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Resumo: Os jogos educacionais sdo ferramentas que despertam o interesse e a atengdo, sendo estes fatores para
o0 desenvolvimento do aprendizado. O presente artigo tem por objetivo apresentar uma ferramenta digital com
aspecto de jogo, auxiliando principalmente o psicopedagogo na avaliagdo cognitiva dos alunos. Os resultados
parciais apontam que a ferramenta, por se assemelhar a um jogo, desperta a atencdo e interesse nos alunos ao
mesmo tempo que auxilia o desenvolvimento educacional, assim como auxilia 0 psicopedagogo no processo de
avaliacdo. A metodologia esta sendo desenvolvida em 2 etapas, sendo a primeira a realizagdo de reunides com a
psicopedagoga e a segunda etapa serd uma oficina de avaliacdo do uso do jogo pelas crian¢as em conjunto com o
psicopedagogo. Como resultado, a primeira etapa tem-se as defini¢des principais para o jogo com a teoria de
Piaget, na segunda etapa espera-se que 0 jogo possa auxiliar o psicopedagogo na observacdo do desenvolvimento
da aprendizagem dos alunos.
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INTRODUCAO

A sociedade atualmente estd em um novo paradigma, o qual se resume na utilizacdo de
ferramentas digitais para 0 apoio e execucao de muitas tarefas cotidianas.

O setor educacional, assim como a educagdo, faz parte desta sociedade e vem
quebrando, mesmo que em pequenas partes, essa problematica, a da utilizagdo de tecnologias
digitais no auxilio ou até mesmo no ato de ensinar.

A teoria da educacdo revela que a ludicidade é necessaria em todas as fases do
humano, e ndo pode ser vista apenas como diversédo, mas como aprendizado (FERREIRA,
2016), ja que esta atividade é indispensavel na busca de conhecimento (NALLIN, 2005).

Dado que os jogos podem ser interpretados como elementos ludicos, que por sua vez
sdo partes indispensaveis na busca e desenvolvimento do conhecimento, pode se propor que

inserindo os games digitais voltados a educagédo ja nas fases iniciais do desenvolvimento
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intelectual da crianga, esta estara adquirindo/expandindo seu conhecimento através da
interacdo com 0 jogo.

Como Piaget (1978) descreve em sua teoria de aprendizagem, o desenvolvimento
humano pode ser divido em fases, que se iniciam ja nos primeiros meses de vida da crianca,
sendo que cada fase pode ser classificada e avaliada. Sendo assim, o trabalho tera como base a
fase pré-operatoria que corresponde entre 2 a 7 anos, onde a criancga ja apresenta a capacidade
de estabelecer relacBes de correspondéncia e ordem entre objetos, ou seja, passa a comparar,
reunir, ordenar, medir e corresponder de acordo com critérios estipulados por um adulto
(NALLIN, 2005).

Fantin (2015) expGe que, em estudos realizados, criangas que utilizaram games no
desenvolvimento da aprendizagem tiveram o desenvolvimento de habilidades hipotético-
dedutivas, estas que implicam diretamente com a formacdo do pensamento cientifico. Além
de destacar que um dos aprendizados principais nos jogos é a tomada de decisdo, implicando
na escolha e prioridades, a autora explica que os jogos/games digitais, ndo educacionais, ja
tomam boa parte da rotina diaria de muitas criancas. Mesmo esses jogos mesmo nao sendo
educacionais influenciam muito no desenvolvimento infantil.

Fica evidente que a utilizacdo de jogos educativos auxilia e potencializa a experiencia
de aprendizagem, ressaltado que o objetivo ndo é a substituicdo dos modelos de ensino, mas 0
método de ensino mediado/auxiliado por novas plataformas (FERRARESSO 2014).

Em uma parceria entre 0 Museu Virtual do Museu da Computacdo e o Laboratério
Ludico Pedagdgico (LALUPE), ambos pertencentes a Universidade Estadual de Ponta Grossa
(UEPG), foi objetivado o proposito de desenvolver um jogo digital educacional, atendendo
principalmente as capacidades cognitivas das criancas descritas por Piaget e a0 mesmo tempo
fazendo um papel de mediador entre a crianga e o psicopedagogo.

Assim sendo, a ferramenta tem em seus aspectos muita semelhanga com 0s games
digitais comuns de entretenimento, isto é, o ambiente, a sonorizagéo, as cores e aspectos da
interface, enfim todo seu design serd voltado para esse ambiente, onde uns dos objetivos é

justamente buscar esse estimulo na crianca, através da ambientacdo da ferramenta.
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OBJETIVOS

O objetivo desta atividade é desenvolver uma ferramenta em forma de jogo, para
auxilio de psicopedagogos, na observacdo e avaliacdo do desenvolvimento educacional de

criangas que estdo periodo pré-operatorio.
METODOLOGIA

O levantamento bibliografico decorreu através da leitura de artigos cientificos, livros,
dissertacdes, etc. disponiveis em sites como: Google Académicos, Periodicos da Capes e
PubMed.

