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RESUMO

Sabemos que o uso das tecnologias estd cada dia mais presentes no
desenvolvimento do ser humano, no entanto no ambiente escolar, em especial
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental |, ainda € preciso dar mais espaco
ao uso dessas ferramentas para auxiliar aprendizagem de nossas criancgas.
Como docentes temos um papel muito importante nesse processo. Aproveitar,
utilizar e fazer junto com os alunos o bom uso dessas tecnologias. Dentre as
ferramentas disponiveis estao os jogos digitais, objeto do nosso estudo. O jogo
digital é compreendido neste contexto como um grande aliado para o
desenvolvimento cognitivo, pois além de proporcionar momentos de
descontracdo e entretenimento, 0s jogos digitais contribuem para o
desenvolvimento de habilidades e para a apropriagio de novas
potencialidades. O presente trabalho teve por objetivo contribuir para a
compreensao no ambiente escolar de que os jogos digitais podem ser um
grande aliado para o desenvolvimento da aprendizagem. Para tanto foram
realizados os seguintes procedimentos: levantamento bibliogréfico para ampliar
o0 conhecimento sobre a evolucdo e as contribuicbes digitais; aplicacdo de
questiondrios para verificar a percepcdo do uso dos jogos digitais pelos
estudantes, sujeitos da pesquisa, e, seus familiares e uma intervencdo com o
uso dos jogos digitais para identificar as contribuicbes observadas ou nao no
processo de ensino e aprendizagem dos contedudos na sala de aula. Os
resultados do estudo mostraram que 0s jogos digitais sao instrumentos que s6
vém a colaborar para o ensino e a aprendizagem, pois contribuem no
desenvolvimento do raciocinio, na busca de novas solugbes, para a
concentracdo, a percepcdo, a construcdo e aceitacdo de regras, e a
socializacdo das criancas na sala de aula. Concluindo, percebemos durante o
andamento do trabalho o quanto € importante a utilizacdo dos jogos digitais na
escola, e que é possivel aliar o uso das tecnologias as atividades da sala de
aula, pois elas j4 fazem parte do cotidiano da grande maioria das nossas
criancas. Precisamos apenas direcionar o uso destas ferramentas ao que
desejamos que seja explorado para o enriguecimento do conhecimento.

Palavras chaves: Jogos Digitais. Escola. Aprendizagem.
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INTRODUCAO

As tecnologias estdo presentes no nosso dia a dia e ndo temos como
deixa-las de lado, dessa forma € pertinente nos utilizarmos destes instrumentos
para haver a integracdo de diferentes saberes no ambiente escolar. Sabemos
gue além de uma mudanca de mentalidade € preciso que, nos profissionais da
educacao, estejamos abertos a busca de conhecimentos e de formacao para
gue possamos nos apropriar dos diferentes meios digitais. Pois a diversidade
de informacbes é uma maior interface entre as areas de conhecimento
oportuniza aos professores trabalharem diferentes aprendizagens e aos
estudantes mais interatividade e participagdo no processo de construcado do
conhecimento em sala de aula.

Como percebemos hoje a sociedade exige dos educadores e também
do Sistema Educacional uma nova maneira de ensinarmos, € necessario que
se faca uma reflexdo em como ensinar aproveitando as tecnologias que estao
disponiveis, ndo devemos vé-las como uma ameaca, mas sim como auxilio.

Compreendemos que para acontecer as mudancas educacionais que a
sociedade almeja € necessario adequar o ambiente escolar de modo
abrangente, ou seja, junto com 0s equipamentos é preciso rever o curriculo, a
formacao de professores, e a concepcao do papel dos educadores.

Vivemos em uma nova era composta por sujeitos da aprendizagem, que
fazem parte da geracéo tecnoldgica onde as informacgfes sdo cada vez mais
rapidas e modificadoras. No entanto mais desafiadora ainda para o0s
educadores.

Assim, se estamos numa era totalmente tecnoldgica, constituida por
uma geragao que acessa 0s computadores, tablets e smartphones com rapidez
e habilidade, porque n&o nos apropriarmos desses conhecimentos e fazermos
uma educacdo que acompanhe essa evolucédo, que utilize metodologias no
processo de ensino e aprendizagem que contemplem o uso das ferramentas
disponibilizadas nesses meios digitais, em especial, os jogos digitais ?

Podemos iniciar esse processo comecando por pequenas mudancas na

nossa pratica pedagdgica. Como docentes esta em nossas maos a



responsabilidade de sermos “aquele que guia ou aponta rumos aos nOsSsos
adolescentes e criangas”. Ser professor na era digital € “ser digital”, ou seja, é
estar inserido no mundo digital, utilizando e explorando os diferentes meios
digitais para melhor entender e atuar nesta sociedade movida pelas tecnologias

da informagao e comunicagao.



2 . JUSTIFICATIVA

Ao longo do curso de Especializacdo de Educacao na Cultura Digital tive
varios momentos de reflexdo e analise sobre essa integracdo e desafios
propostos. Momentos estes que me levaram a perceber como € importante a
inclusdo dos recursos digitais, aliados aos conteudos trabalhados na sala de
aula, pois minha experiéncia como docente dos anos iniciais sinaliza que é
possivel integrar as cores, 0s sons, as animacdes, e demais recursos dos
meios digitais, que tanto motivam a participacdo dos estudantes, aos objetivos
de aprendizagem dos conteudos das disciplinas, a ainda, com ganhos em
relacdo a socializacao das criancas.

Como docentes, precisamos primeiramente romper paradigmas,
aprofundar nossos conhecimentos, e junto com os estudantes, aprender a
utilizar essas ferramentas tecnolégicas, como por exemplo, os jogos digitais.
Pois a criacao desses jogos desde a sua génese teve o objetivo de propiciar o
desenvolvimento do raciocinio 16gico. E claro que com passar dos tempos
foram incorporados a este objetivo, outros interesses, entre eles, os voltados
para o entretenimento e o comércio para atender as demandas da sociedade
capitalista. Mas ainda assim, estamos conscientes de que hoje temos nos
jogos digitais uma grande “arma”, um recurso poderoso para ser nosso aliado
para o desenvolvimento de potencialidades que ampliam as possibilidades de
aprendizagem dos estudantes.

Deste modo por que nédo utilizamos o0s jogos digitais em nossa pratica
pedagdgica para avancarmos juntos: escola/professor/aluno/aprendizagem.
Este trabalho tem a pretensdo de contribuir com o desenvolvimento de
diferentes habilidades que oportunizam maior aprendizagem, e ainda, tentar
disseminar um novo olhar no ambiente escolar em relacdo as TDICs?, pois s&o
elementos importantes para enriquecer a pratica e a construgdo de

conhecimento.

1 . ~ . ~
Tecnologias de InformagGes e Comunicagdes.
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Assim, este trabalho propde investigar no ambiente escolar quais as
contribuicdes dos jogos digitais para a aprendizagem?

Para tanto pretendemos primeiramente realizar um levantamento
bibliografico a respeito da evolucdo dos jogos digitais e as suas contribuicdes
para a aprendizagem. Depois identificar as percepgdes dos professores dos
anos iniciais, dos pais e dos alunos sobre o uso dos jogos digitais no ensino e
aprendizagem na sala de aula. Entdo realizaremos uma experiéncia de
aprendizagem em uma sala de aula com o uso de um jogo digital para verificar
quais as contribuicbes observadas ap0s a insercdo do jogo digital para a
aprendizagem dos conteudos trabalhados com os estudantes.

