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RESUMO

O jogo digital educativo se revela um recurso muito interessante no processo ensino e
aprendizagem, pois tem a capacidade de despertar um maior interesse no educando pela
aprendizagem atraves de suas caracteristicas ludicas. Neste contexto, o objetivo deste trabalho
foi o de analisar 0 uso de um jogo digital no ensino de Histéria tendo como base alunos do
ensino publico fundamental. Neste direcionamento, nosso problema foi: de que modo aplicar
em sala de aula o uso de um jogo digital para o ensino de Historia em uma escola publica do
ensino fundamental? Como metodologia adotamos um estudo de caso conduzido por uma
pesquisa bibliografica que definiu o plano de adocdo do jogo durante a aula, e em seguida, a
aplicacdo deste plano em um contexto real escolar. O estudo foi desenvolvido na Escola
Municipal Frei Gregorio de Sam Marino. As atividades previstas foram realizadas com alunos
de uma turma do Ensino Fundamental, na sala de informatica do polo da UAB- Universidade
Aberta do Brasil, localizado na cidade de Esplanada, Litoral Norte da Bahia. O resultado deste
estudo de caso se mostrou uma grande estratégia de ensino, uma vez que 0S MesSMOS
possibilitam aos alunos uma consolidacdo satisfatéria dos contelldos ministrados em sala de
aula, o que pode ser revalidado por meio de avaliaces realizadas antes e depois da utilizacédo

dos jogos.

Palavras-chaves: Jogos digitais. Instrumentos pedagdgicos. Ensino Fundamental.
Metodologias de Ensino.



ABSTRACT

The digital educational game proves to be a very interesting resource in the teaching and
learning process, since it has the capacity to arouse a greater interest in the learner through
learning through their playful characteristics. In this context, the objective of this work was to
analyze the use of a digital game in the teaching of History based on students of fundamental
public education. In this direction, our problem was: in what way to apply in the classroom the
use of a digital game for teaching history in a public elementary school? As methodology, we
adopted a case study conducted by a bibliographical research that defined the adoption plan of
the game during the lesson, and then the application of this plan in a real school context. The
study was developed at the Frei Gregorio Municipal School of Sam Marino. The planned
activities were carried out with students of a class of Elementary School, in the computer room
of the UAB Polo - Open University of Brazil, located in the city of Esplanada, Litoral Norte da
Bahia. The result of this case study proved to be a great teaching strategy, since they enable
students to satisfactorily consolidate the content delivered in the classroom, which can be

revalidated through assessments made before and after the use of the games.

Keywords: Digital games. Pedagogical instruments. Elementary School. Teaching
Methodologies.
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1 INTRODUCAO

A palavra jogo ¢ derivada do latim “jocus” que significa gracejo,
brincadeira, divertimento (FERREIRA, 2001). Os jogos didaticos fazem parte do
ensino que hoje é conhecido como ludico. Uma atividade lddica segundo Ferreira
(2001, p. 439) “é todo movimento que vai ter como objetivo produzir prazer quando

executado”.

Atualmente, gracas aos avancos em tecnologia, o uso de jogos no formato
digital cresce a cada ano. Um desses usos €, sem duvida, no escopo da educacgéo formal,
dai o nome de jogos digitais educacionais, que aqui neste trabalho chamaremos apenas
de Jogos Educacionais (JE). Os jogos educacionais surgem como uma nova perspectiva
para 0 processo de ensino-aprendizagem. Eles representam uma ferramenta de
complementacdo pedagogica, proporcionando uma maior interatividade entres os
participantes desse processo, adotando a exploracdo livre e o lddico e como
consequéncia, estimulando mais o aluno na aprendizagem, conforme foram observados

nas leituras dos textos de Vygotsky.

Os jogos digitais auxiliam na constru¢cdo da autoconfianca e podem
incrementar a motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de jogar é uma
alternativa de realizagédo pessoal que possibilita a expresséo de sentimentos, de emocao
e propicia a aprendizagem de comportamentos adequados e adaptativos. Segundo
Silveira, 1998:

Os jogos computadorizados séo elaborados para divertir os alunos e com isto
prender sua atencéo o que auxilia no aprendizado de conceitos, contetdos e
habilidades embutidos nos jogos, pois, estimulam a autoaprendizagem, a
descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio.

Assim, foi importante o desenvolvimento deste estudo de casos, para
demonstrar o uso efetivo dos jogos digitais em sala de aula, tendo como publico-alvo

alunos do ensino fundamental da Escola Municipal Frei Gregério de Sam Marino.
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1.1 Problema

O presente trabalho aborda o seguinte problema de pesquisa: Como implantar
de forma eficaz o uso de um jogo computacional em sala de aula de forma a encorajar

0 pensamento criativo e exploratério do aluno?

Para Abreu (1993), os jogos sdo importantes na escola porque fazem parte do
universo infantil, ou seja, sdo objetos sociais que trazem em seu contexto uma

infinidade de contetdos que integram as disciplinas escolares.

