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RESUMO

Na abordagem deste trabalho sera discutido desde a histéria dos jogos computacionais, destacando os
mesmos com base em algoritmos genéticos e sua aplicagdo no processo de ensino e aprendizagem,
até o impacto do uso destes jogos como uma ferramenta de ensino. Posteriormente, sera demonstrado
qual o impacto da aplicagdo de um jogo em uma turma do ensino fundamental e/ou basico de uma
escola estadual e para chegar a conclusao da sua contribuicdo, sera aplicado um teste que mediré os
niveis de aproveitamento da turma apds a aplicagéo do jogo.
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1. INTRODUCAO

O uso dos jogos na educagédo tem sido recomendado desde as primeiras etapas da pre-
escola, servindo como estimulo para a criangca e sendo uma ferramenta instrucional
eficiente conforme Tarouco et al. (2006). O jogo explora os desejos da crianga, criando
assim uma realidade alternativa onde se torna possivel a realizacdo de seus sonhos.
Essa realidade alternativa pode ser comparada ao mundo de faz de conta que toda
crianca conhece através de sua imaginagéo. Desde o primeiro dia de aula no jardim de

infancia até o inicio de matérias tedricas, a imaginagdo da crianca é cultivada,
preparada, para posteriormente serem trabalhados os conceitos tedricos.

Com a popularizagdo do computador na vida cotidiana, houve uma verdadeira revolugao
na concepc¢ao de ensino e aprendizagem segundo Valente (2002). Portanto, atualmente
existem as mais avancadas tecnologias que podem ser empregadas no processo de
criacao, testes e avaliagdo de produtos educacionais, com o intuito de avangar um novo
paradigma na educacdo, adequado a sociedade de informacdo para redimensionar
valores humanos, aprofundar as habilidades de pensamento, tornar o trabalho entre

mestres e alunos mais participativo e motivado.

Tendo como base as contribuicdes que 0s jogos podem apresentar no processo de
ensino e aprendizagem da crianga e a eficiéncia da utilizagdo de AG, levanta-se uma
série de questbes sobre como um jogo pode contribuir para a evolucéo do aprendizado
do aluno e como 0 jogo se comporta com esta evolugdo. Sendo assim tomamos como
base deste trabalho a seguinte questdo problema: Qual estado da arte e as reais
contribui¢cdes dos jogos computacionais no processo de ensino e aprendizagem?

2. REFERENCIAL TEORICO

Os inumeros beneficios mostrados pelos jogos destacam-se dentro das salas de aula.
Conforme Grubel e Bez (2006) a insercdo dos jogos na sala de aula foi feita com o
intuito de tornar o ensino mais fascinante para o aluno. Porém, vale lembrar que cada
tipo de jogo causa um estimulo na crianga, fazendo assim com que seja necessario
verificar primeiramente qual a necessidade da crianca e apdés isso, seja feita uma
avaliacdo minuciosa pelo professor dos jogos disponiveis para que assim, ele possa
introduzir na sala de aula momentos agradaveis de aprendizado e diversdo. Apesar das
vérias classificagfes que 0s jogos podem ter, neste trabalho destacaremos apenas 0s
gue podem ser usados com propdsitos educacionais. Com base nas opinides de
Tarouco (2006) dividimos assim em algumas classes: Ac¢do, Aventura, Logico e
Estratégicos.



Os jogos de Acgéao auxiliam no desenvolvimento psicomotor do aluno, desenvolvem seus
reflexos, auxiliam no processo de pensamento rapido diante de uma situacao
inesperada, entre outros beneficios. Os jogos de Aventura por sua vez, sao
caracterizados pelo controle, sendo este dividido entre o usuario e o ambiente a ser
explorado. Esses tipos de jogos auxiliam na simulagédo de atividades que ndo sao
possiveis de reproduzir em sala de aula, como um desastre ecologico ou uma falha de
um experimento quimico. Os jogos Logicos desafiam a mente, sdo temporalizados, onde
o aluno tem um limite de tempo para finalizar seu objetivo. Exemplos destes podem ser
jogos que exijam uma solucdo matematica. Os jogos Estratégicos proporcionam que 0
aluno apligue seus conhecimentos adquiridos na sala de aula e ao longo de sua
infancia, demonstrando assim a forma pratica do uso desses conhecimentos.

