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RESUMO

Os jogos didaticos contribuem imensamente no desenvolvimento e aprendizagem dos
estudantes, sendo assim uma forma de auxiliar nas interagdes entre os proprios estudantes
e entre aluno e professor. Os jogos didaticos tém como fungdo em sala de aula fazer com
que o estudante se aproxime do conteudo dado em sala de aula, funciona como uma
ferramenta para trazer ao estudante uma proximidade com a matéria e o assunto ministrado
pelo professor. Assim colaborando para que o estudante tenha um desenvolvimento
significativo com relagdo ao conhecimento do assunto estudado, auxiliando na
sociabilidade contribuindo para o espirito cooperativo e o desenvolvimento da criatividade.
O objetivo desse trabalho € investigar as teorias de aprendizagem contidas na dinamica
dos jogos educacionais, voltadas para o ensino de ciéncias. Esse trabalho estd amparado
nas teorias da aprendizagem: Behaviorista, cognitivista, construtivista, humanista,
sociocultural e a significativa, baseada nos autores: Kishimoto, Dondi e Moretti, Vigotsky,
Skinner e Bruno Silva Leite. E adotada uma abordagem de pesquisa descritiva e qualitativa,
com objetivo de analisar os jogos educacionais e as teorias de aprendizagem. De acordo
com os materiais analisados na pesquisa, pdde-se concluir que 0s jogos possuem sim uma
base fundamentada em uma ou mais teorias de aprendizagem, assim podendo ter uma
compreensao como ocorre o processo de aprendizagem. Os jogos educacionais/didaticos
€ uma otima alternativa para os processos de ensino e aprendizagem, pois auxiliam os
alunos a terem uma maior participacdo e dindmica em sala e desta forma facilitando a
compreensao dos conteudos. Os jogos didaticos educativos desempenham um papel
fundamental na formacao dos adolescentes, estimulando o interesse e a compreensao das
ciéncias.

Palavras—chave: Jogos educacionais; teorias de aprendizagem; processo de ensino e
aprendizagem.



ABSTRACT

Didactic games contribute immensely to the development and learning of students,
thus being a way of assisting in interactions between students themselves and
between student and teacher. Didactic games have the function in the classroom to
bring the student closer to the content given in the classroom, it works as a tool to bring
the student closer to the subject. and the subject taught by the teacher. Thus helping
the student to have significant development in relation to knowledge of the subject
studied, helping with sociability, contributing to the cooperative spirit and the
development of creativity. The objective of this work is to investigate the learning
theories contained in the dynamics of educational games, aimed at teaching of
sciences. This work is supported by learning theories: behaviorist, cognitivist,
constructivist, humanist, sociocultural and meaningful, based on the authors:
Kishimoto, Dondi and Moretti, Vigotsky, Skinner and Bruno Silva Leite. A descriptive
and qualitative research approach is adopted, with the aim of analyzing educational
games and learning theories. According to materials analyzed in the research, it was
possible to conclude that games do have a basis based on one or more learning
theories, thus being able to understand how the learning process occurs.
Educational/didactic games are a great alternative for teaching and learning
processes, as they help students to have greater participation and dynamics in the
classroom and in this way facilitating the understanding of the contents. Educational
didactic games play a fundamental role in the training of teenagers, stimulating interest
and understanding of science.

Keywords: Educational games; learning theories; teaching and learning process.
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1 INTRODUGAO

O referente trabalho se estruturou através do pensar sobre o olhar dos jogos
encontrados de forma publica por meio da interne, que s&o utilizados em sala de aula
e as teorias da aprendizagem estudadas para o desenvolvimento do ensino e

aprendizagem do aluno.

O ensinar ciéncias € muito mais do que trazer ao estudante definicdes de termos
contidos dentro da disciplina, mas € demonstrar ao estudante que em seu cotidiano
esta envolvido do que é aprendido em sala de aula, assim fazendo-lhe compreender

o mundo a sua volta através dessa transformacgao positiva.

Os jogos estéo inseridos na cultura humana ha milhares de anos. A utilizagdo de
atividades ludicas no auxilio do ensino é datada da época de Platao e Aristételes, mas
sua aplicagdo no ensino se modificou ao longo dos séculos (Kishimoto, 1995),
especialmente com a forte influéncia da escola tradicional, que as deixou de lado.
(NICOLA & PANIZ, 2016).

As atividades trazem forte relevancia para os estudos, pois abrangem aspectos de
aprendizagem validos que contribuem para uma percepgao curiosanas criangas,
adolescentes, jovens etodos em fase escolar, pois instiga o raciocinio e facilita a
compreensao dos temas em sala de aula para, enfim, explorar todo o seu contexto
(KISHIMOTO, 2003).

Os jogos didaticos sao ferramentas que combinam diversdo e aprendizado. Sao
instrumentos que potencializam habilidades usados pelos jogadores para adquirirem
conhecimentos, estimulando o envolvimento comportamental e a interatividade dos
seus integrantes. E uma forma divertida e dinamica para aprender (Castro & Costa,
2011). Além disso tais ferramentas abrangem diversos temas e em variadas areas de
conhecimento como um modo explorativo e dindmico que promove o pensamento
critico e competéncias que estimulam a resolucdo de problemas, a iniciativa e o
trabalho em equipe (KRUG et al., 2021).

Para Dempsey et al. (1996), os jogos educacionais “se constituem por qualquer
atividade de formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competicdo e que
seja regulada por regras e restricdes”. Essas ferramentas podem ser utilizadas como



instrumentos pedagodgicos presenciais ou de forma digital (ICHIBA & BONZANINI,
2022).

Com isso, buscou-se fontes que contemplassem a analise do objeto. Um dos
principais modos de investigagdo ocorreu de forma digital, por haver recursos e
informacgdes valiosas em plataformas e que nédo poderiam ser descartadas, uma vez
que a globalizagdo ajudou a democratizar o conhecimento e deu espago para
profissionais, independentemente da area, expressar suas opinides e contribuir com
0 publico as percepgdes de suas leituras fazendo o seu uso necessario para o

desenvolvimento do trabalho.

Informagdes obtidas em plataforma, como Google, Google Académico, Spotify
e YouTube, contemplaram o acervo que deram origem a pesquisa. Discutir a proposta
e 0s seus objetivos, desde os especificos ao geral, como o reconhecimento das teorias
da educagéo nos jogos seguem uma forma légica que valida os dados empiricos —
uma vez que o0s jogos sao para serem utilizados em sala de aula e alguns, como o
“Na Trilha da Agua”, que é explicativo via audiovisual, traz & tona a realidade didatica
vivenciada por escolas que estao espalhadas pelo Brasil —. E a pesquisa cientifica une
justamente as realidades apontadas — a do raciocinio com aquilo que € real e que
pode estar acontecendo agora (SEVERINO, 2003, p. 117).

O presente trabalho traz a discussdo sobre a identificacdo de teorias da
aprendizagem contidas nos jogos educacionais, buscando fazer uma relagéo entre o
jogo e a teoria da aprendizagem correspondente, partindo da seguinte questao: Quais
as teorias de aprendizagem contidas na dindmica dos jogos educacionais

voltados para o ensino de ciéncias?

Para respondé-la foi elaborado o seguinte objetivo geral, que visa: Investigar
as teorias de aprendizagem contidas na dindmica dos jogos educacionais voltados
para o ensino de Ciéncias. Como objetivos especificos que pedem para: a) identificar
as teorias de aprendizagem nos jogos educacionais, em plataformas digitais e em
material impresso, relacionados ao ensino de ciéncias e, b) relacionar os jogos

educacionais com as teorias da aprendizagem.

As justificativas para a realizagdo desse trabalho se baseiam no pensar sobre

a aplicagdo de jogos didaticos com bases tedricas, dando um maior estimulo e



desenvolvimento da aprendizagem em sala de aula, fazendo com que haja uma maior

interagcdo entre estudantes e professores.

Portanto, para discutir o tema alguns tedricos e pesquisadores fizeram parte
desta pesquisa e de seu levantamento bibliografico. Kishimoto (2007); Bruno Silva
Leite (2015); Dondi e Moretti (2007); Vygotsky (2019); Skinner (1974); entre outros.
Sendo assim, levantaremos informacdes sobre as teorias Behaviorista, Cognitiva,
Construtivista, Humanista, Sociocultural e de Aprendizagem Significativa para
relaciona-las com os jogos citados e a teoria da aprendizagem que esta associada ao

material educativo.

