em matematica. Durante a pesquisa puderam observar que a maior dificuldade dos
alunos era na escrita e interpretacdo de texto, segundo as autoras, habilidades
necessarias para conseguir interpretar os problemas matematicos e resolvé-los.
Também observaram que o ensino médio era para os alunos como uma passagem
para o0 mercado de trabalho ou a entrada em um curso superior. Dificuldade em
resolucéo de problemas e com as operagdes numéricas foram outras dificuldades
detectadas.

Buscando uma maneira de solucionar alguns dos problemas encontrados,
as autoras desenvolveram um produto educacional constituido de 4 (quatro) jogos
sobre o0 ensino de fungcdes matematicas. A pesquisa descrita visou investigar se a
utiizacdo de jogos auxiliaria na aprendizagem de conteudos matematicos. Essa
pesquisa foi realizada com 30 alunos do 1° ano do ensino médio, de uma escola do
interior do Rio Grande do Sul.

Os jogos desenvolvidos foram: “Na trilha do conceito de fungao”, “Domino
da funcao polinomial de 1° grau”, “Jogo da memoaria sobre a fungdo polinomial do
2° grau”, e “Domind da func¢é&o polinomial de 2° grau”.

Os conceitos utilizados para desenvolver o produto educacional foi
inicialmente compreender o que seria um jogo, seus tipos e qual o ganho teria
utilizando jogos em sala de aula.

Como classificacao dos jogos, segundo Grando® (1995, p. 52-53. apud

STRAPASON e BISOGNIN, 2013) os jogos podem ser:

5 GRANDO, R. C. O jogo e suas possibilidades metodolégicas no processo ensino/
aprendizagem da matemética. 1995. 175f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Faculdade de
Educacdo, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, SP, 1995.
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e Jogos de azar: o resultado depende da sorte do jogador;

e Jogos quebra-cabeca: geralmente jogado por uma pessoa e 0
resultado n&o é conhecido inicialmente;

e Jogos de estratégia: depende exclusivamente da estratégia tracada
pelo jogador e ndo da sua sorte;

e Jogos de fixagao de conceitos: sao os jogos utilizados com o objetivo
de fixar conceitos de determinada disciplina;

e Jogos computacionais: sdo jogos projetados e executados em
ambiente computacional.

Lara® (2003, p. 33, apud STRAPASON e BISOGNIN, 2013) classifica os
jogos em:

e Jogos de construgdo: sao 0s jogos em que o aluno manipula materiais
e ferramentas na busca de resolucdo de uma situagcao-problema
proposta pelo jogo;

e Jogos de treinamento: aqueles em que o aluno utiliza varias vezes o
mesmo tipo de pensamento e raciocinio matematico para melhor fixa-
lo;

e J0Qgos estratégicos: sdo 0s jogos que necessitam que 0s alunos criem
multiplas estratégias e escolha uma a seguir para ganhar o jogo;

e Jogos de aprofundamento: sdo 0s jogos que apdés o aluno ter
construido conhecimento em determinado assunto, soluciona
problemas baseados nesses conhecimentos no formato de um jogo, e
auxiliam no aprendizado.

Com base no referencial tedrico e na classificacdo de Lara (2003) foi
desenvolvido um produto educacional (jogo de aprofundamento e de estratégia) e
foi realizada a aplicagdo do produto.

Foram coletados dados sobre acertos e erros, avaliagdo de comportamento
e atitudes, gravacfes e opinides dos alunos sendo que a professora so intervia
gquando necesséario, assim avaliando as atitudes, estratégias e aprendizado

individual.

6 LARA, I. C. M. Jogando com a Matemaética na Educac&o Infantil e Séries Iniciais. Sdo Paulo:
Réspel, 2003.



35

As autoras destacam o aprendizado ao longo da vida em brincadeiras e
jogos como vencer, perder, regras a seguir, habilidades que auxiliam no
entendimento de como jogar ou brincar, e no aprendizado. Também citam
vantagens e desvantagens em utilizar jogos como estratégia de ensino. Como
vantagem a motivacdo e interesse dos alunos é destacado, fato esse observado na
aplicacdo, e como desvantagem o tempo utilizado para desenvolvimento da
atividade, que em caso de dificuldades de aplicacdo ou planejamento podera
comprometer um tempo valioso de aula. Finalizam observando que além da
satisfacdo da professora pela aplicacdo, as duvidas existentes sobre o contelido

foram sanadas com maior facilidade.

2.1.3.7 Dinamizando e motivando o aprendizado escolar por meio dos jogos

Em Brito et al. (2015), o foco principal foi analisar o interesse do aluno em
uma aula com aplicacédo de jogo, em uma aula em que somente 0 jogo fosse
aplicado e comparar com uma aula tradicional. Ressaltam que a ludicidade em
materiais pedagdgicos precisa despertar o interesse do aluno de forma prazerosa e
que tenha relacdo com seu cotidiano, 0 meio que vive e suas experiéncias, portanto
foram escolhidos os jogos didaticos como material alternativo para uma aula e, com
isso, buscar determinar sua eficiéncia frente a uma aula tradicional.

ApGs determinar os objetos de estudo, foi escolhido o local de aplicacdo,
que seria a Escola Municipal de Santa de Tereza de Goias, estado de Goias. O
estudo foi aplicado em 3 turmas, que juntas somavam 72 alunos, cada turma com
24 alunos cada, todos do ensino fundamental.

O jogo desenvolvido se chama “Biomas do Brasil” sendo composto por um
tabuleiro com o mapa do Brasil dividido em biomas e 32 cartas (6 com 0s nomes
dos biomas e 26 com fotos referentes aos biomas brasileiros). Também foi
desenvolvido um roteiro explicativo com as instrucdes do jogo para cada grupo.

A aplicacéo ficou dividida em 3 turmas, cada turma dividida em grupos de
no maximo 15 pessoas por grupos. Uma turmarecebeu a aula expositiva, a segunda
turma recebeu a aula expositiva e a aplicacao do jogo e a terceira turma somente a

aplicacéo do jogo.
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Na andlise de percepcéao dos discentes, além do ganho de conhecimento
ter sido maior na aula em que houve a aplicacdo da aula expositiva com o apoio do
jogo, outras percepcodes se fazem importantes:

e 18% preferem aula tradicional;

e 62% preferiram a aula somente com a aplicacdo do jogo devido a
maior interagcao com o professor e compartilhamento de conhecimento
entre os alunos;

e 20% disseram preferir a aula expositiva combinada com o jogo;

e 74% disseram sentir-se mais estimulados e interessados com o
conteldo exposto e o0 jogo, além de terem gostado do

compartilhamento de conteddo entre os alunos durante a aplicacéao.

Os alunos também foram questionados sobre sugestdes para melhorias das
aulas. Dentre as sugestbes estdo: aulas mais atraentes e eficientes quanto ao
conteudo, uso de brincadeiras, oralidade e pratica escrita, aulas de campo, uso de

multimidia e mudanca da interacdo e comportamento dos docentes.

2.1.3.8 Potencial da aprendizagem baseada-em-jogos: um caso de estudo na
Universidade do Algarve

Diante das constantes mudancas socioecondmicas 0s autores destacam a
importancia da adaptacdo ao contexto, e as TIC’s (Tecnologias de Informacao e
Comunicacao) que tem seu papel nessa adaptacdo. Na educacado, novas praticas
pedagodgicas e insercdo de novas praticas e tecnologias emergem.

No trabalho, Kikot, Fernandes e Costa (2015) encontraram 0s seguintes
tipos de jogos: digitais comerciais (lazer), de aprendizagem (GBL ou Game based
learning), Jogos Sérios ou SG (Serious games) sao alguns dos citados
(CONNOLLY” et al., 2012, apud KIKOT, FERNANDES e COSTA, 2015). Os termos
GBL e SG séo por vezes utilizados na descri¢céo de termos parecidos (CORTI, 2009
apud KIKOT, FERNANDES e COSTA, 2015) mas ambos tém suas diferencas e

definicdes. A intencao da utilizacdo e o grau de proximidade da realidade é onde

7 Connolly, T., Boyle, E., MacArthur, E., Hainey, T. & Boyle, J. (2012). A systematic literature review
of empirical evidence on computer games and serious games, Computers & Education, 59(2),
661-686. doi:10.1016/j.compedu.2012.03.004
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reside a maior diferenca. Se o objetivo principal é a aprendizagem, sera classificado
como SG, se € para treinamento, sera classificado como uma simulacao.

O potencial dos jogos/simulacbes no ensino-aprendizagem, aliado ao
ambiente online, sugere uma mudanca nos paradigmas de educagcao em preparar
os alunos/utilizadores em competéncias independentes do meio académico.

O artigo apresenta um estudo de caso na Universidade do Algarve sobre a
utilizacéo do jogo em aula, especialmente na educac¢ao superior, e como a utilizacao
de tecnologia € baixa em Portugal, em relagdo aos outros paises europeus. As
universidades portuguesas estéo utilizando jogos em sala de aula e nesse caso foi
utilizado o jogo “Cesim SimBrand”.

Para o estudo incialmente foi realizada uma avaliagcdo do jogo, apds foram
elaborados questionarios para avaliar a aplicacédo e, entdo, o jogo foi utilizado em
sala de aula. O jogo foi utilizado na disciplina de simulacéo de marketing, no curso
de graduacao de Licenciatura em Gestdo, da Universidade do Algarve, mas esse
jogo se relaciona com outros conteudos, o que auxiliou a compreensao e pratica de
conceitos estudados durante a graduagao.

