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Para o processo de ensino e aprendizagem, os
materiais didaticos sao ferramentas fundamentais, e
o jogo digital tem como principal caracteristica uma
viavel alternativa metodoloégica para auxiliar na
formacao continuada dos professores e
consequentemente na construcao do conhecimento
ao aluno.

Por meio de atividades luadicas como os jogos
digitais, o professor pode colaborar com a
preparacao e organizacao dos conceitos, bem como
reforcar os conteudos, promovendo a sociabilidade,
acentuando a criatividade, espirito de competicao e
de colaboracao através do trabalho em equipe. O
jogo exerce um encanto sobre as pessoas, que
tendem a todo custo vencer, constituindo uma
técnica onde os alunos aprendem brincando. No
entanto, os jogos devem ser vistos como apoio no
auxilio do processo educativo e nao um substituto
(FIALHO, 2008).

“Ensinar nao é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para sua
producao ou a sua construcao’.

Paulo Freire
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/ Nesta cartilha, abordaremos todo o processo

para a construcao de um jogo didatico digital
de tabuleiro. Como recursos tecnolégicos,
usaremos o Jamboard, Wordwall e Dice
Thrower, lembrando, que sao recursos
utilizados gratuitamente.

Com o objetivo, de que os docentes utilizem
de recursos digitais para a construcao de
seus proprios jogos. Através deste material
vocé conseguira produzir um jogo digital de
tabuleiro. O jogo demonstrado, abordara o
conteudo de ciéncias sobre vacinacao, que é
a principal forma de protecao contra as
doencas.

Mas vocé conseguira produzir jogos com
diferentes conteudos apo6s compreender a
proposta. Boa leitura!

Figura 1

Fonte: https://www.flaticon.com/br/icone-
gratis/jogo-de-tabuleiro 1907755, acesso em
2022
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O Jamboard é um quadro interativo
desenvolvido pela Google.

Para acessa-lo € necessario ter uma conta google.
Vamos aos passos para utilizar o Jamboard:
1- Faca login em sua conta Google:

Google

Fazer loginm

Use sua Conta do Google

mail ou telefone

Esgueceu seu e-mail?

MNMao esia no seu computador? Use o modo visitante para

fazer login com privacidade. Saiba mais

Ajuda Privacidade Termos

2- Clique no Google Apps (9 pontinhos no canto
direito da tela) e procure pelo Jamboard:

c S Tz N




3- Esta € a tela do Jamboard, muito simples, e vocé
contara com o0s sequintes recursos:
! Jam sem titulo i‘ b] 1]~ : \\,:,}

Q - Definir plano de fundo Limpar frame

7 CANETA
& APAGAR

° SELECIONAR

E MOTAAUTOADESIVA

A ADICIONAR IMAGEM
O CIRCULO

fii CAIKA DETEXTO

¢ LAZER

4- Para inserir um tabuleiro no Jamboard, salve a

imagem de um tabuleiro e dos pedes atraves de
pesquisa no Google e va em ADICIONAR
IMAGEM. Caso queira colocar um nome na tela
para o seu jogo é soO adicionar uma CAIXA DE
TEXTO.

Vamos nos vacinar?

wa
I!'l:l 1]
ﬂ ﬁ Partida )

Chegada




5- Para compartilhar a tela do Jamboard com seus
alunos basta clicar em COMPARTILHAR (no canto
superior direito)

[ |
a— . > ) [ )

@ - Definirplanodefundo  Limpar frame

6- Compartilhe adicionando a pessoa através do e-
mail ou va em copiar link e compartilhe o link do
Jamboard.

e Compartilhar com pessoas e grupos

jadicione pessoas e grupos

, Copiar link

Qualquer pessoa na Internet com este link pode ver )
Copiar link
Alterar

* Para utilizar o Jamboard pelo celular basta baixar o
Aplicativo em sua loja de App (também €& necessario
estar logado a sua conta Google).

= Jamboard
Google LLC Baixar

3,5 % [

25 mil avaliagoes © Classificacao Livre ®




Vordwall

E uma plataforma projetada para a criagio de
atividades personalizadas e interativas.

1- Entre no site: https://wordwall.net/pt
Se nunca utilizou este recurso, cligue em
INSCREVER-SE e faga seu cadastro, caso ja tenha
utilizado clique em INICIAR SESSAO.

8 wofdwa“ Crie lighes melhor | R Planos De Precos niciar Sessao Inscrever-se

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos
didaticos.

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questionarios, competicdes, jogos de palavras e muito mais. 32.096.649 recursos criados

2- Clique em CRIAR ATIVIDADES no canto
superior direito.