Conforme Lara (2004) apud Grubel e Bez (2006) independente da classificagdo dos
jogos, os mesmos quando bem elaborados, sdo uma estratégia de ensino, atingindo
diferentes objetivos e diferentes niveis de dificuldade. Portanto os jogos educacionais
podem influenciar de maneira substancial o desenvolvimento socio afetivo e cognitivo do
aluno

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1. WEBBLIOMINING

Para o embasamento cientifico do presente trabalho foi utilizado uma ampla pesquisa
em material impresso, através de livros e revistas de cunho cientifico, bem como sites
relacionados ao tema em questdo com a assisténcia do método webbliomining que
conforme Costa (2010) se trata de pesquisas realizadas em bancos de teses,
dissertacbes e artigos disponiveis na web. Visto que selecionar referenciais tedricos
pode ser um trabalho complicado, esta técnica mostrou-se eficiente na investigacao do
tema. Na aplicagdo deste método, a pesquisa foi concentrada dentro do tema, Jogos
Educacionais, nas bases privadas como Scientific Electronic Library Online (Scielo),
Web of Science e Periddicos Capes. Para a aplicacdo deste método, primeiramente
definiu-se um grupo de palavras-chaves que serdo usadas para orientar a busca. Ap6s
esta etapa, definem-se as bases para a pesquisa bibliogréfica e assim aplicam-se as
palavras-chaves nas bases e selecionam-se os resultados. Em certas bases, mesmo
apés a aplicacdo das palavras-chaves em conjunto, os resultados ainda podem
apresentar valores elevados. Desta forma elegeram-se os artigos da seguinte forma:
selecionaram-se os trés mais antigos, os trés mais atuais, os trés mais citados e dez
artigos intermediarios.



Ao aplicar o método webbliomining defini-se as palavras-chaves, na lingua inglesa, com
suas respectivas tradugdes: Educational games (Jogos educacionais), Computer
(Computacionais), Teaching and learning (Processo de ensino e aprendizagem), Genetic
Algorithms (Algoritmos Genéticos).

Desmembrando o conjunto de busca para aplicar o método, foram detalhados os
resultados obtidos. Inicialmente foi utilizado o termo Educational Games derivando os
seguintes resultados: Scielo — 125 artigos, Web of Science — 6.653 artigos e Periodicos
Capes — 11.078 artigos obtidos. No segundo nivel de refinamento, acrescentou-se o
termo Computer, sendo pesquisado assim o conjunto Educational Games and
Computer, no qual foram obtidos os resultados seguintes: Scielo — 8 artigos, Web of
Science — 1.976 artigos e Periddicos Capes — 2.768 artigos apresentados. No terceiro
nivel, foi inserido no conjunto, o termo Teaching and Learning, alcan¢cando os resultados
a sequir: Scielo — 3 artigos, Web of Science — 355 artigos e Periddicos Capes — 550
artigos indexados. Procurando purificar ao maximo os resultados, adicionou-se o ultimo
termo do conjunto, alcangando assim o filtro Educational Games and Computer and
Teaching and Learning and Genetic Algorithms, ao quais os resultados das consultas
foram: Scielo — 0 artigos, Web of Science — 0 artigos e Peridédicos Capes — 507 artigos
indexados.