Este estudo considera que a andlise das informacfes coletadas podera
contribuir para motivar o uso dos jogos digitais na aprendizagem dos contetdos
por professores do Ensino Fundamental, em especial, nos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental | .
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3. OBJETIVO GERAL

- Verificar a importancia dos jogos digitais como um grande aliado para o

desenvolvimento da aprendizagem no ambiente escolar.

3.1.0BJETIVOS ESPECIFICOS

- Fazer um levantamento bibliografico para conhecer a evolucdo e as
contribuicdes dos jogos digitais.

- ldentificar as percepcdes dos professores dos anos iniciais, dos pais e dos
alunos sobre o uso dos jogos digitais no ensino e aprendizagem na sala de
aula.

- Propor uma intervencdo com o uso de jogos digitais para contribuir com o
ensino e a aprendizagem na sala de aula.

- Verificar quais as mudancas no processo de ensino e aprendizagem na sala

de aula ap6s a intervengdo com o uso dos jogos digitais.
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4. FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 UMA BREVE RETOMADA DA HISTORIA DOS JOGOS DIGITAIS

A historia e evolucdo dos jogos digitais conforme CAMPOZANA (2010)
tém grande importancia desde os primeiros tempos de vida do ser humano.
Desde a histdria antiga, ha registro de que algumas civiliza¢des ja utilizavam os
jogos de tabuleiros para se descontrair como forma de socializagdo e para
estimular a imaginacdo e a criatividade. Os jogos tiveram desde o seu
surgimento, momentos de altos e baixos, assim como muitos projetos deram
certos, outros fracassaram. Enquanto em alguns periodos eram considerados
apenas com uma forma de “brincadeira”, em outro, contribuiram para
mudancas nos procedimentos de experimentos em diferentes areas do
conhecimento cientifico, como por exemplo a simulacdo da trajetoria de
projéteis, efeitos de ficcdo de atomos.

Durante algumas décadas pesquisadores foram aos poucos fazendo
experimentos nos primeiros computadores, introduzindo assim experiéncias de
jogos, simulando um simples jogo de ténis. Baseado em jogos de tabuleiro.
Novos desafios surgem e com isso a criatividade faz com que superem e seja
inventado o videogame. Com isso surgem também personagens com fungdes e
a exploracéo de ambientes virtuais.

Por volta dos anos 90 surge o primeiro videogame portatil, o0 Game Boy
e com ele, novos personagens, entre eles, os da colecao Mario que fez muito
sucesso. Na sequéncia, para competir com o Mario, foi lancado o Sonic. Nesta
mesma década, juntamente com os CD-Rom, foram criados novos aparelhos
mais atrativos, criativos e com maiores possibilidades de interacdo com o
mundo virtual.

Anos se passam, foram inventados e testados novos lancamentos de
jogos, com experimentos remotos que reproduziam, ou simulavam situagoes
reais. Esses jogos comecaram a fazer parte de treinamentos para varias

finalidades, como técnicas de pilotagem, lutas, combates aéreos, momentos de
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diversdo em brinquedos radicais, como os simuladores de percursos de
montanha russa, de experiéncias e pesquisas.

Empresas, comércios e estudiosos visualizaram as vantagens do uso
dos jogos como simuladores de ambientes e experimentos e perceberam que
0S jogos podiam trazer grandes lucros financeiros. Assim, com o0 apoio de
algumas instituicdes financeiras foram desenvolvidos varios projetos, foram
criadas e aperfeicoadas novas maquinas de computadores, novos jogos
eletrbnicos e novos programas.

E importante salientar que o desenvolvimento do mercado de jogos foi
possivel a partir da década de 70 quando os precos dos equipamentos tiveram
uma reducdo. Pois nesse periodo surgiram as denominadas “‘empresas de
garagem” onde o que valia era o resultado final, e como esses ainda eram
poucos, na época tudo era valido.

Com o tempo essas pequenas empresas foram se firmando e criando
cada vez mais equipamentos especificos para jogos. O lancamento dos
computadores pessoais, conhecidos como PCs?, repercute na indlstria de
jogos, pois este produto desempenha outras fungcbes além dos jogos. E com
0S avancos tecnolégicos, esses equipamentos também se desenvolveram e se
aperfeicoaram trazendo mais facilidade de utilizagcdo aos usuéarios e maiores
possibilidades de interacdo por parte dos jogos.

Em questdo de pouco anos, o computador que era artigo de luxo passou
a ser um instrumento necessario de uso diario. Muitas oportunidades e
profissbes na area de informatica foram surgindo, destacando-se aquelas
relativas aos profissionais que atuam na criacdo de jogos educacionais, que
podiam atuar em sua prépria casa ou em empresas produtoras de jogos
digitais.

Por volta dos anos 90 surgem 0s jogos on-line com a expansdo da
internet. Desde entdo a oferta de jogos digitais cresceu muito rapido,
juntamente com a evolug¢do dos videos-games e aparelhos mais sofisticados,
despertando a cada dia, maior interesse ndo somente das criancas e jovens,

mas também dos adultos.

2 .
Computadores Pessoais
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Hoje a comodidade e o avanco da internet permitem 0 acesso as
plataformas, programas, a aquisicdes de softwares. Milhares de pessoas estao
conectadas, ndo ha mais limites de tempo e de espaco, para conectar-se com
outras pessoas de diversas partes do mundo, seja um mesmo objetivo, jogar,
ter momentos ludicos ou socializar-se. O jogo evoluiu conforme a evolucao e a
necessidade do homem, e a histéria mostra que ele depende deste momento

imaginario.

4.2.JOGOS DIGITAIS COMO INSTRUMENTO POTENCIALIZADOR DA
APRENDIZAGEM

Pesquisadores como Mattar (2010), Prensky (2006) Huizinga (2000),
concordam em um ponto importante, a utilizacdo de jogos digitais como um
recurso que possui elementos que desperta o interesse dos jovens, criangas, e
até dos adultos. Interesse que se orientado na perspectiva pedagodgica pode
contribuir para a descontracdo, o desenvolvimento de habilidades e para a
apropriagao de conhecimentos.

O jogo se torna atrativo, porque € desafiador, pois permite ao individuo a
interacdo com 0s outros, ou com 0s personagens do proprio ambiente do jogo,
o gque amplia a possibilidade de desenvolver estratégias, fazer escolhas e
tomadas de decisdes que contribuem para o desenvolvimento de habilidades, e
a reflexdo das acdes realizadas, num contexto ludico, social, envolvente,
colaborativo e interativo.