Com isso, constatamos alguns beneficios na utilizagdo dos jogos educativos
para professores e alunos, por ser considerarmos como uma ferramenta
complementar, para tornar a aula mais dindmica e envolvente, ajudando, inclusive, no
processo de avaliagao do aluno por meio do exercicio do seu pensamento critico,
como também na capacidade criativa, de colaboracdo e na resolucao de problemas.
Sendo assim, os jogos educativos sdo uma ferramenta valiosa que ajuda a tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais eficiente, interessante e significativo para os

professores e especialmente para os alunos.



2. TEORIAS DA APRENDIZAGEM

As teorias da aprendizagem tém como principio estudar e compreender como
os individuos aprendem e desenvolvem suas habilidades durante o processo de
aquisicao do conhecimento. De acordo com Leite (2015), as teorias da aprendizagem
sao:

[...] tentativas feitas pela psicologia de organizar observacdes, hipoteses,
palpites, leis, principios e conjecturas feitos acerca do comportamento
humano. Podemos considerar que uma Teoria de aprendizagem em
Psicologia e em Educacgao, refere-se aos diversos modelos que visam
explicar o processo de aprendizagem pelos individuos. Ha quem diga que
Teoria da Aprendizagem & um conjunto de conceitos relacionados a pratica
pedagodgica. Esses conceitos se aplicam na relagdo entre professor e

estudante, revelando um método, uma forma de transmitir conhecimentos.
(Leite, B. S., 2015)

No geral, ha cinco teorias da aprendizagem que sao distintas em suas
respectivas particularidades, sendo elas: Teoria Behaviorista; Teoria Cognitiva; Teoria
Construtivista; Teoria Humanista; Teoria Sociocultural e Teoria da Aprendizagem
Significativa. Porém, as principais teorias abordadas sao a Behaviorista e Cognitiva,
pois seus estudos sofreram subdivisdes e serviram como base para a criagdo de
teorias posteriores (Silva, 2017).

Algumas teorias da aprendizagem sao utilizadas com maior frequéncia em meio
académico, porém, se faz importante discuti-las de modo especifico e aprofundado,
bem como outras teorias que também fazem parte dessa estrutura educacional que
esta vinculada a sociedade, pois cada uma delas possui suas devidas particularidades
e sua importancia nesta diversidade de abordagens durante o processo de
aprendizagem dos estudantes. Entretanto, sabemos que € comum que uma assuma
relagdo de dependéncia com outra, ja que sdo complementares e relevantes para a
pratica educacional. Por isso, compreendemos que cada uma oferece insights
valiosos sobre como os individuos adquirem conhecimento e desenvolvem
habilidades, sendo importante sempre considerarmos as diferencas de perspectivas
na pratica educativa, para promover uma aprendizagem mais significativa,

engajadora, eficaz e inclusiva (Job, 2011).
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2.1 Teoria Behaviorista

A teoria behaviorista, também conhecida como behaviorismo, € uma
abordagem na psicologia educacional que tem como foco o estudo do comportamento
humano. Ela surge como uma reagédo ao enfoque introspectivo e subjetivo adotado
pela psicologia tradicional, buscando uma abordagem mais objetiva e observavel
(Tourinho, 2011).

Esta teoria enfatiza a aprendizagem como um processo de mudanga
comportamental em resposta a estimulos externos. O behaviorismo acredita que o
ambiente desempenha um papel fundamental na aprendizagem e que as respostas
comportamentais podem ser condicionadas através de reforgo positivo ou negativo.

Segundo Leite (2015, p. 94) o Behaviorismo ou Comportamentalismo é descrito como:

[...] uma teoria que estuda somente aquilo que pode ser observado, tratando
um de seus objetos de estudo (homem) como uma "Caixa Preta", sobre cujo
interior nada pode-se afirmar. Essa visao possibilita o conhecimento dos
fatores que levam o ser humano a agir de tal maneira, ou seja, o
conhecimento dos fatores que levam ao seu comportamento e ainda,
possibilita modificar esse comportamento a fim de que sejam obtidos
resultados previamente estabelecidos. O behaviorismo tem sua énfase nos
comportamentos observaveis. Tedricos como Pavlov, Watson e Guthrie,
Thorndike e Hull, Skinner, desenvolveram pesquisas, sobre o Behaviorismo.
Algumas técnicas de ensino sao identificadas como exercicio de repeti¢cao,
Instrugdo programada, memorizagdo, demonstragao para imitacao.

O behaviorismo foi proposto pelo psicélogo americano John B. Watson, no
inicio do século XX, que defendia a ideia de que o comportamento humano é moldado
através da interacao entre o individuo e o ambiente em que esta inserido. Segundo
Watson, a mente e os processos mentais ndo sao passiveis de serem objetos de

estudo cientifico, pois ndo sao observaveis (Leite, 2015).

Para os behavioristas, o comportamento € moldado com base as respostas a
estimulos externos, e acredita-se que tudo o que o individuo faz pode ser explicado
por meio dessas respostas e do ambiente em que ocorrem. Assim, as experiéncias
vividas e os estimulos que o individuo recebe sao fundamentais para a sua
aprendizagem e moldagem de comportamento (Skinner, 1979). A teoria behaviorista
pode explicar e prever o comportamento humano através da observacgao sistematica
e do estudo das relagbes entre estimulos e respostas. Para isso, utiliza-se de

experimentos controlados e tratamento estatistico dos dados coletados (/bid., p. 29)
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Um dos principios centrais do behaviorismo € o condicionamento, que pode ser
dividido em dois tipos principais: o condicionamento classico e o condicionamento
operante. O condicionamento classico, estudado por Pavlov, envolve a associacéo de
estimulos previamente neutros a estimulos que naturalmente provocam uma resposta.
Ja o condicionamento operante, estudado por Skinner, envolve a associagao de um
comportamento a consequéncias, como recompensas ou punigdes, para aumentar ou

diminuir a sua probabilidade de ocorréncia (/bid., p. 37).

A teoria behaviorista tem impactos em diversas areas, como a psicologia
clinica, a psicologia educacional e a psicologia organizacional. Na psicologia clinica,
€ utilizada para tratar comportamentos problematicos ou disfuncionais, através de
técnicas de modificagdo de comportamento. Na psicologia educacional, é aplicada
para entender a aprendizagem e desenvolver estratégias de ensino mais eficazes. Na
psicologia organizacional, € usada para aumentar a produtividade e a eficiéncia dos

funcionarios (Tourinho, 2011).

Apesar de ter sido alvo de criticas ao longo dos anos, a teoria behaviorista
continua sendo uma das abordagens mais influentes na psicologia atual. Seu foco na
observagao e na mensuragao do comportamento torna-a uma abordagem cientifica e
objetiva, capaz de gerar resultados praticos e aplicaveis. No entanto, € importante
considerar que o comportamento humano é complexo e multifacetado, e que outras
abordagens complementares, como a abordagem cognitiva, também sao necessarias

para uma compreensao mais completa do ser humano (Todorov & Hanna, 2010).
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2.2 Teoria Cognitiva

A teoria cognitivista € uma abordagem na psicologia que se concentra no
estudo dos processos mentais, como a percepgdo, a memdria, 0 pensamento e a
resolucao de problemas. Diferentemente do behaviorismo, que se concentra apenas
no comportamento observavel, o cognitivismo acredita que o comportamento humano
€ influenciado pela maneira como as pessoas interpretam e processam as

informacgdes que recebem (Pinto, 2003).

Essa abordagem surgiu como uma reagao ao behaviorismo e ganhou forga a
partir da década de 1950, como resultado dos avangos na tecnologia e na ciéncia da
computacao, que permitiram o estudo mais aprofundado dos processos mentais. Um
dos principais nomes associados a teoria cognitivista é o psicélogo sui¢co Jean Piaget,
que propés uma teoria do desenvolvimento cognitivo, descrevendo como as

capacidades mentais das criangas se desenvolvem ao longo do tempo (/bid., p. 3-4).