Atualmente, existem diversos jogos computacionais que além de possibilitar a
criacdo de novos métodos no auxilio da transmissdo do conhecimento, desenvolvem
nos individuos algumas capacidades associadas com a formacdo profissional
preparando-lhe para o mercado de trabalho. Contudo, o relato de experiéncias no uso
de jogos em salas de aula, ainda € insuficiente, principalmente, quando buscamos casos
dentro das escolas publicas. Dessa forma, o problema deste esta relacionado a utilizacdo
de um jogo computacional que sera inserido como proposta pedagdgica para o nivel

fundamental.

1.2 Proposta do Estudo de Caso

Esse trabalho tem como proposta de estudo, a utilizacio de um jogo
computacional denominado LudoMix, que sera utilizado em sala de aula, como modelo
pedagdgico. Esse jogo localiza-se na plataforma Ludo Escola que é um portal online de
jogos educativos, uma parceria entre 0 CDMF-(Centro de Desenvolvimento de
Materiais Funcionais), apoiado pela FAPESP- (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do
Estado de S&o Paulo), e o INCTMN/CNPg- (Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia
dos Materiais em Nanotecnologia/ Conselho Nacional de Pesquisas), com participacdo
da Unesp-( Universidade Estadual Paulista), Ufscar-(Universidade Federal de S&o
Carlos), USP-(Universidade de Sao Paulo) e Ipen-( Instituto de Pesquisa Energética e
Nucleares), onde eles colocam esses jogos educativos, que sdo completamente gratuitos

e que ajudam a tornar a educacéo algo mais divertido.
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Segundo Silveira (2001), “A esséncia do software livre reside em quatro
liberdades que seus usuarios devem exercer: Liberdade de executar o programa para
qual quer propdsito; Liberdade para estudar o programa e adapta-lo as suas proprias
necessidades, ou seja, ter acesso ao seu codigo fonte; Liberdade de redistribuir suas
copias originais ou alteradas; Liberdade para aperfei¢oar o programa e libera-lo para o

beneficio da comunidade” (p. 16,).

1.3 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um estudo de caso de
aplicacdo do jogo educacional Ludomix inserido como proposta pedagdgica no ensino
da disciplina de Historia.

1.4 Objetivos especificos

Mapear os conteudos de Historia a serem trabalhados no jogo.
Elaborar um plano de aula para o emprego do jogo.

Identificar mecanismos de validacéo da aprendizagem com o citado jogo.

1.5 Estrutura da monografiaou TG

Este trabalho esta organizado como segue:

¢ O Capitulo 2 trata da fundamentacéo tedrica, contendo os principais conceitos

para o entendimento da pesquisa.

¢ O Capitulo 3 define a metodologia utilizada na pesquisa, explicando o passo a

passo para se chegar aos resultados.
¢ O Capitulo 4 trata dos resultados da pesquisa qualitativa.

¢ O Capitulo 5 trata das consideracdes finais, apresentando conclusao,

limitagdes e direcionamentos futuros para o trabalho.

16



2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo sdo apresentados 0s conceitos e as teorias que sao base para o
entendimento do presente trabalho. Na se¢éo 2.1, fala-se sobre jogos digitais e 0 ensino
de Histdria. A secdo 2.2 apresenta alguns jogos que retratam momentos importantes da
Histdria sendo potenciais para o ensino desta disciplina, como o jogo de memdria Fotos
antigas, referenciando a sociedade Brasileira final do Séc. X1X, e o jogo Valiant Hearts-

Coracdo Valente que revive a Primeira Guerra Mundial.

2.1 Jogos Digitais e o Ensino de Historia

Os jogos digitais € uma atividade ludica composta por uma série de acdes e
decis6es, limitada por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condi¢édo
final (SCHUYTEMA, 2008, pg. 7). Os jogos digitais sdo apresentados por meios
eletronicos controlados por um programa digital. As regras e o universo do game
existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as agdes de um jogador.
Uma das principais caracteristicas do jogo € o fato de que as pessoas podem jogar

apenas aquilo que lhes interessa.

As regras dos jogos existem para criar situacfes interessantes com o objetivo
de desafiar e se contrapor ao jogador. As acGes do jogador, suas decisdes, escolhas e
oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compde a “alma do game”. A riqueza
do contexto, o desafio, a emocgédo e a diversdo da jornada de um jogador, e nédo
simplesmente a obtencdo da condicdo final, é que determinam o sucesso do game
(SCHUYTEMA, 2008, pg. 7).

Segundo Chris Crawford (1981, Capitulo 2 p.50)

Um dos intuitos fundamentais dos jogos é educar. Todo tipo de
contato com o0s jogos tende a agregar novos conhecimentos e
experiéncias ao jogador.

Conclui que, além da busca pelo prazer, divertimento e a possibilidade de
imersdo num mundo fantasioso como fuga ao cotidiano, a necessidade de aprender e

conhecer sdo outros fatores que motivam a préatica de jogos. Tal pratica, por exemplo,
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permite a manutencdo e ampliacdo do convivio social, permite que os individuos se

conhecam melhor e aprendam a respeitar suas diferencas culturais e étnicas.

