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Jogos digitais: jogo educativo como ferramenta de construgao
de significados para o contetdo escolar

Digital games: educational game as tool for constructing
meanings for school content.

Jefferson VALENTIM !
Resumo

O trabalho analisa o potencial dos jogos educacionais digitais como recurso que
possibilita o educador expandir a capacidade significativa do contetdo abordado em
sala de aula. O método cientifico adotado foi o método indutivo, bem como, Design
Science para construcdo de um jogo que foi aplicado e observado em campo. Por meio
do método foi verificado que os jogos digitais possuem a capacidade de reter a atengédo
do jogador e possibilita a significancia de contetdos e atividades empregadas no jogo.
Desse modo, é possivel inferir que os jogos digitais educacionais, por meio de sua
criacdo adaptada para o ensino podem possibilitar ao educador a expandir o significado
do contetido abordado em sala de aula.
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Abstract

The work analyzes the potential of digital educational games as a resource that enables
the educator to expand the reduced capacity of the content addressed in the classroom.
The scientific method adopted for the inductive method, as well as Design Science to
build a game that was produced and observed in the field. Through the method it was
verified that digital games have an ability to retain the player's attention and enable the
significance of content and activities employed in the game. Thus, it is possible to infer
that educational digital games, through their creation adapted for teaching, can enable
the educator to expand the meanings of the content addressed in the classroom.

Keywords: Digital games. Education. Math.

Introducéo

Na sociedade contemporanea, 0 conhecimento matematico é indispensavel a

todo estudante da educacdo basica formal. Essa indispensabilidade estd ligada a
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capacidade que a disciplina tem de promover a reflexdo de fenbmenos complexos do
mundo abstrato, e as estruturas da sociedade. A matematica por ser uma disciplina que
vai além da mera quantificacdo de fenémenos deterministicos possibilita ao educando
pensar e “criar sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam fendémenos do
espaco, do movimento, das formas e dos nimeros, associados ou ndo a fendbmenos do
mundo fisico” (BRASIL, 1997, p.263).

A matematica no ensino fundamental possui grande importancia. Nele, a
disciplina foca no letramento matematico, processos matematicos, competéncias
especificas para formacdo do educando e futura atuacdo em sociedade. Esse
direcionamento, como aponta a Base Nacional Comum Curricular (2017) deve partir
das vivéncias cotidianas das criangcas com ndmeros, formas, espacos e experiéncias
desenvolvidas na Educagdo Infantil. Isso ocorre na perspectiva de contextualizar o
conteudo e proporcionar uma aprendizagem significativa para o educando que ird
evoluir progressivamente por meio da abordagem.

A abordagem significativa na aprendizagem é um processo que permite ao
educando progredir de forma espontanea e descomplicada. Ela associa 0s
conhecimentos prévios do educando a uma situagdo relevante do cotidiano. Nesse
contexto, ela possibilita ao educando construir conexdes que facilitam a aquisi¢do de
conhecimento por meio do processo. Desse modo, diversos educandos tém utilizado
essa abordagem na educacdo para realizar associagdes, todavia, para outros existem uma
série de dificuldades que impossibilitam a aplicacdo do modelo e tém como resultado o
desinteresse dos educandos.

O desinteresse pela matematica afeta o desenvolvimento reflexivo do educando,
bem como, a vida social de varias maneiras. Dentre elas, a compra de alimentos,
afazeres domésticos e diversas outras atividades da realidade particular de cada
educando. Desse modo, é necessario buscar procedimentos que possam servir de apoio
ao educador no processo formativo do educando. Um que ofereca condicdes para os
estudantes estabelecerem vinculos entre o que conhecem e 0s novos conteldos.

