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UTILIZACAO DE JOGO DIGITAL COMO AUXILIO NO PROCESSO DE ENSINO
E APRENDIZAGEM

ALESSANDRA CRISTINA DE ARAUJO
RESUMO

Este trabalho destaca a relevancia dos jogos digitais dentro do cenario atual, relacionada ao uso
de tecnologias digitais cada vez mais presente no nosso cotidiano, inclusive na educagdo, e a
abordagem de tal area de forma critica no meio escolar. Assim, tem-se como objetivo a
aplicacdo de um jogo para observar e analisar se ele contribuiu no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de Ensino Religioso, abordando o tema Valores Humanos. A fim
de alcangar tal objetivo, desenvolveu-se uma metodologia a partir da execucao do plano de a¢ao
no qual foi aplicado um jogo intitulado de “Estudando com Baldes” para o componente
curricular de Ensino Religioso, tratando o conteudo de Valores Humanos em uma turma do 7°
ano do Ensino Fundamental. Este plano de acdo se constitui de quatro etapas, dentre elas:
Primeira avaliagdo diagnostica; realiza¢do do jogo; segunda avaliagdo diagnoéstica; e analise,
sendo observadas e descritas as experiéncias e os resultados obtidos pelos alunos. O jogo ¢
caracterizado no decorrer do trabalho, bem como ¢ explicado dentro do tdpico Discussdo a
respeito do desenvolvimento da aplicagdo das atividades com os alunos no laboratorio de
informatica. Foram utilizadas avaliagdes diagnosticas para analisar o perfil da turma e verificar
os resultados alcancados com o uso do jogo. Ainda no tépico de discussao, os resultados sdao
apresentados graficamente, nos quais conclui-se que foi significativa a execugdo do plano de
acdo para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, sendo possivel auxiliar e melhorar
a aprendizagem através de aulas que despertam o interesse dos alunos.
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1 INTRODUCAO

Hodiernamente, de maneira cada vez mais célere, novas tecnologias estdo se tornando
mais presentes na vida cotidiana, de forma que representam uma substancial influéncia nas
atividades desempenhadas pelas pessoas, potencializando o mundo moderno globalizado. A
internet impulsionou o surgimento de ferramentas de comunicacao, dentre elas as redes sociais,
como Facebook, Whatsapp, Instagram, Likedin etc. Dessarte, o acesso as informagdes facilitou
bastante a interacdo entre individuos em distintos lugares da Terra, pois tais midias sanaram
distancias, bem como permitiram a disseminag¢ao de acontecimentos com muito mais agilidade.
(VILACA, ARAUJO, 2016).

Sob esse viés, entende-se que as redes sociais possibilitam que os individuos interajam
com outros usudrios, comuniquem-se, leiam noticias, opinem, reivindiquem, produzam seu
proprio conhecimento, divulguem informagdes e até mesmo se mobilizem coletivamente
(VILACA, ARAUJO, 2016, p.18). Em consonancia a Pozo (2008), cada vez mais somos
exigidos pela sociedade a adquirir novos saberes, €, por intermédio da internet, podemos buscar,
compartilhar e atualizar nossos conhecimentos frente as demandas contemporaneas.

Ainda em conformidade a Pozo (2008), com a era da informatizagdo, € necessario que
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as escolas se adaptem a esse perfil. Ou seja, € preciso haver a associagdo da informatizagdo com
a estrutura pedagdgica, de modo que os conteudos possam ser trabalhados em paralelo com as
tecnologias. Mais especificamente, a escola hoje necessita trabalhar com a tecnologia como
uma inovagao nas praticas e nas sequéncias pedagogicas.

Diante deste contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi elaborada
enquanto um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais a todos os alunos. Desse modo, a BNCC se institui como base para
elaboragdo dos curriculos escolares em todo o Brasil, inclusive nesse contexto de adaptagado a
tecnologias digitais na educag@o. De modo congruente as Competéncias Gerais da Educagao
basica, a BNCC discorre sobre a necessidade de utilizar e de compreender as tecnologias de
forma critica, reflexiva, auxiliando nas diversas areas do conhecimento, relacionadas ao
trabalho e a sociedade (BRASIL, 2018).