A Histdria sempre forneceu temas para a construcao de jogos. Talvez o mais
conhecido seja o jogo de tabuleiro conhecido como “Risco”, inventado originalmente
em 1957, inspirado nas conquistas Napoleonicas. O jogo ainda é popular nos dias de
hoje, seja em formas proximas do original, quanto em versdes digitais (Shapiro 2002).
“Risco” introduziu uma das combinagdes ludicas mais eficazes: combinar a gestao de
recursos limitados, como unidades militares, com a conquista ou ocupacdo de um
territorio. Esse modelo deu origem a elaboradas variacfes até aos jogos digitais de
sucesso recente, como a série Age of Empires?, editada pela Microsoft. Num jogo de
estratégia historica o jogador toma decisdes com base em informacéo sobre o estado de
um sistema. O sistema pode ser simples, como no caso dos jogos de estratégia de
tabuleiro, ou bastante complexo, como no caso das versoes digitais. As agdes do jogador

provocam efeitos no sistema, fazendo-o evoluir.

Considerando que a aprendizagem de Histéria como disciplina envolve
conceitos substantivos e ideias de segunda ordem, como causa, evidéncia, empatia
historica ou significancia histérica (BARCA 2000), é facil questionar como 0s jogos
digitais podem contribuir para o processo de aprendizagem desta disciplina. Se por um
lado existem no mercado jogos que se pronunciam histéricos e mesmo projetos
diretamente direcionados para a aprendizagem da Historia, como o jogo Revolution?
desenvolvido no ambito do Games to teach Project, é imperativo analisar que tipos de
aprendizagem estes jogos podem potencializar no ambito da histéria. Existem dois
estudos bem conhecidos, que analisaram as possibilidades pedagdgicas de jogos digitais

comerciais no campo da aprendizagem Historia.

(SQUIRE 2004: pg. 55) aponta diferentes potencialidades desta utilizacéo,
realcando a componente colaborativo que se desenvolveu em contexto de sala de aula,
bem como o fato de os jogadores testarem as suas proprias hipoteses ao manipularem
diferentes conjuntos de variaveis complexas (representam os elementos que compdem

0 J0go como o sistema).

! Age of Empires. Disponivel em: https://www.ageofempires.com/

The education arcade. Revolution. Disponivel em:
http://web.mit.edu/mitstep/projects/revolution.html
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Assim, acredita-se que jogar na aula de Historia pode se tornar um exercicio
gratificante para o aluno. Uma vez que 0 jogo pressupde uma entrega ao movimento
absoluto da brincadeira e que jogar implica um deslocamento do espaco, da ordem, das
medidas, dos horarios, das imposic6es disciplinares, e da avaliacdo, das provas. Neste
contexto e levando em conta o que nos ensina Johan Huizinga,(2000, p.11) “o jogo nao
¢ vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida ‘real’

para uma esfera temporaria de atividade com orientac&o propria.

Se for verdade que existem varias concepgdes de Historia e, consequentemente,
do modo como deve ser ensinada, também existem, obviamente, varios tipos ou géneros
de jogos, com diferentes capacidades expressivas. E necessario refletir que género de
jogos podem ser usados para o0 ensino da Historia e de que modo as suas caracteristicas
especificas, enquanto meio de comunicacdo e interacdo, entrelacam as diferentes

concepgdes de Histdria e do modo como € apreendida.

Logo, é importante perceber que o aprender e/ou ensinar ndo sdo acgdes
isoladas, mas sim momentos convergentes entre si. Quer dizer que o aprender nao
significa incorporar novos contetdos, mas estar aberto a novos encontros e se deixar

provocar pelos signos emitidos pelas coisas, e pelas pessoas.

2.2 Alguns Jogos para o Ensino de Histéria

O jogo Fotos Antigas € um jogo Brasileiro, desenvolvido por Joelza Ester
Domingues, Mestre em Historia social pela PUC-SP. O objetivo deste jogo é retratar
fotos de pessoas antigas conforme suas vestimentas, através da mecénica de um jogo
de memdria como apresentado na (Figura 1). A ideia do jogo e auxiliar o ensino de

Histdria, especificamente a Histdria do Brasil.
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B e R AN
JOGO DA MEMORIA

F0L0S
aNtigas

e T A
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Figura 1: Pagina inicial do Jogo da Memdria — Fotos Antigas

No jogo sdo apresentados 40 retratos de homens, mulheres, criangas, senhores,
escravos, libertos e imigrantes como apresentado na (Figura 2). Os pares ndo séo de
retratos idénticos, mas representam segmentos sociais, sua identificacdo permite ao
aluno compreender a complexa sociedade brasileira do final do século XIX e inicio do
XX.

Conhega as fotos

CLIQUE NA FOTO, VEJA SEU PAR £ APRENDA SOBRE AS FOTOS.