Na teoria cognitivista, a mente é vista como um sistema complexo de processamento
de informacgdes, semelhante a um computador. Os individuos sao considerados ativos
na construgdo de seu proprio conhecimento, organizando e interpretando as
informacdes que recebem do ambiente. Um dos conceitos centrais da teoria
cognitivista € o esquema, que sao as estruturas mentais utilizadas para interpretar e
organizar as informagdes. Os esquemas sdo construidos a partir das experiéncias
anteriores e sdo adaptados e modificados a medida que novas informacdes sao
assimiladas. O processo de assimilacao envolve incorporar novas informacdes nos
esquemas existentes, enquanto o processo de acomodagao envolve a modificagao

dos esquemas para acomodar novas informacgdes (/bid., p. 4-5).

Outro conceito importante na teoria cognitivista € o pensamento, que abrange
processos como a resolugao de problemas, a tomada de decisdes e a criatividade. Os
pesquisadores cognitivistas buscam entender os diferentes tipos de pensamento, as
estratégias usadas para resolver problemas e como as habilidades cognitivas se
desenvolvem ao longo da vida. A teoria cognitivista tem implicagées em varias areas,
como a psicologia educacional, a psicologia clinica e a psicologia do trabalho. Na
psicologia educacional, é aplicada para desenvolver estratégias de ensino que
favorecam a aprendizagem significativa e a resolu¢gdo de problemas. Na psicologia
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clinica, é usada para entender como as pessoas interpretam e processam
informagdes negativas, como pensamentos automaticos negativos associados a
transtornos mentais. Na psicologia do trabalho, € aplicada para melhorar a tomada de

decisdes e a resolugdo de problemas no ambiente de trabalho (Pinto, 2003).

Embora a teoria cognitivista tenha contribuido de forma significativa para a
compreensao dos processos mentais, € importante ressaltar que ela também tem sido
alvo de criticas. Alguns argumentam que ela n&o leva em consideragao os aspectos
emocionais e sociais da experiéncia humana, focando apenas na cogni¢ao. Portanto,
€ necessario complementar a abordagem cognitivista com outras teorias para obter

uma compreensao mais completa do comportamento humano.
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2.3 Teoria Construtivista

A teoria construtivista € uma abordagem educacional que tem como base a
ideia de que a aprendizagem € um processo ativo e construtivo, no qual o aluno
constréi seu proprio conhecimento a partir das interagées com o meio ambiente e com
outras pessoas. Essa teoria surgiu a partir dos estudos do psicélogo suico Jean
Piaget, que foi um dos primeiros a explorar a importdncia da construgédo do

conhecimento na educacéo.

Segundo o construtivismo (REZENDE; BERNARDES; FERREIRA. 2017), o
aluno ndo € um mero receptor passivo de informagdes, mas sim um participante ativo
na construgao do proprio aprendizado. Nessa visdo, o conhecimento ndo é transmitido
pelos professores de forma unidirecional, mas sim construido pelo aluno através da
assimilacdo e acomodagao de novas informacdées em seus esquemas mentais

prévios.

Para o construtivismo, a aprendizagem ocorre quando o aluno é desafiado a
resolver problemas, refletir sobre suas proprias ideias e construir novos conceitos a
partir das experiéncias vivenciadas. O papel do professor é de facilitador, fornecendo
oportunidades de aprendizado e incentivando o aluno a ser ativo em seu processo de

construcado do conhecimento.

Na teoria construtivista piagetiana, o jogo e a brincadeira sédo vistos como um
processo de construgdo que insere o0 sujeito no meio social através da
adaptacao e da interagdo com o meio, estes servem para a consolidagéo das
habilidades aprendidas e serve como reflexo do nivel de desenvolvimento
cognitivo da crianga no jogo e no brincar que ela aplica tudo que aprende
(REZENDE; BERNARDES; FERREIRA. 2017, p. 5).

Além de Jean Piaget, outros tedricos contribuiram para o desenvolvimento da
teoria construtivista, como Lev Vygotsky, que enfatizou a importancia da interagcéo
social na aprendizagem, e Jerome Bruner, que prop6s a teoria da instrugdo, na qual
destaca a importancia de estratégias de ensino que promovam a ativagéo prévia dos

conhecimentos prévios do aluno.

Na perspectiva construtivista, as aulas tradicionais baseadas na transmissao
de conhecimento de forma passiva sao substituidas por atividades praticas,
investigacdes, projetos e discussdes em grupo. Os alunos sao incentivados a construir

hipoteses, testar suas ideias e aprender com seus proprios erros e acertos.
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Essa teoria também tem influéncia na avaliagdo da aprendizagem, onde o foco
nao esta apenas em verificar se o aluno memorizou informag¢des, mas sim em avaliar
seu processo de construcdo do conhecimento, seu pensamento critico e sua

capacidade de resolver problemas.

De acordo com a teoria aqui apresentada, durante as series iniciais do ensino
fundamental, as criangas passam por um periodo de transicdo durante o
processo de construcao de estruturas intelectuais, ou seja, transitam entre o
periodo pré-operatério e o periodo operatério concreto. Nesse periodo de
escolarizagdo, observamos que a matriz curricular municipal que orienta o
trabalho dos professores de educacéo fisica desta rede, seleciona os jogos e
brincadeiras como um dos conteudos a serem ftrabalhados mais
assiduamente durante as aulas, porem este conteldo presente na matriz néo
tem um aporte tedrico que sistematize e objetive os jogos e brincadeiras,
portanto fica evidente que cabe ao professor fundamentar o contetdo de suas
aulas de acordo com um enfoque epistemoldgico condizente, para assim
deter de mais clareza e objetivagdo em suas aulas corroborando diretamente
com o ensino-aprendizagem de seus alunos (REZENDE; BERNARDES;
FERREIRA. 2017, p. 6).

Apesar de ter se mostrado uma abordagem eficaz em muitos contextos
educacionais, o construtivismo também apresenta desafios. Alguns criticos
argumentam que essa abordagem pode levar a uma falta de estrutura na
aprendizagem, deixando o aluno com pouca orientagao e resultando em lacunas no
conhecimento. Além disso, algumas vezes pode haver dificuldades em implementar o

construtivismo de maneira efetiva e adequada ao contexto de sala de aula (/bid., p. 7).

Em suma, a teoria construtivista coloca o aluno como o centro do processo de
aprendizagem, enfatizando a importancia da construgdo ativa do conhecimento. A
partir dessa abordagem, busca-se desenvolver alunos autbnomos, criticos e capazes

de aplicar o conhecimento construido em diferentes situagoes.
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3.4 Teoria Humanista

A teoria humanista é uma abordagem psicoldgica que valoriza o individuo como
um ser humano completo, unico e que busca seu crescimento e autorrealizagdo. Essa
teoria nasceu como uma reacado as perspectivas behaviorista e psicanalitica, que
davam énfase ao papel do ambiente externo e do inconsciente na determinac¢ao do

comportamento humano.

Os principais tedricos dessa abordagem sdo Abraham Maslow e Carl Rogers.
Maslow propbs a teoria da hierarquia das necessidades, na qual destaca a
importancia das necessidades basicas (como alimentagao, abrigo e seguranga) como
base para o desenvolvimento de necessidades mais elevadas, como amor,
pertencimento, autoestima e autorrealizacao. Ele acreditava que uma vez que as
necessidades basicas sido satisfeitas, as pessoas tém o potencial de buscar seu

crescimento pessoal e alcangar seu pleno potencial (LIMA, 2018, p. 164).

Ja Rogers desenvolveu a teoria da personalidade centrada no cliente, que é
baseada na ideia de que cada individuo tem uma tendéncia inata de desenvolver suas
capacidades e buscar o crescimento pessoal. Para ele, o ambiente terapéutico ideal
€ aquele no qual o terapeuta expressa empatia, aceitacdo incondicional e
compreensao genuina pelo cliente, criando um ambiente seguro e permitindo que a

pessoa se explore e se desenvolva (/bid., p. 166).

A teoria humanista também enfatiza a importancia da autenticidade e da livre
vontade do individuo. Os humanistas acreditam que cada pessoa tem a capacidade
de tomar suas proprias decisdes e de se autodirigir, buscando seus proéprios valores
e objetivos. A liberdade e a responsabilidade sao conceitos centrais nessa
abordagem, uma vez que cada individuo é visto como sendo responsavel por suas

préprias escolhas e agdes (/bid., p. 167).