De acordo com Rizzo (1996), os jogos mobilizam com trés tipos de
raciocinio: a deducdo, a indugéo e a abducdo (risco da jogada). Para este autor
0s jogos podem ser classificados em trés categorias: a) 0 jogo de estratégias,
que oportuniza a crianca a ter de decidir qual o melhor caminho para conseguir
ganhar o jogo, além de analisar a situacdo e prever estratégias e suas
possiveis consequéncias. Para Rizzo, o jogo gera “conflito” e este provoca
raciocinio; b) os jogos de treinamento, que sao utilizados para propor aos
alunos com mais dificuldades em certo assunto para sanar dificuldades de

apreensao, ou seja, para substituir de forma ludica os chamados “exercicios
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repetitivos”, e c) os jogos geomeétricos que tem como objetivo desenvolver

habilidades de percepc¢ao, concentracdo e o pensamento logico.

O jogo educativo constitui uma atividade que, quando bem planejada,
promove aprendizagens e desenvolve competéncias importantes no
educando pela possibilidade de aliar raciocinio, estratégia e reflexao
de forma ludica e prazerosa. Os jogos constituem um poderoso
recurso de estimulacdo no desenvolvimento integral do educando.
Eles desenvolvem a atencao, disciplina, autocontrole, respeito as
regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de
jogo oferecido. (RIZZO, 1996, p. 39).

Assim como acontece nas brincadeiras, por meio de jogos no dia a dia,
as criancas reinventam a vivéncia do cotidiano conforme seus anseios e
angustias. Assim, o0s jogos digitais sdo importantes, pois tem regras a respeitar,
tém objetivos a alcancar, e a crianga “corre o risco” de vencer e de ser
derrotada. Os jogos proporcionam a interacdo entre o mundo real e o mundo
imaginario. E por meio do jogo que a crianca vivencia experiéncias que
socialmente ndo pode ser vivenciar, como, viajar para uma floresta em busca
de tesouros perdidos. E nesses momentos que muitas habilidades e regras
basicas sdo internalizadas e conceitos sdo compreendidos.

De acordo com Gilles Brougére (1998), considerado um dos maiores
especialistas em jogos e brinquedos na atualidade, € no contexto social que é
determinado quais serédo as brincadeiras ou jogos escolhidos, e 0 modo como
eles serdo realizados. Seus estudos indicam que, sobretudo as criancas se
baseiam na realidade imediata para criar um universo alternativo. Gracas a um
acordo entre elas, todos os participantes sabem que aquilo é "de brincadeira",
de faz de conta.

Segundo GEE (2009), os jogos nao deveriam ser usados apenas como
mais uma ferramenta nas aulas de informatica, mas os educadores deveriam
estar preparados para utilizar esta ferramenta nas aulas para proporcionar
maior aprendizagem aliando a realidade dos alunos a novos meios de produzir
conhecimento. Para este autor os jogos podem promover o desenvolvimento
cognitivo e gerar melhores resultados nas atividades escolares, uma vez que
sdo baseados em uma tecnologia divertida atraente e interativa. (GEE 2009)

E o autor complementa:

“Quando nés aprendemos a vivenciar o mundo de modo mais ativo,
trés principios estdo em jogo: nds aprendemos a experimentar
(vendo, sentindo, mexendo em algo) o mundo de um novo modo,



16

normalmente esse conhecimento é compartilhado..” (GEE, 2009, p.
23)

Compreendemos que € neste sentido que devem ser usados 0S jogos
digitais, como uma experiéncia onde juntos aprendemos e compartilhamos o
conhecimento em diferentes grupos e geracdes na conquista de novas
respostas para novos problemas que conforme vamos vivenciando, vamos
refletindo e encontrando solucoes.

Os jogos sé@o instrumentos que quando utilizados, ndo apenas para o
descontrair, estes vdo ajudar no desempenho de habilidades durante o
processo de aprendizagem, os desafios os quais proporcionam fazem com que
aconteca situacdes diferenciadas, onde o jogador tenha que tomar suas
proprias decisbes por tentativas e faca com que tenha novas reflexdes

construindo durante esse processo novos saberes.

4.3.DESENVOLVIMENTOS DE HABILIDADES A PARTIR DOS JOGOS
DIGITAIS

De acordo com alguns estudiosos em jogos digitais, entre eles:
(PRENSKY 2012), (BENJAMIM1984) (GEE 2009), podemos destacar algumas
contribuicdes dos jogos que convergem para a aprendizagem:

- Efeito motivador, além de ser um momento de distracdo este
impulsiona para querer, o desafio a continuar jogar.

- Outro ponto importante, um facilitador de aprendizagem, sendo
importante no desenvolvimento de habilidades, pois jogando, o jogador
mobilizara uma grande variedade de estratégias durante a tomada de decisfes
e resolucdo de problemas.

- Contribui para fixar e melhorar o entendimento de determinados
conteudos.

-Também ajudam no desenvolvimento de habilidades cognitivas, pois a
descoberta por tentativas propicia um novo aprendizado. Ao vivenciar
experiéncias diferentes, ou de novas identidades, por meio de um jogo ou
simulador, o jogador pode experimentar varias realidades especificas, enfrentar

problemas e encontrar formas de resolvé-los.
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- Ainda podem ajudar no desenvolvimento da coordenagdo motora e
habilidades espaciais. Quando proporcionamos esses momentos com jogos,
estamos possibilitando o compartilhamento entre jogadores de outras redes
acontecendo uma socializacéo e possiveis reflexdes e aprendizagens na troca
de experiéncias e na busca para encontrar solu¢des de forma compartilhada.

Assim, entendemos gque 0s jogos permitem um ajuste, conforme o nivel
de dificuldade e de habilidades entre os jogadores, favorecendo a socializacao
dos jogadores. Nesses momentos acontecem varias maneiras de
aprendizagem, o medo de fracassar torna-se insignificante, pois embora o
jogador corra risco, o medo de fracassar ndo o faz desistir, ao contrario ira
instiga-lo a continuar em busca de uma solucdo. O desafio serd maior do que o
medo e a busca por solucdes permitem que ele tenha contato com o mundo
virtual encontrando outras formas e ideias a serem compartilhadas e testadas.

Para tanto estudos realizadas sobre o uso dos jogos educativos digitais
ressaltam a importancia do professor conhecer e preparar a atividade a ser
desenvolvida antes de oferecer ao educando um determinado jogo, para que
nao aconteca o desinteresse e o fracasso diante da perspectiva em relagéo ao
aprendizado e aceitacao deste.

Segundo GEE (2009), destaca alguns pontos importantes para o
sucesso na utilizacdo dos jogos na escola: O professor deve estar preparado
para poder trabalhar com os meios tecnoldgicos, pois depende de seu
conhecimento para propor aos seus alunos que ja possuem certa bagagem de
saber quando se fala em tecnologia este deve orienta-los para que haja o
sucesso tanto em seu trabalho quanto na construcdo do conhecimento de seus
alunos. Enfrentar novas maneiras de encarar uma sala de aula e romper com
métodos mais antigos inovando e se adaptando com 0S novos instrumento
tecnologicos.

Para isto, € importante no ensino e aprendizagem ter um ambiente
escolar com estruturas adequadas. A realidade é bem intrigante, vemos muitas
coisas faltando nas escolas, como o0 espaco inadequado, ou entdo se tem um
laboratorio lindo e maravilhoso, mas que simplesmente ndo tem acesso a rede,

ou o sinal é precario; e ainda, temos professores que ndo estdo preparados
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para atuar na area da informatica, assim torna-se complicado o desenvolver de
um ensino que acompanhe essa era digital.