O trabalho analisa o potencial dos jogos educacionais digitais como recurso que
possibilita o educador expandir a capacidade significativa do contetdo abordado em
sala de aula. Nesse contexto, na pesquisa é realizada uma discussdo tedrica acerca dos
jogos digitais educativos e apresenta-se um jogo que foi desenvolvido para possibilitar

maior aprofundamento na analise.
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O trabalho esta dividido em quatro segdes. Na primeira é apresentado o
procedimento metodologico utilizado para construir o trabalho, na segunda é realizado
uma discussao acerca dos jogos digitais educativos e na terceira é apresentado o game
desenvolvido. Na quarta e Ultima parte, realizam-se as inferéncias obtidas por meio da

discussao e analise.

Métodos

Para a constitui¢do do trabalho foi adotado uma combinagdo de métodos e coleta
de dados. Essa combinacdo foi adotada para assegurar que a investigacdo e o
entendimento fossem feitos em profundidade. Ela é composta do método cientifico
indutivo e do método de trabalho denominado Design Science.

O pensamento indutivo possibilita realizar inferéncias a partir de dados
observados (DRESCH et al.,2020). Ele possibilita por meio da analise dos dados
coletados a construcdo de conceitos de forma qualitativa. Conforme o pesquisador Gil
(2018) o método indutivo parte de uma situacdo particular para realizar uma inferéncia
dos resultados de forma geral.

O método indutivo se divide em trés partes. As trés partes da pesquisa indutiva
sdo: observacdo dos fendmenos de interesse, descoberta de relacdes entre os fenbmenos
e generalizacdo das descobertas (DRESCH et al., 2020). Nessa perspectiva, na
observacdo dos fendmenos de interesse foi visualizado a probleméatica em questéo,
assim como, os dados bibliograficos que irdo compor o percurso do trabalho. Desse
modo foram as reflexdes de: Anderson e Bevelier (2011), Boller e Kapp (2018), Gros
(1998), Rogers (2012) e Zyda (2005).

Na segunda etapa da pesquisa foi descoberto que ao longo da histéria humana,
0S jogos sempre estiveram associados a cultura e desenvolvimento de costumes. Dessa
forma, foi visto que em momentos da historia, os jogos foram utilizados para fins
especificos e que sua utilizacdo dependia do objetivo que pretendia ser alcancado. Nesse
contexto foram descobertos que existem jogos voltados ao entretenimento, saude e lazer
e que cada um deles construiu um significado para o seu jogador. Com isso poderiam
ser utilizados para proporcionar significados ao contetudo educacional.

Ao desenvolver um jogo educacional digital para analisar a potencialidade no

campo, foi utilizado Design Science que ¢ um método utilizado para projetar solucdes
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aplicaveis (DRESCH et al., 2020). Desse modo, por meio do método foi elaborado o
jogo “A fazendinha de seu Z¢&” e observou-se os estudantes interagindo e construindo
significados acerca dos contedos matematicos em campo.

Na terceira etapa do método indutivo foram realizadas as inferéncias da
pesquisa. Nela por meio da analise dos dados bibliograficos e observaveis, infere-se 0
potencial dos jogos digitais para construir significado ao conteudo abordado em sala de

aula.

Games digitais e educacionais

Na histéria da humanidade, os jogos foram construidos e representados de
diferentes maneiras. Eles foram construidos em pedras, madeiras, eletrénicos e foram
até acbes do corpo com um objetivo final, assim como, estiveram no desenvolvimento
de cada cultura humana. Nesse contexto, 0s jogos tiveram seu desenvolvimento ligado
aos fatores sociais, econémicos e culturais de cada época da humanidade e podem ser
compreendidos como atividades que possuem um ou varios objetivos, desafios,
interatividade e regras que definem como os objetivos serdo alcancados (BOLLER &
KAPP, 2018)

Os jogos digitais ou videojogos sao cria¢cfes multimidiaticas desenvolvidas para
sistemas digitais. Eles sdo compostos de som, imagem, roteiro, historia, mecanicas e
elementos discursivos para interagir com o jogador (ANDERSON & BAVELIER,
2011). Isso significa que podem ser compostos para varias finalidades e objetivos como
entretenimento, salde ou educacao.

