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EPIGRAFE

“A Informatica vem adquirindo cada vez mais
relevancia no cenario educacional. Sua utilizagdo
como instrumento de aprendizagem e sua acdo
no meio social vem aumentando de forma rapida
entre nés. Nesse sentido, a educacdo vem
passando por mudancas estruturais e funcionais

frente a essa nova tecnologia”.
Araujo; Sant’Ana, 2011



RESUMO

O presente estudo teve por objetivo investigar o uso dos jogos digitais educacionais
no processo de ensino e aprendizagem em uma intervencao nos anos iniciais do Ensino
Fundamental de uma escola municipal no municipio de Guabiruba em Santa Catarina.
Para isto foram realizados os seguintes procedimentos: questionarios com os professores
para averiguar se eles utilizam os jogos digitais educacionais como ferramenta de auxilio
ao processo de ensino e aprendizagem e se consideram importante essa utilizagdo, como
também ter o dominio das ferramentas do computador. Questionario aos alunos para
identificar se eles consideram os jogos digitais educacionais importantes para auxiliar em
seu aprendizado. Foi realizada uma intervencdo com os jogos digitais educacionais, com
0 4° ano da escola estudada, para saber na pratica se 0s jogos podem auxiliar no
desenvolvimento das atividades, se eles influenciam de modo positivo na educacéo,
depois dessa intervencdo, a professora regente e uma aluna do 4° ano, gravaram
depoimentos, falando sobre o que acharam desse momento e se 0s jogos digitais

educacionais foram importantes nesse processo.

A andlise dos dados obtidos através da intervencdo mostrou que os jogos digitais
educacionais auxiliaram os alunos na memorizacgéo, na socializacdo, na compreenséao do
contetudo passado em sala de aula, como também na realizacdo das atividades que a
professora regente passou. A analise dos questionarios mostrou que tanto alunos como
professores, reconhecem o potencial desses jogos, grande parte dos alunos disse que
gosta desses jogos e afirmaram que aprendem através deles, a analise também mostrou
gue os alunos utilizam esses jogos apenas nas aulas de informatica, poucos professores
se arriscam a utiliza-los com seus alunos, a maioria deles pela falta de conhecimento,
pelo pouco entendimento e dominio da ferramenta computador e suas propriedades, se
utilizam, recebem ajuda da professora de informatica. Através dos depoimentos, pode-se
perceber que tanto a professora regente como a aluna, aprovaram 0 uso dos jogos
digitais educacionais, afirmando que sua utilizagdo auxiliou no aprendizado dos contetdos

passados em sala de aula.

Este estudo tem a pretensao de contribuir para incentivar os professores no processo

de insercéo e utilizagdo de jogos digitais educacionais nas aulas e principalmente aos



alunos, no sentido de motiva-los a aprender os conteudos das disciplinas de modo mais
atrativo, interativo e significativo. Para que isso possa ser possivel, os dados dessa
pesquisa serdo levados até a direcdo e professores da escola, para que possam ser
estudados e avaliados e assim motivar os professores, para que possam buscar mais
conhecimento dessas ferramentas tecnoldgicas, utilizd-las em suas aulas, trazendo uma

nova forma de motivacao para os alunos.

Os resultados da pesquisa mostraram que 0s jogos podem auxiliar e muito os alunos
em seu aprendizado, através deles as criancas adquirem conhecimento, assimilando o
conteudo do jogo com o que foi ensinado em sala de aula. Os jogos tem o potencial de se
tornarem Gtimas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa também
mostrou que o uso dos jogos digitais educacionais acontece em sua maioria nas aulas de
informatica, que os professores ndo possuem o conhecimento necessario para utiliza-los,
perdendo a oportunidade de criar aulas inovadoras e motivantes. Mas a pesquisa também
mostrou que todos os professores questionados, consideram o0s jogos digitais
educacionais importantes ferramentas para auxiliar o aluno em seu processo de ensino e
aprendizagem, como também conhecer o computador, ter dominio dele e de suas

ferramentas, demostraram interesse em se atualizar.