Figura 2: Representacdo Grafica da Historia do Brasil através de fotos antigas
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Outro jogo que auxilia no ensino da disciplina Historia é O Valiant Hearts: The
Great War. Produzido e publicado pela Ubisoft, Montpellier- Empresa Francesa, que
cria games online Langado em 25 de junho de 2014, é um jogo de aventura com quebra-
cabeca, apresentado na (Figura 3). O jogo tem como objetivo direcionar o usuario a um
ambiente representado pela Primeira Guerra mundial

i\

e e T
AEE e B
’f'“ ?

. . | ‘ ! !
‘ A!Dﬂ! . -

5,

Figura 3: Design inicial do Jogo Valiant Hearts — Coracdo Valente

O jogo traz a historia de vida de 5 personagens, apresentado na (Figura 4).

Emile, um fazendeiro francés. Freddie, Karl e Marie.

Sk

THE GMEAT WAN

Figura 4: Personagens do jogo- Valiant Hearts

O jogo é composto por quatro capitulos: O primeiro capitulo e intitulado
“Nuvens Negras” onde mostra o inicio da guerra e como cada personagem entrara na
trama do jogo. O segundo Capitulo denomina-se “Terra Partida” trazendo a tona a
personagem Anne, uma enfermeira Francesa. O terceiro capitulo denomina-se “Campos

de Papoulas”, relatando a fuga de Karl da prisdo, e o ultimo capitulo é
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intitulado “Cruzes de Madeira” onde mostra o desfecho final de cada personagem
durante a Primeira Guerra mundial, apresentado na (Figura 5.) Outro objetivo
primordial desse jogo além de ser direcionado para cenarios referente a Historia, o jogo
digital Valiant Hearts integra as novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo —

TIC’s ao seu ambiente de trabalho e aprendizado.

Figura 5: Representacao do desfecho final do jogo
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo estd definida a forma como o trabalho foi desenvolvido,
apresentando os procedimentos que foram adotados para atender aos objetivos proposto
nesse estudo de caso. Na secdo 3.1 é apresentado a caracterizacéo deste estudo quanto
a sua abordagem metodoldgica de uma maneira geral. A secdo 3.2 apresenta o desenho

da pesquisa informando o passo a passo de realizacéo deste trabalho de concluséo.

3.1 CARACTERISTICA DO ESTUDO

O presente estudo compreende uma pesquisa aplicada, com abordagem
exploratdria que aborda 0 uso de um jogo para apoiar 0 ensino de Historia em um
ambiente de ensino fundamental em uma escola pablica. Para realizar este estudo foi
utilizado os procedimentos de revisdo bibliografica e estudo de caso. Além disso,
utilizamos uma abordagem quantitativa para coleta e analise dos dados do estudo de

caso realizado.

3.2 DESENHO DA PESQUISA

Um desenho de pesquisa visa delinear de forma ldgica e cronoldgica os
procedimentos metodoldgicos de execucdo de uma pesquisa (MARCONI; LAKATOS,
1990). O (Quadro 1) apresenta o desenho da pesquisa
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Quadro 1: Desenho da Pesquisa

Fase Exploratoria

1- Mapeamento do jogo atraves de uma busca eletronica.

2. Construgido de wm plano de aula.

3- Aplicagdo do jogo em sala de aula.

4- Realizacio de entrevista com os ahmos através de um questionario

5. Avaliacio dos Resultados
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4 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso desenvolvido neste relatério faz referéncia ao uso do jogo
digital como recurso didatico importante para a motivacdo da aprendizagem dos
discentes. Procurei compreender a importancia do jogo como forma de consolidar
conhecimentos, apresentando-se como instrumento alternativo as estratégias educativas
do ensino da Historia. Na se¢do 4.1 e apresentado o jogo LudoMix e suas estruturas.
Na se¢do 4.2 Aborda o plano de aplica¢do do uso do jogo atraves de um plano de aula.
Na secdo 4.3 é apresentado o resultado e discussao do jogo.

4.1 O Jogo Ludomix

A base para o experimento foi o LudoMix. Este jogo representa um jogo de
tabuleiro onde o jogador precisa testar seus conhecimentos em diversas areas de
interesse, incluindo neste caso o conhecimento em Histdria. O jogo € disponivel para
smartphones. A cada nova atualiza¢do do jogo é possivel a adicdo de novos dominios
de conhecimento (Figura 7).

Figura 7: Interface inicial do Jogo LudoMix
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O jogo funciona da seguinte maneira (Figura 8): o aluno acessa a pagina na
plataforma por meio de um link apos isso ele escolhe o tema a ser usado no jogo, a série
e o grau de dificuldade, a partir dai o jogo ja pode ser iniciado, 0 usuario aciona um
dado que fica localizado no lado esquerdo do quadro, esse dado gira e ao parar em um
namero é solicitado que o avatar do jogo ande a quantidade de casas que corresponde
ao valor que saiu no dado, se 0 usuario para em uma casa com o sinal de interrogagéo
em azul significa que ele precisa responder uma pergunta contida nessa casa para poder
prosseguir, porém se o usuario errar, ele volta de onde saiu. O jogo € cheio de segredos
onde o participante pode adiantar o nimero de casas, ou seja, pegar atalho para chegar
ao destino mais rapido. O segredo é uma casa com a interrogacao cinza, se o participante
parar nessa casa e acertar a pergunta ele pode pegar uma rota adiantando o nimero de

casas. O objetivo é chegar ao topo e ser coroado rei, assim o jogo finaliza.