Os jogos de entretenimento sdo hoje um dos géneros mais jogados no mundo.
Eles sdo jogados por adultos, criancas e jovens de todo o planeta devido aos seus
objetivos. Nessa perspectiva, 0s jogos de entretenimento sdo buscados pela diversao que
eles proporcionam ao jogador (BOLLER & KAPP, 2018).

Os jogos direcionados a salde sao utilizados em hospitais e centros de
atendimentos hospitalares. Esse tipo de jogo é utilizado por fisioterapeutas, médicos e
enfermeiros no atendimento aos pacientes. Esse fendmeno ocorre pelos jogos
auxiliarem na reabilitacdo de pessoas de diferentes idades.

Os jogos digitais educativos chamados de jogos sérios sdo desafios mentais que

usam o entretenimento para promover a formacéo profissional ou empresarial (ZYDA,
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2005). Eles estdo ganhando cada vez mais relevancia nos ambientes formativos. 1sso
ocorre porque 0s jogos educacionais sdo destinados a ajudar o educando a desenvolver
novas habilidades, conhecimentos e reforcar os ja existentes (BOLLER & KAPP,
2018). Nesse contexto, eles ganham relevancia por terem como objetivo possibilitar o
alcance de algum tipo de conhecimento para o estudante por meio do ato de jogar
(GROS. 1998)

Como exemplo € possivel citar o jogo digital educativo dividindo a pizza e o
jogo digital Completando os nimeros. Neles sdo abordados 0s principios matematicos
para o estudante de forma ludica, interativa e significante. Esse fenémeno ocorre
porquanto o0s jogos simularem uma pratica da vida real de forma divertida,
sistematizada e sem preocupagfes com erros.

“Dividindo a Pizza” é um jogo criado para ser aplicado no Ensino Fundamental
1. Ele é um jogo digital voltado para o terceiro, quarto, quinto e sexto ano do Ensino
Fundamental. Nele, o conteGtdo matematico de fracbes é abordado de forma lddica e
com o objetivo de o jogador aprender divertindo-se por meio de uma simulacdo. Na
imagem 1, é possivel ver a explicagdo de como funciona o jogo “Dividindo a Pizza” e

na imagem 2, a prética.

Imagem 1: Explicacdo do jogo “Dividindo a Pizza”

Escolha a fragao
representada na pizza!

Veja um exemplo:

CONTINUAR

Fonte: Feita pelo autor a partir do jogo Dividindo a Pizza
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Imagem 2: Play do jogo “Dividindo a Pizza”

Fonte: Feita pelo autor a partir do jogo Dividindo a Pizza

“Completando NUmeros” é um jogo voltado para o ensino da matematica no
Ensino Fundamental 1. Ele € voltado para o primeiro, segundo terceiro e quarto ano do
Ensino Fundamental. Nele é ensinado o contedo matematico de sequéncia numeérica de
forma Iudica para o estudante. Na imagem 3, € possivel ver a explicacdo de como o jogo
funciona e na imagem 4, a partida.

Imagem 3: Explicacdo do jogo “Completando NUmeros”.

INSTRUCOES

Voce precisa preencher os ovos vazios para
completar a sequéncia numeérica!

Cligue no ovo que deseja comegar e utilize o
teclado numerico para informar o nimero correto.

Vocé mudou de ideia e quer alterar um numero?
Basta selecionar o ovo e clicar no icone com
um "X".

Achou dificil? Ap6s 3 tentativas apresentamos
a sequéncia correta.

VOLTAR

Fonte: Feita pelo autor a partir do jogo Completando NUmeros.
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Imagem 4: Explicacdo do jogo “Completando Ndmeros”

I- o
3 |

"'Zf

o«
Fonte: Feita pelo autor a partir do jogo Completando NUmeros.