Na educagao, a perspectiva humanista se reflete em uma abordagem centrada
no aluno, que valoriza o desenvolvimento integral da pessoa. Os professores sao
encorajados a criar um ambiente de aprendizagem positivo e acolhedor, no qual os
alunos se sintam valorizados, respeitados e motivados a buscar seu préprio
crescimento. As necessidades emocionais e sociais dos estudantes sao consideradas

tdo importantes quanto suas necessidades académicas (/bid., p. 164-166).
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Uma critica comum a teoria humanista € a falta de rigor cientifico, uma vez que
a abordagem se baseia principalmente em experiéncias subjetivas e ndo em
evidéncias empiricas. Além disso, alguns questionam se a énfase no desenvolvimento
pessoal e autorrealizagdo pode levar a uma mentalidade egoista e a negligéncia das
necessidades coletivas (LIMA, 2018, p. 167-169).

Apesar dessas criticas, a teoria humanista continua a influenciar areas como a
psicologia, a educagao e a terapia, destacando a importancia de colocar o individuo
no centro do processo de desenvolvimento humano. Ela nos lembra que cada pessoa
€ unica, dotada de potencialidades e capaz de buscar o crescimento, a felicidade e a

plenitude em sua proépria vida.

2.5 Teoria Sociocultural

A teoria sociocultural, também conhecida como teoria do desenvolvimento
social, € uma abordagem psicologica que destaca a importancia do ambiente social e
cultural na formacéao e desenvolvimento do individuo. Essa teoria foi proposta por Lev
Vygotsky, um psicélogo russo, e tem influenciado significativamente a compreensao

da psicologia educacional e do desenvolvimento humano.

Segundo a teoria sociocultural, o desenvolvimento humano é um processo que
ocorre em interagdo com o ambiente social e cultural. Vygotsky enfatizava a
importancia dos processos de aprendizagem mediada pelo outro, ou seja, a ideia de
que o desenvolvimento surge a partir das interagdes sociais com pessoas mais
experientes, como pais, professores e outros membros da comunidade. De acordo

com o tedrico o

homem se desenvolve em interagdo com outros homens por meio da
linguagem, instrumentos mediadores e em situagao de trabalho. As fungdes
mentais superiores advém da interacdo social, da cultura, da histéria. A
cognicéo, dessa forma, ndo advém de um funcionamento bioldgico somente,
mas sim da integragéo deste com as praticas sociais. Pela mediag&o, material
(de um instrumento qualquer) e, principalmente, pela linguagem, o homem
adquire essas fungdes mentais superiores € um comportamento mais
controlado, regulado. Em suma, interagcdo e mediacdo em situagbes de
atividade, isto &, em situagdes do agir humano, fazem com que o ser humano
desenvolva uma cogni¢ao superior ao dos animais antropoides, que podem
ser explicadas suficientemente pela fisiologia (FERREIRA, 2010, p. 40).
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Ainda de acordo com Ferreira (2010), o conceito central na teoria sociocultural
€ o0 da zona de desenvolvimento proximal (ZDP). A ZDP refere-se a diferenga entre o
que um individuo & capaz de fazer de forma independente e o que ele é capaz de
fazer com a ajuda de alguém mais experiente. Vygotsky argumentava que o
aprendizado ocorre principalmente na ZDP, quando o individuo recebe suporte e

orientacao adequados.

Além disso, a teoria sociocultural também destaca a importancia da linguagem
e da comunicagao no desenvolvimento humano. Vygotsky acreditava que a linguagem
€ uma ferramenta fundamental para a organizagdo do pensamento, influenciando
diretamente a forma como as criangas compreendem o mundo ao seu redor. Assim,
a linguagem também desempenha um papel crucial na mediagdo das interagbes

sociais e no aprendizado (/bid.).

A teoria sociocultural tem importantes implicagoes para a educacao. De acordo
com essa abordagem, é fundamental criar ambientes de aprendizagem que valorizem
a interagao social, a colaboragao e a mediagao do conhecimento. Os professores sao
encorajados a desempenhar um papel ativo na instrugéo, proporcionando suporte
adequado e desafiando os alunos a alcancarem seu potencial maximo, promovendo

uma educacéo inclusiva e equitativa e o respeito a diversidade.

Comisso, a teoria sociocultural nos leva a compreender que o desenvolvimento
humano é profundamente influenciado pelas interacbes sociais e pelo ambiente
cultural. Ela enfatiza a importancia do suporte dos outros na aprendizagem e no
desenvolvimento, bem como a relevancia da linguagem e da comunicagdo nesse
processo. Essa abordagem tem sido extremamente relevante na educacgao,
destacando a necessidade de criar ambientes de aprendizagem colaborativos e

inclusivos, que valorizem a diversidade cultural e social.
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2.6 Teoria da Aprendizagem Significativa

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel (2011), é
uma abordagem cognitiva que busca compreender como as pessoas constroem seu
conhecimento e atribuem significado as informagdes que recebem. Segundo essa
teoria, a aprendizagem ocorre quando novos conceitos sao relacionados de forma

significativa com os conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva do individuo.

Ausubel (JOB, 2011, p. 28) defende que a aprendizagem significativa € mais
duradoura e efetiva do que a aprendizagem mecanica, na qual os conteudos sao
memorizados sem compreensao profunda. Ele acredita que o aluno ativo, que engaja
sua mente na busca por compreensido e estabelece conexdes com seus

conhecimentos prévios, € capaz de construir um aprendizado mais soélido e util.

Para que ocorra a aprendizagem significativa, € necessario que o aluno esteja
motivado e interessado no processo de aprendizagem. Além disso, as informagdes
devem ser relacionadas de forma clara e organizada, para que o estudante consiga
estabelecer conexdes com seus conhecimentos prévios e assimilar o novo conteudo

de maneira significativa (/bid., p. 27).

Um elemento-chave na teoria da aprendizagem significativa € o conceito de
"ideias-fundamentais". Segundo Ausubel (2011), essas ideias representam as
estruturas cognitivas essenciais para uma determinada area de conhecimento. Ao
aprender uma nova informacéao, o aluno deve ser capaz de relaciona-la com as ideias-

fundamentais existentes em sua mente, de forma a construir uma nova compreensao.

Outro aspecto importante da teoria € a nogao de que o aprendizado ocorre de
forma gradual, através da assimilacdo e acomodacdo de novos conceitos. “Os
conceitos novos se relacionem ao que o individuo ja sabe ou algum aspecto relevante
da sua estrutura de conhecimento”. O aluno utiliza seus conhecimentos prévios, sua
experiéncia e seu raciocinio l6gico para compreender e interpretar novas informacgoes,
construindo seu entendimento de maneira progressiva e organizada (JOB, 2011, p.
28).

A teoria da aprendizagem significativa possui implicagdes praticas para o

ensino. Seguindo essa abordagem, os educadores devem buscar criar um ambiente
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de aprendizagem que estimule a participagdo ativa dos alunos, que oferecga
oportunidades para a reflexdo e para a construgdo de conexbes com o0s
conhecimentos prévios. Também é importante fornecer materiais didaticos claros e
bem organizados, que facilitem a compreensao e a assimilagdo significativa dos
conteudos (/bid., p. 27-28).

A teoria da aprendizagem significativa enfatiza a importancia de relacionar
novos conhecimentos com os conhecimentos prévios do individuo, construindo uma
compreensao profunda e util. Ela defende a participacéo ativa do aluno no processo
de aprendizagem e destaca a necessidade de um ambiente de ensino que estimule o
interesse, a motivacdo e a reflexdo. Essa abordagem tem implicagdes praticas

significativas para o ensino, sendo aplicavel em diversos contextos educacionais.
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3. 0S JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos estdo presentes na humanidade desde tempos remotos, onde ndo era
apenas algo utilizado por criangas, pois havia jogos entre jovens e adultos, mas com
concepcdes diferentes. Consideramos que todo o ser humano pode beneficiar-se de
atividades ludicas, mesmo que seja apenas para diversdo. Entretanto, ndo podemos
esquecer do seu carater voltado para a aprendizagem — por meio dos jogos € possivel
desenvolver diversas capacidades e explorar realidades e culturas. Os jogos nos
ajudam a ultrapassarmos a realidade e transformar algo s através da imaginagao
(KNECHTEL, 2008, p. 6).