Figura 8: Area do jogo/ Etapa Final
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O Ludo Mix e uma criagdo da Aptor Games e Centro de Desenvolvimento de
Materiais Funcionais (CDMF), um dos 11 centros de exceléncia (CEPIDs) da FAPESP
e o Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais em Nanotecnologia

(INCTMN). Com realizacao da equipe da Aptor Software se criou um portal de jogos

educativos completamente gratuitos para tornar a educacao algo mais divertido O Ludo

Educativo.

No ano de 2016 o portal Ludo Educativo atingiu a histérica marca de 3 milhGes
de acessos apresentado na (Figura 9), superando em 1 milhdo o nimero de acessos do
ano de 2015, consolidando o portal mais acessado em todo o Brasil. E o0 melhor, todos

0S jogos sdo gratuitos para qualquer pessoa.
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Figura 9: Portal Ludo Educativo-Jogos especificos

4.2 PLANO DE APLICACAO

O jogo digital LudoMix foi uma proposta pedagdgica inserida em sala de aula
no dia 20 de marc¢o de 2018 com o propdsito de sanar duvidas e dificuldades dos alunos
do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola municipal Frei Gregorio de Sam Marino
(Quadro 2), na disciplina de Histdria ministrada pela professora Lucia Margarida Silva
de Oliveira Costa. Com 0 objetivo de intencionar uma maior participacao e interesse
dos alunos foi utilizado o LudoMix na revisdo do conteudo da aula de Historia
abordando o seguinte tema: Primeiras Civilizagdes, o assunto aborda a civilizagdo
Egipcia, considerada uma das mais importantes civilizacGes que se desenvolveram na
regido, localizado no extremo nordeste da Africa banhado pelo rio Nilo, a civilizagdo
Egipcia surgiu partir da mistura de diversos povos entre eles 0s hamiticos, os semitas e
0s nubios. Por volta de 3200 a.C., o governador do alto Nilo unificou os reinos dando
origens aos trés impérios, 0 antigo império, 0 médio império e o0 novo império. O
assunto também aborda as ciéncias na civilizacdo Egipcia, matematica, geometria

construcdo civil astronomia, anatomia etc..
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Desse modo o jogo foi explorado durantes 2 aulas consecutivas totalizando 4
horas de duracdo, sendo trabalhado no jogo Ludomix o tema referente a Primeiras

Civilizacoes, todo planejamento da aula é apresentado no (Quadro 3).

Escola Municipal Frei
Gregorio
Nome do Projeto: Jogos Educacional

1. Conteudo (s)
Primeiras Civilizag0es,

2. Séries/Ciclos Envolvidos
7° ano do Ensino Fundamental

3. Disciplinas Envolvidas
Historia

4. Material necessario
e Camera Digital, Celular, Pen drive, Datashow.
e Slide, quadro branco, pincel.

5. Objetivos
5.1 Objetivo Geral:
e Trabalhar a tematica Primeiras Civiliza¢des Egipcias utilizando o jogo educacional LudoMix
como ferramenta facilitadora para o entendimento do abordado.

5.2 Objetivos Especificos:
Identificar os contetdos de Histdria a serem trabalhados no jogo.

Criar um slide ensinando como utilizar o jogo LudoMix
Conhecer a mistura de povoas para a formacéo da civilizacdo Egipcia.
Identificar as divisdes dos impérios.

6. Planos de Aula

12 Aula

Objetivo

Reforcar o ensino do conteido de Historia associado as Primeiras Civilizagdes Egipcias tendo
como mediador a ferramenta ludica o jogo Ludomix

Estratégia

12 Etapa: Passar um slide, explicando a importancia dos jogos educacionais, em seguida mostrar
como funciona o jogo digital Ludomix, passando todas as instrugdes sobre suas funcionalidades
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2% Etapa: em seguida os alunos serdo divididos em grupos, onde cada grupo ficara em um
computador para jogar o Ludomix, dessa forma eles irdo ver na pratica como funciona o jogo.

22 Aula

Objetivo

Reviséo final sobre o tema Primeiras Civilizages, como foco principal para a avaliagdo feita
atraves de um questionario de avaliacao referente ao assunto abordado no jogo.

