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RESUMO

Buscando compreender a falta de interesse de alunos de Tecnologia da Informacdo em
conteddo especificos, e as dificuldades que demonstravam com disciplinas dificeis, na busca
por aulas mais amigaveis, descobrimos que brincadeiras e jogos facilitam a memorizacao, e
no aprendizado permanente, o ludico usado por Jean Piaget, um dos mais importantes
pensadores do século XX, em seus relatos acreditava que as pessoas aprendem quando
associam as coisas, e que o ludico como método de aprendizado contribui para que conteddos
dificeis ndo sejam esquecidos e apagados da memoria, sendo impactante para os futuros
profissionais em seus locais de trabalho ou em suas atividades.

Pensando nisso foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, com conteddo especifico de
Tecnologia da Informacdo, jogo dispde de 50 casas, onde em algumas dessas casas
especificamente as casas 4, 11, 14, 19, 25, 32, 36, 42, 45 e 49 contém acOes. Dentre as acoes
terdo seis agdes voltadas para perguntas de sistema operacionais, duas destas serdo faceis,
duas médias e duas dificeis, as outras quatro acdes serdo voltadas para algumas especificas,
como: "avance uma casa", "volte duas casas", etc.

A regra do jogo é ter até cinco participantes e um juiz, os participantes terdo seus pinos (0s
que serdo posicionados nas casas) e um dado para eles utilizarem para iniciar o jogo e usarem
qguando necessario. Ao chegar nas casas onde terdo as acOes das cartas o juiz que lera a



pergunta e ird dizer se o participante errou ou acertou a pergunta conforme esta descrito na
carta.
Palavras-chave: Educacdo Baseada em Competéncias; Jogos Recreativos; Jogos e

Brinquedos.

INTRODUCAO

Vocés sabiam que € muito mais facil aprender brincando? Um dos mais
importantes pensadores do século XX, Jean Piaget, observando seus filhos, descobriu que as

criancas s6 podiam aprender algo novo, se elas pudessem assimilares.

Assim também, a professora de graduacdo e pOs graduacdo nas areas do
brinquedo e educacéo infantil da USP, Tizuko Morchida Kishimoto em entrevista ao portal do
professor no site do Mec, destacou a importancia do ludico dentro das aulas, o beneficio dessa
modalidade para um aprendizado permanente, sendo um fator relevante a participagéo ativa
proporcionada pela brincadeira e o prazer de estar fazendo algo que se gosta assimilando a

atividade escolar a um jogo.

Entdo, pensando em como proporcionar atividades prazerosas em disciplinas que
talvez para alguns alunos sejam complicadas e impossiveis de aprenderem somente com as
aulas tradicionais, foi criado um jogo (em virtude da area que 0s mesmos estdo inserido, esta
baseado até o momento em perguntas de Tecnologia da Informacdo, tendo em vista a
propagacao para outras disciplinas), para demonstrar a capacidade dos alunos no aprendizado
coletivo e identificacdo que eles (alunos) podem aprender mesmo sem serem do curso em que

0 jogo esta direcionado.

Nesse jogo de tabuleiro, serd usada a disciplina de sistemas operacionais (SO),
a histéria e suas geracdes, preocupando-se com a dificuldade de cada etapa e o aprendizado
rapido e permanente, 0 jogo tem varias fases, divididas em trés etapas: facil, médio, dificil.
Mas que independe do curso, qualquer aluno pode estar jogando, pois, o foco é o ludico e

facilidade de aprendizagem.

E preocupando-se com a sustentabilidade o jogo sera feito com materiais
reciclaveis que podem se encontrado com facilidades em nossas casas para que outras pessoas
possam estar utilizando dessa técnica para levar a outros lugares essa modalidade sendo util e

agradavel.

Estudos realizados entre o publico estudantil é perceptivel a dificuldade de

aprendizado dos alunos, tanto criangas quanto adultas. Ao analisar esse fato foi desenvolvido



um jogo de tabuleiro com o objetivo de auxiliar os professores em seus métodos de ensino e

principalmente o aluno para melhor fixa¢éo do contetdo.

