Mapeamento de jogos educacionais

I Resumo

O processo de aprendizagem nao
deve se limitar a préticas pedagogicas
tradicionais, tendo em vista a continua
e crescente influéncia da tecnologia no
comportamento das geragdes atuais.
O uso de softwares educacionais passa
a ser um importante fator no apren-
dizado, ao permitir abordagens nao
lineares, multissensoriais e afetivas.
Este trabalho é subproduto de uma
pesquisa sobre tecnologias educacio-
nais e apresenta um levantamento de
jogos educacionais livres, envolvendo
a andlise de diversos critérios técnicos
e pedagdgicos. O resultado deste tra-
balho é um mapeamento de jogos para
diversas dreas, bem como sugestdes de
praticas pedagégicas que facilitem sua
incorporacéo ao aprendizado.
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Introducao

O processo de aprendizagem nao
deve se limitar a aulas tradicionais e pes-
quisas bibliograficas, que podem nao ser
mais condicdo suficiente para garantir
a assimilagdo e construcdo de conheci-
mentos e habilidades. Diferentes estilos
de aprendizagem requerem abordagens
pedagoégicas diversas e multissensoriais
(BUENO, 2010). Deve-se, portanto, bus-
car ferramentas que despertem interesse
espontaneo do aluno, criando vinculos
afetivos com as situa¢des de aprendiza-
gem (BARBOSA, 1998).
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O uso de jogos educacionais como
ferramenta de apoio ao aprendizado
pode enriquecer a prética pedagogica,
desde que haja metodologia adequada
ao publico-alvo e ao contetido. A incor-
poracao desses softwares ao processo de
aprendizado deve ter como pressuposto
uma abordagem educacional com meios
e fins claros e objetivos, sendo uso do
computador uma pratica consciente e nao
a mera adocio aleatéria e conveniente de
tecnologia (VALENTE, 1997). A melhoria
da qualidade do ensino através do uso de
recursos tecnoldgicos estd atrelada a ca-
pacidade de criagdo e a interatividade dos
alunos com o contetido, tendo o professor
como um mediador entre o conhecimento
e o uso da tecnologia. O computador &,
portanto, uma ferramenta auxiliar no pro-
cesso de construg¢do do conhecimento e
nao o objeto ou meio de ensino. Segundo
Valente (1997), o computador ndo é um
instrumento que ensina, mas instrumento
de criacdo nas maos do aluno.

Diante da necessidade de se agregar
tecnologias educacionais ao ensino, este
trabalho tem como objetivo mapear jogos
educacionais por area de conhecimento,
bem como sugerir atividades de apren-
dizado, visando contribuir para com o
processo de estabelecimento de praticas
pedagogicas adequadas aos recursos tec-
nolégicos educacionais apresentados.

Todos os jogos avaliados neste tra-
balho s3o de licenca livre, visando a fécil
adocao por qualquer instituicdo de ensi-
no. As avaliagdes desses softwares envol-
veram diversos quesitos técnicos e peda-
gogicos e resultaram em um mapeamento
de jogos por drea do conhecimento, na
descricdo e avaliacdo técnica e didatica
destes, bem como em algumas sugestoes

sobre atividades didéticas envolvendo es-
sas tecnologias educacionais.

Na proxima segdo serdo apresenta-
dos trabalhos relacionados a este estudo.
Nas secOes seguintes serdo apresentados
o método de pesquisa, os resultados e,
por fim, as consideragdes finais e suges-
toes para trabalhos futuros.

Trabalhos relacionados

Izquierdo (1997) afirma que emogdes
e afeto constituem motivagdes imprescin-
diveis ao aprendizado. A motivacdo do
aluno tem relacdo direta com seu vinculo
afetivo no processo de aprendizagem. De
acordo com o autor, os saberes da escola
devem estar relacionados a realidade con-
textual do aluno, permitindo uma apren-
dizagem significativa. Mattar (2010) traz
um levantamento de teorias de aprendi-
zagem que justificam o uso de jogos edu-
cacionais, bem como sugere ferramentas
e metodologias para producao e aplicagao
desses softwares.