Mas ter os recursos s6 nao basta, € preciso também que aconteca um
bom planejamento, o professor deve ter objetivos a conquistar e para iSso
acontecer é importante que ele antes de oferecer um jogo a seus alunos tenha
primeiramente o conhecimento do mesmo e o que pretende explorar com este.
Existe uma diversidade imensa de op¢des de jogos digitais, e 0 aluno precisa
ser orientado e isso cabe ao professor.

Todo jogo tem regras a cumprir, envolve habilidades a desenvolver, leva
o jogador a obter raciocinio rapido, fazer andlises de suas jogadas e escolhas
para que consiga dentro de certo tempo estabelecido, a resolver ou vencer as
etapas. A cada dificuldade, surge um nivel diferente, no entanto, além de ser
um momento de aprendizagem nao deixa de ser divertido.

O escritor Prensky (2012) em seu livro intitulado “A aprendizagem
baseada em jogos digitais”, defende a importancia do uso dos jogos digitais na
aprendizagem, pois hoje € preciso formar um cidadao criativo, que tenha
pensamento critico capacidade de resolver problemas e tomar decisfes, tenha
também competéncias para manipular tecnologias e ainda cuidar de seu
desenvolvimento profissional.

Entre as habilidades oferecidas através do uso dos jogos, desenvolvem
também o espirito de equipe e a facilidade em trabalhar em grupo, aprende-se
mais rapido, tem-se iniciativa, criatividade, capacidade de resolucdo de
problemas, raciocinio rapido, processamento paralelo, mais visual, consegue-
se ao mesmo tempo desempenhar varias coisas, como mexer no computador,
jogar, fazer trabalho e ainda estudar. Essa habilidade de ter ou fazer “multiplos”
comandos, faz com que os estudantes tenham pensamentos positivos em
relacdo a tecnologia, pois tudo é resolvido a0 mesmo tempo, n0O mesmo
instante ele esta aprendendo e compartilhando conhecimentos em diferentes
“‘mundos” interligados pelas tecnologias.

Para Piaget (1983), para haver aprendizagem é necessario que ocorra
uma ruptura com representacdes anteriores, ocorrendo um desequilibrio e uma

nova reestruturacao na estrutura cognitiva do individuo.

A aprendizagem exige uma ruptura com antigas representacfes ou
preconceitos anteriores. Requer, portanto, uma intervencéo externa,
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ou uma situacdo especifica que obrigue o sujeito a modificar o seu
sistema de pensamento. Essas intervencfes buscam provocar um
desequilibrio na estrutura cognitiva do aluno, fazendo- o avancar no
sentido de uma reestruturacéo (PIAGET, 1983, p. 31)

Desta forma, para que ocorra uma nova aprendizagem é necessério que
aconteca uma mudanca de comportamento e para isso, pode haver a influéncia
de varios fatores no ambiente onde o individuo esta inserido. O meio social, as
condicbes oferecidas e os meétodos, as condi¢cdes neurologicas do aluno
influenciam a qualidade da aprendizagem, e essas variaveis devem ter um co-

autor, que é o professor.
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5. DESENVOLVIMENTO

5.1. JOGANDO E APRENDENDO NA SALA DE AULA

Vivemos em uma era da digitalizacdo onde tudo muda muito rapido
todos estao interligados em rede as TDICs sdo instrumentos e nossas criancas
sdo muito habeis com esses meios e quando vao a escola se deparam com um
ambiente sem informatizacdo, com metodologias que enfatizam a utilizacdo do
quadro e giz, com os professores sem instrumentos tecnolégicos adequados ou
gue néo funcionam.

Pois como diz o MOTTA, (2010) o mundo mudou e a escola ndo pode
continuar no passado. As criangas e 0s jovens vivem uma realidade diferente
fora do ambiente escolar. E preciso se adequar para facilitar a formag&o
desses jovens, pois 0 aceso que eles tém fora deste ambiente € muitas vezes
mais atrativo. O mesmo defende que ndo que os games venham para a escola
ou a escola va até eles, mas deve —se renovar o curriculo de forma que o
mesmo seja mais adequado ao mundo em que vivemos. Os games devem ser
levados em consideracdo nesse momento, ndo de valores absolutos, mas de
tendéncias.

Para que a aprendizagem seja significativa é importante que tenhamos a
mente aberto aos novos meios presentes em nossas escolas. Meios que
proporcionem aos alunos o desafio e a descoberta de novos caminhos para a
aprendizagem. Esses podem ser as tecnologias aliadas e integradas ao
processo de ensino e aprendizagem das criangas e adolescentes do Ensino
Fundamental.

E aqui queremos destacar o uso dos jogos na versao on-line, pois de
acordo com Bittencourt, (2013) além de desenvolver o raciocinio légico, o jogo
digital on-line desperta na crianga o desenvolvimento de habilidades voltadas
para 0s aspectos sociais. O jogo desenvolve habilidades voltadas para os
aspectos sociais cognitivos da crianca. O espirito do jogo fornece ao ser

humano a descoberta de novos significados.
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O jogo que é proporcionado com orientagdo pelo professor fara com que
tenha um objetivo a conquistar, além de todos os beneficios que trara
percebemos que as criangcas conseguem realizar varias atividades ao mesmo
tempo recebendo informacgdes diversas. Coisas que as geracdes mais velhas
ainda precisam aprender e se adaptar. Transformar as aulas em momentos
especiais utilizando os jogos on-line é possibilitar diferentes aprendizagens
num mesmo momento.

Pois a vivéncia em grupo em sala de aula também é muito importante
para a construcdo da personalidade, saber respeitar, saber ensinar o que
aprendeu para o outro, compartilhar o jogo com diferentes geracdes de lugares
e culturas diferentes com certeza s6é tem a contribuir na formacdo da
personalidade das criancas e adolescentes.

Para que isso aconteca o professor tem um papel relevante que deve
ser como um guia, este deve ser aquele que indica o caminho possibilitando
maneiras de se chegar a um resultado sabendo como aproveitar e utilizar dos
meios tecnolégicos em favor ndo sé para o entretenimento, mas como um
instrumento que também auxilia o desenvolvimento de suas potencialidades

seu crescimento e aprendizagem.

5.2.CONTEXTO DA PESQUISA

5.2.1.Conhecendo a Escola

Vamos conhecer um pouco da historia de nossa escola onde realizamos
0 projeto com as turmas de 2° ano do Ensino Fundamental | do Centro
Educacional Municipal Frei Silvano a jogar o jogo Letroca.

E uma escola publica municipal, localizada na rua: Dom Daniel Hostin -
n° 245, bairro Vila Nova, Municipio de Agua Doce — SC, CEP: 89654-000 fone
49- 3524-0467 e-mailsilvano@aguadoce.sc.gov.br.

Iniciou suas atividades educativas em 1984, em uma casa improvisada
no bairro Vila Operéria, hoje Vila Nova, com as quatro series basicas (12 a 42

série) do Ensino Fundamental.


mailto:silvano@aguadoce.sc.gov.br
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Por volta de 1989, foi iniciada uma ampliacdo do espaco fisico do entédo
Grupo Escolar Frei Silvano que teve sua conclusao em 1993.