@Wordwall Inicio Recursos  Q Comunidade Minhas- ar Atividade  JEDEEN

3- A atividade escolhida para este jogo foi CARTAS
ALEATORIAS:

Cartas aleatodrias



https://wordwall.net/pt

4- No TITULO DA ATIVIDADE insira o nome do seu
jogo, na INSTRUCAO (opcional) pode colocar as
regras do jogo e ADICIONAR UM ITEM insira suas
questoes.

colher um modelo » Inserir contetido » Reproduzir s
&  cCartas aleatérias

Titulo da atividade

Sem titulo1

+ Instrucdo

Exemplo:

Editar conteldo 5
& Cartas aleatérias

Titulo da atividade 9 Ultima modificacio 18 fev 9:45

Vacinas

Instrucao

»  As vacinas servem para estimular o sistema imunolégico ha: z) Enfraguecer b)Produz
0 que contém nas vacinas: a) anticorpos b) antigenos c) soro
0O sistema imunoldgico produzira atraveés das vacinas: a) anticorpos b) antiger
. Quando uma vacina é aplicada na populacéo significa que ela tem: 3) eficicia comprovac
» As vacinas servem para: a) Prevenir doengas b) Adoecer o organismo c) produzir efeitos c

»  Qual doenca foi erradicada no Brasil devido a vacinagéo: a) Dengue b) Hepatite ) Poliom

5- Apos editar o jogo clique em CONCLUIDO .

@




6- Para visualizar o jogo clique em MINHAS
ATIVIDADES:

& Wordwall Inido Recursos  Q Comunidade  Minhas Atvidades ~ Meus Resutados Atualizagio

1

7- Abra o jogo para conferir se esta correto:
& Wordwall Iniic  Recursos @ Comunidade  Minhas Atividades ~ Meus Resultados IS [N TTHEGE AtUaIizac_éu©

Alternar o modelo

Cartas aleatorias
INTERATIVOS

Vacinas B

II& Abra 2 caixa
non Abra a caixs

Exibir todos

Distribua cartas de um baralho
embaralhado aleatoriamente.

Vacinas & Compartilhar

No canto direito da tela, o Wordwall te dara
outras opgoes de jogos com o conteudo
gue vocé produziu!

Embarahar | Desfazer | DarUmaCarta g




Dice Thrower &

Extensao do Google de dado digital.

1- Acesse o link:
https://chrome.google.com/webstore/detail/dice-

thrower/gandnjjligomdonoidfcjjockjingkjcc

2- Clique na caixa USAR NO CHROME e
adicione a extensao:

Pagina inicial > Extensdes > Dice Thrower

Dice Thrower —

)} cameronsamuels.com () Em destaque

Y Y W W W 5 | Diversdo | 40.000+ usudrios

3- Sua extensio estara no canto superior direito
da tela.

& 2 C (Y & chromegooglecom/webstore/detail/dice-thrower/gandnjjljgomdonoidfcjockingkice

I7s SistemasCorporati. ) moodleutfpr @ MeuDrive- Google.. M Caixadeentrada (8. G Google J 0 municipio @ ora

£ chrome web store £ jackelinemondinig

Paginainicial > Extensdes > Dice Thrower

Dice Thrower

{ cameronsamuels.com (8 Em destaque

Wl Wik 5 | Diversdo | 40.000+ usudrios



https://chrome.google.com/webstore/detail/dice-thrower/gandnjjljgomdonoidfcjjockjngkjcc
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Como jogar?

Objetivo _do jogo: Completar o percurso em primeiro

lugar.

Regras: No inicio da partida todos os pedes representados
pelo Zé gotinha ficam posicionados na escola do tabuleiro,
que sera seu ponto de partida. Inicia 0 jogo o grupo que
tirar o maior numero no dado (Dice Thrower). A cada
jogada o dado € lancado novamente para verificar quantas
casas O grupo vai avancar ou retroceder. O tabuleiro
(Jamboard) possui casas em que 0 grupo vai avancar ao
longo do jogo. A pergunta € dada através de cartas
aleatorias pelo Wordwall, s6 avanca as casas sorteadas no
dado o grupo de acertar as perguntas sobre vacinacgao.
Vence o jogo o grupo que chegar a UBS (ponto de
chegada) para vacinacgao primeiro.

Participantes: O jogo foi pensado para que todos os

alunos da turma possam participar ao mesmo tempo. Para
iSO, a sugestao € que a turma seja dividida em grupos (5
ou 6 grupos), onde cada grupo vai jogar com um peao. A
forma de organizacao destes grupos fica a critério do

professor, ou se preferirem, dos alunos da turma. 10




Recursos necessarios para o jogo

e

Como se trata de um jogo de tabuleiro digital € necessario
que o professor tenha alguns recursos tecnoldgicos disponiveis
para aplica-lo.