Nao foram apresentados artigos indexados no final da aplicacdo dos filtros na base
Scielo, sendo assim foi necessario considerar os trés artigos resultados no terceiro nivel
de refinamento, uma vez que 0S mesmos Sse mostraram relevantes para 0s trés
primeiros niveis do refinamento, formando o filtro: Educational Games and Computer
and Teaching and Learning. Em uma situacao similar, porém com um diferencial, a base
Web of Science também nao apresentou artigos indexados ao final dos filtros. No
entanto, ao considerar o retorno dos filtros aplicados no terceiro nivel, o numero de
artigos indexados foi muito elevado. Mostrou assim indispensavel a utilizacdo de um
ponto de partida, que consiste em considerar os trés artigos mais antigos, os trés mais
novos e os dez mais citados, totalizando dezesseis artigos para esta base. Utilizando a
mesma definicdo de ponto de partida nos Periddicos Capes, foi aproveitada igualmente
a quantidade de dezesseis artigos, uma vez que aplicando o conjunto completo para
refinamento de quatro niveis nesta base, a quantidade de artigos indexados foi elevada.

4. DISCUSSAO E RESULTADOS

4.1. Estado da arte

Na tabela 1 estdo organizados os artigos levando em consideracdo o ano de sua



publicacdo e sua referéncia bibliogréfica. Os recursos e métodos abordados em cada
artigo foram: métodos de ensino, uso de ferramenta, aplicagdo pratica, processo de
aprendizagem, educacao colaborativa, estudo de caso, ressaltando que esses tdpicos
nao foram abordados em todos os artigos abaixo.

Revisio bibliogrifica do conjunto de artigos selecionados Revisio bibliogrifica do conjunto de artigos selecionados
Recursos e métodos Recursos e métodos
E E
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1976 |Butherford et. Al X X X X 2010 |Liliane dos Santos Machado et. Al X X X
1981 |Davis, James A et. Al X X 2010 |Dennis Charsky et. Al X X X
1982 |Driscoll, I. X X X X X 2010 |Eow Y.L et. Al X
1984 |Hirata A et. Al X X 2010 [Wolmet Barendregt et. Al X X
1985 |Lepper, MR et. Al X X X X 2011 [Brom C. et. Al X X X
1988 |HartsfildB W 4 4 4 2011 |Enic Zhi Feng Lin X
189% | Amory, A (Amory, A) X X X 2012 |LoganF. et Al X X X X
2005 |Hamilton, R (Hamilton, B) X 2013 |Sandra Sampavo Vargas et. Al X X
2005 [Virvou, Met. Al % % % % 2013 |Gwo-Jen Hwang et. Al % % % %
2008 |Kebritchi, M X X 2014 |Lic. Isabel Legra Font et. Al X X
2008 (Ke, Fengfeng X X X 2013 [LopezS. X X X X X X
2008 |Virvow, Met. Al X X X 2013 [Jon-Chao Hong et. Al X X X
2009 [Warburton, 8 X X X X X X 2013 |Meng-Han Tsai et. Al X
2009 [Eow¥Y.L. et Al X X X 2013 (Bevilacqua, Met. Al X X X X
2009 [Cogo AL Pet Al 4 2013 (W, KC 4 4 X X
2002 |Tumun, H et. Al X X X X X 2016 | A Shimoda et. al X X X
2010 [Wizesien, M (Wizesien, Maja) X X X X X X

Tabela 1 - Webbliomining

A influéncia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem pode ser questionada
dentro de alguns cenarios, pois 0 mesmo deve ser favoravel para a absorcdo de
conhecimento pela crianga. Dentro dos artigos selecionados entre as bases, o tema
“Jogos computacionais” foi abordado em 33 publicagBes, o que correspondeu a 92%
dos artigos escolhidos. Conforme Charsky D. et.al.(2010), Hong J. C. et.al.(2015), Tsai
M. H. et.al. (2015), Lepper, Mark R. et.al.(1985), Virvou, M. et.al.(2008), Tuzun
et.al.(2009) o uso dos jogos com alunos do ensino fundamental pode afetar o estado
emocional dos mesmos, fazendo com que o aluno esteja mais motivado para aprender o
conteudo e completar sua tarefa. Os mesmos ainda defendem que o fato de jogar o jogo
educacional de forma continua faz os alunos prestarem mais atencdo as questdes
relacionados ao tema do jogo.