Palavras-chave: Jogos Educacionais Digitais. Ensino. Aprendizagem
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1 INTRODUCAO
1.1Justificativa

Estamos vivendo em um momento em que a cada dia nos deparamos com mudancas
e novas informacgbGes propiciadas pela evolucdo tecnoldgica, em especial daquelas

voltadas para a comunicacado e o processamento das informacoes.

Aos poucos o computador foi entrando na vida das pessoas, e hoje esta inserido nas
mais diversas atividades do cotidiano, seja no ambiente de trabalho ou na vida pessoal. E
essas mudancas ocasionadas pela evolucdo das tecnologias da comunicacdo acabaram
influenciando a educacgdo. Atualmente, ndo had como negar que o computador, € uma
ferramenta que pode ser utilizada para inimeras finalidades, entre elas, como um recurso
didatico, que pode favorecer a criacdo de um ambiente interdisciplinar no contexto

educacional.

Mas ainda h& escolas em que seus profissionais ndo estdo preparados para trabalhar
com essa ferramenta inserida no contexto das atividades das disciplinas do curriculo
escolar, embora algumas escolas possuam laboratério de informatica, este espaco ndo é
valorizado, ou ndo € utilizado de forma integrada as atividades desenvolvidas nas
diferentes disciplinas e nossos alunos nasceram na era digital, dessa forma torna-se
necessario a atualizacdo dos profissionais da educacao, reformulacédo de ideias, criacao
de modelos de aula que contemplem o uso das tecnologias, e assim tornar a escola um
ambiente repleto de possibilidades e oportunidades, onde o aluno se sinta motivado a

aprender e buscar conhecimento.

2 DELIMITACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

2.1 Questao-Problema

A informatica esta sendo incluida na Educacado, ndo tem como fugir desse fato, e
para isso podemos citar dois pontos importantes relacionados a esse cenario. O primeiro
€ adaptar a escola para a insercdo dos meios digitais no processo de ensino e

aprendizagem como: equipar a escola com laboratorios de informética com acesso rapido
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a internet, com computadores e softwares atualizados, com projetor multimidia ou lousa
digital etc. Outro ponto importante € como utilizar as tecnologias, em especial, as
ferramentas digitais, para auxiliar a aprendizagem dos alunos. Existem iniUmeros, site e
jogos educativos digitais que podem auxilia-los na apropriacdo dos contetudos de forma
mais eficaz e prazerosa, que é o enfoque deste trabalho. Por este motivo propusemos

inicialmente a seguinte questao:

De que forma sé&o utilizados os jogos digitais educacionais no processo de ensino e
aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola publica no

municipio de Guabiruba em Santa Catarina?

2.2 Objetivos

2.2.1Geral

Analisar 0 uso dos jogos digitais educacionais no processo de ensino e
aprendizagem em uma intervencdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental em uma

escola publica no municipio de Guabiruba em Santa Catarina.

2.2.2 Especificos

e Investigar como ocorreu 0 processo de insercdo das TDIC na escola campo de
pesquisa;

e Averiguar a importancia do uso dos jogos digitais educacionais no ensino e
aprendizagem em sala de aula junto aos professores na escola campo da
pesquisa;

e |dentificar as contribuicbes do uso dos jogos digitais educacionais na intervencao

realizada com os alunos dos anos iniciais na escola campo de pesquisa,

e Analisar o conhecimento que os professores tém das potencialidades dos jogos

digitais educacionais.
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3 OS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

3.1 Introducéo da informatica na escola

Atualmente, as tecnologias digitais vém demonstrando que € possivel o
desenvolvimento de um novo modelo de educacdo. Segundo Nunes (2009, p. 12), “os
padrdes tradicionalmente conhecidos de ensino estdo dando lugar a novas formas de
construir conhecimentos. Tal alteracéo é caracteristica significativa da insercdo das novas
tecnologias ao ensino”. E essas alteragcdes se tornam necessarias, nossas criancas desde
0 nascer ja estdo envolvidas pela tecnologia. E preciso que ocorra uma reformulacéo,
uma recontextualizacdo das habilidades comunicativas, para dessa forma assegurar a
essa nova geracgdo, que jA estd em nossas escolas, outras possibilidades de
conhecimento, pois a lousa, o0 @iz, os cadernos e os livros didaticos, estdo em
desvantagem na disputa com as tecnologias. As mudancas trazidas pela tecnologia
podem ser positivas, mas para isso ela precisam ser inseridas nas propostas educativas
das escolas. (PRIETO et al., 2005).