Para o professor doutor, do curso das Ciéncias Biologicas, Jean Carlos
Miranda, considera o jogo como um fendmeno antropoldgico, que a gente deve
considerar o ser humano, uma vez que a presenc¢a do jogo € uma constante em todas
as civilizagbes. O jogo serve, portanto, como vinculo entre os povos € como um
facilitador entre os seres humanos. E o agente que consegue trazer para a realidade
uma acgao ativa do aluno no processo de ensino e aprendizagem (PODCASTS
EDUCACIONAIS, 2021).

Quando surge o pensar na disciplina de Ciéncias, é visto que existem varias
palavras e conceitos novos para os estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental, sendo os jogos educacionais um método muito importante para auxilia-
los nesses contextos de aprendizagem. Quando o professor tem como conhecimento
de qual ou quais teoria da aprendizagem é baseada jogo pode-se obter uma melhor
dindmica e dessa forma podendo ter um maior éxito em sua abordagem em sala. “O
ludico no ensino de Ciéncias pode ser utilizado como promotor de aprendizagem das
praticas escolares, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento
cientifico” (KNECHTEL, 2008, p. 6).

Quando a tematica trata sobre jogos em sala de aula faz-se necessario alguns
questionamentos, que sdo: a relagdo do significado dado ao conteudo especifico
sobre o contexto do conteudo do jogo para a aprendizagem, a contextualizagéo e
contribuicdo para a aprendizagem, dentre outras. Dessa forma, é importante

pesquisar e discutir mais sobre a tematica.
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Os jogos trazem consigo um aspecto interativo e essa caracteristica pode
beneficiar a sua utilizagdo como uma estratégia de ensino, pois ele traz um carater
ludico e desafiador, podendo assim causar um despertar da curiosidade dos
participantes envolvidos no jogo, aspecto de fundamental importancia para criar um

envolvimento e assim promover a construgdo da aprendizagem.

Além disso, também permitem o reconhecimento e entendimento das regras,
identificacdo dos contextos que elas estdo sendo utilizadas e invengao de
novos contextos para a modificagcdo da mesma. Jogar é participar de um
mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca
de entretenimento. Através do jogo se revelam autonomia, criatividade,
originalidade e a possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas
e proibidas no nosso cotidiano (TAROUCO, L. M. R. et al. 2004, p. 2)

A utilizagao dos jogos educacionais em sala de aula, podem ter sua utilizagéo
para revisar um conteudo, ou também podendo ser usado como um complemento de
algum conteudo, sendo assim ele é capaz de ser utilizado como uma estratégia onde

o estudante ira aprender durante sua interagédo com o jogo.

Também é interessante mencionarmos que a concepgao de tecnologia faz
parte desse processo de compreensao e entendimento da relagcao professor, aluno e
jogos. Consideramos tecnologia do ponto de vista do pesquisador Bruno Silva Leite
que, entende o conceito como algo ‘relacionado com a produgcédo de aparatos
materiais ou intelectuais suscetiveis de oferecerem solugdes a problemas praticos de
nossa vida cotidiana” (2015, p. 21). Logo percebemos que a palavra, geralmente
utilizada como uma forma de descrever o virtual, esta vinculada a necessidade
humana de usar a criatividade para facilitar sua propria vida. A tecnologia é uma

facilitadora do homem em seu tempo.

Tratando-se do assunto principal que dirige o nosso tema, concluimos que os
jogos sao ferramentas tecnoldgicas que contribui com o trabalho do professor de
forma significativa, agindo como um facilitador no processo de ensinar e aprender,
trazendo objetividade e agao na participagao dos alunos em sala de aula. Portanto, a
“aprendizagem nao se reduz a instrumentacao técnica nem faz do aluno um simples
receptor de conteudo”. O aluno, que ndo é uma tabua rasa, acaba permitindo-se
partilhar seus saberes durante sua atuacdo numa dinamica de jogos (LEITE, 2015, p.
31).
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De acordo com (KISHIMOTO, 2017) a nogao de jogo nao nos remete a lingua
particular de uma ciéncia, mas a um uso cotidiano. Assim o essencial ndo é obedecer
a légica de uma designacao cientifica dos fenbmenos e, sim, respeitar o uso cotidiano

e social da linguagem, pressupondo interpretagdes e projecdes sociais.

Com base nisso, cabe ao professor ter essa observacao do contexto social ao
qual os seus estudantes estéo inseridos, para tentar compreender qual o tipo de jogo
mais tera sentido quando houver a aplicacdo. Mas ainda ha discussdes sobre as
concepgdes de jogos educacionais, para Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996)
citados por Botelho (2004) que é definido por eles, que os jogos educacionais "se
constituem por qualquer atividade de formato instrucional ou de aprendizagem que
envolva competicao e que seja regulada por regras e restricdes" sendo sua utilizagao

valida durante a formacao escolar.
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4. METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa descritiva e qualitativa cujo objeto de
analise sdo os jogos educacionais e suas teorias da aprendizagem. Para a revisédo de
literatura foram realizadas buscas nas plataformas Scielo, ResearchGate, Portal de
Periddicos da Capes e Google Académico no periodo de outubro de 2022 a janeiro
de 2023 utilizando os seguintes descritores: jogos, jogos educacionais, teorias da
aprendizagem e tedricos da aprendizagem. Além das plataformas de buscas,
podcasts disponiveis no servico destreamer, Spotify, que abordam temas
educacionais também foram consultados para entendimento sobre as teorias da

aprendizagem.

As plataformas de pesquisas académicas foram selecionadas através da afinidade
para com elas sobre a vida académica do orientando, assim pesquisando sobre jogos

educacionais, teorias da aprendizagem e ensino de ciéncias.

A selecao de jogos educacionais de ciéncias se deu através de artigos académicos
e plataformas digitais, tendo como preferéncia aqueles que contemplassem
estudantes dos anos finais do ensino fundamental. Ao todo, foram selecionados cinco
jogos didaticos fisicos ou digitais, e os dados obtidos foram organizados em tabela
contemplando os seguintes requisitos: titulo do jogo; autores; tipo de jogo; publico-
alvo e teoria da aprendizagem utilizada. Ao final da coleta de dados, os jogos foram
analisados e correlacionados com as teorias de aprendizagem abordada em cada um

deles.

Na selecao dos jogos foi necessario observar quais deles atribuiam-se aos jogos que
poderiam ter ou tinham como base o ensino de ciéncias para os anos finais do ensino
fundamental. Cerca de dez jogos foram analisados, mas, contudo, apenas cinco foram
selecionados, pois elaborando um trabalho para essa quantidade de jogos n&o seria
viavel, mas os cinco selecionados obtinham as devidas caracteristicas para a

elaboragao deste trabalho.

Para haver a analise da abordagem tedrica predominam nos jogos, foi necessario
entender sobre as teorias, sendo assim houve um grande periodo de busca e
compreensao literaria sobre as teorias e os tedricos da aprendizagemque iniciou em

outubro de 2022 até janeiro de 2023. Por conseguinte, com o devido entendimento
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sobre as teorias houve a selecao, identificando a dinamica dos jogos e a possivel

predominéncia da abordagem tedrica contida em seu enredo.

Através dessa analise criteriosa houve a selecdo dos jogos. Dos cinco jogos
selecionados pode-se construir a tabela, disposta em: titulo dos jogos, autores, tipo
de jogo, publico — alvo e a abordagem tedrica. Para haver a selegdo do publico-alvo,
que seria com relagdo a qual escolaridade o devido jogo seria melhor aplicado, foi
necessario a busca por recursos como livros didaticos ea BNCC, para assim poder
interligar a tematica do jogo e a qual turma estaria mais propicia para ele.

Na analise para identificar a abordagem tedrica contida nos jogos educacionais, foi
observado que ha uma certa dificuldade em encontrar apenas uma fundamentagao
tedrica, pois ha em seus enredos a existéncia de outras abordagens, porém ha uma
predominancia, que mais se destaca. Esse dialogo vai esta contido nos resultados.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com o material pesquisado, concluimos que cada jogo é
fundamentado numa abordagem tedrica da aprendizagem. Portanto, compreender a
fundamentacgdo teorica por tras dos jogos educacionais nos permite ter uma visao
mais ampla sobre como ocorre o processo de aprendizagem dos alunos. Cada
abordagem tedrica, como o behaviorismo, cognitivismo, construtivismo e sociocultural,
possui principios e conceitos que direcionam a forma como os jogos sao estruturados

e utilizados em sala de aula.