Em 1998, com a municipalizacdo estabelecida pela Lei n°® 1.026/98 e
conforme as exigéncias do Conselho Municipal de Educacao, o Grupo Escolar
Frei Silvano, passa a se denominar Centro Educacional Municipal Frei Silvano.

No ano de 2007 € implantado O ENSINO FUNDAMENTAL DE
09ANOS, atendendo as exigéncias da Lei Federal 11.274/06.

O objetivo de tal ampliacdo enquadra-se ao compromisso de
implementagdo de politicas indutoras de transformacdes significativas,
reafirmando a construcdo de uma escola inclusiva, cidada, solidaria e de
qualidade social para todas as criancas, como também assegurar um tempo
mais longo de convivio escolar com maiores oportunidades de aprendizagem.

A estrutura fisica da escola conta hoje com 09 salas de aula equipadas
com lousa digital, 01 sala de informatica equipada com 17 computadores, 01
sala de danca, 01 biblioteca para alunos, 01 biblioteca para professores, sala
de professores equipada com computadores, secretaria, cozinha, 06 (seis)
banheiros sendo 02(dois) adaptados para portadores de necessidades
especiais, revestimento ceramico nas calgadas com cobertura de passarelas e
rampas de acesso, 01 gindsio de esportes, 01 sala de atendimento para
psicologa, 01 sala para psicopedagoga e 01 sala para fonoaudibéloga, depdsito
interno, 01 sala de recursos multifuncional para atendimento a alunos com
necessidades especiais, 01 sala de apoio pedagdégico para reforco escolar, 04
banheiros internos, lavanderia, 05 salas para atendimento de alunos do EJA —
Educacdo de Jovens e Adultos, além de disponibilizar 02 salas para
atendimento a turmas de curso superior em Administracdo de Empresas e
Normal Superior, sendo que todas as dependéncias encontram-se em perfeito
estado de conservagao inclusive com nova pintura interna e externa.

Conforme as normas legais a escola cumpre com 200 (duzentos) dias de
trabalho efetivo, sendo realizados em 05 aulas de 45 minutos, 04 horas diarias,
em 05 (cinco) dias semanais, nos turnos matutino e vespertino, sendo o horario
de atendimento das 7 horas e 30 minutos as 1lhoras e 30 minutos e das 13
horas e 10 minutos as 17horas e 10 minutos totalizando 800 horas/aula anuais

por turno.
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5.2.2.Conhecendo os alunos e 0s sujeitos da pesquisa

O C.E.M. Frei Silvano atende a clientela de 337 alunos, de 1° a 5° ano
das Séries Iniciais do Ensino Fundamental, entre 06 (seis) e 11 (onze) anos,
formada por alunos da zona urbana e também da zona rural do municipio
sendo que 110 residem na zona rural e 227 da zona urbana.

Os alunos da zona rural sdo filhos de agricultores, proprietarios de
agroindustrias ou de funcionarios destes.

Os alunos oriundos da zona urbana séao filhos de funcionarios publicos,
empresarios e funcionarios de empresas industriais, comerciarios e autbnomos
da regido.

No que diz respeito ao aspecto religioso nossa clientela € bastante
diversificada, com adeptos das religides catélica, evangélica, protestantes,
entre outras.

A colonizacdo da regido se deu por descendentes de italianos e
alemaes, oriundos dos Estados do Rio Grande do Sul e Parana que trouxeram
consigo o0s costumes e tradicbes, associada também a cultura afro-
descendente bastante presente no municipio.

A economia da regido se destaca pela agricultura, pecuaria, avicultura,
suinocultura, fruticultura, agroindustria familiar, sendo também polo referencial
de producédo de energia edlica no pais.

O total das matriculas para o ano letivo 2016 foi de 336 alunos
distribuidos do 1° ao 5° do Ensino Fundamental da Educacao Basica.

A escola conta também com uma grade curricular diversificada onde
podemos contar com:

> Aula de Informatica

As aulas de informatica estéo distribuidas em 01 aula semanal de
45 minutos para as turmas de 3°, 4° e 5° anos e 02 aulas semanais de 45
minutos para as turmas de 1° e 2° anos, em horario normal de aula.

> Aula de Musicalizagao.

As aulas de Musicalizagdo estao incluidas na disciplina de Arte,
sendo 01 aula semanal de 45 minutos para turmas de 1°, 2° e 3° ano.

> Aula de Danca
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A aula de danca é oferecida em contra-turno para os alunos que tem
interesse e disponibilidade para participar.

O corpo docente é formado por 16 professores especialistas. Uma
equipe técnica com 1 Psicéloga e 1 Psicopedagoga, ambas especialistas, que
atendem os alunos conforme a necessidade, e a Direcdo, 1 assessora de
direcdo, 1 orientadora Pedagogica, 1 profissional responsavel pelo suporte

pedagogico e uma bibliotecaria.

Foto 1-Centro Educacional Municipal Frei Silvano. 2016. Fonte: Arquivo

pessoal da pesquisadora.

O projeto desenvolveu-se nas turmas dos 2° anos totalizando 41
criancas as quais eu trabalhei em 2015 e este ano continuo com 0S mesmos
alunos no 3° ano, mais 0s alunos novos que entraram na turma no periodo de
matricula, vindos de outras escolas. Sao criangas que estdo na faixa etéria
entre 8 e 9 anos, todas alfabetizadas, sendo que uma aluna com necessidade
educacional especial (Deficiéncia mental leve), que recebe o suporte de uma
estagidria de Pedagogia para auxilid-la no desenvolvimento das atividades

escolares.
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As criangas apresentam um bom desempenho na realizagdo das
atividades propostas, entretanto alguns alunos apresentam mais dificuldades
em realizar as atividades escolares, precisando de mais tempo do que a
maioria. S8o criancas ativas participativas, curiosas e que gostam de desafios.
Tem suas especialidades, como todas as turmas tém, algumas criancas
demonstram facilidades para solucionar exercicios que envolvem o raciocinio
l6gico e também, ha criancas que apresentam muitas dificuldades de
interpretacdo de textos.

Sendo este, um ponto a destacar. a dificuldade de interpretacao,
principalmente nos exercicios de resolugdo de problemas de raciocinio, onde
percebeu-se que a utilizacdo dos jogos digitais poderia ser um instrumento a
mais a oferecer para facilitar e melhorar a aprendizagem em sala de aula.

Na escola em estudo, o planejamento do desenvolvimento das
atividades voltadas para a aprendizagem dos conteudos das disciplinas é
realizado em conjunto entre a professora de Educacdo Geral, responsavel
pelas turmas, no caso eu, a professora de Informatica, a professora de
Educacdo Fisica e a professora de Artes. Reunidas quinzenalmente,
conversamos quais 0os maiores desafios de cada turma, e sobre algumas
questdes individuais a superar de cada crianga, e planejamos atividades que
possibilitam o desenvolvimento das potencialidades ou que minimizam as
dificuldades para o bom desempenho das criancas, é claro que na medida do
possivel.

As aulas de Informatica acontecem uma vez por semana. Entdo como é
apenas uma Unica aula semanal, a professora trabalha com jogos educacionais
voltados aos conteltdos desenvolvidos em sala de aula, ou quando é
necessario, fazem-se pesquisas orientadas pela professora.