Avaliacao

Aplicacdo do questionario de Avaliacdo referente ao jogo LudoMix

7. Referéncias
e Fonte: InfoEnem. Disponivel em: https://www.infoenem.com.br/primeiras-civilizacoes-
egipcios/ Acesso em: 15 de marco de 2018

Quadro 2: Planejamento de ensino e Plano de aula

43 RESULTADO E DISCUSSAO

O resultado da aplicacdo do estudo de caso no projeto pedagogico do autor deste
trabalho, provou que o medo de errar é também importante, quer a nivel psicoldgico
quer no ensino-aprendizagem. Os alunos ao vencerem este medo podem tornar-se
pessoas mais interessadas na vida escolar. Os jogos além de promoverem uma maior

interacdo possibilita ao aluno vivenciar outros meios de ensino- aprendizagem.

O projeto de aplicacdo do jogo Ludomix foi desenvolvido no laboratério do polo
da UAB- Universidade Aberta do Brasil, em Esplanada Bahia, onde teve a participacéo
de 20 alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. A turma foi dividida em 4 grupos, onde
incialmente foi passado todas as instru¢des do jogo, em seguida 0 mesmo foi iniciado.
O jogo demorou 10 minutos para ser finalizado e ao final desse tempo apenas uma

equipe conseguiu realizar todos os desafios e obter éxito no resultado.
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Independentemente do resultado, foi uma surpresa e satisfacdo finalizar o
projeto pedagogico tendo como base a aplicagdo do Ludomix no apoio ao ensino de
Histdria, pois foi possivel observar a participacao e motivacdo dos alunos ao jogarem o
jogo. Alguns grupos tiveram dificuldades para prosseguir, porém um jogo é um desafio
que tem por finalidade testar nosso conhecimento, tanto de estratégias quando de
concentragdo, o grupo que conseguiu realizar a tarefa se encaixou nesse perfil. Nao quer
dizer que os outros grupos ndo obtiveram bons resultados, porém o grupo que conseguiu
estabelecer uma boa cooperagdo entre si fez toda a diferenga, uns errando outros
acertando mais o importante foi ndo desistir, ndo ter medo de errar, e com isso

aprendendo através da experimentacdo e vivéncia.

Com relacdo a idade da turma apresentado na (Figura 10), observou-se que 70%
dos alunos tinham 11 anos e 30% tinhas 12 anos. Em relag&o a distribui¢do de género
apresentado na (Figura 11), 60% dos alunos era do género feminino e 40% eram do

género masculino.

80%
70%
60%
50%
405 O IDADE 11 ANOS
H IDADE 12 ANOS
30%
20%
10%
0%
11 ANOS 12 ANOS
Figura 10: Estatistica de idade da Turma do 7° Ano
B60%
50%
40% -
30%- O FEMININO
B MASCULIND

20% -

10% -

0% -

GENERO
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Figura 11: Estatistica de Género na turma.

Apos a aplicacdo do jogo digital foi passado um questionario de avaliagdo para
os alunos e para minha supervisora do Estagio I, apresentado nas (Figuras 12 e 13), com

0 intuido de avaliar o jogo em todo seu contexto.
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UNIVERSIDADE
FEDERAL DA CampiEaats
PARAIBA o

OUESTIONARIO DE VALIDACAO DO TCC-

A utilizacio do Jogo Ludomix como proposta pedagogica para o
Ensino Fundamental
ESCOLA MUNICIPAL FREI GREGORIO DE SAN MARINO

ALUNO: ¥wple 4o, './;p,qm.‘ 504"&”

DATA: 0 88 ymemre o 20(F
PE——

SERIE: } “ame

- O que vocé achou do jogo computacional que for aplicado durante meu trabatho de
interven¢do na Escola Municipal Frei Gregéno de San Maring?

_Eo o omule  Jnilinsanath _phque Lo, aooups, wadelis;
42000, . chigyan  os- e . . == <

2- Utilizaria esse jogo novamente? Por que?

Sum!Pegque pdn Ju sauey, vmomonal, i ol i

3-. Sobre seu desempenho durante a aplicagao do jogo, voce feve um bom resultado?
Vhﬂﬂmﬂauﬂm@dﬂ AE‘)(E_.QLL_{IL&L oy .@01Mw@r&zﬁ )
81 00 AiTnGe. umongdng QUL d‘bn;pnm_ohmmJunh}u,;,d s
%m[& omygie g WJE‘!M.,*L kY T ‘PLPW (Aps&nﬁs?lm. :M;,m
—pEqu 6. s W&*‘S‘“ﬁ' B =

1
’gb,'o.,\fm AJND(.LMNQL- _dn ff,\\/,_.,\(‘b'; Conto com seu ”oio,

Maliucla: Qiyoo 24

Figura 12: Questionario de avaliacdo aplicado aos alunos
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UNIVERSIDADE
FEDERALDA  Comeifagks
PARAIBA

QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO TCC-

A utilizaciio do Jogo Ludomix como proposta pedagogica para o
Ensino Fundamental .

ESCOLA MUNICIPAL FREI GREGORIO DE SAN MARINO

DATA: 20.03. 94614

ENDERECO:

TURMAS PARTICPANTES: ¥~ ave A « B ‘

I- Qual sua opinido sobre a utilizagdo de jogos computacionais como proposta ludica
em sala de aula"

mﬂm_)psw&l,_\m.;_milea.