Dentre os participantes nenhum deles havia tido experiéncia com jogos na
educacéo ou utilizado simulador para aulas, mesmo que 58% tenha afirmado que é
importante a utilizacdo de aprendizagem baseada em jogos. 90% afirmou ter sentido
maior motivagao por simular uma competicdo real entre empresas sendo uma
excelente forma de ensino. Mesmo o foco desse estudo nao ter sido o docente, 0s
autores deixam claro que a participacdo dos professores nesse tipo de processo &
de grande importancia, especialmente na orientacdo, motivacao e organizacao da

atividade.

2.1.3.9 O ensino de matemética na educacéo infantil: uma proposta de trabalho
com jogos

Moraes et al. (2017) destacam a importancia de jogos no ensino da
matematica, especialmente para a educacao infantil. Devido ao contexto de a
brincadeira ser a atividade principal infantil e exigir aten¢cdo, o pensamento e o
dominio das regras com atencao, faz com que os jogos e brincadeiras se justifiquem

como atividade principal ou como recurso didatico.
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Objetivando as acOes teorico-praticas, criaram o jogo “Desafio dos ovos”,
gue, com a utilizacdo de objetos, visam a comparacéo entre diferentes grandezas
matematicas, devido a andlise de definicdes em que concluem que a matematica é
uma linguagem e faz parte da comunicacéao e linguagem infantil.

Seguindo os estudos sobre Teorias Historico-culturais e experimentos, em
particular os estudos de Vygotsky® (2006, apud, MORAES et al., 2017), Leontiev®
(2006, apud, VYGOTSKY, 2006, apud MORAES et al., 2017) e Elkonin (1998, apud,
MORAES et al., 2017), as autoras ressaltam os cuidados que ao utilizar jogos como
recursos didaticos precisam de atencdo especial na educacdao infantil: a idade, a
situacdo imaginaria do jogo, adequacdo, organizacdo do espaco de trabalho,
cotidiano da criangca, desenvolvimento e reconhecimento das regras, e a
compreensao esperada pelo participante.

Afirmam que ao adaptar um jogo existente, é necessario analisar todos os
pontos necessarios para que a adaptagéo seja feita de maneira a ndo prejudicar o
aprendizado pré-existente no jogo e adaptar também com o devido cuidado
pedagdgico para que a atividade seja adequada, de acordo com as possibilidades
de compreenséo da crianca e suas habilidades.

As autoras ressaltam que 0s jogos como recurso didatico principal na pré-
escola sdo importantes e benéficos desde que a importancia do professor em seu
desenvolvimento e direcionamento seja constante, bem como o direcionamento

educacional.

2.1.3.10 O jogo pedagdgico como alternativa para o ensino de sais inorganicos: o
baralho de ions

Matavelli e Amaral (2018) discorrem sobre a dificuldade de aproximacéo do
ensino de quimica com o cotidiano dos alunos. Na busca por um método de ensinar
aos alunos a importancia dos sais inorganicos, sua relevancia na sobrevivéncia
humana, a adocdo de novas préticas se faz importante. Isto posto, 0s jogos

pedagogicos foram escolhidos como atividade a ser desenvolvida.

8 VIGOTSKY, L. S. etal. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: icone Editora,
2006. p. 119-142.

9 LEONTIEV, A. N. Os principios psicolégicos da brincadeira Pré-escolar. In: VIGOTSKII, L. S.
et al. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: icone Editora, 2006. p. 119-142.
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As autoras falam sobre o uso dos jogos no ensino ao longo da historia,
desde a Grécia antiga até os tempos atuais, como a interferéncia da igreja na idade
média e a volta dos jogos no ensino a partir do renascimento pelos jesuitas.

Segundo Kishimoto (1994, apud LIMA et al., 2011, apud MATAVELLI e
AMARAL, 2018), o jogo tem duas caracteristicas principais: a ludica e a educativa
e ambas devem ser utilizadas na mesma propor¢cdo para que o0 objetivo de
aprendizado ludico seja atingido. Quando uma das caracteristicas predominam, a
experiéncia ficara comprometida e o objetivo ndo sera atingido.

Para desenvolver os jogos foi fabricado o “Baralho dos lons” e as atividades
gue seriam aplicadas. Participaram 30 alunos do 1° ano do ensino médio, em uma
escola privada da cidade de Sao Paulo, nas aulas de quimica. Além do baralho, os
alunos utilizavam um caderno de atividades para fazer as anotacdes de acordo com
o0 pedido nas atividades. No final de cada aula os alunos eram questionados
oralmente sobre o que tinham aprendido na aula naquele dia e o debate sobre o
conteudo era incentivado.

Ao longo da aplicagdo foram notadas a autonomia dos alunos em certos
momentos e a busca por respostas entre os colegas ou na internet com o uso de
seus smartphones. As autoras concluiram que 0s jogos ajudaram especialmente ao
manusear as cartas. Os alunos conseguiram perceber as dinamicas de formacao
dos compostos, sais, bases, acidos, ligacées quimicas de uma maneira pratica.
Também ao perceber as dificuldades e a busca por respostas entre os colegas e
professor, percebeu quais os contetdos a serem trabalhados para que as duavidas
fossem sanadas. A interacao social e trabalho em equipe foi um dos destaques a

serem ressaltados.

2.1.3.11 Ensinando atomistica com o jogo digital “Em busca do prémio Nobel”

Diniz e Santos (2019) criaram um jogo para o ensino de atomistica (estudo
dos &tomos) relacionados com as disciplinas de quimica e fisica. Os autores
ressaltam que mesmo ndo constando diretamente nos livros de ambas as
disciplinas os conceitos relacionados com o estudo de atomistica, sédo populares
entre alunos e professores, sendo considerado um conteudo importante em fisica e

quimica. Destacam a possibilidade de que alguns contelddos, como atomistica,
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teriam possibilidades de interagdo ou complementacdo sendo trabalhados em
conjunto.

Os autores desenvolveram um jogo com as linguagens PHP e HTML,
disponibilizado onlinel®, que apo6s os alunos estudarem e realizarem o teste de
admissdo poderdo jogar para conquistar o “Prémio Nobel”. Utilizando também
mapas conceituais feitos com o auxilio de um software, para as aulas e estudos
dentro do jogo. O Jogo “Em Busca do Prémio Nobel” busca simular a vida de um
cientista desde os estudos até a execucdo da pesquisa, visando a publicacdo do
artigo e a conquista do prémio Nobel.

A aplicacao foi desenvolvida em contraturno por um dos criadores, em um
projeto desenvolvido na escola Jader Moreira de Carvalho, com participacado
voluntaria de alunos do 2° e 3° anos do ensino médio, na cidade de Fortaleza. Dos
interessados, 13 alunos compareceram e desses, 5 conseguiram concluir o jogo e
debater com o professor os temas desenvolvidos pelos jogadores a cada encontro.

Ao analisar os resultados da aplicac&o, os cinco participantes ressaltaram
qgue o jogo foi bom e auxiliou a pratica dos conceitos aprendidos, salientando a
dindmica de a cada erro no jogo serem direcionados para a biblioteca, para
estudarem. Apontaram como melhorias no jogo, a inser¢cao de mais figuras nas
questdes e melhorar a repeticdo excessiva de questdes. Os autores consideraram

alcancar bons resultados com a aplicagao.

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS

Em diversas situagdes podemos descrever uma interacado estratégica com
regras a seguir e possibilidades de analises com a utilizacdo da abstracdo para
chegar ao melhor resultado para os agentes envolvidos. Formalmente podemos
classificar jogo como uma representacdo formal em que os agentes, de forma
racional, chegam a um resultado (FIANI, 2015. p. 11).

O jogo pode ser considerado a expressao cultural mais antiga existente,
entdo Homo Ludens, ao se referir aos seres existentes, seria melhor do que Homo

Sapiens. Pode estar ligado ao religioso, a interrupcdo de uma rotina diaria, as

10 Disponivel em: <www.jp-nobel.com>. Acesso em 10 fev. 2018.
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necessidades humanas, fato € que os jogos séo parte do que somos. Para definir
com exatidao o significado de jogo, seria dificil buscar uma unica definicdo pois, o0
jogo faz parte de nossa existéncia ou vivéncia em determinado acontecimento
sendo que naquele momento, quando compreender 0 que envolve a existéncia do
jogo em nossas vidas (animais ou humanos) seria 0 mais correto (HUIZINGA, 2014).
Roland et al. (2004) dizem que:

De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde os tempos
mais remotos, estando presentes ndo sé na infancia, mas como em outros
momentos. Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois
eles divertem enquanto motivam, faciltam o aprendizado e aumentam a
capacidade de retencdo do que foi ensinado, exercitando as funcfes
mentais e intelectuais do jogador. Além disso, também permitem o
reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos contextos que
elas estdo sendo utilizadas e invencdo de novos contextos para a
modificacdo das mesmas. Jogar € participar do mundo de faz de conta,
dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento.
Através do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a
possibilidade de simular e experimentar situacdes perigosas e proibidas no
nosso cotidiano. Quando motivadores do processo de aprendizagem, eles
podem ser definidos como jogos educacionais (ROLAND et al., 2004, p. 1).