Conforme o desempenho dos estudantes de cada turma, cada grupo vai
avancando progressivamente e sanando as dificuldades apresentadas
inicialmente em relagdo ao uso da tecnologia. Temos alguns alunos que
possuem um desempenho muito maior do que a maioria, em relacdo ao uso
dos instrumentos digitais, pois o contato com as tecnologias é maior em casa e

alguns deles recebem o auxilio dos pais. Contudo ha também criancas que tem
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acesso aos meios digitais, mas ndo sdo orientados em casa para 0 USO
adequado destas.

O jogo Letroca, um dos jogos trabalhados durante a intervencdo nas
aulas, mais também foram utilizados outros jogos como instrumentos para
facilitar a desenvolver novas habilidades comas turmas deste estudo, pois foi
mais facil devido ao meu trabalho ser em sala de aula.Outros pontos a destacar
sdo que todas as criancas eram alfabetizadas, a grande maioria gostava de

desafios e de interagir com tecnologias.

5.2.3. Realizando a experiéncia de aprendizagem

Durante o desenvolvimento do curso de Especializacdo Educacdo na
Cultura Digital pode-se perceber que os desafios sdo grandes nesse momento
onde predomina a era digital. E que é preciso que os professores aos poucos
se insiram e se aperfeicoem ao uso de novos instrumentos tecnoldgicos.
Entendemos que para educar na cultura digital ndo basta apenas inserir
computadores nas salas de aula, mas sim mudar a cultura da escola, mudar os
espacos, os tempos e as formas de trabalho, como nos foi colocado pela
professora e doutora em Informatica, Rosana Aragdén, quando iniciamos o
curso em 2015.

Portanto, ao desenvolver nossos estudos durante todo o curso
perpassamos por muitos conhecimentos ja sistematizados na literatura
cientifica e outros foram construidos no coletivo da escola, pelos professores e
pela direcdo. As mudancas estdo ocorrendo aos poucos, pois ainda ha muita
resisténcia a ser vencida na construcao de novos paradigmas.

Os estudos realizados nos ajudaram a compreender que a insercédo das
TDICs no cotidiano escolar depende também de um curriculo de integracéo,
constituido da relacdo entre a cultura digital e os contetdos escolares. O uso
dos meios digitais deve ser bem planejado visando a serem instrumentos que
auxiliem no desenvolvimento de uma aprendizagem significativa.

Assim, no decorrer deste curso fui re-significando minha concepc¢ao em
relacdo ao uso do jogo digital no curriculo da educacéo escolar. Pois concordo

que ...
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“As criangas de hoje querem ser envolvidas, e os games ndo so6 as
envolvem, mas também ensinam lic6es valiosas durante o processo —
licdbes que nos queremos que elas aprendam. Esses jogos, na
verdade, sdo um meio importante pelo qual nossos filhos estao
aprendendo, preparando - se para a vida no século XXI. (...) o
verdadeiro segredo que faz nossos filhos se dedicarem tanto tempo
aos games é o conhecimento que eles adquirem.”(PRENSKY, 2010.
p. 28)

No entanto, cabe a nds profissionais da educacao, que precisamos estar
sempre em busca do conhecimento, estar conscientes das mudancas que
devem acontecer no processo de ensino e aprendizagem. As criangas ja
nasceram inseridas na cultura digital, e sem medo elas usam 0s recursos
disponiveis na Informéatica, acessados por diferentes meios digitais. Depende
do curriculo das escolas e de seus profissionais, em especial dos professores,
a utilizacdo e aplicacdo de novas metodologias que possibilitem o uso dessas
ferramentas como recursos didaticos potencializadores de aprendizagem e da
construcdo de novos conhecimentos.

Foi entdo com esta proposta que desafiamos as turmas do 3° ano dos
anos iniciais do Ensino Fundamental a utilizar nas aulas de informatica, jogos
educativos digitais para auxiliar na aprendizagem dos conteudos trabalhados
na sala de aula. O primeiro desafio foi lancado ainda no 2° ano, quando foi
oportunizado as criancas o jogo “Letroca”, com o objetivo de despertar o
interesse em ampliar o vocabulario das criancas, pois até entao ainda tinhamos
criancas que nao estavam alfabetizadas nessas turmas.

O jogo “Letroca” pode ser jogado de 3 modos diferentes: A crianga pode
escolher a maneira que deseja jogar, pode ser com as letras do seu proéprio
nome ou livre, se ela usar as letras do seu nome devera fazer a maior
quantidade de palavras possiveis em um tempo determinado ou pode ser
escolhida a opgéo de tempo livre. O comando dado as criangas € “Descubra o
maior niumero de palavras a partir da combinacdo das letras do seu nome.
Quanto mais palavras vocé formar mais pontos vocé ganhara.

E um jogo divertido, um 6timo exercicio para quem esta descobrindo
palavras, € um desafio para a memoria. Este jogo desenvolve as habilidades
de concentragdo, atencdo, rapidez, e raciocinio légico para escolher as letras
para formar novas palavras. Também é possivel formar palavras a partir da

composicdo de outras regras como a em relacdo ao numero de silabas,
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comecando com palavras menores até a formacdo de palavras maiores
usando-se todas as letras. Quando a crianga supera este desafio passa para
outro nivel.

Percebemos que enquanto as turmas estavam jogando, existia entre as
criangas certa competicdo saudavel, pois implicitamente o jogo passa a
seguinte mensagem: “quanto mais palavras eu formar maior serd& 0 meu
vocabulario, mais aprendo e assim consigo passar para o proximo nivel”.

Outra questdo observada foi a dificuldade apresentada por algumas
criangcas no primeiro contato com 0 jogo, pois algumas palavras nao faziam
parte do repertorio delas. Mas ao jogar mais vezes, o desafio foi encarado
como um momento de aprendizagem, pois além de auxiliar a novas
descobertas, incentivou essas criancas a querer aprender mais, ampliando
possibilidades e ganhos de aprendizagem em outras atividades do cotidiano
escolar.

Em nossa escola os professores regentes de suas turmas trabalham em
conjunto com a professora de informatica. Os jogos propostos visam auxiliar a
aprendizagem dos alunos. Conforme o tema trabalhado em sala de aula é
adaptado um jogo que contribua na fixacdo deste conteddo. As aulas de
informaticas sdo ministradas por uma professora com conhecimento na area.
Eventualmente também € proposto as turmas modalidades de jogos diferentes
conforme idade e desenvolvimento da aprendizagem de cada grupo. Pode-se
acompanhar os jogos propostos acessando o blog da escola. Cada professora
tem uma listagem de jogos especificos para aquela turma. Sendo que se for
solicitado pela professora algum tema especifico que ela gostaria de introduzir
por meios dos jogos digitais, ou ainda, reforcar um determinado conteudo
através de uma atividade complementar, ela mesma se encarrega de pesquisar
0S jogos para oportuniza-los aos alunos.

Sempre que a sala de informatica estiver livre, a professora da turma
pode ir ao laboratério para realizar uma atividade com sua turma, como jogar
ou pesquisar, desde que a atividade seja planejada com antecedéncia e

devidamente agendada.
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Além do jogo Letroca foram utilizados outros jogos que despertaram o
interesse das criangas durante as aulas de informatica ao longo deste estudo
comas turmas dos 3° anos, com as quais trabalho.