Os jogos “Dividindo a Pizza” e “Completando os NUmeros” demonstram o
potencial dos jogos manifestarem um significado ao contetdo abordado em sala de aula.
Por eles evidenciarem o contetdo matematico com uma pratica do cotidiano possivel do
estudante, eles significam o conteldo abordado. Dessa forma, por trazerem elementos
de uma realidade para a préatica do conteido de forma ludica, o jogo tem potencial de
dar significados aos conteudos que geralmente o educador ndo possui dominio de

significar.

O jogo na “padaria de seu Zé”

“A padaria de seu Zé” é um jogo criado para ambiente Android. Ele foi criado
utilizando a linguagem Java no Android Studio. Nesse contexto, o jogo é voltado para
celulares que possuem Android. A escolha desse sistema ocorreu visto que na
contemporaneidade, a maioria dos estudantes utilizarem aparelhos com esse sistema.

O jogo A padaria de seu Zé versa sobre a matematica para 0 Ensino
Fundamental. Ele busca ensinar o letramento matematico, 0s processos matematicos e
as competéncias especificas para formagédo do sujeito de forma interativa e ladica. Ele
aborda o conteudo sobre uma pratica do cotidiano de muitos estudantes. Essa pratica é o

ato de comprar pdo em uma padaria.
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O jogo busca significar o conteido abordado em sala de aula por meio de uma
pratica exterior a ela. Uma que possua significado para o educando dentro do contexto
social que ele esta inserido. Ele cria a histéria de uma familia que necessita de que um
de seus membros compre pédes para os demais e tem como objetivo que o estudante
comprar a quantidade correta. Nesse contexto, para que o estudante realize a agdo de
compras nas unidades corretas, 0 jogo faz um letramento numérico junto ao estudante,
bem como, ensina as opera¢des numeéricas nas fases.

O jogo é composto de duas fases sistematicas. Em cada uma delas é trabalhado
um contetdo diferente com o estudante e para concluir uma fase, o educando tem que
marcar as opcdes corretas. O estudante pode tentar varias vezes até acertar a resposta

correta. Na figura abaixo, pode ser vista uma sintese de como funciona cada fase.

Quadro 1: funcionamento da fase

Fase | Cenario Desafio Acdes do Contetdo Objetivos Regras
jogador trabalhado para
conclusdo
1 | Padaria | Selecionar os | Selecionar | Identificacdo Ensinar a Selecionar
de seu pées e bolos 0s itens e leitura dos leitura de 0S
Zé na numeracdo | expostos ndmeros, nameros, itens
correta representacfes | pensamento | expostos
numéricas e I6gico e de forma
pensamento | representagdes | correta
I6gico numéricas
2 | Bancada| Selecionar as | Selecionar Calculos Ensinar Selecionar
da representacbes | 0s itens numéricos calculos 0S
padaria | de calculose | expostos nuMEricos itens
de seu os calculos expostos
VA: corretos de forma
correta

Fonte: elaborado pelo autor.

Na fase 1 € trabalhado o processo de identificacdo e leitura de numeros, assim

como representagdes numéricas e sua aplicagdo no cotidiano do educando. Nessa fase, é
possivel ouvir tudo que estd escrito por meio de audio e é perguntado o nome do
estudante para aproximar o estudante do contetdo abordado. Ambos os recursos foram

pensados para propor uma maior assimilacdo do que é exposto. Na imagem 4 pode ser
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visto a tela do jogo com o momento descrito e na imagem 5 do jogo interagindo com o

nome do estudante.

Imagem 4: Tela do jogo solicitando nome do educando

Ola tudo bem.
Qual seu nome ?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Imagem 5: Nome do educando no jogo sendo pronunciado

Vocé sabia que a quantidade de nimeros de
pdes podem ser representadas por nimeros ?
Olha comigo

1 Pdo

e TTTIT A

3 Pdes : Sk 05

[ 77
Conﬁnuar@ |

H‘\:‘
ot o | PAD
.

