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Resumo

As tecnologias sdo ferramentas facilitadoras da comunicagdo e aquisicdo de informagOes, além de
proporcionarem praticidade e bem-estar ao homem. No ambiente escolar, 0 uso das tecnologias pode
auxiliar o trabalho docente, tornando o processo de ensino-aprendizagem um momento prazeroso, desde
que sua aplicacdo tenha fundamentacéo pedagodgica e crie oportunidades para que o aluno possa aplicar o
conhecimento construido. Pensando nisto, o objetivo do presente trabalho foi propor a criagcdo de um jogo
da memoria virtual utilizando como base a tematica “Agua”, aliando a tecnologia ao lidico, buscando
levar para a sala de aula um momento de aprendizagem, interacéo e descontragao.
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Contexto do Relato

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC — e 0s usos e préaticas sociais que
emergem da interacdo homem-maquina sempre provocaram transformac6es fundamentais na
existéncia e formas de socializacdo humana. Mudancas que interessam diretamente aos estudos
sobre os processos de aprendizagem no contexto escolar, uma vez que a facilidade do acesso a
informacdo e as possibilidades de novas formas de interacdo e comunicagdo por meio dessas

tecnologias fazem surgir novas maneiras de aprender em contextos variados (KENSKI, 2003).

Com o aparecimento da televisdo, na década de 1950, e posteriormente, do video, do
computador, de jogos eletrénicos, da internet, dos telefones celulares e smartphones, isto €, as
TIC de um modo geral, tivemos inovagdes e interferéncias na vida das pessoas. Diante desse
contexto, a comissdo internacional sobre educagdo para o século XXI publicou um relatorio
elaborado para a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura —

UNESCO —, recomendando que a educacdo fosse organizada em torno de quatro pilares, a saber:
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aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver, aprender a ser perante as

necessidades educacionais para a vida em sociedade no século XXI (DELORS,1998).

Os jogos para o processo de ensino e aprendizagem sdo instrumentos capazes de
auxiliar no processo educativo, desde que sejam planejados e trabalhados de forma critica, que
possibilite a aprendizagem de uma maneira significativa ao aprendiz (MEDEIROS;
SCHIMIGUEL, 2012). Os jogos eletrénicos educacionais se mostram como uma modalidade
desse habito, mas usa a tecnologia digital, possibilitando novas maneira de se jogar, pois se antes
0 jogo tradicional projetava termos de regras que o definiam, o jogo eletronico projeta detalhes
minuciosos, oferecendo ao jogador ndo apenas um sistema de regras, mas também personagens,
ambientes e um sistema de regra calculado em um tempo minimo, com o intuito de fazer que um
conteddo seja aprendido (ALBUQUERQUE; FIALHO, 2009).

Portanto, no ambiente escolar, o professor pode propor o uso dos jogos eletronicos
educacionais, visando a possibilidade de explorar as experiéncias vividas pelo aluno, aquelas que
este ja possui e, de forma intencional, partir de algo prazeroso para que estes alunos possam
alcancar importantes objetivos em relacdo ao desenvolvimento de habilidades como cognitivas e
psicomotoras (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2009). Dessa forma:

[...] o aumento do interesse dos alunos adolescentes e jovens pelos jogos eletrénicos traz
para os professores dois desafios: primeiro, lidar com esta nova geracdo, buscando criar
estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o aluno para aprender e,
segundo, utilizar estes recursos, como 0s jogos eletrbnicos, para promover a
aprendizagem na escola, tanto de contetdos escolares, como de valores e principios
éticos (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2009, p. s/n apud RAMOS, 2008).

O aumento do interesse dos alunos adolescentes e jovens pelos jogos eletrénicos traz
para os professores dois desafios: primeiro, lidar com esta nova geracdo, buscando criar
estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o aluno para aprender e, segundo,
utilizar estes recursos, como 0s jogos eletrdnicos, para promover a aprendizagem na escola, tanto
de contetdos escolares, como de valores e principios éticos (RAMOS, 2008). E certo que 0s
jogos eletrénicos ocupam atualmente boa parte do tempo de alunos adolescentes e jovens, que
sdo 0s nossos alunos. O interesse por este tipo de jogo deve-se muito provavelmente ao seu

carater interativo e as suas formas, que chama a atencao pelas cores e movimentos.