Destacamos a seguir alguns jogos utilizados conforme o tema
trabalhado em sala de aula: no més de marco trabalhamos a importancia de se
preservar a agua, o combate ao mosquito transmissor da Dengue, atividades
para o desenvolvimento do raciocinio logico, de interpretacdo de situacbes
problemas e de ortografia. Em todos os conteudos especificos de 3° ano, os
jogos digitais utilizados contribuiram para possibilitar novas aprendizagens,
reforcando conceitos e procedimentos junto as criancas que apresentaram
dificuldade de compreensao na sala de aula. Outro tema importante no més de
maio foi potencializado pelos jogos sobre o codigo do transito, objetivando a
educacdo para o transito tendo em vista que as criangas serdo futuros
motoristas e agora, no presente também podem orientar os adultos, ajudando
0S proprios pais e ter mais cuidado e conscientizacdo no transito.

O trabalhando em conjunto torna a aprendizagem mais significativa pois
quando estamos ensinando também aprendemos assim acontece uma troca
de conhecimentos e para isso € necessario que o professor crie as
possibilidades, esta pode através dos jogos eletrbnicos proporcionar uma
motivacdo maior e um desempenho ainda melhor no aprender.

Percebemos que o jogo on-line proporciona um estimulo maior, pois tem
uma contagem de tempo e estimula a competicAo entre as criangas,
promovendo também maior interacdo entre elas. Enquanto um determinado
jogo no papel seria associado amais uma lista de palavras escritas, chegando a
ser identificada pelas criangcas como uma atividade mondtona. No modo on-line
elas demonstram ter maior atencao e concentracao ao realizar a atividade, pois
precisam conclui-la no tempo estipulado.

A seguir disponibilizamos alguns registros fotograficos das atividades
desenvolvidas nas aulas de informatica. Devidamente autorizados para a
publicacdo pela direcdo da escola e pelos responsaveis dos estudantes.
(ANEXO C)
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Foto 2 - Sala de Informatica, alunos de 2° ano vespertino Ensino
Fundamental 12015, jogando o Jogo Letroca. Fonte: Arquivo pessoal da

pesquisadora.

Foto 3 - Jogando Letroca, alunos do 2° ano vespertino do Ensino

Fundamental | 2015.Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.
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Foto 4 - Sala de Informatica, alunos de 3° ano 2016, turma matutina,

Jogando o Jogo Letroca Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Foto 5 - Sala de Informatica, alunos de 3° ano 2016, turma vespertina,

Jogando o Jogo Letroca. Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.
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Foto 6 - Turma do 3° ano matutino 2016 com a professora de

Informatica. Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Foto 7 - Turma do 3° ano vespertino 2016 na sala de Informéatica.

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.
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Para complementar os dados observados ao longo da intervengéo
realizada com o uso dos jogos digitais aliados aos contetdos trabalhados em
sala de aula realizamos a aplicacdo de questionarios para identificar as
percepcbes dos estudantes das turmas envolvidas com este estudo e seus

familiares. A seguir sera apresentada a andlise dos dados obtidos na pesquisa.
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6. ANALISE DOS DADOS OBSEVADOS NA PESQUISA

A pesquisa tinha como pretenséo investigar junto aos alunos e seus
familiares informacdes que trouxessem subsidios para outras possibilidades
de utilizacdo do laboratorio de informatica, garantindo aos estudantes
aprendizagem de qualidade aliada ao uso da tecnologia. Também tinha como
objetivo descobrir as preferéncias dos alunos do 3° anos da escola estudada,
em relacdo aos jogos digitais e sua finalidade.

Para realizar a busca dessas informacbes foram aplicados dois
questiondrios, um direcionado para 0s responsaveis dos alunos, cujas
guestbes encontram-se no (ANEXO A); e outro, aos estudantes, com as
perguntas que estdo no (ANEXO B).

Primeiramente aplicamos o questionario para os pais de 41 alunos das
duas turmas dos 3° ano, uma do periodo matutino e a outra do vespertino, com
criancas cuja faixa etaria encontra-se entre 8 e 9 anos. Ressaltamos que junto
a entrega dos questionarios foi realizada a entrega do termo de livre e
esclarecido, juntamente com a solicitacdo de autorizacdo dos responsaveis das
criancas para a realizacdo da intervencao e da aplicacdo do questionario que
seria direcionado aos seus respectivos filhos.

Com relacdo ao questionario aplicado aos pais foram obtidas as
seguintes informacdes:

A minoria das familias ndo possui computador ou outro meio tecnoldgico
com internet, isso significa que as familias estdo ao alcance das tecnologias
devido as suas necessidades da vida cotidiana. Sendo assim as criancas

também fazem uso desses meios em casa.



Gréfico 1- Pesquisa realizada com os pais dos alunos questdes 1,2 e 3.
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computador . - T
P internet? 3-Tem —
ou tablet celular com
em casa? internet?

B Sim

Fonte: Pesquisa realizada pela pesquisadora.

Neste grafico observamos que as familias fazem uso da internet para

varias utilidades, principalmente a pesquisa, isso demonstra a importancia

deste meio de busca de informacdes e novos conhecimentos.

Gréfico 2- Pesquisa realizada com os pais dos alunos questéo 4.

4- Para que fim usa a internet?

B Pesquisa

M lazer

W Redes Sociais
W Jogos

m Outros

Fonte: Pesquisa realizada pela pesquisadora.
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Percebemos também que acontece a busca de informacdes e que os
pais estdo preocupados em monitorar o uso da internet pelos filhos. Mesmo
gue muitas vezes eles ndo estdo o tempo todo com os filhos, eles estabelecem
critérios, obviamente muitos que ndo tem esse controle, devido a situacédo e o
tempo de cada familia levando em conta o meio onde vivem area rural e area

urbana.

Grafico 3- Pesquisa realizada com os pais dos alunos, questdes 5 e 6.

5- Encontra 6- Monitora o uso HSim
dificuldades em do computador?
relagdo ao uso do
computador ou da
internet?

® Nao

Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.

Em relacdo as percepcfes dos pais quanto ao trabalho aliado as
tecnologias no ambiente escolar, constatamos que 0s jogos na 6tica deles nao
se fazem tédo importante. Os pais consideram o ato de saber pesquisar e lidar
com os instrumentos mais relevantes, portanto faz-se necessario que a escola
informe a importancia dos jogos em relagdo ao aprendizado, e 0 quanto estes
auxiliam no desenvolvimento de habilidades importantes para a formacao e

construcdo de cidadaos que demande a sociedade em que vivemos.



Gréfico 4 — Pesquisa realizada com os pais dos alunos questéo 7.
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informatica?

W Jogos

B Pesquisa

O que vocé acha importante trabalhar na escola nas aulas de

= Nogoes basicas de internet.

B Nogoes basicas de programas

Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.

ApOs questionarmos 0s pais realizamos a pesquisa com os alunos dos

3° anos das turmas dos periodos matutinos e vespertinos, vejamos:

Gréfico 5- Pesquisa realizada com os alunos questées 1 ao 7.
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Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.
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Gréfico 6- Pesquisa realizada com os alunos, questéao 8.