Em conformidade ao que sugere a BNCC, no cendrio das tecnologias digitais em que
nos encontramos, existe uma demanda de novos recursos pedagogicos e métodos que vem a
acrescentar ao ensino. Isso se configura como uma forma de contribuir no processo da
aprendizagem, podendo citar o uso dos jogos digitais (FROSI, 2010).

Nesse ambito, de acordo com Tonéis (2017), a gamificagao pode ser entendida como
conceito de aplicar elementos basicos que fazem parte dos jogos em atividades divertidas e
atraentes. Ela representa a utilizagdo de mecanismos para solucionar problemas praticos e
despertar engajamento de um publico especifico, no caso os alunos. Desse modo, o uso dos
jogos deve ser planejado e aplicado para produzir conhecimentos, mantendo os jogadores
interessados em aprender o conteudo a ser trabalhado.

Seguindo na dimensdo do aprendizado, o jogo parece auxiliar o ser humano a aprender
e a compreender, também, que existem regras em suas acoes que ndo podem ser quebradas. No
caso dos jogos digitais, o estabelecimento dessas regras ¢ pensado a partir de um programa,
desenvolvido por especialistas, que vai oferecer um universo limitado de acdes para os
jogadores (MARTINO, 2014).

Nessa perspectiva, o objetivo deste trabalho ¢ compreender a tematica de Valores
Humanos a partir da aplicagdo do jogo “Estudando com os baldes” com estudantes do 7° ano
do Ensino Fundamental na disciplina Ensino Religioso. Tal objetivo se define a partir da nogao
de que que os jogos propdem situagdes desafiadoras e motivam os jogadores a resolverem esses
desafios, contribuindo para momentos prazerosos e ludicos. Devido as caracteristicas dos jogos,
busca-se utiliza-los como estratégia pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem (SALES
et al, 2017).

2 RELATO DE CASO/EXPERIENCIA

O trabalho foi desenvolvido com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental da educacgao
basica de uma escola municipal. A investiga¢do consiste na aplicacdo de um jogo digital na
disciplina de Ensino Religioso, que ¢ um componente curricular da turma. O jogo, denominado
“Estudando com os baldes”, refere-se ao conteudo Valores Humanos Relativos da Verdade.

A metodologia proposta segue as etapas descritas a seguir:

Etapa 1 — Aplicacdo de uma avaliagdo diagnostica, a qual se faz importante para identificar o
nivel de conhecimento sobre as tematicas, assim, sendo utilizada para identificar dificuldades
e/ou necessidades dos alunos em relagao ao contetido.

Etapa 2 — Aplicag¢ao do jogo “Estudando com os baldes”. Durante essa etapa, foram feitas
observagoes sobre:

— Participagdo dos alunos na realizagao do jogo;

— Disciplina da turma durante a aplicagdo do jogo;

— Dificuldades em relagdo ao jogo e/ou contetudo;
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— Se a atividade despertou o interesse dos alunos;
— Trabalho em dupla e disciplina.

A etapa 2 foi realizada no laboratério de informatica da escola, e aplicada pelo professor
da disciplina e pelo pesquisador deste trabalho. Em laboratorio, os alunos receberam as
instrugdes para desenvolver a atividade proposta no jogo digital. Os estudantes resolveram o
jogo em duplas devido a restrigdes de maquinas disponiveis. Durante o desenvolvimento das
atividades, os alunos puderam discutir assuntos pertinentes ao conteudo e ao jogo, € também
realizaram pesquisas e analises em seus materiais didaticos.

Posteriormente a realizacdo da etapa 2, um questionario foi respondido pela professora
e pelo pesquisador. Neste questionario, alguns apontamentos puderam ser relatados a partir das
observagdes, incluindo aspectos positivos e negativos da aplicacdo do jogo.