) \ 8

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na segunda fase do jogo é trabalhado a relacdo de calculos numéricos e
estimula-se o desenvolvimento do seu raciocinio l6gico. O educando aprende acerca da
soma, divisdo, multiplicacdo, divisdo e depois ele é estimulado a pdr em pratica e apos
isso com todos acertos, o jogo é finalizado. Na imagem 6, pode ser vista a tela do jogo

no momento da pratica.
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Imagem 4: Parte pratica de calculos numéricos.

Jodo se vocé tem um pdo,e compra mais um pao
quantos pdes voce vai ter ?Aperte a informagdo
correta

Aplicacédo e observacao do jogo

A aplicagdo do jogo foi feita em uma Escola de Ensino Fundamental da Rede
Privada de Ensino de Campina Grande - Paraiba por um professor de matematica. Ela
teve duracdo de quatro dias. Nos primeiros dois dias foi explorado o primeiro estagio e
nos outros dois, a segunda fase.

Nos primeiros dois dias, foi explorada junto ao educador e os educandos a
primeira fase do jogo. Nela, o educador exerceu fungdo de mediador do processo de
iniciacdo do jogo e retirou duvidas dos estudantes acerca do manuseio do celular. Nesse
dia foi possivel observar que os recursos de audio do jogo prenderam a atencdo dos
estudantes, bem como, a prondncia dos nomes deles no jogo os fizeram ficar mais
centrados e interessados. Ademais, observou-se que havia demasiada socializagao entre
os estudados quando as representacdes numericas eram feitas com os paes.

Nos dois Ultimos dias foram explorados os calculos numéricos e seu uso no
cotidiano. Nesse contexto, o educador mediou a pratica do jogo e possibilitou aos
estudantes explorarem o contetdo. Na exploracdo, os estudantes aprenderam os célculos
numéricos e o pensamento logico. Além disso, a pratica dos estudantes foi capaz de

observar que as representacfes dos pdes que é elemento do cotidiano dos estudantes
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propiciaram uma apreensdo e atencdo em relacdo ao que estava sendo exposto até o

final do jogo.

Considerac0es finais

O trabalho teve como objetivo analisar o potencial dos games educacionais
digitais como recurso que possibilita o educador expandir a capacidade significativa do
contetdo abordado em sala de aula. Nesta perspectiva, foi realizada uma discussao
tedrica acerca dos jogos educacionais digitais, bem como, uma pesquisa em campo do
fendmeno em estudo. Por meio desses dados que foram abordados € possivel inferir que
os elementos imagéticos, interativos, e sonoros permitem aos jogos digitais expandiram
o significado do conteudo abordado em sala de aula.

A expansdo do significado ocorre pelo conjunto de elementos que sdo expostos
nos jogos. Esses elementos sdo as imagens representacionais e o discurso que o jogo
aborda para o estudante. Quanto mais os elementos dos jogos estiverem concatenados
com a possivel realidade do estudante e o conteido abordado, mais o0 jogo ira construir
uma significado para o conteddo. Isso significa que o0s elementos constitutivos
possibilitam o jogo ser uma étima ferramenta para expandir contetido abordado em sala
de aula.

Ademais, a andlise do jogo feito foi possivel observar que os recursos de audio
do jogo propiciaram uma maior concentracdo do estudante no contetdo. Tal fenémeno
foi observado quando os nomes dos estudantes eram pronunciados pelo jogo. Desse
modo, toda vez que o jogo pronunciava o nome do educando, o estudante voltava para
tela.

Em suma, por meio da analise da aplicacdo e conteido bibliogréafico, é possivel
inferir que os jogos digitais educativos podem propiciar uma aprendizagem com
maiores significados para 0s educandos. Isso devido o jogo trabalhar com
representacfes que existem no cotidiano dos estudantes e trazer uma maior

interatividade para o conteudo trabalhado em sala de aula.
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