8- Qual é o seu principal uso da internet?
0%

M Pesquisa

B Redes Sociais

1 Jogos

Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.

As informacdes obtidas evidenciaram que as criangas hoje em dia estao
conectadas com os meios digitais e possuem as no¢des basicas de como lidar
com os mesmos. O maior uso que elas fazem é para jogar. Sendo que sempre
gue solicitado alguma pesquisa elas tentam e se esforcam para trazer. Mas,
nos professores podemos ajuda-las em alguns itens importantes como saber
usar 0s programas basicos, selecionar informacbes relevantes e construir

novos conhecimentos.
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Gréfico- 7 Pesquisa realizada com os alunos questéo 9.

9- Se vocé joga, quanto tempo costuma ficar jogando?

1 hora

M 2 horas

1 3 horas

B meia hora

M ndo joga

Fonte: Pesquisa realizada pela prépria pesquisadora.

Quanto a questao em relacdo as aulas de informatica a preferéncia é por
jogar. As respostas demonstraram que as criancas tém um verdadeiro fascinio
por situacdes que as levem a experiéncias de aventuras, viagens, faz de conta.
O “gostinho de tentar e tentar e ndo desistir’” proporcionam momentos de
descontracdo, mas elas evidenciaram que ao mesmo tempo também esta

aprendendo algo basta questionarmos.



Gréfico — 8 Pesquisa realizada com os alunos questéo 10.
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10- Nas aulas de informatica o que vocé mais gosta de fazer?
0%

M Escrever no word

W Jogar

= Pesquisa

Fonte: Pesquisa realizada pela prépria pesquisadora.

Gréfico- 9 Pesquisa realizada com os alunos questéo 11.

11- Que tipos de jogos prefere?

B Jogos Educativos

M Jogos de Agdo

i Jogos de Raciocinio
M Jogos de Aventuras

M Jogos de Simulagdo

Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.
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Quanto ao tipo de jogo preferido € claro € o jogo de aventura, estes
fazem com a crianca tenha liberdade de viver o seu mundo imaginario

desenvolvendo habilidades, criatividade, diversdo e também aprendizagem.

Gréfico- 10 Pesquisa realizada com os alunos questéo 12.

12- O que vocé prefere nas aulas de informatica?

0%

B Pesquisar

M Jogar livre

 Jogos conforme a professora
indica

Fonte: Pesquisa realizada pela propria pesquisadora.

Apés tabulacdo dos dados foram definidas as estratégias para
efetivacdo da melhoria das préticas nas aulas de informatica.

Com as informacdes obtidas percebemos que a preferéncia dos alunos é
jogar, sem considerar a relacdes entre 0s jogos e os conteudos trabalhados
nas aulas. Isto ndo significa que nés professores, ndo devemos orienta-los e
mostrar que o jogo pode ser atrativo e também educativo. E importante
salientar que as criangas consideram que 0s jogos educativos contribuem para
ampliar as possibilidades de aprendizagem.

Hoje se percebe que os jogos séo ferramentas muito Uteis, uma vez que
ja sao inclusive, bastante utilizadas fora do ambiente escolar. Os pais e
responsaveis ja possuem a compreensao de que estes proporcionam

aprendizagens significativas e ao mesmo tempo contribuem para o
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desenvolvimento cognitivo das criangcas sem que elas percebam, e sem que

haja cobrancas dos professores, 0 que torna a aprendizagem mais estimulante.
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7 . CONCLUSAO

Concluimos com este trabalho que os jogos digitais sdo um instrumento
importante para utilizarmos no ambiente escolar. Mas ndo podemos esquecer
que € preciso que o professor conheca bem cada jogo antes de realizar suas
escolhas para trabalhar com os alunos em sala de aula. O professor precisa
estar seguro, para ser mediador no processo de ensino e aprendizagem, além
de avaliar e fazer o elo entre o uso de um determinado jogo e o que pretende
que seu aluno aprenda. E fundamentar fazer um bom planejamento das
atividades, pois as criancas ja possuem muitas habilidades com rela¢do ao uso
das tecnologias.

O estudo evidenciou que as possibilidades oferecidas pelo uso dos jogos
na aprendizagem sao diversas como: a habilidade de resolver desafios, o
desenvolvimento da concentragéo, a aceitacao de regras, atencao, criatividade,
memorizacdo, estimulo, coordenacdo motora, sendo mais um aliado no
processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, faz-se necessario aliar a tecnologia no ambiente escolar, e
valorizar as potencialidades as criancas ja possuem, pois ja nascem imersas
era digital.Nés educadores precisamos contribuir para 0 uso desses recursos
no ambiente escolar. Precisamos nos unir, sem resisténcia em busca de novas
possibilidades que proporcionem novos caminhos na construgdo do
conhecimento das futuras geracoes.

As tecnologias estdo presentes na grande maioria das comunidades
onde vivem nossos alunos, sao poucos 0s que ainda ndo tem acesso as
TDICs. Assim cabe a nos educadores proporcionar condigbes e reflexfes
desafiadoras onde os alunos utilizem-nas como diversdo, e ao mesmo tempo

construam novos conhecimentos.
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Anexo - A

Questionarios para os pais:

47

1 — Tem computador ou tablet | Sim N&o

em casa?

2- Tem internet? Sim N&o

3 — Tem celular com internet? | Sim N&o

4- Para que fim usa a internet? | Pesquisa | Lazer Redes | Jogos
sociais

5- Encontra dificuldades em | Sim N&o

relacéo ao uso do

computador?

6- Monitora o0 uso do|Sim N&o

computador em casa?

7- O que acha ser importante | Jogos Pesquisa | No¢cOes | NocOes

trabalhar na escola nas aulas bésicas | basicas de

de informatica? de programas.

internet




Anexo B - Questionario para os alunos:
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1-Tem
computador ou

tablet em casa?

Sim

2- Sabe ligar ou
desligar o

computador?

Sim

3- Sabe usar o
Word

Sim

4- Sabe fazer
slide no Power

Point?

Sim

5- Sabe acessar
paginas da

internet?

Sim

6- Sabe baixar
arquivos da

internet?

Sim

7- Usa alguma

rede social?

Sim

8- Qual é o seu
principal uso da

internet?

Pesquisa

Redes

sociais

Jogos

9- Nas aulas de
informatica o que
mais gosta de

fazer?

10—Que tipos de

jogos preferem?

Jogos
Educativos

Jogos
de acao

Jogos de

raciocinio

Jogos de

aventuras

Jogos de

simulacéo

11- O que vocé
prefere nas aulas

de informatica?

Pesquisa

Jogar

livre

Jogos que
a prof2

indica
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Anexo -C

Autorizacao para divulgar imagens dos alunos:

Eu, , brasileiro(a),

portador(a) da cédula de identidade n° e CPF

, autorizo a escola do meu filho(a),

a divulgar a imagem do mesmo(a), realizando atividades, seja,

no blog da escola, fanpage, jornais, revistas, relatérios de estagio, Atividades
PNAIC, ou qualquer outro meio de comunicag&o. Autorizo ainda, passeios fora
das dependéncias da escola, com transporte ou ndo, sempre acompanhado de

suas professoras, responsaveis ou funcionarios.