2- Utilizaria esse recurso multimidia como roposta pedagdgica nas suas aulas?
=
G DR m_n&._’lo&v\_

4- Faga uma analise critica sobre o desempenho do Graduando na implementagdo do
jogo computacional LUDOMIX

33



Figura 13: Questionario de Avaliacéo respondido pela professora Supervisora

No questionario foi solicitado que os alunos respondessem a um exercicio
referentes ao grau de conhecimento tanto no assunto em questdo quanto ao grau de

conhecimento na area da computacéo.

Todos os 20 alunos participaram dessa avaliagdo, ap0s fazer a corregdo desse
questionario, pode-se ver que a maioria conseguiu atingir bons resultados, tanto na
aprendizagem, quanto no seu desempenho no jogo como apresentado na (Figura 14).
Sendo assim 80% dos alunos tiveram bons resultados com o uso do jogo LudoMix,
apenas 20% informou nado ter no¢do alguma de informatica, infelizmente, em pleno
século XXI, ainda existe muitas pessoas sem acesso as novas tecnologias e o principal

fator e a falta de suporte nas escolas.

DOMINIO EM INFORMATICA

= Tem Dominio » Nao Tem Dominio

Figura 14: Grau de conhecimento em informatica dos alunos do 7° Ano da Escola

Municipal Frei Gregério de San Marino.

Assim, é necessario que os professores ou equipes que trabalham com métodos
pedagdgicos compreendam quais as principais necessidades dos alunos para que
possam elaborar atividades que consigam suprir as davidas, e que a utilizagdo dos jogos
educativos é uma excelente metodologia de ensino pois apresenta 0s problemas de

modo atraente estimulando a curiosidade dos participantes e sua criatividade.

Para Ohlweiler et al. (2013, p. 2)
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O ludico atua como elemento facilitador e motivador no processo
de ensino e aprendizagem, pois sdo nos momentos de maior
descontracdo e desinibicdo que os sujeitos se desbloqueiam e
descontraem o que provoca a interacdo entre grupos, fazendo com
que a aprendizagem ocorra de forma significativa.

Os jogos didaticos ganharam um grande espaco no cotidiano escolar, isso
porque essas metodologias tanto auxiliam o professor, como ajudam os alunos a
expandirem os conhecimentos adquiridos através de cada contetdo discutido em sala
de aula. Dessa forma surgiu a necessidade de perguntar aos alunos qual a suas opinides
quanto a contribuicdo do jogo para o seu aprendizado, apresentado na (Tabela 1). Neste
estudo, observou-se que 40 % da turma responderam que o jogo contribuiu para reforcar
0 aprendizado do conteudo de Histdria. Apenas 10% ndo gostaram do jogo. 50% da
turma revelou que além de ter aprendido mais com a utilizacdo do jogo, estavam
interessados em participar de outras atividades lGdicas envolvendo recursos digitais.

Como mostra a tabela abaixo.

OPINIAO DOS

(0]
ESTUDANTES TURMA7 TOTAL

N %

Gostou do Jogo 8 alunos 40%

N&o gostou do Jogo 2 alunos 10%

Gostou do jogo e
ficaram interessados
em novas atividades 10 alunos 50%
envolvendo recurso

digitais

20 Alunos

Tabela 1: Avaliagdo dos Alunos referente ao uso os Jogos Computacionais.

Outro aspecto a ser destacado foi o apoio e a interacdo da professora
supervisora Lucia Margarida o qual participou efetivamente das atividades. Os

resultados foram favoraveis e comprovaram que o uso do ladico como auxilio nas
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aulas de Historia se configuram uma metodologia pedagdgica de carater importante

tanto para o professor como para 0s alunos que estdo em processo de formacéo inicial.

Segundo (PINTO, 2009, p. 25).

Os jogos didaticos sdo uma ferramenta pedagdgica bem conhecida na area
académica, porém pouco compreendida e usada na prética docente. E uma forma
bem enriquecedora a ser trabalhada no dia-a-dia, em sala de aula, porque além de
possibilitar uma boa alternativa de aprendizado, torna-se também, uma forma
ludica de ensinar (PINTO, 2009, p. 25).

A utilizacdo de jogos didaticos em salas de aula tem inimeras vantagens, seja
pela maior compreensédo dos alunos, seja no auxilio ao professor em sala de aula. Desta
forma, € de essencial importancia que os professores tenham acesso a métodos de
ensinos inovadores que fujam da tradicionalidade e que garantam o melhoramento do

ensino e aprendizagem no &mbito escolar.

Observou-se que a atribuicdo do jogo didatico Ludomix teve contribuicdes
significativas para a aprendizagem dos alunos, como maior participacdo na aula, maior
concentracdo e comunicagdo entre os alunos do 7° ano do turno matutino da Escola

Municipal Frei Gregorio de Sam Marino.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho envolveu a utilizagdo de um jogo digital, inserido como proposta
pedagdgica para alunos do Ensino Fundamental, onde através de um estudo de caso foi
examinado seu uso em sala de aula, e também as possiveis dificuldades encontradas

durante sua aplicacéo.