Jesus, Lima e Cequeira (2009) pro-
poem uma avaliagdo multidisciplinar de
softwares educacionais. Para os autores, a
tecnologia ndo é em si a ferramenta mais
importante nesse processo. E de maior im-
portancia o modo como serd usada, sen-
do crucial o entendimento do professor
quanto a tecnologia que estard utilizando.
Essa condicao citada é tida como uma di-
ficuldade para o uso de tecnologias edu-
cacionais. Os autores afirmam que muitos
professores tém dificuldade em desenvol-
ver andlises de softwares acuradas e em
desenvolver metodologias para aplicacao
dessas tecnologias. Por fim, os autores
ressaltam a importancia da desconstrugao
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de préticas estabelecidas e a construcao
de métodos adequados ao aprendizado
auxiliado por tecnologias educacionais,
sendo necessdrio o estabelecimento de
praticas pedagodgicas condizentes com
uma nova comunidade de aprendizagem,
onde o ensinar e o aprender envolvem
abordagens diversas das de longa data
adotadas.

Prensky (2001) conceitua imigrantes
digitais e nativos digitais. Os primeiros
sdo pessoas de geracdes que cresceram
sem contato cotidiano com diversas tec-
nologias, ndo tendo desenvolvido habi-
lidades que as permitam lidar com re-
cursos tecnolégicos continuamente atua-
lizados com a mesma naturalidade que
os nativos digitais (geragdo que nasceu e
cresceu na era da tecnologia). Segundo o
autor, as préticas necessdrias ao professor
mediador de recursos tecnologicos tra-
zem consigo algumas dificuldades ine-
rentes a essa geracdo de docentes (que em
sua grande maioria constitui uma geracao
de imigrantes digitais), tanto na anélise e
utilizagdo de softwares, quanto no desen-
volvimento de metodologias para sua
aplicagdo didatica. A essas dificuldades
acresce-se o fato de ndo haver métodos ja
estabelecidos e difundidos para aplicar as
tecnologias na educacao.

Uma reflexao sobre analise de softwa-
re educacional é apresentada em Subil et
al. (2010). O autor sugere um modelo de
avaliacao prévia por checklist levando em
conta aspectos técnicos e pedagdgicos.
Lima (2006) identifica requisitos e funcio-
nalidades a serem considerados no proje-
to de softwares educacionais para suporte
ao processo de ensino-aprendizagem de
matematica no ensino médio.

Bueno (2010) cita a importancia da
experimentacao como forma de interacao
com o conhecimento, sugerindo o uso de
ferramentas tecnoldgicas que explorem
simultaneamente os varios sentidos e mo-
tivem o aluno com atividades que tornem
o aprendizado divertido e desafiante.
Nesse trabalho o autor propde ao profes-
sor uma posicdo de mediador, aprovei-
tando os sucessos e insucessos nas pra-
ticas, envolvendo softwares educacionais
como momentos ideais para contextuali-
zar o conhecimento, momentos em que se
pode sugerir e comprovar hipéteses sobre
a situagdo-problema vivenciada.

Método da pesquisa

Os 16 jogos educacionais avaliados
sdo todos de licenga livre, tendo em vista a
democratizacdo dos recursos tecnolégicos
educacionais. As avaliacbes envolveram
jogos na maioria disponiveis para o siste-
ma operacional Linux, nas distribuic6es
Edubuntu e Ubuntu. A escolha dessa dis-
tribuigdo Linux se deve a disponibilidade
de uma versdo educacional (Edubuntu)
de uma distribuicdo voltada ao usuério
final (Ubuntu). Considera-se essa versao
educacional um grande facilitador para
institui¢des de ensino que venham a ado-
tar softwares educacionais, uma vez que
grande quantidade desses programas se
encontra disponivel na préopria midia de
instalagdo do sistema operacional, dis-
pensando busca, download e instalacdes a
parte. Entretanto, instituicdes usudrias de
outras distribui¢cdes Linux ou outros sis-
temas operacionais também encontrardao
neste trabalho alguns softwares portaveis
para outras arquiteturas.
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A avaliacao dos jogos envolveu di-
versos critérios técnicos e didaticos. Se-
gundo Subtil et al. (2010), entende-se que
listas de critérios por si s6 ndo sdo sufi-
cientes para garantir a eficacia do software
educacional, porém, o estabelecimento
objetivo de critérios e a avaliacdo destes
pode ser tutil para uma avaliagdo prévia
de adequacdo do software a pratica peda-
gogica.