Etapa 3 — Aplica¢dao de uma nova avaliagdo diagnostica, a qual tera seus resultados comparados
com a avaliagdo diagndstica da etapa 1. Essa comparag¢do foi importante para analisar a
aplicagdo do jogo e identificar se ele contribuiu ou ndo no processo de ensino e aprendizagem
dos discentes.

Etapa 4 — Nesta etapa, os resultados obtidos na avaliacdo diagnostica foram analisados e
discutidos.

2.1 Jogo “Estudando com os baldes”

O jogo "Estudando com os baldes" apresenta sete baldes, e cada um contém um Valor
relativo da verdade em que sao apresentadas frases. Os alunos devem responder qual o numero
do balao contém o Valor relativo da verdade correspondente a frase. Se o aluno acertar, ele
estoura o baldo, se nao, ele tem que responder novamente até acertar qual o valor. Para concluir
0 jogo, € necessario que todos os baldes sejam estourados. Enquanto o estudante nio apresenta
a resposta certa, ele ndo estoura o balao correspondente a frase, de modo que o jogo propde ao
aluno a revisdo do conteudo, ja que ele ndo tem prazo para concluir a execu¢do do jogo. A
seguir, a Figura 1 representa o inicio do jogo, e a Figura 2 o fim do jogo.
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Figura 1 — Inicio do jogo Figura 2 — Fim do jogo

As Figuras 3 e 4 apresentam uma mensagem (positiva ou negativa) quanto a resposta
do aluno.
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Figura 3 — Mensagem para respostaFigura 4 — Mensagem para resposta
correta incorreta

2.2 Aplicagao do jogo

Os alunos foram agrupados em duplas, pois tratava-se de uma turma numerosa. A
atividade com o jogo despertou o interesse dos alunos, de maneira que foi perceptivel uma
maior concentracao dos estudantes, que participaram de forma mais efetiva quanto ao contetido.

A proposta da aplicacdo do jogo foi uma experiéncia muito boa e prazerosa, ja que, ao
final da aula, os alunos conseguiram concluir o jogo, e, com isso, estudaram, pesquisaram, €
buscaram conhecimento a partir do acesso que j& tinham ao material. Mesmo que o aluno
errasse, ele tinha oportunidade de responder novamente mediante uma pesquisa pela busca a
resposta correta, fazendo, assim, com que ele aprimorasse seus conhecimentos em relagcdo ao
conteudo.

Desse modo, compreende-se que o jogo despertou uma motivacao que muitas vezes 0s
estudantes ndo tém de estudar e de buscar em seu material o contetido necessario para realizar
as atividades. Também foi observado que, no decorrer do jogo, eles apresentaram uma melhor
postura no laboratorio de informatica do que nas aulas tradicionais em sala de aula.

3 DISCUSSAO

Foram aplicadas duas avaliacdes diagnosticas, sendo uma antes da aplicagdo do jogo e
outra apds. A primeira avaliagdo diagnostica teve por intuito analisar a situagdo dos alunos
quanto ao conhecimento do conteido ministrado. Os resultados dessa primeira avaliagdo
apontaram o que deveria ser trabalhado com o jogo para buscar melhores alternativas de sanar
as dificuldades dos alunos. Ao aplicar a avaliagdo diagnostica, identificou-se algumas
dificuldades em relagdo ao contetido, em que esses erros foram trabalhados na aplicagdo do
jogo.

O jogo foi aplicado no laboratdrio de informatica no periodo referente a uma aula de 50
minutos. Durante a aplicagdo do jogo, foi possivel perceber, nos critérios relacionados a
participag@o dos alunos na realizagdo do jogo, que todos os alunos se interessaram em participar
e em realizar efetivamente a atividade. Em relagcdo a disciplina, percebeu-se que os alunos
demonstraram maior interesse no laboratorio de informdtica do que em sala de aula,
apresentando maior engajamento com o conteido e levantando questionamentos sobre a
tematica estudada.