No behaviorismo, por exemplo, o foco esta no estimulo-resposta, onde os jogos
podem ser utilizados para reforcar comportamentos desejados e incentivar a repeticao
de determinadas agdes. Ja o cognitivismo enfatiza o processamento mental, e os
jogos podem ser projetados para estimular a atengdo, memaria, raciocinio e solugao

de problemas.

O construtivismo coloca o aluno como protagonista da sua prépria
aprendizagem, valorizando a construgdo do conhecimento de forma ativa e
significativa. Nesse contexto, os jogos podem proporcionar experiéncias de

exploracgéo, descoberta e interagdo com o conteudo.

A abordagem sociocultural destaca a importancia do contexto social na
aprendizagem, considerando que ela € influenciada pelas interagdes entre os
individuos e o ambiente. Os jogos nessa perspectiva podem promover a colaboragéo,

negociagao de significados e desenvolvimento de habilidades sociais.

Ao conhecermos essas fundamentacdes tedricas, podemos avaliar como os
jogos sao estruturados em termos de objetivos, atividades propostas, feedbacks
oferecidos e interagdes proporcionadas aos alunos. Isso nos auxilia a identificar se os
jogos estéo alinhados com os principios pedagogicos que desejamos promover, bem
como a selecionar os mais adequados para atender as necessidades e caracteristicas

dos alunos.

Além disso, a compreensdo da fundamentacdo tedrica possibilita aos
professores adaptar e personalizar os jogos, tornando-os mais efetivos para o

processo de ensino-aprendizagem. Eles podem fazer ajustes nas atividades, criar
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desafios adicionais, fornece orientacdes especificas e promover discussdes reflexivas

sobre o conteudo abordado nos jogos.

Em resumo, saber a fundamentacéo tedrica que embasa os jogos educacionais
nos permite compreender melhor as estratégias de ensino utilizadas, as habilidades e
conhecimentos que estdo sendo desenvolvidos pelos alunos e como as interagdes
com o0s jogos contribuem para a aprendizagem. Isso € essencial para garantir uma
pratica pedagdgica mais eficaz e significativa, promovendo o engajamento dos alunos

e 0 alcance dos objetivos educacionais.

Tabela 1 — Tabela de classificag6es

Titulo Autores Tipo de jogo Publico-alvo Abordagem
tedrica
Zoo Cards —o Barros, J.D., Jogo de 7° ano do Construtivismo
super trunfo Campos, S. M., mesa/cartas ensino
animal Ortolano, M., fundamental
Fujihara, R. T.
Na trilha da Knechtel, C. M., Jogo de 6° ano do Construtivista/so
agua Brancalhao, R. tabuleiro ensino ciocultural
M. C. fundamental
Dominé do Knechtel, C. M., Jogo de mesa 9° ano do Cognitivista
sistema solar Brancalhao, R. ensino
M. C. fundamental
Kahoot Versvik, M. Digital 6° ao 9° ano do Behaviorismo/
Brand, J. ensino Cognitivista
Brooker, J. fundamental
Wordwall Colégio Digital 6° ao 9° ano do Behaviorismo/
Estadual Tobias ensino Cognitivista
Barreto fundamental

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.1 Domino do Sistema Solar

Dominé do Sistema Solar é um jogo de tabuleiro educativo que leva os
jogadores a uma jornada pelo nosso sistema planetario. Com suas pegas de dominé
ilustradas com planetas, luas, asteroides e cometas, o0 jogo € uma maneira divertida

de aprender sobre o espacgo e o0s corpos celestes.

O objetivo do jogo é combinar as pegas de dominé de maneira estratégica,
conectando planetas e outros elementos do sistema solar. Cada pega possui uma
representacao visual de um corpo celeste e deve ser colocada ao lado de outra peca

que tenha um ponto correspondente, semelhante as regras classicas do dominé.

A Astronomia tem sido registrada desde a mais remota Antiguidade como o
objeto de maior curiosidade humana. Essa curiosidade influenciou
humanidade em todos os aspectos, desde o misticismo religioso até os mais
desenvolvidos feitos tecnoldgicos existentes atualmente. Esta curiosidade em
relacdo ao Sistema Solar ndo pode deixar de ser estimulada através das
aulas de Ciéncias com o uso de jogos. O conteudo apresentado no dominé
do Sistema Solar tem por finalidade despertar no aluno o interesse pelos
astros celestes, suas caracteristicas e localizacdo no espago. O aluno
também podera compreender que os conhecimentos sobre os fendmenos
celestes ndo estao prontos e acabados, mas se aprimoram a medida que o
homem vai aperfeicoando novos aparelhos para investigacdo do Universo
(KNECHTEL, 2008, p. 16).

Ao combinar as pegas, o0s jogadores aprendem sobre a posicdo e
caracteristicas dos planetas, assim como o tamanho e a forma de suas 6rbitas. As
ilustragcbes detalhadas permitem que os jogadores identifiquem os diferentes corpos
celestes e também podem servir como ponto de partida para conversas sobre o
espaco sideral. O principal foco é “relacionar os principais astros celestes e suas
caracteristicas” (KNECHTEL, 2008, p. 17).

Dominé do Sistema Solar ndo apenas ensina sobre 0 nosso sistema planetario,
mas também desenvolve habilidades importantes, como pensamento estratégico,
planejamento e tomada de decisées. Os jogadores precisam considerar
cuidadosamente quais pecas combinar para maximizar seus pontos e criar a melhor
linha de domin6 possivel. Além disso, 0 jogo promove interagdo social, ja que os
jogadores podem competir entre si para ver quem consegue combinar as pegas com

mais eficiéncia, desenvolvendo o “espirito de cooperagao” (/bid.)
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Em resumo, Domin6 do Sistema Solar € um jogo de tabuleiro educativo que
transporta os jogadores para o cosmos. Com ilustragées encantadoras, estratégia e
aprendizado simultaneos, € uma forma divertida de explorar o sistema planetario
enquanto se diverte com amigos e familiares. Entdo, embarque nessa jornada

espacial e descubra a diversdo em Dominé do Sistema Solar!

A abordagem tedrica mais predominante na dindmica do jogo, referido
anteriormente é a teoria cognitivista, pois essa teoria tem como base a ideia que o
individuo se desenvolve através de conceitos ja aprendidos por ele onde ele memoriza
e responde, sendo assim o aluno s6 podera participar se o professor tiver passado o

conteudo em sala ou ele tiver um conhecimento prévio sobre o assunto.

5.2 Kahoot

O Kahoot oferece uma ampla variedade de temas e assuntos, desde
matematica e ciéncias até histdria, linguagem e cultura. Os educadores podem criar
seus proprios questionarios ou escolher entre uma selegao de milhares de jogos ja

disponiveis na plataforma.

A jogabilidade é simples e cativante. As perguntas sao exibidas na tela do
professor, enquanto as opgdes de resposta sdo apresentadas aos alunos em seus
dispositivos. Eles tém um tempo limitado para responder, tornando o jogo mais
dinamico e empolgante. A medida que respondem corretamente, os jogadores

ganham pontos e sobem no ranking de classificagao (JUNIOR, 2021, p. 1589-1590).



Figura 1 — Area de entrada da plataforma Kahoot
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Figura 2 — Area de login da plataforma Kahoot
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Figura 3 — Area do usuario da plataforma Kahoot
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O Kahoot ndo apenas aprimora o conhecimento e a compreensao dos alunos,
mas também incentiva a participagao ativa e a colaboragao em sala de aula. Os alunos
podem competir uns contra os outros ou formar equipes, o que promove a interagao
social e o trabalho em grupo. Além disso, o0 jogo permite que os educadores monitorem
0 progresso dos alunos e identifiquem areas que podem ser reforgadas

posteriormente.

O aplicativo é acessado através do endereco https://getkahoot.com/, onde os
usuarios podem se registrar para criar perguntas e atividades, bem como os
alunos podem ter acesso as atividades criadas por seus professores. O
Kahooté acessivel em qualquer dispositivo com ligacdo a Internet. Nesse
sentido, o professor podera promover atividades tanto no laboratério de
informatica, quanto dentro de sala de aula. Caso os alunos tenham
dispositivos moveis (celulares, tablets, notebook) e acesso a Internet, eles
podem colaborar com o movimento BYOND (bringyourondevice) em sala de
aula, onde o professor otimiza sua aula através da utilizagdo dos dispositivos
dos proéprios alunos (/bid., 2021, p. 1594).