Na avaliacdo foram observados cri-
térios técnicos, tais como os concernentes
a fornecedor, endereco na internet, ver-
sao, tipo de licenga, portabilidade para
outros sistemas operacionais e linguas em
que o software se encontra disponivel. Ba-
seado em Squires e Preece (1996), também
foram observadas caracteristicas técnicas
como consisténcia, previsibilidade e con-
fiabilidade, agrupadas, neste trabalho,
sob o quesito estabilidade. Ainda com
base nos critérios de Subtil et al. (2010), os

Tabela 1 - Nome e descricdo dos jogos mapeados

softwares foram avaliados quanto a intera-
tividade, ao acesso a hipertexto e a outras
fontes on-line de consulta, interdisciplina-
ridade, flexibilidade (niveis de dificulda-
de), complexidade e interacao com outros
produtos tecnolégicos (GURGEL, 2010).

A avaliacdo de critérios didaticos
envolveu, num primeiro momento, o pua-
blico-alvo e éreas passiveis de aplicacdao
(GURGEL, 2010). Baseado em Passerino
(2010), também foram observadas as fun-
¢Oes psico neurolégicas e operagdes men-
tais trabalhadas pelo software, como co-
ordenagao visomotora, memoria, compa-
ragdo, percepcdo auditiva, classificagdo,
raciocinio l6gico e matematico, aten¢ao/
concentracao e ciéncias.

Resultados

Na Tabela 1 sdo citados os nomes
dos jogos e uma breve descricao de seu
objetivo educacional.

Jogo Descrigao
Atomix Formagéao de moléculas
Blinken Exercicio de coordenagéo motora, memoria e concentragao
Canhao estatistico Experimentacéo de conceitos basicos de estatistica descritiva
Gbrainy Desafios l6gicos, matematicos e linguisticos
Potato guy Construgao de personagens e ambientes
Kwordquiz Edicao de jogos tipo quiz
Kanagram Exercicio de vocabulos
Kbruch Aprendizado de fragoes
Kgeography Aprendizado de geografia
Khangman Jogo de forca aplicavel a diversas areas
OpenUniverse Simulador do sistema solar
Ri-li Simulador de brinquedo
Simutrans Simulador de logistica
Tux math Operagdes matematicas para criangas
Tux paint Desenho para criangas
Tux typing Prética de digitacéo para criancas

Fonte: Dados organizados pelos autores, 2012.
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Os jogos voltados para o ensino de
ciéncias, Atomix e Open universe (Fig. 1
e 2) apresentam diferentes propostas. O
primeiro é um jogo de raciocinio légico,
tendo como plano de fundo a formacao
de moléculas, sem acesso direto a fontes
de pesquisa externas e sem visar a inter-
disciplinaridade. Além de raciocinio 16gi-
co, envolve também as fun¢bes mentais:
coordenacdo visomotora, comparacao e
classificacdo. O segundo é uma proposta
mais complexa, tanto pelos recursos com-
putacionais utilizados quanto pelo amplo
contetido abordado. Esse simulador per-
mite a observagdo de planetas e luas, a
partir de suas 6rbitas ou de outros corpos
celestes, bem como de satélites artificiais,
sondas e espagonaves langadas no espago
ao longo de toda a histéria da ciéncia. Por
meio das sondas e espaconaves, o jogo
permite a livre navegacdo pelo sistema
solar. E um software que favorece tanto
a interdisciplinaridade quanto o acesso
externo a fontes de pesquisa por meio de
links para sites de divulgagao cientifica.
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Figura 1 - Jogo Atomix

Figura 2 - Simulador Open universe

Os jogos aplicdveis ao ensino de ma-
tematica avaliados (Gbrainy, Kbruch, Tux
math e Canhdo estatistico) ndo apresen-
tam muitos recursos de interatividade,
uma vez que permitem ao jogador apenas
teclar nimeros ou opcdes em resposta
aos desafios apresentados. Nenhum des-
ses permite acesso a fontes externas de
consulta e apenas o jogo Gbrainy (Fig.
3) apresenta alguma interdisciplinarida-
de. O software Kbruch (Fig. 4) apresenta
como destaque andlise visual de concei-
tos e operacOes matemadticas relativos a
fragdes, proporcionando ao aluno um
aprendizado multissensorial e intuitivo
do contetido.