Segundo Kishimoto (1994), as brincadeiras e jogos estdo presentes em toda
a vida e por constituirem uma infinidade de possibilidades, existe a dificuldade em
definir o que seria um jogo ou brincadeira. Para uma crianca uma boneca ou bola
podera ser parte de um jogo ou brincadeira. Para adultos, o jogo social, o jogo da
vida, uma partida de futebol, poderia constituir um jogo ou parte dele.

Mendes et al. (2016) discorrem sobre a histéria do jogo, desde seu
surgimento na Grécia antiga, sendo considerado proibido pela Igreja Catélica na
Idade Média e ressurgindo como ferramenta de aprendizagem ao longo dos
séculos, principalmente apés o Renascimento. Portanto, ao buscar uma definicao,

0S autores pesquisados concordam em dizer que ndo existe uma Unica.

2.2.1 Jogos educacionais, educativos, pedagdgicos ou didaticos

Segundo Kishimoto (1994), Lamas (2015), Kikot, Fernandes e Costa (2015),
Matavelli e Amaral (2018), a aprendizagem por meio de brincadeiras e jogos foi
utilizada desde sempre, mas nao concluem sobre um acontecimento especifico.
Sabe-se que na Grécia antiga os jogos eram utilizados para ensino e aprendizagem.

Esse aprender “brincando” foi difundido pelos povos ao longo dos séculos, até
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chegar na Idade Média e ser considerado proibido pela Igreja Catélica. No
Renascimento, 0s jogos e brincadeiras foram resgatados pelas escolas jesuitas
para serem utilizados como elementos pedagdgicos nas aulas, entdo atribui-se aos
jesuitas a popularizacdo dos jogos educativos ou pedagdgicos.

Segundo Costa (2010), os jogos desenvolvidos para fins pedagdgicos, ou
seja, voltados ao ensino e aprendizagem sao diferentes dos jogos de
entretenimento pois esses sdo mais atrativos que os pedagdgicos, especialmente
em relagdo ao design. Diniz e Santos (2019) citam as diferencas entre os jogos
comerciais e os pedagdgicos. Aqueles sao desenvolvidos principalmente para o
entretenimento, sendo mais atrativos. Esses, sdo voltados para o ensino e
produzidos, em geral, com baixos orcamentos. Por esse motivo acreditam que jogos
pedagodgicos, especialmente os eletronicos, desenvolvidos com preocupacdo de
ensinar, S0 poucos e ndo comerciais.

Segundo Kishimoto (1994), ao se referir a jogo ha que se diferenciar,
brinquedo, brincadeira e jogo, pois a forma de utilizacdo pela crianca é diferente de
acordo com a cultura, sendo que uma brincadeira ou brinquedo para uma cultura,
pode ser considerado sagrado em outra cultura. O jogo propriamente dito, tem duas
diferencas: sério e ndo-sério. Por esse motivo refere-se como “familia” de jogos,
pois segundo a autora, mesmo tendo regras, 0 ganhar e perder, essas regras
podem ser utilizadas de diferentes maneiras pelas pessoas para entreter ou ensinar.
A finalidade e direcionamento, bem como o desenvolvimento sera o diferencial do
jogo.

Assim, conclui-se que, mesmo buscando caracteristicas bem definidas para
um jogo educativo, esse caracteriza-se como educativo por ter uma finalidade
definida para o ensino ou aprendizagem e desenvolvido por professores,

pedagogos ou profissionais da educagéo com o intuito de ensinar.

2.2.2 Jogos de tabuleiro

Os resultados encontrados sobre jogos de tabuleiro sdo de jogos que
utilizaram os tabuleiros como base para a criagéo de objetos educacionais de ensino
e aprendizagem, adaptando-os ou criando a partir de um jogo existente, com
definicbes claras de ganhar e perder, usando um tabuleiro e a dinamica dos

jogadores como pega principal para o ensino e aprendizagem.
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Os jogos de tabuleiro (também conhecidos por Board games, em inglés)
continuam populares e sao utilizados para fins de entretenimento e educacéo. Suas
principais caracteristicas séo: regras, um tabuleiro, jogadores e a dinAmica do jogo.
Esses jogos podem ser analdgicos ou digitais, e sdo conhecidos por estimularem o
raciocinio (LAMAS, 2015) ao mesmo tempo que divertem, assim possibilitando sua
adaptacéo para diferentes finalidades.

Para Pereira, Fusinato e Neves (2009), os jogos de tabuleiros sdo uma
categoria de jogos que possuem suas préprias caracteristicas e vantagens, uma
vez que, diante de jogos digitais, possui a facilidade de ndo necessitar de conexao
a internet ou eletricidade além de promoverem a interagdo social.

Pode-se salientar, apds analisar alguns dos jogos de tabuleiro (War,
Detetive) populares com mais de 10 anos de seu langcamento (o mais famoso e
duradouro, o Banco Imobiliario ou Monopoly) que ndo existe um modelo Unico ou
regra para criacdo de um jogo de tabuleiro, mas algumas caracteristicas sao
comuns a eles: regras bem definidas de como jogar, jogadores conduzindo pedes
de diversos formatos e cores para identificar cada um dentro do jogo, dados de
diferentes formatos e cores de acordo com a histéria de cada jogo, e em geral as
interacdes sdo realizadas por meio de cartas indicativas de cada mudanca que

possua no jogo, digital ou analdgico.

2.3 SERIOUS GAMES (JOGOS SERIOS) E GAMIFICATION (GAMIFICACAO)

Segundo Kikot, Fernandes e Costa (2015), 0s jogos sérios podem ser
comerciais ou ndo, tendo um foco em formacao, treinamento, diferente de um jogo
digital comercial, em que o foco é o entretenimento.

Alves (2015) descreve a gamificacdo ao longo de seu livro como uma
experiéncia criada baseada em jogos, podendo ser utilizada em diversos segmentos
como, por exemplo, educacao, industria e saude, para ensinar, treinar ou estimular
produtividade. Nesse aspecto, 0s jogos sérios, por serem voltados a educacao,
mesmo que divirtam seus jogadores tem sua finalidade educativa clara, diferente da
gamification que é baseada na criacdo de uma experiéncia completa envolvendo a
sensacdo de se estar em um jogo ou competicdo com finalidades definidas de

acordo com a pessoa que esta desenvolvendo a experiéncia.
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Segundo Alves (2015, p. 19-22), para compreendermos o que € gamification

precisamos compreender 0 que € um game, ou Seja um jogo.

O game € uma atividade ou ocupacéo voluntaria exercida dentro de certos
limites de tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotada de um fim em si mesmo e
acompanhada de um sentimento de tenséo, de alegria e da consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (Werbach'! (2015, apud ALVES, 2015, p.
20).

Mas para Kapp'? (2014, apud ALVES, 2015) game € um sistema no qual
jogadores, engajados em um desafio abstrato, com regras definidas, interatividade
e feedback, buscam um resultado quantificavel frequentemente elicitado por uma
reacao emocional.

A primeira gamificagdo encontrada por Alves (2015) foi em 1912, quando a
marca americana Cracker and Jack, de biscoitos e snacks, colocou bonecos e
brinquedos em suas embalagens, ou seja, a gamificacdo possui sua origem a mais
de 100 anos, pelo menos. No ano de 1980, o designer de jogos, Richard Bartle,
participou de um projeto chamado “MUDI” que foi o primeiro sistema conhecido de
jogo online e, naquela época, gamificacao era transformar algo que ndo era um jogo
em um jogo.

A popularizacéo da gamificagdo como conhecemos atualmente, deu-se em
2010 com videos, apresentacdes e palestras, dentre elas, uma das mais famosas
foi de Jesse Schell'* no D.I.C.E Summit no ano 2010 (Design, Innovate,
Communicate, Entertain), game designer e professor da Universidade Carnegie
Mellon, mas o termo gamification € atribuido a Nick Pelling, programador inglés
(Navarro, 2013).

Com algumas definicBes ou conceitos sobre 0 que seria jogo ao longo deste
texto, pode-se imaginar que jogos Sérios e jogos sejam 0 mesmo que gamificacao,
mas a diferenca € que um jogo pode ser um SG ou fazer parte de uma gamificagao,

mas sao diferentes entre si.

11 WERBACH, Kevin. Curso de Gamification. Disponivel em: www.Coursera.org
12 KAPP, K.M., BLAIR, L. MESCH, R. (2014). The gamification of learning and instruction —

fieldbook. Ideas into practice. San Francisco. Willey.
13 DICE 2010: Jesse Schell — https://www.youtube.com/watch?v=nG_PbHVW5cQ.


https://www.youtube.com/watch?v=nG_PbHVW5cQ
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2.4 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A Game Based Learning (GBL ou Aprendizagem baseada em jogos, em
portugués) une varios aspectos de SG e gamificacdo entre outros pois 0 mesmo se
baseia na utilizacdo de jogos como recursos didaticos.

Uma das definicdes encontradas:

GBL faz referéncia a uma abordagem de aprendizagem inovadora
derivada do uso de jogos de computador que possui valor educacional ou
diferentes tipos de aplica¢cfes de software que usam jogos computacionais
para ensino e educagdo, GBL's tém como finalidade o apoio a
aprendizagem, a avaliacdo e andlise de alunos e melhoria do ensino
(TANG**, HANNEGHAN e EL-RHALIBI ,2009, apud MONSALVE, 2014. p.
35).

Também segundo De Sena et al. (2016):

Tendo em vista que a aprendizagem baseada em jogos digitais ja esta se
estabelecendo nas escolas de todo o mundo, a necessidade de se criar
jogos de qualidade, que contemplem o aprendizado de campos especificos
do conhecimento e, além disso, incentivem a criatividade e o pensamento
inovador, € uma demanda urgente que se faz cada vez mais necessaria
nos processos de ensino e aprendizagem contemporaneos (DE SENA et
al., 2016, p. 9).