Figural: Livros vs Tecnologia
Fonte: Noticias Universia (2015).

Segundo Lopes (2002), a principio, os computadores foram sendo inseridos na
educacao apenas com o pretexto da modernidade, ndo se sabia ao certo como utiliza-los

e 0 que poderiam auxiliar na educacao. O primeiro contato que os alunos comecgaram a
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ter com o computador, foi através de aulas que ensinavam como utilizar o computador e
suas ferramentas, mas essas aulas estavam descontextualizadas, ndo possuiam vinculo
com as disciplinas. Com o passar do tempo, algumas escolas perceberam o potencial que
essa ferramenta tinha, e como ela poderia ajudar no ensino e na aprendizagem, assim
comecou a ser introduzida a Informética educativa, que, além de promover o contato com
o computador, tinha como objetivo a utilizacdo dessa ferramenta como instrumento de
apoio as disciplinas e aos conteudos lecionados, ou seja, o0 computador comecou a ser
utilizado de forma “mais educativa”, mas ainda continuava vinculado a uma disciplina de
informética, juntamente com o professor de informética, o que ainda acontece em muitas
escolas, aos alunos séo oportunizadas aulas de informatica, com a funcao de oferecer os

recursos necessarios para que eles aprendam o contetdo de outras disciplinas.

Mas o que se vé atualmente, € que grande parte das escolas ainda mantém a
informatica isolada em uma sala, presa em horarios fixos e sob a responsabilidade de um
unico professor. Quando se concebe a informatica como disciplina, ou apenas para apoiar
outras disciplinas, se limita o conhecimento, tanto de conteldo, como de préatica,
perdendo-se a oportunidade de através dessas ferramentas, fortalecer o processo
pedagdgico. (LOPES, 2002).

Em algumas escolas, existe no laboratério de informéatica, projetos de informética
gue levam o aluno a aprender sobre o computador e suas fungdes, ou a utilizar jogos
digitais educacionais sob o cuidado do professor de informética. O professor regente ou
de disciplina especifica, ndo estd preocupado em levar a sua turma para utilizar as
ferramentas tecnologicas presentes no laboratério de informatica para auxiliar na
aprendizagem dos conteudos trabalhados nas aulas das diferentes disciplinas. Alguns
professores afirmam que ndo possuem conhecimento suficiente, outros ndo acreditam
gue a informética pode auxiliar de forma eficiente no aprendizado dos alunos, e ha
aqueles que por comodismo preferem ficar com suas aulas habituais, sem a utilizacédo das

ferramentas digitais.

Percebe-se que muitos professores ndo conhecem ou compreendem o potencial
dessa ferramenta, segundo Gallo (1994) citado por Lopes (2002) a informatica pode ser

utilizada para promover a interdisciplinaridade ou até mesmo a transdisciplinaridade, pois
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a organizacgao curricular ndo permite que aconteca conexao entre as disciplinas, e assim,

a informatica pode auxiliar nesse sentido.

A Educacéo, influenciada pela globalizacdo, avanca no desenvolvimento dos
individuos. As novas tecnologias, como a Internet, forcam a adaptagéo ao meio e
ao ambiente social. O professor se torna um elo de conhecimento dessas
tecnologias inovadoras, transformando o processo de aprendizagem. Os recursos
tecnoldgicos usados na Educacédo devem caminhar buscando um objetivo Unico: a
otimizacdo do processo de ensino e aprendizagem. O uso das tecnologias digitais
possibilita a transformacdo dos velhos paradigmas de educacédo, propiciando
atividades pedagdgicas inovadoras. O computador tem que ser visto como uma
ferramenta de ensino e deve ser o facilitador da aprendizagem, buscando fascinar

0 aluno para as novas descobertas. (PRIETO et al., 2005, p.1).