Figura 3 - Jogo Gbrainy
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Figura 4 - Jogo Kbruch

Os jogos Canhao estatistico e Tux
math (Fig. 5 e 6) envolvem desafios la-
dicos, colando a matematica como plano
de fundo, favorecendo o engajamento
do jogador. No jogo Canhao estatistico,
o jogador deve alinhar um canhdo, atra-
vés de conceitos estatisticos de medida
de tendéncia central e dispersao, a fim
de obter o méximo de pontos em uma
partida de tiro ao alvo. O jogo Tux math
traz um cendrio espacial, onde pinguins
abrigados em iglus estdo sendo atingidos
por uma chuva de meteoros, sendo que
cada meteoro traz consigo uma operacao
matematica, cuja resposta é a chave para
que um canhdo o destrua antes de atingir
o alvo.

As funcoes mentais exploradas por
esses jogos sdo memoria, comparagao,
classificacdo, concentragdo e raciocinio
l6gico. Nos quatro jogos, uma estratégia
de ensino em comum é aproveitar os mo-
mentos de sucesso e insucesso para anali-
se tedrica do contetido.

Figura 5 - Jogo Canhéo estatistico

Figura 6 - Jogo Tux Math

Kgeography (Fig. 7) é um jogo volta-
do para a drea de geografia, que permite
o exercicio de memoria, comparacdo e
classificacdo. Contém informacées de to-
dos os continentes e paises, podendo ser
configurado para diferentes tipos de de-
safios: quebra cabeca com Estados, nome
de Estados, nome de capitais, bandeiras
dos Estados e outros. Em sala de aula
pode ser também usado em atividades
de exploratérias, permitindo ao aluno
conhecer mapas geogréficos através da
exploracao.

Simutrans (Fig. 8) é um jogo de estra-
tégia no estilo de Simcity (desenvolvido
pela Maxis Software Inc.), onde o jogador
opera uma companhia de transporte de
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bens e passageiros entre diferentes fabri-
cas e cidades. Seu contetido é baseado em
desafios logisticos, aplicavel tanto a ni-
veis basicos de ensino, tratando de temas
voltados para urbanizagdo e sustentabi-
lidade, quanto em niveis superiores em
disciplinas na area de logistica.

Figura 7 - Jogo Kgeography

S s L AeE & . N ree s |

Figura 8 - Simulador Simutrans

Dentre os jogos infantis, Blinken (Fig.
9) é o que busca estimular concentracao,
coordenag¢do motora e memoria, através
do uso de cores e sons, tendo o jogador
que acompanhar sequéncias variadas
ao longo das partidas. Potato guy e Tux
paint (Fig. 10 e 11) sdo jogos de desenho
livre que permitem a criagdo e uso de per-
sonagens, ambientes histéricos, objetos
de datas tematicas, ambientes espaciais e

ambientes naturais. Podem ser aplicados
tanto no desenvolvimento da criatividade
e imaginacao quanto em aulas com temas
histdricos, ecolégicos, culturais e sociais.
O jogo Ri-li (Fig. 12) é um simulador de
uma ferrovia de brinquedo, onde o joga-
dor, ao mesmo tempo em que encontra
um desafio 16gico, toma conhecimento de
artigos da Declaracao Universal de Direi-
tos Humanos. Tux math, citado anterior-
mente como aplicavel a drea de matemati-
ca, também é um jogo voltado ao publico
infantil. Esses jogos exploram diversas
funcdes mentais: percepcao auditiva e
visomotora, memoria, concentragdo e ra-
ciocinio légico.

Figura 9 - Jogo Blinken

Figura 10: Jogo Potato-guy
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Figura 12 - Jogo Ri-li

Alguns jogos possuem aplicacdo
mais genérica, podendo ser adaptados a
qualquer conteddo, quais sejam: Kana-
gram, Khangman e Kwordquiz. Os jogos
Kanagram e Khangman sao relacionados
a vocabulos e envolvem operagdes men-
tais de comparacao e classificacdo, além
de aplicagdo a ciéncias, bem como outras
areas do conhecimento. No primeiro (Fig.
13), o jogador deve ordenar letras de um
vocdbulo. No segundo (Fig. 14), seguindo
o estilo do tradicional “jogo da forca”, o
jogador deve descobrir um vocédbulo rela-
cionado a um conceito exibido em tela.

tblae

Figura 13 - Jogo Kanagram
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Figura 14 - Jogo Khangman

Os jogos Kanagran e Khangman, as-
sim como Potato guy e Tux paint, apre-
sentam integracdo com outros softwares,
através da importacdo e exportacao de
artefatos.