De modo geral, considera-se que a aprendizagem baseada em jogos pode
permitir um melhor entendimento em uma determinada disciplina e pode apresentar
experiéncias reais de aprendizado por meio de um jogo, de maneira distinta de uma
aula convencional. Para o professor, pode criar uma maneira diferente de ensinar
que vai ao encontro do uso crescente de tecnologias pelos alunos (KIKOT,
FERNANDES e COSTA, 2015).

14 Tang, S., Hanneghan, M. and EI Rhalibi, A. Introduction to Games-Based Learning, In Games-
based Learning Advancement for Multisensory Human Computer Interfaces: Techniques and
Effective Practices (Eds: T.M. Connolly, M.H. Stansfield and E. Boyle). Idea-Group Publishing:
Hershey. ISBN: 978-1-60566-360-9. 2009.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo é descrita a proposta pedagdgica desenvolvida bem com os

materiais produzidos e utilizados.

3.1 PROPOSTA PEDAGOGICA

Esta proposta foi desenvolvida com o intuito de inserir os jogos educativos
como material didatico no ensino e aprendizagem. Com o objetivo de auxiliar
professores e alunos em sua criagdo, desenvolvimento e aplicacdo, este projeto tém
como inspiragéo a busca por inovagédo em sala de aula.

Assim, inovar é de certa forma um conjunto de novas ideias, propostas e
estratégias aplicadas a educacao, ndo somente a sala de aula. Seria um novo olhar
para o ensino e aprendizagem.

Ao pesquisar inovacdes na educacado deparamo-nos com diversas ideias,
mas como filtra-las? e o mais importante, quais séo viaveis para cada instituicdo?

Nesse sentido, a primeira fase desta proposta selecionou, por meio de
pesquisas, a aprendizagem baseada em jogos relacionando-a com inovacdo na
educacdo. Diante de varios resultados, percebeu-se que algumas metodologias,
propostas e estratégias apareciam como inovagdes em sala de aula tais como
robodtica, programacéo, metodologias ativas, ensino hibrido, e mais recentemente
conceitos antes utilizados no mundo corporativo sendo transpostos e utilizados,
como a teoria dos jogos (FIANI, 2015), entre outros. Ao buscar referéncias sobre
como seria uma inovacao e como aplicar, foi compreendido, que ndo existe uma
Unica formula, maneira ou método correto ou eficaz, mas sim adaptacdes, criacdes
com base em outras estratégias, metodologias ou propostas.

Com base nos conhecimentos adquiridos, percebeu-se que somente a
criagdo de um jogo poderia deixar algumas lacunas. Para tal, foi desenvolvido uma
atividade com andlise de resultados e um jogo para o ensino de conceitos
computacionais béasicos a fim de obter uma leitura ampla do que seria uma
aplicacéo da proposta.

Para desenvolver a proposta foram seguidos alguns passos inspirados nos
artigos de Campos, Bortoloto e Felicio (2002), Falkembach (2005), Fialho (2008),
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Teles e Santos (2015), De Sena e Catapan (2017) e De Sena et al. (2016). A Figura

1 ilustra essas etapas.

FIGURA 1 - FASES DE DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

FONTE: A autora (2019).

Na fase de levantamento deve ser realizada uma analise sobre a estrutura
disponivel para utilizacdo da aplicacdo e os materiais disponiveis para confeccao
dos instrumentos a serem utilizados na aplicacéo e a disciplina ou as disciplinas.

Na fase de definicdo, com as informacdes sobre 0os materiais e a estrutura
disponiveis serdo definidas as inovagBes e metodologia a serem utilizadas, o
contetdo da disciplina, qual sera o objetivo geral e especifico da atividade, e a
aplicacao, seu tempo, possibilidades e divisdo de participantes. As fases de
levantamento e definicdo podem ocorrer simultaneamente.

A fase de desenvolvimento é a fase de maior atencao pois, nessa fase, apos
todas as andlises e definicbes, sera construida a atividade e os instrumentos a
serem utilizados. No caso da aprendizagem baseada em jogos, a fase de
desenvolvimento seria a realizagdo da prototipagem da atividade e seus
instrumentos, e 0s testes necessarios para que estejam prontos para a aplicacéo.
No plano de atividades s&o definidos, dia, hora e local, participantes e um roteiro

para que facilite na aplicagao.
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ApoOs a aplicagéo, é realizada a analise dos resultados obtidos, podendo ser
diagndstica ou por meio de questionamento oral, avaliacdes, trabalhos, resumos e
outros, de forma que os aplicadores possam avaliar se 0os objetivos definidos foram
atingidos, quais as dificuldades encontradas, e novas possibilidades de aplicacao e
conteudo.

Nesta proposta a utilizacdo de plano de atividade é sugerida, para que
sejam registradas as etapas e materiais utilizados, bem como adaptaces e
modificacdes de acordo com séries, estruturas disponiveis e inovacdes dentro dos
mais diversos conteudos e disciplinas, facilitando assim a criagdo de novas

atividades com base nas que foram realizadas.

3.1.1 Fase de Levantamento

Foram realizados os levantamentos das escolas disponiveis para aplicacéo
definindo como locais de aplicacdo o Colégio Estadual Unidade Polo e o Centro
Educacional Lar S&o Francisco de Assis. Ambos possuem laboratério de
informatica, mas em ambas as instituicdes, a parceria com a Universidade Federal
do Parang, Campus Jandaia do Sul foi essencial pois resultou em cooperac¢des que
disponibilizaram equipamentos para utilizagéo nas aulas que antes ndo existiam nas
instituigdes.

Infelizmente sdo poucos os equipamentos, o que dificulta a utilizacao pela
maioria dos professores e alunos. Os equipamentos disponiveis no laboratério de
informatica sdo antigos e alguns necessitam de conserto e 0 acesso a internet é
limitado, o que impossibilita a aplicagao de jogos digitais.

No Centro Educacional Lar S&o Francisco de Assis ndo existia laboratério
de informética, também impossibilitando a utilizacéo de jogos digitais. Em ambas as
instituicdes, os alunos se encontram em situagao de vulnerabilidade social, em sua
maioria somente tém contato com tecnologias nas escolas.

As séries definidas foram escolhidas de acordo com a idade minima definida
para o jogo de 8 anos de idade. As séries disponiveis para aplicacdo nas instituicdes
selecionadas foram: 4° e 5° anos, no Centro Educacional, e 6° e 8° anos no Colégio
Unidade Polo.
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3.1.2 Fase de definicao

Nesta fase foram definidos os materiais, contetdo a ser ensinado, 0s
objetivos gerais e especificos baseados na proposta definida de aprendizagem
baseada em jogos, em que o0s jogos sao parte do material didatico da aula
(Apéndices 1 e 2 - Plano de atividade).

O conteudo escolhido foram conceitos basicos de computagédo, com base
nos jogos de tabuleiro analisados, e em especial inspirado no jogo Banco Imobiliario
e nas mecanicas dos jogos de tabuleiros tradicionais, foi selecionada a que tinha
maior relagdo com o cotidiano de como se obter um computador, neste caso, a
compra de pecas para montar um computador, pois segundo Costa (2010), o jogo
precisa ter em sua base a mecanica principal do conteudo a ser ensinado e ser

relacionado com o cotidiano.
3.1.3 Fase de desenvolvimento
Além do plano de atividade desenvolvido (Apéndice — 1 e 2), foram

desenvolvidos os instrumentos de coleta de dados, avaliagdo e o jogo. O plano de

atividade foi desenvolvido como o modelo apresentado no Quadro 5.

QUADRO 5 - MODELO DE PLANO DE ATIVIDADE

(continua)

|. Plano de Aula: / /

Il. Dados de Identificacdo: (identificacdo da aplicacao)
Escola:

Professor(a):

Disciplina:

Série:

Turma:

Periodo Atividade:

lll. Tema: (o contetdo definido da atividade)

Area de conhecimento correlacionada: (a area a que pertence o contetido)
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IV. Desenvolvimento do tema: (informacdes sobre o desenvolvimento do tema a
ser trabalhado)

V. Objetivos:

Objetivo geral: o que queremos ensinar?

Objetivos especificos: o que queremos que os alunos aprendam?

VI. Conteudo: o que vamos abordar nas aulas especificamente na atividade?

VII. Metodologia: Como vamos ensinar e como serd realizada a atividade?

VIIIl. Recursos didaticos: o que vamos utilizar na aplicacdo?

IX. Avaliacdo: como e o que avaliar?
Propésito:
Estratégia de avaliacéo:

Instrumentos e técnicas de Avaliacao:

X. Bibliografia:

FONTE: A autora (2019).

Para que houvesse uma analise dos resultados, foram desenvolvidos
questionarios para avaliar o conhecimento prévio dos alunos, e apés a aplicagéo, o
mesmo questionario seria aplicado para que fosse analisado uma tendéncia de
aprendizado. Foram sete questbes de conceitos basicos, em que, também a

interpretacdo das perguntas foi analisada, além de duas questdes extras.
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Foi elaborado um questionario para que os alunos avaliassem 0 jogo e a
aplicacdo, sugestdes, reclamacdes e opinides por escrito. Para complementar a
avaliacdo pela perspectiva docente, foram convidadas cinco pessoas: trés
professoras do ensino basico e duas licenciandas em Computacdo para avaliarem
a aplicagao.