Foram observadas poucas as dificuldades enfrentadas pelos alunos em relagdao ao jogo
“Estudando com os baldes”. J& em relagdo ao conteudo, os estudantes apresentaram algumas
dificuldades, mas essas foram sanadas a partir de pesquisas e de discussdes entre professor e
alunos. Tais problemas em relacdo a tematica, como pdde ser observado durante a aplicacao do
jogo, ocorreram porque, geralmente, os discentes ndo refletiram ou ficaram ansiosos em
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responder o que era proposto no jogo sem nem ao menos analisar e pesquisar previamente, ja
que podiam consultar o material.

Além disso, foi interessante observar a realizagao do jogo em dupla, pois os estudantes
discutiram entre si sobre o conteudo, de maneira que cada um dos integrantes da dupla expunha
sua opinido, seus conhecimentos em relagdao ao assunto estudado, fazendo com que cada um
deles agregassem conhecimento um em rela¢do ao outro. Esse comportamento se relaciona aos
conceitos de cooperagdo e colaboragdo proporcionados pelo uso de games na educagdo
conforme defendido por Kapp (2012). Os alunos também realizaram leitura e estudo para que
pudessem completar a atividade.

J& a segunda avaliagdo apresentou a situagdo dos alunos apos a proposta da utilizagao
do jogo, que, neste caso, foi positiva. Através dos resultados obtidos pelos alunos nas duas
avaliagdes, concluimos que a atividade do jogo colaborou na aprendizagem dos alunos, ja
que, na segunda avaliagcdo, apresentaram uma progressdo nos resultados. Apresentamos
graficamente esses resultados:

Grifico 1: Resultado da Avaliagdo Diagnostica 1

Avaliacao Diagnéstica 1
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Como o Grafico 1 demonstra, 17 alunos apresentaram um aproveitamento acima da
média necessaria para aprovagdo, 60%. Os demais 15 alunos apresentaram desempenhos
inferiores a média, ou seja, esses discentes estavam com desempenhos abaixo do necessario.

Grafico 2: Resultado da Avaliagdo Diagndstica 2
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J& o Grafico 2 deixa claro como a turma apresentou uma evolugdo apos a aplicacdo do
jogo. Apenas dois alunos apresentaram desempenhos inferiores a 60%. Ademais, passou-se de
17 para 30 o nimero de alunos com desempenho superior a 60%. Fazendo um comparativo
entre os resultados apresentados nos graficos, destaca-se que, na segunda avaliagao diagndstica,
oito alunos conseguiram percentuais entre 80% a 100%, sendo que, na primeira avaliagdo,
nenhum aluno atingiu esses percentuais. Além disso, na segunda avaliacdo, nenhum aluno
obteve percentuais inferiores a 50%.

4 CONCLUSAO

Pelos resultados obtidos neste trabalho, percebeu-se que todas as etapas apresentadas na
metodologia foram de extrema importancia e contribuiram tanto na formag¢ao dos alunos quanto
no meio educacional. Apés a aplicagdo da avaliagdo diagndstica inicial, foram identificadas
dificuldades relacionadas ao conteudo, as quais nortearam a forma como o jogo deveria ser
aplicado como pratica pedagogica, procurando motivar os alunos na busca pelo conhecimento.
Em relacdo ao jogo, os alunos apresentaram algumas dificuldades, mas que foram
sanadas e que ndo os impediram de concluir a execu¢do da atividade. Outrossim, a avaliagao
diagnostica aplicada apds o jogo demonstrou melhoras progressivas em relagdo ao contetido
trabalhado com os alunos.

Portanto, entende-se como ¢ interessante que sejam trabalhados jogos com os alunos,
pois ¢ uma forma de despertar neles o interesse pelos estudos por se tratar de uma maneira
prazerosa de aprender, além de ser um método divertido. Assim, os resultados apresentados
neste artigo relatam que o objetivo proposto foi alcangado, ja que o jogo auxiliou no estudo e
na dedicacdo dos alunos quanto ao conteido de Valores Humanos. O uso do jogo se
caracterizou como uma metodologia atrativa de ensino deste tema, além de favoravel ao
processo de ensino e aprendizagem.
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