Acerca da efetivacdo de uma educagdo que se desenvolva na aprendizagem Matematica

por meio do uso do computador, Abreu (2011), destaca que o jogo:
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deve ser trabalhado de maneira correta e capaz de fazer com que o aluno construa seu
proprio conhecimento. Os jogos educativos ndo se limitam apenas ao lazer do aluno. O
jogo garante o desenvolvimento de competéncias cognitivas e motoras, além de
trabalhar a autoconfianca e motivacéo, intrinseca para os envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem em quaisquer areas do conhecimento. Os jogos educativos
exigem que os usuarios tenham habilidades, dentre elas ressalta-se a necessidade de
raciocinio logico, uma vez que cria situacdes de realidade virtual na qual o jogador é
obrigado a descobrir solu¢Bes para os mais variados problemas (ABREU, 2011, p. 10).

A criacdo do Jogo Memoagua € um dos objetivos previstos no projeto “Pelas tramas da
cidadania: os recursos hidricos em nossas maos”, desenvolvido por docentes da Universidade de
Uberaba (Uniube), juntamente com colaboradores do Instituto Agronelli de Desenvolvimento
(IADES) e financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). O publico alvo do projeto sdo alunos das séries finais do ensino fundamental e ensino
médio.

O jogo virtual foi concebido visando abordar o tema “Agua” em suas diversas vertentes,
visto que as pesquisas sobre os recursos hidricos sdo universais em indicar que, se a média de
consumo mundial ndo diminuir a curto prazo, apresentaremos dificuldades de escassez em

muitas areas do planeta.

As tecnologias digitais, quando utilizadas da forma correta e aliadas a educacao,
fornecem novas formas de linguagem, possibilitando uma ampliacdo dos espacos e tempos de
aprendizagem, além de aproximar os conceitos cientificos da realidade do educando.

Para gue a integracdo entre a tecnologia e a educacdo ambiental alcance o seu objetivo
fundamental que é a sensibilizacdo dos individuos para os problemas intrinsecos ao ambiente em
que vivem, € necessario que o professor problematize o saber ambiental oferecendo condi¢des
para que os estudantes se apropriem do saber e construam atitudes ecoldgicas (RODRIGUES;
COLESANTI, 2011).

Detalhamento da Atividade

O “Memoégua” ¢ um jogo de memoria virtual idealizado pelo grupo de pesquisadores
do projeto e desenvolvido por uma equipe de tecnologia especializada na criagdo de jogos

didaticos virtuais.
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Ele tem como objetivo formar pares de imagens, compostas por fotografias de diversos
ambientes que apresentam direta ou indiretamente relacdo com a agua (Figura 2). O jogador
pode realizar quantas jogadas forem necessarias até que, ao formar o par, ele é contemplado com
um pequeno texto informativo sobre a imagem, que pode ser um conceito importante sobre o
tema ou uma curiosidade (Figura 3). Esse aspecto cria um reforco positivo, j& que oferece um

estimulo para que o jogador se empenhe em acertar a sua jogada.
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Figura 1: Tela inicial do jogo.
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Figura 2: “Cartas” do jogo com imagem relacionada a agua.
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Por volta de 97,5% de toda a agua
do planeta é salgada e algumas
aguas sao mais salgadas que
outras: 0 mar Morto, que na verdade
& um lago localizado no Oriente
Meédio, & cerca de 9 vezes mals
salgado que os oceanos,

CONTINUAR

Figura 3: Informacéao sobre a imagem.

Os acertos do jogador séo registrados e, desta forma, ele pode acompanhar o seu
aprimoramento de memorizaco em cada acesso ao jogo (Figura 4). E possivel, utilizando o jogo
da memoria, propor atividades em dupla ou em grupos, criando a possibilidade de criacdo da

Zona de Desenvolvimento Proximal defendida por Vigotsky (1989), em que sdo desenvolvidos aspectos

sociais, cognitivos e afetivos.