O desenvolvimento do jogo foi baseado na afirmacdo de Costa (2010,
p.104), que diz que, “para que o jogo promova a aprendizagem, sendo divertido e
atrativo, € necessario que o objeto de conhecimento esteja relacionado com a
estrutura do jogo”. Segundo De Sena e Catapan (2017), o design de jogos para a
educacdo ndo precisa seguir uma metodologia engessada, sendo possivel
apropriar-se de boas praticas de diversas areas de conhecimento, buscando o
melhor design para cada necessidade e contexto. Segundo a pesquisa e com base
em um tutorial de Howard®® (2008 apud LACARRETA, 2018) foi definido um modelo
simplificado para facilitar a elabora¢céo de jogos educativos em que se definiu um
jogo em 4 partes: espaco, atores, itens e desafios. Espaco € onde, ou neste caso,
o tabuleiro; atores séo os jogadores; itens sdo os utilizados no jogo e; os desafios,
sdo as interacdes e desafios que os jogadores terdo de cumprir para conseguir
ganhar ou finalizar o jogo.

Para auxiliar no desenvolvimento e constru¢ao do jogo, foi desenvolvido um
modelo de quadro (Quadro 6) a ser preenchido para que a ideia do jogo pudesse
se tornar clara para quem utilizasse o modelo. Além do desenvolvimento dos
instrumentos para a aplicacédo deste projeto, também desenvolver ferramentas que
pudessem ajudar outras pessoas (alunos e professores) no desenvolvimento de
seus proprios instrumentos e atividades. Portanto seguindo o tutorial de LaCarreta
(2015), foi criado um guia para criagdo de um jogo educativo e seus principais
componentes.

No Quadro 6 estdo dispostos 0s espagcos para preenchimento dos
componentes que juntos auxiliardo na criagdo do jogo. A guia “espaco’ traz
perguntas que ajudem na definicdo do espaco que sera utilizado e fabricacédo para
0 jogo. A guia “atores” refere-se aos participantes do jogo, ou seja, 0s jogadores e

quais as habilidades esperadas para que aproveitem ao maximo do jogo

15 HOWARD. J. Quest: design, theory, and history in games and narratives . A K Peters, pg
Xll, 2008.
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desenvolvido. A guia “itens” auxiliara na definigdo das pegas necessarias para o
jogo. Nessa guia existe uma lista de componentes possiveis para um jogo comum
ser desenvolvido. Esses componentes ndo sao obrigatorios e servem de inspiracao
para que o jogo seja desenvolvido. Os itens poderdo sofrer alterac6es de acordo
com o desenvolvedor. A guia “desafios” auxilia na determinagcdo das interagbes
dentro do jogo e 0s casos mais comuns, como determinar o vencedor, perdedor e

caso de empate. Também podera sofrer alteracdes de acordo com o desenvolvedor.

QUADRO 6 - ROTEIRO PARA CRIACAO DE UM JOGO EDUCACIONAL

Espaco Atores
Questdes guias: Questdes guias:
Onde sera jogado? Quem sao?
Como sera jogado? Quantos séao?
De que material preciso para Qual a idade média?
fabricar? Precisa de Conhecimento
Como fabricar? prévio?

ltens Desafios

Lista: Questdes guias:

Manual de Instrucoes:

Quantidade de jogadores: Qual o enredo?

Dados: Qual o contelido a ser ensinado?
Espaco: Como os jogadores iniciarao?
Cartas: Desafio 17

Materiais utilizados para Desafio 27?

confecgao: Como ganhar o jogo?

Cartdes de acompanhamento: Como perder o jogo?

Instrumento de coleta de dados: Em caso de empate?

FONTE: A autora (2019).

Com base no modelo descrito no Quadro 6, foi desenvolvido o roteiro inicial

e 0S itens necessarios para o jogo educativo proposto.
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Como espaco, foi determinado que seria um jogo de tabuleiro para que até
6 usuarios ou equipes jogassem simultaneamente. Para criar o tabuleiro (Apéndice
- 4) foi criado inicialmente o enredo do jogo.

O conteudo escolhido foi Arquitetura de Computadores e filtrando o
conteudo, para um contetdo especifico e adequado para alunos acima de 8 anos
de idade, selecionou-se conceitos basicos de hardware e software. Apls esta
definicdo escolheu-se qual seria o enredo, e o escolhido foi a compra de
componentes para montagem de um computador. Deste modo, acredita-se que ha
aproximacdo do cotidiano ou da vivéncia dos jogadores com 0s conceitos de
computacdo, pois para comprar oS componentes e montar seu computador, 0
jogador necessita de um conhecimento bésico.

A fim de introduzir o conceito de sistema binério, foi definido que, além de
perguntas, os jogadores teriam como desafios cartas “zeros” e “uns” e cartas
perguntas (Apéndice - 8). Essas cartas tém definidos desafios de acordo com o
numero a que pertencia: 1 — sorte; 0 — revés (azar). Além das cartas zeros e uns
existem as cartas no-break, banco, loja, queda de energia e passa a vez. Todas as
instrucdes estdo descritas no Manual de Instrugdes (Apéndice 3).

Atores, espaco, e desafios definidos, faltava definir e produzir os itens a
serem utilizados. Os pebes e dados foram comprados em uma loja especializada
em jogos, as cartas foram produzidas em impressora jato de tinta, em papel A4 com
o design desenvolvido pela autora da proposta com imagens disponiveis em
licencas inicialmente Creative Commons16 e Pixabay licensel’, sem necessidade de

atribuicdo. O tabuleiro foi impresso em grafica no tamanho A3.

3.1.4 Fase de aplicacdo

ApGs a confeccao do jogo e definicdo da atividade, foi definida a aplicacéo
da atividade. Ficaram definidos como locais o Centro Educacional Lar Sao
Francisco de Assis e o Colégio Estadual Unidade Polo, em Jandaia do Sul.

As aplicacdes foram realizadas nos dias 24 e 31 de outubro de 2019, de

forma voluntaria e andnima, portanto ndo foram recolhidas informacfes pessoais,

16 https://br.creativecommons.org/
17 https://pixabay.com/pt/service/license/
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além de idade e série e com participagéo livre, buscando assim deixar os alunos
convidados decidirem se participariam ou nao.

No Centro Educacional Lar S&o Francisco foram participantes os 3 alunos
do 5° ano e um aluno do 4° ano, com idades entre 9 e 10 anos do periodo matutino,
no dia 24 de outubro de 2019. A aplicacdo durou uma hora e meia sendo que 0s
alunos nao finalizaram o jogo nesse tempo, entdo o vencedor foi determinado pela
quantidade de componentes que havia obtido.

No Colégio Estadual Unidade Polo foram convidados a participar os alunos
do 6° ano, um total de 15 alunos, e do 8° ano, total de 11 alunos. Por ser voluntéria
a participacao, 4 alunos escolheram né&o participar. Os participantes responderam
0 questionério de conhecimento prévio, sendo que dos 22 alunos que participaram
da atividade, 19 alunos responderam o questionario apos a aplicacdo do jogo e 18
alunos responderam o questionario de percepcao sobre a atividade. A atividade
durou aproximadamente 50 minutos e foi realizada no dia 31 de outubro de 2019.

Para complementar a avaliacdo, cinco pessoas foram convidadas a auxiliar
na avaliacao diagnostica da aplicacao: trés pessoas no Centro Educacional Lar Sdo
Francisco de Assis, a professora responsavel pelo 4° e 5° ano e duas graduandas
do curso de Licenciatura em Computacdo - UFPR. Duas pessoas no Colégio
Estadual Unidade Polo, sendo duas professoras regentes das aulas, no periodo

matutino.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados o0s resultados obtidos pelos

guestionarios aplicados, observacao e participacdo dos jogadores e avaliadores.

4.1 APLICACAO — CENTRO EDUCACIONAL LAR SAO FRANCISCO DE ASSIS

Durante a aplicacdo no Centro Educacional Lar Sdo Francisco, observou-
se o interesse dos alunos, ndo somente pelos participantes como por alunos de
outras séries. Ao acreditarem que era um jogo ou brincadeira e ndo uma atividade
educacional, mesmo sendo informados da atividade e finalidade, para os alunos, foi
uma brincadeira e acredita-se que por este motivo queriam continuar jogando. Além
dos alunos que decidiram assistir a partida, os participantes utilizaram os
conhecimentos que tinham sobre jogos, e buscavam em suas proprias vivéncias
mecanismos para conseguirem avancgar no jogo e vencer.

Os resultados obtidos pelo questionario prévio (Gréfico 1) foram por acertos
e erros em cada questdo (Apéndice 10 — Questionario de Conhecimento — Alunos).

No Grafico 1 estdo as perguntas respondidas no Pré-Questionario, e a
quantidade de erros e acertos, numeradas e descritas de acordo com os acertos e
erros. No Gréfico 2 estédo as respostas referentes ao questionario aplicado apés a
execucao da atividade. Cada questdo tem uma cor diferente e a quantidade de
respostas sdo quatro em ambos o0s questionarios, pois foi essa a quantidade de
participantes que responderam os questionarios.

ApOGs a aplicagdo do jogo os alunos responderam novamente 0 mesmo
questionario, para se verificar se houve alguma mudanga nas respostas para
perguntas basicas de computacao.