O ideal seria que a informatica na escola, introduzida por meio do computador com
acesso a internet, fosse utilizada de forma mais assidua, mesmo em escolas que
possuem aulas de informéatica como apoio as disciplinas. E importante que os professores
se sintam instigados a sair da rotina e queiram aprender a utilizar outros meios para
auxiliar na aprendizagem dos alunos, pois a informatica esta presente na escola e suas
ferramentas trazem infinitas possibilidades de se buscar e adquirir conhecimento. Para
tanto o professor precisa assumir o papel de mediador, auxiliando os alunos nessa busca,
mantendo-os motivados, indicando caminhos, para que aprendam da melhor forma, além

de prepara-los para enfrentar a sociedade informatizada.

3.2 As tecnologias digitais na Educacéao

O uso da tecnologia digital na educacdo, ndo possui um fim em si mesmo, € um
meio muito importante que possibilita novas formas de construgdo de conhecimento,

atraindo e convocando a participacdo dos alunos (SILVA, 2012).

As tecnologias trazem muitos recursos que podem ser utilizados para auxiliar o
aluno em seu processo de ensino e aprendizagem, muitos possuem dificuldades, mas ao
inserir novos instrumentos e recursos, inovando e criando um novo formato de aula, com
0 uso da internet, da pesquisa de jogos digitais educacionais, podem levar o aluno a
aprender de uma forma diferente, segundo Veiga (2001) cada geracé&o possui uma forma
de aprender e ensinar, precisando evoluir para conseguir alcancar os objetivos e a

utilizacdo da informatica pode auxiliar nesse processo, trazendo novos meios de expor
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contetdos para auxiliar na assimilacdo dos alunos. O professor precisa entrar como
mediador, facilitando a construcdo de conhecimento dos alunos através das novas
ferramentas que estdo chegando. Dessa forma o computador pode ser um “aliado” do
professor, propiciando mudangas no ambiente educacional, favorecendo um novo modelo

de educar.

Segundo Prieto et al. (2005), as tecnologias digitais via computador e internet que

estdo inseridas na Educag&o podem ser:

e Tutoriais sobre conteudos: para auxiliar os alunos em seus estudos;

¢ Enciclopédias via internet: para consultas e pesquisas;

e Softwares de simulacao: para ajudar o aluno a entender como alguns efeitos
gue nao poderiam ser gerados na realidade acontecem, criando modelos do
mundo real e permitindo a exploracéo de situacdes ficticias, de experiéncias
impossiveis ou muito complicadas de serem obtidas.

e Jogos educacionais digitais: que de acordo com Tajra (1998), citada por
Prieto et al, (2005) sao ferramentas disponiveis para o professor utilizar em
suas aulas, tornando-as mais divertidas e animadas.

o Histérias infantis digitais: também representam um material didatico rico,
com fungdes cognitivas, que auxiliam na constru¢cdo do conhecimento. Elas
sdo intrinsecamente motivadoras, normalmente, baseadas em fatores
sociais e culturais, todos relacionados ao ato de brincar e imitar com

caracteristicas de fantasia, de desafios, de curiosidade e de controle.

A partir da utilizacdo das tecnologias digitais, varias possibilidades podem se abrir,
segundo Avala (2003) citado por Prieto et al. (2005, p.1), por meio da informética podem-
se extinguir varios obstaculos como o tempo e espaco e através do acesso e do dominio
das novas tecnologias podem ser desenvolvidas novas habilidades fundamentais para o

ser humano, tais como:

senso critico; o pensamento hipotético e dedutivo; as faculdades de observacéo e
de pesquisa; o julgamento; a capacidade de memorizar e classificar; a leitura e a
andlise de textos e de imagens; a imaginacao; a representagdo em redes e 0s
procedimentos e estratégias de comunicacao.
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Os jogos digitais educacionais s&do elaborados para trazerem aos alunos
divertimento motivacdo e maior chance de aprendizado dos conteudos, através dos
componentes dos jogos. Os jogos sdo denominados por alguns pesquisadores de
‘micromundos” porque podem trazer ao aluno um mundo imaginario que pode ser

explorado trazendo conhecimentos aos alunos. (SILVEIRA et al., 2012)

Figueredo, (2003), citado por Prieto et al. (2005) afirma que a tecnologia pode ser
um instrumento capaz de aumentar a motivacdo dos alunos, mas seu uso precisa estar
inserido em um ambiente desafiador, ou seja, 0 computador ndo é por si s6 desafiador,
precisa existir algum elemento a mais para que isso aconteca, alguma proposta

interessante por parte do professor, dessa forma o aluno se sentird motivado.