Vocé finalizou o jogo com
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Figura 4: Tela final do jogo, com o nimero de tentativas do jogador e um estimulo para que

continue jogando.
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O layout do jogo foi desenvolvido visando facilitar a sua utilizagdo e com cores que

criam uma atmosfera de descontracéo.

Analise e Discussao do Relato

Jogos da memodria sdo classificados por Ramos (2013) como jogo cognitivo, ja que
exige o exercicio da memoria e da atencdo. Ainda segundo a autora “os jogos cognitivos tém
potencial para contribuir com o processo de aprendizagem e com a educagdo em uma perspectiva
mais integral do sujeito” (RAMOS, 2013). Alves e Bianchin (2010) afirmam que as atividades
ludicas, como jogos, por exemplo, sdo importantes aliadas de alunos que apresentam
dificuldades de aprendizagem, por agirem como “recurso facilitador” na compreensdo dos

contetdos.

A possibilidade de criar materiais didaticos com a discussdo da tematica “Agua” nas
escolas brasileiras contribuird para a formacgdo de cidaddos conscientes, competentes para
resolverem e operarem na realidade socioambiental de um modo comprometido com a vida, com
0 bem-estar de cada um dos individuos e também de sua comunidade. Nesta perspectiva, a
criacdo de recursos multimidias abordando essa tematica em seus mdultiplos aspectos, visa atrair
a atencdo dos jovens para o atual contexto ambiental em que vivemos, integrando as midias

digitais a educacao.

Trata-se, portanto, de formar ndo apenas conceitos cientificos, mas de fornecer
subsidios para que o estudante busque a construcdo do conhecimento explorando o seu meio
socioambiental; que sinta prazer em aprender e se envolva de forma participativa no processo de

ensino-aprendizagem.

Consideracoes

Jogos didaticos virtuais sdo ferramentas importantes para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, j& que além de favorecer a insercdo das tecnologias no ambiente escolar, tornam o
aprendizado um momento prazeroso ao aluno. No entanto, criar e utilizar jogos didaticos na
escola inclui o planejamento e preparacdo do docente para que 0s jogos ndo sejam meramente

uma distracdo, mas cumpram o seu papel na construgdo do conhecimento e, em se tratando de
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educacdo ambiental, prepare o aluno para exercer sua cidadania de forma consciente e

participativa.

Abreu (2011, p.17) destaca que “os jogos eletronicos educativos além de ser uma
diversdo para os alunos, também servem como meio para aprendizagem, possibilitando que haja
uma interagdo e ampliacdo dos conhecimentos”, estimulando assim, ao processo de ensino e de
aprendizagem. Dessa maneira, 0 jogo, ao se relacionar com o processo de ensino e
aprendizagem, torna-se importante instrumento para a aprendizagem, considerando um apoio

tecnoldgico educacional de grande valor em possibilidades educativas em sala de aula.

Para Batista (2011), quando esse processo comunicacional é configurado no espaco
escolar, os protagonistas, professores e estudantes entram em comunicacgdo para se entender e, a
partir do entendimento, buscar aprendizagens conjuntas. Nesse contexto, o papel da escola é
reavivado, os contetdos passam a ser ferramentas para a construcdo de sentidos; a organizacdo
do trabalho pedagdgico se torna lugar privilegiado de reflexdo. O processo comunicacional tem o
carater de relacdo, expresso pela confluéncia de expectativas que levam ao desenvolvimento dos
sujeitos, para a promocdo de aprendizagens, porque estdo intencionados a construir

conhecimentos, seja por instrumentos especificos, seja por dialogo entre eles.

A escola é um espaco fisico histérico, cultural, social e pedagdgico, onde acontecem
acles e encontros significativos, ndo somente para a promoc¢do do aprendizado, mas também
para a interacdo, a intervencdo, a mediacdo, a relacdo e o desenvolvimento dos seus sujeitos (
BARATELLA; VIEIRA, 2012).

As aprendizagens, as pesquisas e as reflexdes se efetivam por meio das experiéncias
vividas pelos proprios alunos no contexto cultural e social em que a experiéncia se processa,

determinando como o conhecimento foi construido.
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