Baseado no que foi obtido com a aplicacdo do questionario, levando em
consideracdo os elogios e criticas dos alunos, é possivel concluir que, apesar dos
resultados gerais apresentarem uma boa aceitagdo do uso do jogo Ludomix, houve uma
parte que ndo conseguiu alcancar bons resultados durante a insercdo deste jogo, iSso se
deu principalmente pela falta de inclusdo digital, ou seja, alguns alunos ndo tinha
dominio para manusear um computador. Dessa maneira para alguns deles a utilizagao
do jogo Ludomix foi o primeiro contato que eles tiveram com recursos tecnoldgicos,
isso ocorre tanto pela falta de infraestrutura da escola que ndo tem recursos necessario
para manter um laboratorio de informatica, quanto pela classe social, pois muitos desses
alunos sdo de classe baixa, sem recursos financeiros para que eles tenham ao menos a

nocdo béasica de informatica.

Por essa razdo que abordo como perspectiva de trabalhos futuros a utilizacéo
total deste jogo e sua analise com o publico abordado nesta monografia. Enxergando
prover acGes de forma igualitario para pessoas de baixa renda sem nenhuma
infraestrutura social e econdmica, para se divertir da mesma maneira sem nenhum dano
a sua experiéncia no jogo. Outra perspectiva serd realizar outros estudos de caso
relacionados contemplando a inserc@o de novos jogos ou aplicagdes voltada as pessoas
gue possui um grau menor de conhecimento na area da computacao, visando nao apenas
no entendimento, mas também a aprendizagem e o processo de constru¢do do

conhecimento de uma forma ludica, aliciadora e ampla.
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APENDICES 1

1.1 Foto da Aplicagdo do jogo LudoMix
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UNIVERSIDADE
FEDERAL DA Cgﬁg{}:ﬁ%ﬁ’:@
PARAIBA :

QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO TCC-

A utilizaciio do Jogo Ludomix como proposta pedagogica para o
Ensino Fundamental

ESCOLA MUNICIPAL FREI GREGORIO DE SAN MARINO
ALUNO:M fd.spo.n.du
DATARG 3 /43

PROFESSORA SUPERVISORA: [ NG

SERIE: %4 .o

I- O que vocé achou do jogo computacional que foi aplicado durante meu trabatho de
intervengdo na Escola Municipal Frei Gregorio de San Marino?

-

z;l CEC'ZI LS 8 B DA 4 2‘ ]fﬁs' ii.! _X‘}g'] i " N

)
'
>

i

2- Utilizana esse jogo novamente? Por que?
STERIE © WSTONIE V9 FE SV MO NS IVVG SV re oo oy
4 ¥

3- Sobre seu desempenho durante a aplicagdo do jogo, vocé teve um bom resultado?

. ,, Conto com seu apoio!
g(:ﬁ::lu) UDOCL.M«LWQU AQ fg'“\jmw
Matrucclda: S140099Y
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UNIVERSIDADE
FEDEI}AL DA Cgﬁfﬁ?%é‘?o
PARAIBA A

QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO TCC-

A utilizacdo do Jogo Ludomix como proposta pedagdgica para o
Ensino Fundamental

ESCOLA MUNICIPAL FREI GREGORIO DE SAN MARINO
ALUNO: M A aoms  Sopoedsn

pATA: 2 /02 /0 0l¥

PROFESSORA SUPERVISORA: [N
SERIE: T}

1- O que vocé achou do jogo computacional que foi aplicado durante meu trabalho de
intervengdo na Escola Municipal Frei Gregonio de San Marino?

Nage ww&mw

;_i)\.\ R-_LL&‘ P

2- Utilizania esse jogo novamente? Por que?

_Asree _MM

5

S el Unnaees omGin W_Wmm&.o
Vi reeStrree Liprora s slrom OrrR

3- Sobre seu desempenho durante a aplicagdo do jogo, vocé teve um bom resultado"

0 Que Quloen, . mm@_:m@@

Conto com seu apoio!
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A utilizacdo do Jogo Ludomix como proposta pedagogica para o
Ensino Fundamental :
ESCOLA MUNICIPAL FREI GREGORIO DE SAN MARINO

ALUNO: TiEere s Dhosine. S Sy

DATA: 3.0/03/18

PROFESSORA SUPERYISORA: (NN

SERIE: 3¢ ame

I- O que vocé achou do jogo computacional que foi aplicado durante meu trabalho de
interv encéo na Escola Mumclpal Frei Gregono de San Marino?

2- Utilizana esse Jo;,o novamenlc’ Por que?

(e — ﬂwﬁ%ﬁﬁﬂmmw

3- Sobre seu desempenho durante a aplicag@o do jogo, vocé teve um bom resultado?

L da. 4 ; .
dunands o o0 ot maagm;&,
@Q@x&o sSorstompdls An @\UMD’.E Conto com seu apoio!

Malucula ' Qiyooagy
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