No Gréfico 3, os alunos responderam questdes sobre a percepcdo da
atividade. As respostas estéo descritas de acordo com as respostas no questionario
aplicado com o intuito de verificar a opinido do aluno diante da participagdo na

atividade.
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FONTE: A autora (2019).

GRAFICO 2 - RESULTADOS POS QUESTIONARIO - ALUNOS - C. E. LAR SAO FRANCISCO DE
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FONTE: A autora (2019).
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Pode-se notar que, no total de acertos 21 e 15 erros (pds questionario),

houve uma mudanca pequena.

Notou-se dificuldades pelos alunos e devido ao tempo, davidas nao

puderam ser sanadas, o que foi percebido pelas avaliadoras. Dentre as

observacgdes das avaliadoras estéo:

As informacg0es poderiam ser passadas de forma mais clara para os
alunos;

O inicio da atividade foi demorado devido ao tempo da explicagdo da
atividade e leitura do manual de instrucoes;

Pareceu vago o inicio da atividade mesmo fazendo leitura e explicacéo
detalhada do jogo;

A atividade néo foi realizada em suatotalidade, ndo pareceu adequada
a idade devido a dificuldade de abstracdo percebida dos alunos;

Ao deixar os alunos a vontade houve uma dispersdo maior deles;

Ao tratar o jogo como ferramenta de fixacdo de conteudo e levando
em conta a sorte com alunos, sem um conhecimento prévio soélido,
prejudica a finalidade da atividade;

Melhorar a dinamica de aplicacéo e interagdo com os alunos;

O tempo foi inadequado para a aplicacao total;

De acordo com o planejamento apresentado a aplicacdo foi
parcialmente feita;

Melhorar as perguntas de um jeito que seja facil de compreender para
a faixa-etéria;

No decorrer da aplicacdo, o ladico ao ser ressaltado, aumentou o

interesse dos alunos.

Dentre as sugestdes, alteracdes nas cartas e manual de instrugbes bem

como na maneira de apresentar e explicar, levando em conta a idade e capacidade

de abstracdo dos alunos. Também se percebeu a possibilidade de aplicar o jogo em

equipes, o que foi realizado na segunda aplicacao.

Na avaliacdo de percepcédo dos alunos, os resultados estéao ilustrados no

Grafico 3. Como observa-se, os alunos gostaram da atividade e demonstraram

interesse em continuar jogando.
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GRAFICO 3 - PERCEPC}AO ALUNOS - C. E. LAR SAO FRANCISCO DE ASSIS
Percepc¢do Alunos - Lar S3o Francisco de Assis
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FONTE: A autora (2019).

No geral, percebeu-se, na primeira aplicacdo, que a adequacédo deve ser
realizada de acordo com a idade, conhecimento prévio do jogador e com linguagem
adequada a compreensdo. Também foi percebido que, neste caso, o melhor cenario
seria uma aula prévia, entdo aplicar o jogo em outra aula para que as duvidas
fossem sanadas e discutidas, para depois aplicar novamente o questionario de
conhecimento ou outras formas de avaliagao.

Esta aplicacdo foi de extrema importancia para a percepcdo das
possibilidades e adequacdes e correcdes necessarias na aplicacdo e utilizacdo do

jogo como material ou recurso didatico.

4.2 APLICACAO — COLEGIO ESTADUAL UNIDADE POLO

Dentre as mudancas efetuadas para a segunda aplicacdo foram revisadas
as informagdes no manual de instru¢cdo, maneira de apresentacdo e explicacao do
jogo e da atividade desenvolvida, mas devido ao tempo disponibilizado ser menor
que da primeira aplicacao, foi decidido que no lugar de jogadores individuais, seriam
separados em equipes, 6 no total.

A aplicagéo foi acompanhada e avaliada pelas professoras regentes. Por
ser de forma voluntaria, 4 alunos decidiram nao participar e de todos os que

participaram, 22 responderam o pré-questionario (Grafico 4), 19 responderam o pos
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guestionario (Grafico 5) e 18 responderam o questionario de percepcdo do jogo
(Gréfico 6).

GRAFICO 4 - RESULTADOS PRE-QUESTIONARIO ALUNOS - C. E. UNIDADE POLO
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FONTE: A autora (2019).

GRAFICO 5 - RESULTADOS POS QUESTIONARIO - ALUNOS - C. E. UNIDADE POLO
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FONTE: A autora (2019).
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Mesmo com o tempo reduzido, a aplicacdo foi considerada satisfatoria e a
participacdo dos alunos, boa, mesmo alguns ndo participando. Percebeu-se que
mesmo resistentes no inicio, ao decorrer da atividade o interesse aumentou e dentre
as opinides recebidas um maior tempo para que completassem o jogo foi pedido.
Com as adaptacdes e sugestdes encontradas na primeira aplicacdo, a adequacao
e melhorias, o tempo foi a questao principal sentida pelas avaliadoras e alunos.

Os alunos possuiam um conhecimento prévio maior (Gréafico 4) e por
consequéncia a interacao e jogabilidade foram mais eficientes, em contrapartida, as
equipes com mais de 4 alunos néo propiciaram uma interacao esperada entre 0s
membros. Alguns alunos se posicionavam na lideranca e ao pedir que houvesse
uma rotatividade entre as equipes, alguns alunos se tornaram resistentes.

Na avaliacdo da aplicacdo, as professoras acharam as perguntas
adequadas a idade, o material, a explicacdo e o esclarecimento de duvida,
especialmente no final, quando os alunos pediram a corre¢cao das perguntas
presentes no questionario para conferirem se tinham acertado ou néo.

Excetuando-se o tempo e a participacdo da nao totalidade dos alunos, foi
considerada boa a aplicagdo. Comparando os resultados (pré-questionario: 141
acertos e 57 erros; p6s questionario: 118 acertos e 53 erros) e graficos (Graficos 4
e 5) percebe-se que o desempenho, levando em conta que alguns alunos nao
responderam todos 0s questionarios, se manteve, o0 que pode indicar uma
possibilidade de utilizacdo do jogo como prética de conceitos. Para avaliar melhor
os dados obtidos, seria necessario um maior tempo de aplicacdo e varias aplicacdes
em diferentes séries para que, assim, os dados tivessem uma melhor consisténcia

e avaliacdo. A avaliacao de percepcéo dos alunos esta ilustrada no Grafico 6.
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GRAFICO 6 - PERCEPQAO ALUNOS - C. E. UNIDADE POLO
Percepcdo Alunos - C.E. Unidade Polo
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FONTE: A autora (2019).

Infelizmente alguns alunos que acharam desinteressante ou ruim e nao
explicaram ou deixaram uma sugestdo de melhoria, o que seria de grande ajuda
para melhorar o jogo ou atividade em si. No geral a aplicacdo da atividade foi
considerada satisfatéria, mas ressalta-se a necessidade de novas aplicacfes e

avaliacoes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao comparar 0s numeros e as tendéncias de aprendizado, além da
percepcao das avaliadoras, obtidos com esta atividade, foi percebida uma evolucao
nas aplicacdes com base na percepcdo e analise de alunos, professores e
aplicadora, tendo assim diferentes visdes e perspectivas de melhoria do jogo e
aplicacao.

Com base na experiéncia obtida, foi percebido como citado por Brito et al.
(2015) e baseado em Grosz e Almeida (2017), que o jogo pode ser parte de uma
aula. Foi verificado que, como mencionado nos artigos selecionados na RSL, o
engajamento, curiosidade, motivacdo e interesse aumenta consideravelmente e de
forma natural, mas também foi percebido a necessidade de aulas com os conceitos
para que 0 jogo seja um recurso ou material didatico para auxiliar na fixacdo dos
conteudos.

Houve ainda a percepcao de que, em ambas as aplicacdes, os alunos
utiizaram os conhecimentos prévios e suas vivéncias para buscar, inclusive
relacionando com o seu cotidiano.

Portanto pode-se concluir que jogos podem auxiliar em sala de aula em
diferentes disciplinas, como também jogos de entretenimento, sendo que, a
adequacdo do jogo em sala de aula, ao tema, conteudo ou disciplina devera ser

realizada pelo(a) professor(a), de acordo com o objetivo definido para sua utilizagao.

5.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Para as novas utiliza¢cdes desta proposta e criacéo de jogos educativos, foi
percebida a necessidade de adequacgao de linguagem apropriada a cada faixa
etéria, verificacdo antecipada do conhecimento prévio e melhor planejamento da
aplicacdo, portanto em trabalhos futuros, recomenda-se a filtragem do contetdo
tornando-o direcionado de forma que o ensino e aprendizado desejado seja atingido
sendo em sua totalidade o mais satisfatério possivel.

Também se sugere a integracdo entre alunos e professores, quando
possivel, na criacdo e desenvolvimento para que facilite a troca de conhecimento e

experiéncia bem como duvidas sanadas com maior facilidade.
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APENDICE 1 — PLANO DE ATIVIDADE - CENTRO EDUCACIONAL LAR SAO
FRANCISCO DE ASSIS

|. Plano de Aula: Data: 24/10/2019

Il. Dados de Identificacé&o:

Escola: Centro Educacional Lar S&o Francisco de Assis.
Académica: Neiva Maria de Jesus Silva.

Disciplina: Arquitetura de Computadores.

