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1. INTRODUCAO

Esse projeto foi realizado pelo Programa de Educacéo Tutorial - Grupo de
Acdo e Pesquisa em Educacdao Popular (PET — GAPE), em parceria com 0
Laborat6rio Interdisciplinar de Formacao de Educadores (LIFE) da Universidade
Federal de Pelotas, no projeto de ensino “Laboratério Virtual de Multilinguagens”
(LVM), visando a producdo de jogos educativos com foco na educacéo
fundamental de 1° a 5° ano.

Entende-se que os alunos que se encontram no 1° ao 5° ano do ensino
fundamental estdo sendo introduzidos a conceitos basicos matematicos, como a
soma, a subtracdo, a multiplicacdo e a divisdo. Pensando nisso, é comum que 0s
professores de anos iniciais pensem na melhor forma em que irdo trabalhar esses
contetidos com seus estudantes. Uma possibilidade sé&o os jogos educativos.

Os jogos educativos tém como objetivo fazer com que o estudante coloque
em pratica os conteldos e ao mesmo tempo, possa compreender e se entreter.
Séo facilitadores para o conteudo a ser aprendido. GIRARD (1908) aponta que
qguando uma criancga brinca, ela expressa todos os sentidos capazes de aprender
de forma espontanea e divertida. Segundo REYS (1971), alguns critérios devem
ser considerados para a selecéo de materiais:

e Proporcionar uma conexao entre conceito matematico ou as idéias a serem

exploradas;

e Serem motivadores e apropriados para uso em diferentes anos de

escolaridade e em diferentes niveis de formacao do conceito;

e Fornecer uma base para abstracéo;

e Proporcionar utilizacédo individual e em grupo.

Objetiva-se também, o empoderamento dos professores a produzir o seu
préprio material didatico. Tais jogos podem ser produzidos pelo educador, e
também com o auxilio dos estudantes, utilizando materiais de baixo custo e/ou
reciclaveis. E como consequéncia, fica a conscientizagdo e a socializagdo entre
educandos e professores.

N&o se deve confundir situagbes nas quais se objetiva determinadas
aprendizagens relativas a conceitos, procedimentos ou atitudes
explicativas com aquelas nas quais 0s conhecimentos sé&o
experimentados de uma maneira espontanea e destituida de objetivos
imediatos pelas criancas. Pode-se, entretanto, utilizar os jogos,
especialmente aqueles que possuem regras, como atividades didaticas.
E preciso, porém, que o professor tenha consciéncia de que as criangas
ndo estdo brincando livremente nestas situacfes pois ha objetivos
didaticos em questdo. (BRASIL, 1998, p.29).
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Uma forma que o LIFE encontrou para divulgar esses jogos e suas devidas
producdes foi por meio do projeto de ensino denominado “Laboratério Virtual de
Multilinguagens” (LVM), “[...] um portal no qual sdo disponibilizadas oficinas
gravadas em video e de forma textual a respeito de ferramentas de ensino e
aprendizagem.” (PINTO et al., 2016, p. 8).

2. METODOLOGIA

O projeto inicia-se com o estudo de uma coletania de jogos e a analise de
quais desses jogos poderiam ser produzidos e quais seriam relevantes. A
distribuicdo dos jogos foi feita de acordo com a formag&o dos bolsistas, ficando
assim para os graduandos de Pedagogia, os jogos destinados a alunos de 1° a 5°
ano do Ensino Fundamental, e para os graduandos de licenciaturas
especializadas os jogos de 6° ano do Ensino Fundamental até o 3° ano do Ensino
Médio. Durante a producdo dos jogos, busca-se materiais de baixo custo e/ou
reciclaveis, de forma que fique acessivel para todos os professores.

Posteriormente é gravado um video ensinando como o0 jogo é produzido,
como pode ser aplicado em sala de aula, qual o seu proposito e qual conceito é
abordado. Esses videos séo divulgados na internet por meio das redes sociais,
principalmente o “YouTube”, de modo que fique disponivel a todos. Junto a eles é
disponibilizado em anexo 0s instrumentos necessarios aos jogos, como por
exemplo; tabuleiros, fichas e baralhos diferenciados. Serédo realizadas oficinas em
escolas publicas de Pelotas com a utlizagdo dos jogos produzidos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Percebe-se pelas producdes dos jogos que € possivel tornar-se uma
importante atividade pedagégica. Grande parcela dos jogos podem ser
construidos com o uso de folhas e canetas. Alguns dos jogos produzidos de forma
simplificada foram: Tangran, Cubra Doze, Fichas Sobrepostas, Bingo das
Operacoes.

No jogo “Tangran” foi necessario: cartolina, régua, tesoura e canetas
hidrograficas coloridas. Ja os jogos “Cubra Doze”, “Fichas Sobrepostas” e “Bingo
das Operagdes” foram produzidos por meio de softwares para que houvesse
tabuleiros, fichas e cartelas originais dos jogos. Esse trabalho foi produzido por
uma das bolsistas integrante do grupo e 0s mesmos estao disponiveis em todos
0s videos em anexo, facilitando assim o trabalho do educador, cabendo a ele
apenas a impressdo do jogo. Caso o educador opte por confeccionar o préprio
jogo, € necessario o uso dos mesmos materiais: régua, tesoura, cartolinas e
canetas hidrograficas coloridas. Para os jogos “Cubra Doze” e “Bingo das
Operagoes” podem ser utilizados materiais reciclaveis, como tampas de garrafas
PET.

Alguns jogos necessitam de materiais mais elaborados, como o Material
Dourado, o Material Cuisenaire, os Blocos Logicos e o Geoplano. Todos podem
ser produzidos com materiais de baixo custo ou entdo serem adquiridos. Muitas
vezes esses materiais sdo disponibilizados pela propria instituigéo.

As gravacbes dos videos resulta como uma solucdo para a divulgacéo
desses jogos. Um meio em que o LVM encontrou para atender os educadores, 0s
que se encontram ainda em formacao e, também, aos graduandos por Educacao
a Distancia.
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4. CONCLUSOES

Nota-se que o0s jogos educativos auxiliam o educador no momento em que
a crianca consegue compreender o conteldo e abstrair sobre o mesmo, ja que
essa € uma das maiores dificuldades encontrada no periodo dos anos iniciais.

A producdo de videos e jogos didaticos inova ndo somente por ser uma
plataforma disponivel a toda a comunidade, mas também na formacdo dos
bolsistas que realizam o trabalho; encontram uma forma de praticar todo o
conhecimento das teorias que trds consigo e conhece diferentes objetos de
trabalho em que podera utilizar futuramente quando puder atuar em sua profissao.

Portanto, o trabalho produzido ressalta principalmente os jogos como uma
excelente atividade pedagdgica, qual pode ser incluida no cotidiano dos
professores na sala de aula.
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