Pode-se perceber essa realidade ao levar-se os alunos a sala de informatica, se a
proposta for apenas jogar um jogo livre, um jogo da escolha deles, normalmente os
alunos perdem o interesse, mas se 0 professor propuser um jogo que possui uma légica
intencional, o aluno tem mais vontade de jogar, de passar para as proximas fases, ver 0s

desafios que cada nova fase traz e chegar até o final.

Disso parte a importancia da utilizacdo de softwares e de sites educacionais de
gualidade técnica e pedagdgica. Que despertem o interesse e estimule o aluno, para que
ele possa aprender e se surpreender em cada processo. Dessa forma as ferramentas
tecnoldgicas, que trazem uma proposta desafiadora para o aluno, poderdo auxiliar o
professor em suas aulas, deixando-as mais interessantes, fazendo com que o aluno se
sinta a vontade, querendo aprender mais. Assim o professor ird exercer uma pratica
pedagogica de acordo com a realidade do aluno e com o novo paradigma que esta
surgindo. (PRIETO et al. 2005).

A Informatica na Educacdo subsidia o dialogo entre os profissionais da area
técnica, da Psicologia e da Educacéo o que possibilita a criacdo de materiais instrucionais
de qualidade. Fica a cargo das empresas criar sites, softwares educativos, dos
profissionais da psicologia analisar as ferramentas tecnoldgicas criadas e estudar em que

sentido poderdo auxiliar o desenvolvimento cognitivo do aluno, e dos professores a
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responsabilidade de planejar aulas que contemplem o uso dessas ferramentas. (PRIETO
et al., 2005).

Fonte: Guia do Hardware, (2011).

3.30jogo

O jogo é uma das atividades mais antigas da humanidade. Uma de suas
caracteristicas sdo as regras, tendo cada um a sua, podendo ser mudadas de acordo com

a regido, cultura e costumes, sendo que na maioria das vezes as regras S80 universais.

Os jogos podem ser divididos em diversas categorias e cada um tem seus
aspectos particulares. (GULARTE, 2010 apud BARBOZA,; SILVA 2014).

Os jogos podem ser classificados a partir dos mais variados tipos. Teixeira (1997),
citado por Silva (2007, p. 25), classifica os jogos em trés formas, de acordo com suas

finalidades e maneiras de jogar:

. Sensoriais — s@o aquelas que ajudam a desenvolver os sentidos. Ex: cabra-
cega, neste jogo o sentido da audicdo € essencial;

. Raciocinio — desenvolve o raciocinio l6gico, ex: xadrez, palavras cruzadas
entre outros;

. Motoras - sdo aqueles que exigem a participagdo de todo o corpo, mais
dependem principalmente dos musculos, ex: pega-pega;

Para Machado (1986), também citado por Silva (2007) os jogos classificam-se das

seguintes formas:
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e Grande jogo ou desporto — possui regras internacionais e longa duracéo

sendo realizado entre equipes;

e Pequeno jogo de curta duracdo e de poucas regras — Sao jogos que
possuem regras diferentes em cada lugar, sGo motores ativos, interessantes

para crian(;as menores;

e Jogos dirigidos — possuem caracteristicas educativas e sdo orientados por

um professor;
e Jogo livre — jogos que podem ser escolhidos dependendo do interesse do
grupo;

e Jogos individuais — jogos que podem ser jogados por apenas uma pessoa.

A maioria dos jogos sdo jogados por mais de uma pessoa, 0s jogos olimpicos e 0s
campeonatos mundiais de modalidades especificas como futebol, volei e basquete sdo

exemplos mais comuns de jogos coletivos. (BARBOZA; SILVA, 2014).

Os jogos sdo um expoente cultural das sociedades antigas e modernas.
Acompanham o crescimento humano e enriquecem as experiéncias entre as
pessoas. E toda atividade fisica ou intelectual que possui algum tipo de desafio,
meta para alcancar, objetivos para concluir, pode ser transformada em jogo.
(GULARTE, 2010 apud BARBOZA,; SILVA, 2014, p. 2).