Série: 4° ano / 5° ano

Turma: Manha

Periodo Atividade: Matutino

lIl. Tema: Ensino de basicos de computacéo

Area de conhecimento correlacionada: Computacdo; Hardware, software

V. Desenvolvimento do tema:

Atualmente a tecnologia faz parte diariamente de nossas vidas. Na educacéo a
incluséo é tema constituinte de leis, por exemplo Marco Civil e Base Nacional Comum
Curricular, que buscam condi¢des igualitarias para todos os alunos, especialmente no
ambito tecnoldgico, buscando proporcionar a insercéo digital destes.

Varias instituicdes de ensino possuem laboratorios de informética, mas de acordo
com os numeros do Qedu, de 2018, para um universo de mais de 12 milhdes de alunos,
existem menos de 2 milhées de computadores disponiveis, sendo que destes apenas
56% possuem acesso a internet banda larga. Dentro deste cenario brasileiro da
educagao, o ensino de computacao e inclusao digital torna-se um desafio.

Na busca de uma alternativa para esta problematica, foi desenvolvido uma
proposta de ensino para a aprendizagem de conceitos basicos sem a utilizacdo de
computadores.

Utilizando conceitos de ensino baseado em jogos, Inovacdo educacional,
Computacéo desplugada e gamification, foi desenvolvido um jogo e uma proposta
pedagdgica para iniciar o aluno nesses conceitos.

Nesta atividade o aluno sera parte ativa de sua aprendizagem, sendo estimulado
a buscar as respostas a seus questionamentos acerca de conceitos que até o momento

nao possuiam significado ou ndo foram conhecidas por ele.
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V. Objetivos:
Objetivo geral: 0 que queremos ensinar?

Conhecer conceitos de computagcao bésica por meio de um jogo educativo.

Objetivos especificos: o0 que queremos que 0s alunos aprendam?

Iniciar o conhecimento de conceitos basicos de hardware, software e historia da
computacao e Arquitetura de Computadores;

Aplicar uma nova proposta pedagdgica baseada na insercdo de jogos educativos
para o ensino de computacao;

Analisar a utilizacao de jogo no ensino;

Analisar o conhecimento prévio e adquirido com esta atividade.

VI. Conteudo: o que vamos abordar nas aulas?

Por meio de uma proposta desenhada com base na utilizacdo de jogos educativos
desenvolvidos pelos préprios professores, inserir novos conceitos relacionados a
computacao, especialmente sobre Hardware e Software, sem a utilizacdo direta de
computadores, procurando utilizar jogos educativos como ferramenta de fixacdo e

aplicacédo dos conceitos aprendidos.

VIl. Metodologia: Como vamos ensinar?
Esta atividade foi desenvolvida com base nos recursos disponiveis no Colégio,

mas podera ser adaptada e aplicada de acordo com a (in)disponibilidade de recursos.

A atividade sera conduzida com a aplicacdo de um questionario prévio. A aplicacéo

do jogo educativo desenvolvido e um questionario apos a aplicagao.

VIIl. Recursos didaticos: o que vamos utilizar?

Quando planejamos uma atividade, precisamos identificar quais recursos e
materiais S&o necessarios e providencia-los com antecedéncia. A partir dessa previsao,
podemos solicitar que os alunos tragam os materiais ou quando possivel que a escola os

forneca.
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Além disso, quando lidamos com o uso dos recursos tecnologicos, como o uso do
video, a internet ou algum programa especifico de computador, o planejamento torna-se
imprescindivel, pois, ao definir os objetivos e o que sera feito, cabe verificar a
infraestrutura necesséria relacionada tanto a hardware como a software, bem como a
certificacdo dos pré-requisitos basicos para o seu desenvolvimento.

Assim 0s recursos a serem utilizados serdo: Projetor, sistema de resposta a

audiéncia, mesas, notebook, questionarios, jogo educativo.

IX. Avaliacdo: como e o que avaliar?

Propdsito: Diagnostica; qualitativa e quantitativa.

Estratégia de avaliacdo: Questionario prévio, questionario posterior e de
percepcdo do discente e avaliacdo diagndstica da aplicacao.

Instrumentos e técnicas de Avaliacdo: Questionarios.

X. Bibliografia:

BRASIL. Lei n® 12.965, de 23 de abril de 2014. Institui principios, garantias, direitos
e deveres para uso da Internet no Brasil. Diario Oficial da Unido, Brasilia, DF, n. 77, 24
abril. 2014. Secéo 1, p. 1.

QEDU. Censo. Disponivel em: https : // www .gedu. org. br/ brasil/ censo-escolar

?year = 2018 & dependence=0&localization=0&education_stage=0&item=

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacédo Infanti e Ensino

Fundamental. Brasilia: MEC/Secretaria de Educagdo Basica, 2017.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Ensino Médio. Brasilia:
MEC/Secretaria de Educacao Basica, 2018.
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APENDICE 2 — PLANO DE ATIVIDADE - COLEGIO ESTADUAL UNIDADE POLO

|. Plano de Aula: Data; 31/10/2019

Il. Dados de Identificacéo:

Escola: Colégio Estadual Unidade Polo - Ensino Fundamental e médio.
Professor (a): Neiva Maria de Jesus Silva.

Disciplina: Arquitetura de Computadores.

Série: 6° ano / 8° ano

Turma: Manha

Periodo Atividade: Matutino

I1l. Tema:

Ensino de basicos de computacao

Area de conhecimento correlacionada: Computacdo; Hardware, software

V. Desenvolvimento do tema:

Atualmente a tecnologia faz parte diariamente de nossas vidas. Na educacéo a
inclusdo é tema constituinte de leis, por exemplo Marco Civil e Base Nacional Comum
Curricular, que buscam condi¢fes igualitarias para todos os alunos, especialmente no
ambito tecnolégico, buscando proporcionar a insercéo digital destes.

Varias instituicdes de ensino possuem laboratoérios de informatica, mas de acordo
com 0s numeros do Qedu, de 2018, para um universo de mais de 12 milhdes de alunos,
existem menos de 2 milhGes de computadores disponiveis, sendo que destes apenas
56% possuem acesso a internet banda larga. Dentro deste cenario brasileiro da
educagéao, o ensino de computacao e inclusao digital torna-se um desafio.

Na busca de uma alternativa para esta problemética, foi desenvolvido uma
proposta de ensino para a aprendizagem de conceitos basicos sem a utilizagdo de
computadores.

Utilizando conceitos de ensino baseado em jogos, Inovacdo educacional,
Computacdo desplugada e gamification, foi desenvolvido um jogo e uma proposta
pedagdgica para iniciar 0 aluno nesses conceitos.

Nesta atividade o aluno sera parte ativa de sua aprendizagem, sendo estimulado
a buscar as respostas a seus questionamentos acerca de conceitos que até o momento

nado possuiam significado ou ndo foram conhecidas por ele.
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V. Objetivos:
Objetivo geral: o que queremos ensinar?

Conhecer conceitos de computacao basica por meio de jogos educativo.

Objetivos especificos: o que queremos que os alunos aprendam?

Iniciar o conhecimento de conceitos béasicos de hardware, software e historia da
computacdo mundial e Arquitetura de Computadores;

Aplicar uma nova proposta pedagogica baseada na insercdo de jogos educativos
para o ensino de computacao;

Analisar a utilizacdo de jogo no ensino;

Analisar o conhecimento prévio e adquirido com esta atividade;

VI. Conteudo: o que vamos abordar nas aulas?

Por meio de uma proposta desenhada com base na utilizacao de jogos educativos
desenvolvidos pelos proprios professores, inserir novas palavras relacionadas a
computacao, especialmente sobre Hardware e Software, sem a utilizacdo direta de
computadores, procurando utilizar jogos educativos como ferramenta de fixacdo e

aplicacao dos conceitos aprendidos.

VII. Metodologia: Como vamos ensinar?

Esta atividade foi desenvolvida com base nos recursos disponiveis no Colégio,
mas podera ser aplicada ser adaptada para a disponibilidade de recursos.

A atividade sera conduzida com a aplicacdo de um questionario prévio. A aplicacéo

do jogo educativo desenvolvido, e um questionario apos a aplicacao.

VIIl. Recursos didaticos: o que vamos utilizar?

Quando planejamos uma atividade, precisamos identificar quais recursos e
materiais Sdo necessarios e providencia-los com antecedéncia. A partir dessa previséao,
podemos solicitar que os alunos tragam os materiais ou quando possivel que a escola os
forneca.

Além disso, quando lidamos com o uso dos recursos tecnoldgicos, como o uso do
video, a internet ou algum programa especifico de computador, o planejamento torna-se

imprescindivel, pois, ao definir os objetivos e o que sera feito, cabe verificar a
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infraestrutura necessaria relacionada tanto a hardware como a software, bem como a
certificacdo dos pré-requisitos basicos para o seu desenvolvimento.
Assim 0s recursos a serem utilizados serdo: Projetor, sistema de resposta a

audiéncia, mesas, notebook, questionarios, jogo educativo.

IX. Avaliagdo: como e o que avaliar?

Propésito: Diagndstica; Qualitativa.

Estratégia de avaliagcdo: Questionario prévio, questionario posterior e de
percepcéao do discente e avaliacdo diagnostica da aplicacao.

Instrumentos e técnicas de Avaliacdo: Questionérios

X. Bibliografia:

BRASIL. Lei n°® 12.965, de 23 de abril de 2014. Institui principios, garantias, direitos e
deveres para uso da Internet no Brasil. Diario Oficial da Unido, Brasilia, DF, n. 77, 24
abril. 2014. Secéo 1, p. 1.