Outros autores apoOiam essas idéias afirmando que 0s jogos atingem com Sucesso 0S
objetivos educacionais. Rutherford et. al. (1976), Driscoll, J.(1982), Eow Y. L. et.
al.(2009), Eow Y. L. et. al.(2010), Brom C. et. al.(2011), Cogo et. al.(2009), Font et.
al.(2014), Virvou, M et. al.(2005), Kebritchi, M (2008) e Wrzesien, M (2010) asseguram



gue alunos que fazem uso de jogos educacionais se mostram mais engajados e
demonstram maior participagdo nas atividades escolares, atingindo assim objetivos
educacionais mais rapidamente do que os alunos que ndo fazem uso de jogos.

Para Barendregt et. al.(2010) o uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem na
educacdo basica ndo é favoravel, pois as criancas ficam muito dependentes do
professor para obter informacfes sobre como e quando jogar. De acordo com o autor as
criangas nao gostam de jogar jogos educativos em comparagcdo com outras atividades
de aprendizagem tradicionais, para elas os jogos sdo atividades de lazer e ndo de
aprendizado.

Segundo Davis et. al. (1981), Amory (1999), Warburton (2009), Machado et. al.(2010),
Liu (2011), Logan et. al. (2012), Hwang et. al. (2013), Vargas et. al. (2013), Bevilacqua
et. al.(2015), Lopez (2015), WU, KC (2015) e Shimoda et. al.(2016) a técnica de ensino
que faz utilizacdo de jogos é benéfica, pois o jogo desafia as habilidades do aluno.
Dentro de um determinado cenario proposto, o0 mesmo deve desenvolver habilidades
gue o possibilitem enfrentar diversas situagdes e adversidades e atingir o objetivo final
do jogo. Em um jogo baseado na resolucdo de problemas na gestdo de residuos
urbanos, por exemplo, os alunos procuraram orientar o desenvolvimento de uma cidade
através de estratégias de gestdo que envolvem um equilibrio entre o crescimento
econbmico e ambiental protecdo. Este estudo citado foi abordado no artigo de WU, KC
(2015), com alunos do ensino fundamental de uma escola em Taiwan.

Os jogos educacionais podem impulsionar os alunos a atingir seus objetivos e ao
mesmo tempo desafiar suas habilidades. Conforme Hartsfild (1988) o uso de jogos entre
alunos mais lentos e alunos mais interessados pode auxiliar em um nivelamento,
fazendo com que os alunos mais lentos mostrem mais interesse no processo de
aprendizagem. Um estudo realizado por Fengfeng (2008) ainda mostra que apés cinco
semanas de jogos com alguns estudantes, estes demonstraram atitudes mais positivas
em relagdo a aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Desde os primeiros dias de aula, 0os jogos estdo presentes na vida da crianca, sendo
uma ferramenta instrucional eficiente, explorando os desejos da mesma, criando assim
uma realidade alternativa onde torna possivel a realizacao de seus sonhos. Os jogos
educacionais vém ganhando cada vez mais espaco no mundo moderno, com isto as
escolas utilizam os mesmos para facilitar o aprendizado das criangas, inserindo por meio
dos jogos, conceitos que podem ser dificeis de ser assimilados, fazendo assim uma



comparacédo do que é enfrentado no mundo dos jogos e no mundo real.

Jogos computacionais auxiliados desempenham um papel muito importante no
desenvolvimento do aluno, visto que estes conseguem evoluir juntamente com ele, no
processo de aprendizagem, isto €, de fundamental importancia, pois a crianca passa a
se interessar mais pelo jogo e pelo conteudo.

Portanto o uso de ferramentas cognitivas como o computador, por exemplo, provoca um
questionamento nos alunos acerca de seu conhecimento prévio e estimula um
pensamento critico sobre o que estdo aprendendo. Este estimulo € essencial, pois o
ensino através de fatos exclusivamente, ndo prepara o aluno para todas as
necessidades da nova sociedade da informacéo. Assim o uso dos jogos de uma maneira
constante contribui para que o ensino de determinados conceitos seja mais agil, induz o
aluno a treinar e assim poder ter um aproveitamento maior se o jogo for aplicado de
maneira continua.
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