Se o jogo for utilizado em uma aula presencial, o professor
precisara de um computador e data show ou TV para
demonstrar o jogo aos alunos. No computador ele abrira uma
aba do Google com o link do Jamboard, onde estara o tabuleiro,
outro aba com o link do Wordwaal exibindo as cartas aleatorias e
a extensao do dado digital estara em todas as abas no canto
superior direito. Caso os alunos tenham acesso a computadores,
tablets ou celulares, um aparelho por grupo € o suficiente, ha a
possibilidade deles estarem movendo os pedes representados
pelo Zé gotinha no tabuleiro. Basta que professor compartilhe o
link do Jamboard com seus alunos.

Se o jogo o jogo for utilizado em uma aula hibrida serao
necessarios 0s mesmos recursos da aula presencial, porém, é
indicado que o professor compartilhe suas telas para que o
alunos que estao a distancia consigam visualizar a mesma coisa
que os alunos que estdo em sala.

Ja para aulas EAD, basta que o professor tenha o
computador disponivel para conseguir aplicar o jogo de forma

virtual. Para participar da aula € necessario que o aluno tenha

um computador, tablet ou celular disponivel. 11




O que é um jogo didatico digital?

O conceito da palavra jogo € muito amplo, pois jogo, nos
remete a brincadeiras, atividades ludicas, divertimento
(Soares, 2013). Porém quando pensamos em um jogo €
normal que lembramos de regras, ganhadores e perdedores.
Existem varios tipos de jogos, como exemplo podemos citar,
0s jogos de cartas, jogos de tabuleiro e jogos esportivos.
Porém o tipo de jogo que estamos abordando neste material é
um jogo didatico.

Mas o que sio jogos didaticos? Historicamente os jogos
nao foram tdo bem aceitos como sao hoje. Na pedagogia
tradicional, Freinet (1979 apud ALMEIDA, 1987) se dizia
contra a pedagogia dos jogos, pois os mesmos substituem as
atividades sérias. Hoje entendemos que os jogos didaticos
promovem o processo de ensino e aprendizagem de forma
divertida, oportunizando a criatividade, socializacao e a
participacao do sujeito ativo no processo (PEREIRA, 2008).

Quando o jogo didatico é digital significa que ele esta
disponivel em plataformas eletrbnicas. Ou seja, sdo jogos
executados em computadores, consoles de jogo, dispositivos
portateis como tablets e celulares ou fliperamas (MIRANDA e
STADZISZ, 2017). 12
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Elementos de um jog

Para aplicar um jogo precisamos compreender o0s
elementos que constituem um jogo. Para isso, utilizamos
como referéncia trabalhos do Pereira (2008), Florentino
(2016), Soares (2013), Moraes (2016) e Ramos (2015).

olgl®)

[ Jogadores / Participantes ] ¢ q"p’a

Para os jogos de tabuleiro a sugestao € que participem

de 2 a 6 jogadores. Porém no jogo de tabuleiro desta cartilha,
estamos pensando em trabalhar como uma turma do ensino
Fundamental Il, isso nos faz pensar em um jogo onde 20 a 30

alunos possam participar a0 mesmo tempo. Para isso, a

sugestao é que a turma seja dividida em grupos (5 ou 6

grupos), onde cada grupo vai jogar com um pedo. A forma de
organizacao destes grupos fica a critério do professor, ou se
preferirem, dos alunos da turma.

O jogo apresenta um carater social quando estimula os
participantes a interagirem em busca de um resultado. Para
que todos do grupo participem € importante o trabalho em
grupo, lembrando que dentro de um grupo podemos aplicar a

funcado de lideranca para um determinado participante.
13




Além do carater social, por se tratar de um jogo didatico,
também trabalhamos com as dimensdes cognitivas dos
participantes, estimulando o desenvolvimento intelectual

sobre 0 assunto abordado no jogo.

[ Estratégias ]

Como o jogo se trata de um desafio para os
participantes, é importante que o0s mesmos busquem
estratégias para alcancar o resultado. Pode ser que o grupo
trace novas estratégias no decorrer do jogo. Isto permite que
novas ideias vao surgindo e auxilie os participantes a ter
planejamento, consigam resolver situagcdes problemas e
tenham uma nova visao de mundo.

Para se desenvolver estratégias, além do cognitivo,
trabalhamos com o desenvolvimento afetivo dos
participantes, pois todos devem se respeitar e concordar em
utilizar determinada estratégia.

No caso do jogo de tabuleiro ndo contamos somente
com as estratégias, pois o fator “sorte” esta presente, como
exemplo, na hora de utilizar o dado digital para avancar as

casas.