Uma das caracteristicas mais empolgantes do Kahoot é a sua atmosfera de
jogo. Com sua interface animada, graficos coloridos e musica de fundo, o ambiente
se assemelha a um concurso televisivo, fazendo com que os alunos se sintam mais

motivados e engajados.

O pesquisador Junior (2021) afirma que o jogo também oferece opgdes de
atividades colaborativos, onde os alunos podem trabalhar juntos para responder as
perguntas, estimulando o trabalho em equipe e melhorando a capacidade de
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comunicagdo. Essas opg¢des promovem uma aprendizagem mais cooperativa e
solidaria.
o Kahootpermite que o professor utilize o questionario de maneira individual
ou coletiva, ou seja, caso o game seja realizado numa turma, onde nem todos
os elementos possuam dispositivos moveis, o professor podera criar grupos
de trabalho, colocando maior complexidade nas questdes e aumentando o

tempo de resposta. Assim, os alunos terao maior tempo para responder cada
questao (JUNIOR, 2021, p. 1597).

Portanto, o Kahoot € uma ferramenta educativa envolvente e interativa que
permite aos educadores transformarem a sala de aula em um ambiente de diversao e
aprendizado. Com sua jogabilidade cativante, variedade de temas e recursos de
monitoramento, o Kahoot € uma opgéao valiosa para motivar os alunos e melhorar o

desempenho escolar.

O Kahoot apresenta duas abordagens teoricas que sdo predominantes em sua
dindmica do jogo. Sao elas o behaviorismo, com relagado ao perder e ganhar gerando
estimulos positivos e negativos bem presentes em sua dindmica e a segunda
abordagem é o cognitivismo, onde o estudante responde as perguntas através de sua

memorizacao de um determinado conteudo.

5.3 Na Trilha da Agua

Na Trilha da Agua é um jogo de tabuleiro que tem como objetivo conscientizar
0os jogadores sobre a importancia da preservagdo dos recursos hidricos e a

necessidade de cuidar do meio ambiente. Entendemos que

A agua é um recurso natural e o seu uso um direito de todos. O aumento da
populacdo, a urbanizagao, o desenvolvimento de tecnologias e as mudangas
climaticas estdo gerando uma preocupagdo mundial com a possibilidade a
falta de agua potavel. O uso racional da agua requer néo so6 a conscientizagéo
sobre os problemas de disponibilidade desse liquido, como regras de
convivéncia e economia que indiqguem respeito por um bem natural que é
direito de todos. A finalidade do conteudo apresentado no jogo da trilha da
agua esta em fazer o aluno compreender que o uso racional da agua depende
de atitudes individuais que ele realiza em sua casa, na escola, no clube, etc.
Além disso, contribui para destacar a responsabilidade de cada um em
garantir qualidade de vida para todos por meio de atitudes adequadas de
preservagao ambiental (KNECHTEL, 2008, p. 29).



33

O jogo foi desenvolvido com base em dados e estudos sobre a escassez de
agua em varias regides do mundo e busca transmitir essa mensagem de forma ludica
e educativa. Ao longo do tabuleiro, os jogadores encontram desafios e situagdes que
representam diferentes problemas relacionados a agua, como o desperdicio, a

poluicédo e a falta de acesso a agua potavel (/bid.).

A dinamica do jogo é simples e acessivel para todas as idades. Cada
participante comeca com uma ficha representando uma casa e recebe uma
quantidade limitada de fichas de agua. A cada rodada, os jogadores langam os dados
e avangam pelo tabuleiro, enfrentando desafios, respondendo perguntas e tomando

decisdes relacionadas ao uso racional da agua.

O jogo “Na trilha da agua “apresenta um tabuleiro onde aparecem casas
verdes, amarelas e vermelhas. As casas verdes correspondem as atitudes
que contribuem para a conservagao da agua, a casa amarela contém frases
de informagdes sobre o uso da agua e a vermelha contém a descri¢gdo das
atitudes que nao contribuem para a conservacao da agua. Os alunos deverao
ler todas as informagdes contidas na trilha em voz alta identificando as
atitudes corretas a serem tomadas para a conservagéo da agua (KNECHTEL,
2008, p. 29).

Ao longo do jogo, os jogadores tém a oportunidade de aprender sobre praticas
sustentaveis, como a economia de agua, o reuso de agua e a conscientizagao sobre
a poluigdo. Também séo abordados temas como a importancia da preservagédo das
nascentes, a conservagao dos rios e a participagdo da comunidade na gestao dos

recursos hidricos.

Knechtel (2008, p. 29-31) afirma que cada acerto nas perguntas e a cada uso
consciente da agua, os jogadores acumulam pontos, representando uma pontuagao
gue indica o sucesso na conservagao dos recursos hidricos. O objetivo final do jogo é
chegar ao final do tabuleiro com a maior pontuagao possivel, demonstrando a adogao

de comportamentos sustentaveis e conscientes em relagédo a agua.

Além de proporcionar momentos divertidos e de interag&o entre os jogadores,
Na Trilha da Agua também promove a reflexdo sobre a importancia do consumo
responsavel e da preservagdo do meio ambiente. Através do jogo, os participantes
podem compreender de forma mais concreta os impactos das a¢gdes humanas e as

consequéncias da escassez de agua.

A dindmica desse jogo se mostra com uma predominéncia da abordagem

construtivista, pois 0 aluno ao processo do jogo vai entendendo a importancia do
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recurso hidrico para todo o planeta e humanidade, assim podendo induzir o pensar
em construir uma forma de viver mais sustentavel, a segunda abordagem que
predomina € a sociocultural, por levar ao aluno participante do jogo mudar suas visdes
sobre o0 uso da agua, podendo ser que seja cultural em sua casa o desperdicio, desta

forma o jogo induz ele para uma mudanga de mente.

5.4 Wordwall

Wordwall trata de um jogo educativo online que tem como objetivo ajudar os
jogadores a aprender e praticar vocabulario de uma forma divertida e interativa. Com
uma interface simples e intuitiva, o Wordwall oferece uma variedade de atividades
envolventes, como puzzles de palavras, correspondéncias de vocabulario, jogos de
memoria e muito mais. Estimulando “o aluno a aprender de maneira interativa os
conteudos mediados pela criatividade do professor na elaboragao das atividades na
plataforma” (RODRIGUES, et al., 2021, p. 4).

O jogo é uma ¢6tima ferramenta para alunos de todas as idades e niveis de
proficiéncia, permitindo que eles expandam seu vocabulario e melhorem suas
habilidades linguisticas de forma acessivel e dindmica. Com uma ampla gama de
categorias tematicas, como animais, alimentos, profissbes e paises, o Wordwall

oferece uma infinidade de topicos para se explorar.

O primeiro passo para uso da plataforma € o de acessar o link que direciona
para o site da plataforma http://wordwall.net/pt e clicar em Iniciar sesséo. E
possivel efetuar um cadastro no site com o preenchimento de alguns dados
solicitados ou mesmo logar com a propria conta de e-mail. Mesmo antes do
usuario realizar o login ele ja tem acesso na pagina inicial da plataforma a
varios modelos de atividades criadas por outros usuarios, o que ja confere
uma visao geral de algumas possibilidades de aplicagdo, ou de um modelo
que servira como exemplo (RODRIGUES, Et al., 2021, p. 4).

Uma das caracteristicas mais interessantes do Wordwall é a possibilidade de
personalizar os jogos de acordo com as necessidades e interesses de cada jogador.
Os usuarios podem criar seu proprio conjunto de palavras, adicionar imagens e definir
as regras do jogo. Isso permite que os professores criem atividades especificas para
suas aulas, enquanto os alunos podem criar seus proprios jogos para praticar

vocabulario em casa.



Figura 4 — Area inicial da plataforma Wordwall
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Figura 5 — Area informativa 1 da plataforma Wordwall
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Figura 6 — Area do usuario Wordwall
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Além de ser um recurso divertido para o ensino de vocabulario, o Wordwall
também oferece uma plataforma colaborativa, onde os usuarios podem compartilhar
suas criagdes com outros jogadores ao redor do mundo. Isso cria uma comunidade
de aprendizagem, onde os jogadores podem interagir, se desafiar mutuamente e

expandir seu conhecimento vocabular.