QEDU. Censo. Disponivel em: https : // www .gedu. org. br/ brasil/ censo-escolar ?year =

2018 & dependence=0&localization=0&education_stage=0&item=

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacédo Infantil e Ensino Fundamental.

Brasilia: MEC/Secretaria de Educacao Basica, 2017.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Ensino Médio. Brasilia;: MEC/Secretaria de
Educacéao Basica, 2018.




APENDICE 3 — MANUAL DE INSTRUCOES

POR DENTRO DO COMPUTADOR

Recomendado para acima de 10 anos.

Neste jogo vocé ird aprender
sobre Computagdo de uma forma
divertida.

Para ser jogado de 2 a 4 pessoas.
Contém:
+ 1tabuleiro

e 32 cartas perguntas e
respostas

30 cartas componentes
de computador

Notas de 50, 100, 200,
300 e 500 bits

64 cartas “0's"” ou “1's"
6 pedes
1dado

Caso algum jopador perder todos os bits e ainda
tiver componentes, podera revender para Loja

Digital, mas pela metade do preco.

Em caso de perda total, o jopador devera sair do
jogo. O jogo continuara com os jogadores que
tiverem bits e companentes, até que um dos
]HHH({EJI’E'B comprea '.(:Il|r|*. a5 componentes
necessarios.

INSTRUQ(_)ES:
Tempo sugerido de joge: 20 min a 30 min
- definir o tempo antes de iniciar.

* Embaralhe as cartas de perguntas e 0'S
E 1'S e coloque em montes separados
nos locais indicados no tabuleiro;

Os jogadores deverdo escolher guem
sera responsavel pelo banco, loja e as
cores de cada pedo. Os jogadores
responsaveis  pelo Banco e Loja
receberdo bs 50 bits pela fungdo.

0s pedes escolherdo a cor do pedo que
utilizaré colocando-o na casa descrita
coma “INICIO".

0 vencedor serd o jogador que primeiro

conseguir ©s componentes para a

montagem de computador nesta ordem:

Kit inicial de componentes; Gabinete, HD,

fonte de alimentac3o; placa m3e, memdria

RAM; processador e Sistema Operacional

(5.0.).

A carta Sistema Operacional somente

podera ser comprada apos o jogador ter as

cartas anteriores e representa a vitdria.

Ganha quem conseguir comprar todas as

cartas componentes primeiro.

Para iniciar, as cartas a serem compradas

deverdao ficar em seu espago na “Loja

Digital” e o dinheiro ficara no seu lugar

determinado no “Banco Digital”.

0 nome da moeda utilizada no jogo é bits
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INSTRUCOES:

~ Cada jogador podera depositar ou
retirar bits do Banco Digital.

~Caso algum jogador perder todos
os bits e ainda tiver componentes,
podera revender para Loja Digital,

mas pela metade do prego. PERGUNTAS: ao chegar nesta casa, o

»Em caso de perda total, o jogador jogador ird pegar a carta de cima do
monte de perguntas e entregar para outro

devera sair do jogo. O jogo jogador realizar a pergunta. Acerto o
continuara com os jogadores que jogador ganhara o valor descrito, Erro
tiverem bits e componentes, até perdera o valor descrito na carta.

que um dos jogadores compre

NO TABULEIRO:

INICIO: onde os jogadores deverdo se
posicionar para o inicio do jogo;

0 ou 1: ao chegar nesta casa o jogadorira
todas 0s componentes pegar a carta do topo do monte. Em casos
necessarios. de cartas 1 ele ird ganhar algo e em caso

» Em caso de empate, devera ser de carta 0ira perder algo.

retirada uma carta 0 ou 1. Quem LOJA: os jogadores somente poderéo

tirar a carta 1 primeiro, sera o comprar um componente por vez quando
vencedor chegar na casa LOJA no tabuleiro.

Versdo rapida: Determine um tempo e
guem tiver mais componentes no final

deste tempo, sera o vencedor.

Cartas Perguntas: Ao chegar em uma casa do tabuleiro que contém a palavra
“Pergunta”, o jogador devera sortear uma carta e entregar para um dos
jogadores realizar a pergunta para ele. Em caso de acerto, ganhara o valor
descrito na carta. Em caso de erro, perdera o valor descrito. A carta utilizada,
devera ser colocada no fim da pilha das perguntas. As perguntas deverdo ser
respondidas em no maximo 30 segundos com contagem de tempo pelos
outros jogadores e auxilio da ampulheta.

Cartas “0’s(zeros)” ou “1’s(uns)” Perguntas: O sistema binario é conhecido
como a linguagem de computador e em nosso jogo sera vantagem ou
desvantagem. Ao cair em um campo “0 ou 1” no tabuleiro, o jogador devera
pegar uma carta. Esta carta estara identificada com 0 ou 1 e sua vantagem ou
desvantagem explicada a seguir.
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Carta 0 - Queda de energia: Esta carta
significa que um de seus componentes
esta com problema. Devera devolver um
dos componentes a Loja Digital sem
direito a troca. Caso ndo tenha
componente comprado, o jogador
devera pagar o valor do menor
componente do jogo a “Loja Digital”.

Carta 0 - Passa a vez: Ficard uma rodada
sem jogar.

Carta 0- No-Break: Devera entregar esta
carta para o jogador a sua direita para
ser utilizada somente para neutralizar a
carta “0 - Queda de energia”.

Carta 0 - Banco Digital: Se for o
banqueiro deveré deixar o posto para o

proximo jogador a esquerda e devolver
0s b$ 50 bits referentes a fungdo.

Carta 0 — Loja Digital: Se for o lojista
devera deixar o posto para o préximo
jogador a esquerda e devolver os b$ 50
bits referentes a fungdo.

Carta 0 - b$ 50, bS 100, b$ 300, b$ 500
bits: Perde o valor descrito em bits.
Devolva o valor para o “Banco Digital”.

Este jogo esta disponivel sobre a licenca
Creative Commons para utilizacdo
pedagdgica, obrigatoriamente citando a
criadora e o site onde as figuras foram
utilizadas.

Criadora: Neiva Maria de Jesus Silva/2019

Carta 1 - Queda de energia: Esta carta
significa que vocé poderd utilizar
somente uma vez para retirar um
componente de um dos jogadores.
Podera ser guardada para utilizar no
jogo.

Carta 1 - Passa a vez: escolher um
jogador para ficar uma rodada sem
jogar.

Carta 1 - No-Break: Neutraliza a carta “0
—Queda de energia”. Pode ser guardada
para utilizar no jogo.

Carta 1 — Banco Digital: Vocé é o novo
Banqueiro. Receba o valor referente a

funcdo e ganhe um componente a sua
escolha.

Carta 1 - bS$ 50, b$ 100, b$ 300, b$ 500
bits: Ganha o valor descrito em bits.
Devolva para o valor para o Banco
Digital.

Carta 1 — Loja Digital: Vocé é o novo
lojista. Receba o valor referente afungdo

do jogador que era o lojista.

UFPR

JANDAIA DO SUL
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APENDICE 4 — TABULEIRO
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APENDICE 5 - VERSOS DAS CARTAS

PERGUNTAS
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APENDICE 6 — CARTAS COMPONENTES
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APENDICE 7 - FOLHA DE PERGUNTAS 1
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APENDICE 8 — CARTAS 0 (ZERO)

0

i
ity

BANCO

e

LOJA

NO-BREAK

QUEDA DE
ENERGIA
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APENDICE 9 — QUESTIONARIO DE PERCEPCAO - ALUNOS

Questiondrio de Percepg¢do — Alunos

Idade:
Como avaliaria o jogo aplicado?
1. Otimo L.
Série:
2. Bom
3. Regular
4. Ruim

O material utilizado foi adequado?

Sim, étimo.
Sim, bom.
N3o, regular.
Nao, ruim.

S .

O que achou da atividade?

Muito interessante.
Interessante

Pouco interessante
Desinteressante

PN PRE

Acha que um jogo ou brincadeira poderia ser utilizado durante uma aula para ajudar a praticar o contetdo?

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Concordo

Ndo concordo

PN PRE

Criticas, sugestoes e depoimentos.




APENDICE 10 — QUESTIONARIO DE CONHECIMENTO — ALUNOS

Questionario para avaliagdo de conhecimento dos alunos:

1)

2)

3)

4)

5)

Qual o nome do objeto na figura:

Idade:

Série:

a) HD

b) Gabinete

c¢) Computador
d) Notebook

O que é um software?

a) Memoria

b) Mouse

c) Parte fisica do computador
d) Parte légica do computador

Como se chama a parte fisica do computador?
a) Teclado
b) Registrador
c) Memoéria RAM
d) Hardware

Existe um programa responsdvel pelo funcionamento do computador. Seu nome é:
a) Sistema operacional
b) Editor de texto
c) Editor de video
d) Antivirus

Quais dos seguintes componentes sdo memarias?
a) RAM e Gabinete
b) Placa-m&e e ROM
c) RAMe ROM
d) HDe mouse

82



6)

7)

8)

9)

Qual equipamento € responsavel por fornecer energia aos componentes do computador?
a) Placa de video
b) Memdria RAM
c) Fonte de Alimentagdo
d) Pi’ocessadur

Unidade Central de Processamento & o mesmo que:
a) HD
b) Processador
c) Monitor
d) Gabinete

Questdes extras:

HD & um dispositivo de armazenamento de dados (informagtes) no computador.
a) Verdadeiro
b) Falso

A Memdria RAM & igual a Memdria ROM?
a) Verdadeiro
b) Falso
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