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Introducao e Metodologia

Os jogos eletrbnicos sdo uma ferramenta excelente
para auxiliar o professor no processo de aprendizagem,
por estimular o interesse do aluno bem mais do que
qualquer outra ferramenta de ensino, possibilitando a
constru¢do do conhecimento a partir de suas
descobertas e da interagdo com outros, pois o0 processo
de desenvolvimento do individuo esta relacionado com
0 processo de aprendizado através de sua interagao
sécio-cultural’. Jogos educativos possibilitam ao aluno
aprender de forma natural, prazerosa e dindmica, além
de oferecer um maior envolvimento social entre os
alunos, bem como a formacdo de conceitos éticos,
solidariedade, regras, trabalho em grupo, respeito
mutuo, etc®. Porém, para que a crianga aprenda com os
jogos eletrbnicos, de forma apropriada, o professor
deve intervir como mediador neste processo, tendo
claro em seu planejamento os objetivos de trabalhar
com esses jogos.

Para o desenvolvimento de jogos eletrénicos de facil
acesso e uso, uma das melhores ferramentas
disponivel no mercado é o flash. Com esta ferramenta
€ possivel criar qualquer contedado relacionado a
animacdo e multimidia, e reproduzi-los em varias
plataformas.

Este projeto tem como objetivo principal o
desenvolvimento de um jogo eletrénico educativo,
utilizando flash, que possa ser usado para ensinar, com
foco no ensino fundamental, a importancia da coleta
seletiva para a preservagdo do meio ambiente e a
melhora na qualidade de vida. Como complementagéo
do projeto, uma apostila sera desenvolvida pelos
autores e um Curso de Extensdo sera ministrado nas
dependéncias do campus de ltuiutaba da UEMG pelo
aluno de iniciacao cientifica.

Resultados e Discussao

O jogo eletrbnico educativo em flash e a apostila sobre
desenvolvimento de jogos em flash, ambos propostos
neste projeto, e desenvolvidos pelos autores, ja se
encontram finalizados. O jogo foi desenvolvido em
formato de Perguntas e Respostas (Figura 1), visando
maior aprendizado dos alunos e maior aceitacdo por
parte das instituicdes de ensino com a facilidade de
usar o ludico como uma forma prazerosa de educar.
Assim, a utilizagdo de jogos possibilita 0 uso de uma
metodologia que respeite e estimule a formagéao da
autonomia e da cidadania, por proporcionar a
cooperacao, a resolugdo conjunta de problemas e

situacées e a tomada de decisdes3. O Curso de
Extensdo sera ministrado neste segundo semestre.

[ Pt
e Vien Comrel Il

s s =

Em qual lixeira devemes jogar esse item?

® Vermelha ® Verde

= Amarela

FROXIMA

Figura 1. Jogo em execugao.

Jogos eletrbnicos ndo sdo apenas brinquedos para
divertir criancas, hoje eles transmitem uma grande
variedade de conceitos e valores, para publicos de
qualquer idade, e quando desenvolvidos com propdsito
educacional, podem ser utilizados para ensinar desde
uma crianga a ler, até um engenheiro a projetar uma
casa.

Os resultados deste projeto serdao compartilhados com
professores da rede publica e reavaliados apds o curso
ofertado.
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