O jogo Kwordquiz (Fig. 15) é basea-
do em desafios de perguntas e respostas.
Também envolve opera¢des mentais de
comparacdo e classificagdo, além de apli-
cacdo a ciéncias, bem como outras areas
do conhecimento. E um software custo-
mizavel, permitindo a edicdo de temas e
escolha do tipo de jogo: perguntas objeti-
vas, subjetivas e multiplas respostas.
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Figura 15 - Jogo Kwordquiz

Tux typing (Fig. 16) é um jogo infan-
til de datilografia, onde o jogador deve
guiar um pinguim para comer peixes
digitando as letras exibidas na tela. Esse
jogo envolve coordenacdo visomotora,
concentracdo e percepcao auditiva, po-
dendo também ser utilizado em ativida-
des de alfabetizacéo.

Figura 16 - Jogo Tux typing

A Tabela 2 exibe outros dados técni-
cos e didaticos (compatibilidade com sis-
temas operacionais, se ha versao para lin-
gua portuguesa, acesso a fontes externas
de pesquisa e contetdo interdisciplinar)
dos jogos mapeados.

Tabela 2 - Dados técnicos e pedagogicos dos jogos mapeados

Sistema operacional Fontes de 7
Jogo (L-Linux, N_IF-)Macintosh Portugués pesquisa intgrc:i?;ﬁ::)clﬁ -~
e W-Windows) externas

Atomix L Néao Nao Nao
Blinken L Nao Nao Nao
Canhao estatistico L/W Sim Nao Nao
Gbrainy L/M/W Sim Néo Sim
Potato guy L Sim Nao Sim
Kwordquiz L Sim Nao Sim
Kanagram L Sim Nao Sim
Kbruch L Sim Nao Nao
Kgeography L Sim Nao Nao
Khangman L Sim Nao Sim
Open universe L/W Nao Sim Sim
Ri-li L/M/W Sim Nao Sim
Simutrans L Sim Nao Sim
Tux math L/ M/W Sim Nao Nao
Tux paint L/M/W Sim Nao Sim
Tux typing L/M/W Sim Nao Nao

Fonte: Dados organizados pelos autores, 2012.
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A andlise completa desses jogos edu-
cacionais, incluindo detalhamento dos
critérios técnicos avaliados, sites dos de-
senvolvedores e sugestdes de atividades
didaticas estdo disponiveis no site fabri-
ciobueno.wordpress.com.

Consideracoes finais e
trabalhos futuros

Este estudo encontrou grande diver-
sidade de jogos educacionais de licenca
livre. Ao mesmo tempo em que foram
encontrados vérios jogos com boas qua-
lidades técnicas e didaticas, foram encon-
trados outros pouco aplicaveis a praticas
pedagobgicas,! tanto por contetido ina-
propriado quanto pela falta de alguns
requisitos técnicos. Isso comprovou a
importancia de trabalhos que facam sele-
¢do e mapeamento jogos para as diversas
areas do conhecimento, com a finalidade
de contribuir para a crescente evolucdo
de préticas pedagogicas em sala de aula.

Diante da grande quantidade de
softwares educacionais disponiveis e da
importancia de opera-los com criteriosas
analises técnicas e pedagodgicas, preten-
de-se, além de um trabalho continuo de
mapeamento, aprimorar os métodos de
avaliacdo através de equipes multidisci-
plinares, com participagdo de profissio-
nais de diferentes dreas do conhecimento
(GLADCHEF; SANCHES; SILVA, 2001).
Pretende-se também contribuir com me-
todologias de aplicacao dessas ferramen-
tas de ensino-aprendizagem através dos
estudos de casos de praticas bem sucedi-
das de jogos educacionais em sala de aula.

Mapping of educational
games

Abstract

The learning process doesn’t have
to be limited by traditional practices as
long as the technology continuously in-
fluences the actuals generations beha-
vior. The use of educational softwares
must be an important factor on lear-
ning process, allowing non-linear, mul-
ti sensorial and affective approaches.
This study presents a free educational
games survey, involving technical and
pedagogical analysis. The result is a
game mapping to many knowledge
areas, as pedagogical practices sugges-
tions to facilitate its incorporation in
education.

Keywords: Digital natives. Educational
games. Technology in education.

Nota

Jogos sem aplicagdo a atividades de aprendiza-
gem, seja pelo seu contetido, seja por questdes
técnicas, ndo foram analisados e ndo constam
neste trabalho por estarem fora do escopo do es-
tudo.
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