Desenvolver uma ferramenta multiplataforma em forma de jogo para
psicopedagogos, no auxilio da educagdo de criangas de 4 a 7 anos. Para o desenvolvimento do
jogo foi utilizado o motor de jogo Unity 3D, juntamente com a linguagem de programacédo C#
e o software de modelagem Blender 3D.

A metodologia consiste de duas etapas:

Em um primeiro momento foi a realizacdo de reunides com a psicopedagoga, onde
foram levantadas as definicbes e aspectos principais da ferramenta, assim como as faixas
etarias das criancas que utilizaram a ferramenta, como o psicopedagogo, e as criancas, irdo
fazer a interacdo com a ferramenta, design e 0s aspectos da interface.

No segundo momento espera-se realizar uma coleta de dados, tanto com os
psicopedagogos e as criancas, justamente com o0s aspectos levantadas na primeira fase, a
avaliacdo da interface, usabilidade.

A fim de coletar dados, sera realizada uma oficina com os professores e alunos do
curso de Pedagogia para avaliar a utilizacdo da ferramenta. Nessa oficina sera observado os
seguintes pontos: (A) Forma com que os professores e alunos interagem com a ferramenta;
(B) Como os professores e alunos avaliardo a interface da ferramenta.

Posteriormente o jogo sera utilizados por criancas de 4 a 7 anos, com o auxilio do
professor. Nessa oficina sera avaliado os seguintes pontos: (A) Se o0 jogo contém a atencéo
das criancas; (B) Os alunos conseguem aprender com o auxilio do aplicativo; (C) O aplicativo
trouxe alguma melhora de desempenho para o ensino em sala de aula.

Com base nas observacdes que serdo feitas na oficina, o aplicativo sera modificado e

refinado para melhor desempenho.
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RESULTADOS

Se tratando de uma ferramenta ainda em desenvolvimento, as avalicbes necessarias
ainda nao foram executadas com os profissionais, assim como com o0s alunos.

Contudo, como o projeto foi divido em 2 etapas, sendo a primeira justamente foi a
coleta de informacgdes junto a psicopedagoga, para as defini¢cbes da ferramenta, sendo estas, o
tema a ser abordado, juntamente com os elementos do jogo, a sua forma de interagdo com os
usuarios e principalmente a conciliacdo da teoria de aprendizagem aplicada no jogo.

Como resultado da primeira etapa tem-se um esboco parcialmente fidedigno ao que

serd utilizado na ferramenta, quando esta estiver em seu desenvolvimento por completo.

Figura 1 - Design de interface

Em um segundo momento, tomando como partida que, os psicopedagogos e as
criangas ja tiveram algum contato com a ferramenta, e que esta sendo ferramenta digital,
facilitara o uso do recurso pelo profissional, sendo visto que ndo sera necessario 0 material
fisico tradicional, no caso para a avaliacdo. Isso auxiliara também em outro aspecto, o de
velocidade de avaliacdo, pressupondo que o material de avalicdo fisico ndo é suficiente para

avaliar mais de um sujeito ao mesmo tempo.
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Em vista as criancas, a ferramenta por ser semelhante a um jogo digital, além de
conseguir o foco destas, ndo passara a ideia de algo desinteressante, além estar passando

conteddo necessario para o seu desenvolvimento.
CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que a ferramenta digital proposta neste trabalho académico possa ser um recurso
que facilite os processos de ensino-aprendizagem e de avaliagdo, uma vez que incorpora as
novas tecnologias ao cotidiano escolar incentivando o aprendizado infantil, bem como
agilizando o trabalho do educador, o qual podera contar com o jogo como um fator de
avaliacdo rapido e simultaneo.

Por estes motivos, pressupomos que 0 jogo possa ser um subsidio produtivo em sala
de aula, promovendo o desenvolvimento de competéncias em individuos na fase categorizada
por Piaget como o periodo pré-operatdrio, capazes de agir conforme as disposi¢fes de um
adulto.

Aguarda-se, ainda, 0 momento oportuno para realizar-se os testes e analises préaticas
guanto IHC e usabilidade, e neste momento a énfase consistird nas observacGes dos
educadores quanto o potencial do jogo como ferramenta facilitadora dos processos de ensino-
aprendizagem e avaliacdo. E caso seja observada a necessidade, a ferramenta podera ter a
interface modificada para melhoramento da usabilidade por parte dos profissionais da

educacdo e alunos.
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