[ Regras

Todos os jogos contam com regras, € algo indispensavel
para que se consiga jogar. No caso de um jogo didatico,
cabe ao professor expor as regras e torna-las claras para
que todos os jogadores compreendam e consigam jogar.

Para que o jogo siga sem problemas € indispensavel
que os jogadores obedecam as regras, e para obedecer as
regras € imprescindivel que o individuo conte com seus
valores éticos.

Pode ser que no momento do jogo haja necessidade de
aparecer novas regras para manter a ordem, porém, para
que a nova regra seja valida, deve ser aceita por todos os
participantes.

Muitos insucessos na aplicacao de jogos em sala de
aula nao sao causados pelo jogo, mas sim pelas regras que
nao foram claras o suficiente. Por isso a necessidade de se

pensar muito nas regras antes de aplicar um jogo.




[ Objetivos / Metas J

O jogo didatico deve ser utilizado pelo professor sempre
propondo um objetivo ou meta. O jogo pode ser utilizado
antes de aplicar o conteudo, para verificar o conhecimento
prévio do aluno. Durante a aplicagcao do conteudo, auxiliando
0 processo de ensino e aprendizagem. Tambem podemos
utilizar um jogo didatico como avaliagado do conteudo
proposto.

Por se tratar de um jogo, o professor pode alcangar seu
objetivo de aprendizado com o aluno de uma forma mais leve

e descontraida.

[ Estética J

A estética do jogo € um elemento de grande relevancia
ao sucesso do jogo, pois o primeiro contato que o jogador
tem com o jogo é a sua aparéncia. Ela € responsavel pela
sensacido que ira causar nos participantes. Quando
pensamos em um jogo digital de tabuleiro, ele deve se
apresentar de forma atrativa, colorida, bonita e dindmica ao
jogador. Também podemos contar com elementos sonoros,
que podem ser responsaveis pela imersao do jogador ao

mundo do jogo. 16




Tecnologia

Por se tratar de um jogo digital a tecnologia € um
elemento indispensavel. Ela representa o meio fisico que
permite a existéncia do jogo, desde hardware, até software.
O recomendado é que antes de utilizar um jogo digital o
professor faca um teste com todos os equipamentos e
recursos que vai utilizar para evitar problemas na hora de

aplicar o jogo.

Usabilidade @

O
912,

Seria a facilidade que o professor e os alunos
encontram para produzir e jogar os jogos digitais. Por se
tratar de uma ferramenta tecnoldgica, o usuario deve
compreendé-la e executa-la sem necessitar de um esforgo
excessivo para o entendimento das suas funcionalidades.
Além de que, deve apresentar uma interface adequada ao

publico para o qual foi desenvolvido.

A A




igitais na escola

Como os jogos digitais vém ganhando mais espaco na
sociedade em geral, ndo tem como nao refletir no ambiente
escolar, sendo utilizados a cada dia mais por professores e
alunos das diferentes areas do ensino. A evolucio tecnoldgica
nas escolas € algo que deve ou esta acontecendo. A anos nos
deparamos com noticias de que os livros serdao substituidos
por tablets, computadores ou smartphones. Claro que esta
evolucao esta ocorrendo de forma lenta em muitas escolas
(RAMALHO, 2019).

Para CHAUVIN e BARBOSA JUNIOR (2014) podemos
definir jogos digitais como:

Podemos dizer que jogo digital € um aplicativo
onde um ou mais jogadores interagem com
informacdes e imagens exibidas em uma tela
utilizando-se de dispositivos de entrada que
enviam informacdes a uma plataforma que faz o
papel de controlador do jogo. (CHAUVIN &
BARBOSA JUNIOR, 2014, p. 54).

Porém, para que os professores e alunos consigam

utilizar a metodologia dos jogos digitais em suas aulas,

existem algumas caracteristicas que devemos pensar:

18




1- Se a escola tem tecnologia suficiente para que se consiga
aplicar o jogo;

2- Se 0 jogo vai contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem;

3- Em que momento o professor pretende utilizar dos jogos
digitais — verificar conhecimento prévio, durante o processo
de ensino ou como avaliacao;

4- O objetivo e regras do jogo estao claros;

5- O jogo € adequado para a idade/série;

6- O jogo foi testado anteriormente a sua aplicacao;

7- O professor esta preparado para orientar o processo do
Jogo;

8- O jogo esta condizente com o planejamento do conteudo;

9- Quais habilidades pretendo desenvolver no aluno com este
jogo;

10- O desafio do jogo € possivel de ser alcangado por todos
os alunos, inclusive os de inclusao.
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