O jogo vem com o objetivo de relacionar o aluno e o professor, em métodos
ludicos para dessa forma o educando tenha uma facilidade maior de compreensdo de
determinado conteudo. Aprender se divertindo é uma metodologia aprovada e comprovada
por muitas institui¢bes, pois estimula o aluno e o motiva a aprender de maneira eficiente e

compreensiva.

Terd cores vibrantes que sera também um dos grandes destaques do jogo,
sendo possivel trabalhar todos os sentidos, tato, visdo, percep¢do, trabalho em equipe, l6gica,
isso tudo para garantir a memorizacéo, assimilagdo, sem tirar o foco do objetivo proposto.

Portanto, sabemos que sim, aprender brincando ajuda 100% no aprendizado
tanto de criancas como de adultos. Pois o jogo contribuira para a memorizacao,
assimilacdo do ludico com a realidade, tornando estudantes mais preparados,
aumentando a participacdo, dando a sensacdo de prazer por esta aprendendo muito e

entendendo todo o conteldo.

METODOLOGIA

Para obter os resultados do material aqui abordado, foi realizado um estudo
aprofundado do primeiro capitulo do livro Sistemas Operacionais modernos 4a edicéo,
Andrew S. Tanenbaum e Herbert BOS. Ao estudar este capitulo sobre sistemas operacionais e
suas geracdes foi discutido e analisado uma forma interativa de apresentacdo do contelido
proposto.

A maneira interativa e dindmica encontrada, designou-se a um jogo de
tabuleiro. Sendo utilizado um jogo de tabuleiro ja& existente como base, para dessa
desenvolver o mesmo aqui discutido para passarmos de forma dindmica o assunto estudado.

O jogo dispde de 50 casas, onde em algumas dessas casas especificamente as
casas 4, 11, 14, 19, 25, 32, 36, 42, 45 e 49 contém acles. Dentre as acOes terdo seis acbes
voltadas para perguntas de sistema operacionais, duas destas serdo faceis, duas médias e duas
dificeis, as outras quatro acOes serdo voltadas para algumas especificas, como: "avance uma

casa", "volte duas casas", etc.
A regra do jogo ¢€ ter até cinco participantes e um juiz, os participantes terdo seus
pinos (0s que serdo posicionados nas casas) e um dado para eles utilizarem para iniciar o jogo

e usarem quando necessario. Ao chegar nas casas onde terdo as ac¢Oes das cartas o juiz que



lera a pergunta e iré dizer se o participante errou ou acertou a pergunta conforme esta descrito
na carta.

O tabuleiro sera desenvolvido em um layout totalmente voltado para area de
tecnologia, 0s pinos e dado utilizaram materiais reciclaveis para seu desenvolvimento.

O jogo é bem interativo e de facil manuseio qualquer pessoa pode utilizar tanto os
profissionais e aprendizes da area de tecnologia quantos 0s mesmos das demais areas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Proporcionar a todos conhecimentos de curto prazo, mas com resultados
permanentes de forma lddica, trazendo mais uma ferramenta para a auxiliar tanto os
professores em sala, como os alunos. Abaixo resultados resumidos:

» Memorizacdo do conteudo;

Aumento da participacao dos alunos nas aulas;

Capacidade de resolver problemas;

Alunos mais felizes e confiantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se com esse material facilitar a interacdo entre aluno e professor, trazendo
habilidades de aprendizagem e memorizacdo permanentes. Sendo assim, promover a
utilizacdo do ludico nas atividades académicas com o intuito de preparar de forma indireta e
auxiliando no aprendizado dos alunos, buscando trabalhar com conteddo complexos, gerando

prazer no contetido de forma dindmica com qualidade.

E preocupando-se com a sustentabilidade, que estara no jogo de forma bem
visivel, pois a maior parte do jogo € feito com materiais reciclaveis, para que outros alunos ou
professores, possam futuramente produzir o seu préprio jogo de tabuleiro, pois o jogo acima
citado além de ajudar no aprendizado, ele é muito pratico e fécil de fazer.
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