O modo gratuito permite a criagdo de até cinco atividades (jogos) distintas e
editaveis, ou seja, pode-se editar livremente. Caso queira, é possivel criar
novas tarefas sem custo ou alterar algo na atividade ja elaborada. Porém,
para criar e armazenar atividades ilimitadas é necessario optar pelo modo
pro, modo este ser necessario pagar um valor pela assinatura (RODRIGUES,
Et al., 2021, p. 4-5)

Outra vantagem do Wordwall é a disponibilidade em diferentes dispositivos,
como tablets, smartphones e computadores. Isso permite que os jogadores acessem
o jogo de qualquer lugar e a qualquer momento, tornando-o uma ferramenta versatil

para a aprendizagem.

As atividades produzidas no Wordwallpodem ter diferentes temas, os quais a
atividade pode ter varios designers iniciais diferentes, sendo os temas:
programa de tv, mesa de madeira, jardim de infancia e baralho; e os modelos:
abra a caixa, questionario, questionario de programa, cartas aleatdrias, pares
correspondentes, roda aleatéria, vire as pecgas e persegui¢cdo no labirinto.
Assim, para personalizar os temas e os modelos na plataforma sao
disponilizadas algumas outras opgdes tais como: cronometro (regulagem de
tempo), numero de tentativas (se houver) dificuldade (bloquear apos resposta
incorreta), aleatério (embaralhar ordem dos itens), colunas (quantidade de
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colunas), linhas (quantidade de linhas) e exibir respostas ao final do jogo.
Dependendo do modelo escolhido, apés o final do jogo uma tabela de
classificagdo com as pontuagdes dos jogadores é apresentada (caso o link
tenha sido compartiihado com os alunos para que eles possam jogar
simultaneamente) (RODRIGUES, Et al., 2021, p. 5)

Em resumo, o Wordwall € um jogo educativo altamente envolvente e eficiente
para o desenvolvimento de habilidades linguisticas e melhoria do vocabulario. Com
sua interface amigavel e opgbes de personalizagéo, ele se torna uma ferramenta
valiosa para professores e alunos que desejam tornar o aprendizado do vocabulario
mais divertido e acessivel. Entdo, se vocé esta procurando uma forma divertida de
praticar e expandir seu vocabulario, experimente o Wordwall e mergulhe em uma

experiéncia interativa e educativa.

A dindmica desse jogo é diversa, pois se trata de um jogo virtual, que tem como
base a autonomia do professor na escolha da tematica, mas de modo geral
semelhante ao Kahoot, ha a predominancia das seguintes abordagens tedricas:

behaviorista e cognitivista.

5.5 Zoo Cards

Zoo Cards é um jogo de cartas divertido e educativo que leva os jogadores a
uma aventura no reino animal. A premissa do jogo € simples: os jogadores assumem
o papel de curadores de um zoolégico e devem construir a melhor cole¢cao de animais

possivel.

O jogo “Zoo Cards - O Super Trunfo Animal” foi baseado no Super Trunfo®,
um conjunto de cartas colecionaveis distribuido no Brasil pela Grow Jogos e
BrinquedosLtda.®, além do jogo A Mata é o Bicho®, desenvolvido pela
Fundagédo SOS Mata Atlantica®. Em ambos, o objetivo é tomar as cartas dos
outros participantes por meio da selegcdo de caracteristicas de cada carta
(como por exemplo, velocidade, altura e longevidade). O jogo comporta de
dois a oito participantes e possui classificagao livre, podendo ser disputado
por qualquer pessoa alfabetizada (BARROS; ORTOLANO; FUJIHARA. 2018,
p. 147)

O objetivo do jogo é coletar conjuntos de cartas de animais para ganhar
pontos. Cada carta representa um animal diferente, como ledes, elefantes, girafas e
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pinguins. As cartas sao divididas em diferentes categorias, como "mamiferos”, "aves",
"répteis" e "animais marinhos".

Figura 7 — Exemplo de carta e manual do jogo

Fonte: revista brasileira de educacdo ambiental (2018)

Figura 8 — Exemplo de carta frente e verso do jogo zoo card

Fonte: revista brasileira de educagdo ambiental (2018)
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Os jogadores podem adquirir novas cartas de animais de trés maneiras
diferentes: explorando o zooldgico, negociando com outros jogadores ou comprando
cartas de um mercado virtual. Cada carta tem um valor de pontos, que varia de acordo

com a raridade do animal representado (Barros; Ortolano; Fujihara. 2018, P. 147).

Além de colecionar cartas, Zoo Cards também possui elementos estratégicos.
Os jogadores podem usar habilidades especiais das cartas para atrapalhar seus
oponentes, como "roubar uma carta de uma colegao" ou "bloquear outro jogador de

comprar cartas do mercado virtual".

O jogo também € uma otima oportunidade para aprender sobre diferentes
espécies animais. Cada carta vem com informagdes sobre o animal representado,
como habitat, alimentagdo e curiosidades. E uma forma divertida de estimular o

interesse das criangas pela natureza e pela conservagao dos animais.

Neste referido jogo ha uma forte predominancia da abordagem tedrica do
construtivismo, pois em sua dinamica o aluno tem a autonomia de construir a sua

dindmica de jogo sendo o professor um intermediador do jogo.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos didaticos educativos tém se mostrado uma alternativa muito eficaz no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente quando tratamos do ensino de
ciéncias. Através deles, é possivel promover uma abordagem mais dinamica e
participativa, estimulando o interesse dos adolescentes e facilitando a compreensao

dos conteudos.

Utilizar jogos educativos no ensino de ciéncias € uma maneira de tornar as
aulas mais atrativas, motivando os estudantes a se envolverem de forma mais intensa
com os temas abordados. Essa abordagem ludica e interativa permite que eles
desenvolvam habilidades cognitivas, como raciocinio légico, solugéo de problemas e

trabalho em equipe, além de estimular a criatividade e a imaginagéao.

Além disso, os jogos educativos também permitem que os estudantes
aprendam de forma autbnoma e colaborativa, estimulando a construcdo do
conhecimento de maneira mais significativa. Através das situagdes propostas nos
jogos, eles podem experimentar e testar hipoteses, desenvolvendo sua capacidade

de observacgao e analise.

No entanto, quando falamos de inclusao digital, o cenario no Brasil ainda é
preocupante. Muitos adolescentes de escolas publicas enfrentam dificuldades em
acessar equipamentos tecnolégicos, como computadores, tablets ou smartphones,

além de enfrentarem problemas de infraestrutura, como internet de qualidade.

Essa falta de inclusao digital afeta diretamente a utilizagao de jogos educativos
nas escolas, tanto por parte dos alunos quanto pelos professores. Muitas vezes, eles
nao tém acesso aos recursos tecnoldgicos necessarios para aproveitar essas
atividades. Isso gera uma desigualdade de oportunidades e prejudica o
desenvolvimento dos estudantes que dependem dessas ferramentas para obter um

aprendizado mais qualificado.

A falta de recursos didaticos também € um desafio enfrentado pelos
professores, especialmente nas escolas publicas. A falta de verbas e investimentos
na educagao impede que os docentes tenham acesso a jogos educativos de
qualidade, muitas vezes tendo que improvisar materiais ou utilizar recursos pouco

atrativos para ensinar os conteudos cientificos.
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Portanto, é necessario investir em politicas publicas que priorizem a inclusao
digital nas escolas, garantindo acesso igualitario aos recursos tecnoldgicos. Além
disso, é fundamental investir na capacitacdo dos professores para que saibam utilizar
adequadamente os jogos educativos em sua pratica pedagogica, potencializando o
aprendizado dos alunos.

Os jogos didaticos educativos desempenham um papel fundamental na
formacao dos adolescentes, estimulando o interesse e a compreensao das ciéncias.
A inclusao digital e o fornecimento de recursos didaticos adequados sdao questdes
urgentes a serem enfrentadas, a fim de garantir uma educagdo de qualidade e
igualdade de oportunidades para todos os estudantes. Somente através dessas
medidas sera possivel aproveitar todo o potencial dos jogos educativos para a

formacao dos adolescentes.
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