Gularte (2010) citado por Barboza e Silva (2014) lembra que cada jogo possui seus
aspectos, particularidades e técnicas, dessa forma o individuo que for joga-lo precisa ter

conhecimento dessas regras, caso contrario, ndo terd sucesso na realizacéo da atividade.

Em suma, definir uma atividade como jogo depende inicialmente da capacidade de
entendimento do homem em atribuir para si o papel de jogador, aceitando suas
regras e tirando o proveito que for desta atividade. Em segundo lugar, depende
também da interpretacdo dos espectadores em entender do que aquela atividade
se trata, e se desperta algum tipo de curiosidade ou entretenimento. Somente a
partir deste entendimento mudltiplo, € que se poderd representar a estrutura
sistematica de um jogo. (GULARTE, 2010, p. 18 apud BARBOZA; SILVA, 2014 p.
3).

3.3.1 Jogos e o desenvolvimento humano

Nascemos, crescemos, avancamos em idade, vivemos experiéncias, frequentamos
a escola, aprendemos um trabalho e assim vamos nos desenvolvendo como seres

humanos. Segundo Brito (2009), em seus estudos Piaget, deu origem a teoria dos
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estagios, distinguindo quatro deles como essenciais ao nosso desenvolvimento desde o

nascimento até a fase adulta, sendo eles:

Tabela 1: Estagios do desenvolvimento humano

Estagio Faixa Caracteristicas Jogos que podem
etaria auxiliar
Sensorio-motor: 0-2 Inicio do desenvolvimento do | Jogos em que as
comportamento motor e do | criangas  possam
conceito de objetos. manipular objetos.
Pré-operacional: 2-7 A crianca utiliza de categorias | Jogo de
pré-logicas para fazer relacdo | imaginagéao e
entre coisas, objetos e |imitacdo.
pessoas.
Operagdes 7-12 | Nessa fase a crianga devera | Jogos de memoria,
) realizar de forma autbnoma e | brincadeiras com
concretas: , "
com  objetos  concretos, | regras e pratica de
operacdes construidas na | colecionar e
fase anterior, pensar de | agrupar objetos.
forma mais abstrata.
Operacoes 12 -15 | Durante este processo, 0 |Jogos que
formais: individuo adqgirt_e a sua forma esti_mu,le_m o o]
final de equilibrio, alcanca o | raciocinio légico.
padréao intelectual que
persistird durante a idade
adulta.

Fonte: BRITO, (2009).

De acordo com Prieto et al. (2005), é importante que em cada fase do
desenvolvimento, a crianca seja estimulada, para isto o professor devera conhecer cada
etapa desse processo para intervir de forma conveniente no processo de aprendizagem,

visando auxiliar no desenvolvimento cognitivo do educando.

Um recurso que pode auxiliar nesse processo, sao jogos digitais educacionais.
Atualmente existem uma variedade deles, que podem ser utilizados em cada fase, para

auxiliar em cada processo. (PRIETO et al., 2005).

Os jogos ou brinquedos pedagdgicos que sdo desenvolvidos com a intencdo de
provocar uma aprendizagem significativa irdo estimular na crianga a construgdo de um
novo conhecimento, despertando principalmente o desenvolvimento de uma habilidade

operatoria, uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa. (PRIETO et al., 2005).
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A seguir destacamos as diferentes Inteligéncias que podem ser estimuladas por

jogos ou atividades didaticas:

Tabela 2: Inteligéncias e a estimulacéo que os
jogos podem causar em cada um delas.

Tipo de Inteligéncia Estimulacéo pelos jogos

Linguistica Vocabulario, fluéncia verbal, gramética, alfabetizacdo e
memoria verbal.

Légico-Matematica | Conceituacdo, sistemas de numeracdo, operagdo e
conjunto, instrumentos de medida e pensamento l6gico.

Espacial Percepcdo auditiva, orientacdo espacial, orientacao
temporal, criatividade e alfabetizac&o cartogréfica.
Musical Percepcao auditiva, discriminacdo de ruidos, compreensao

de sons, discriminacao de sons e estrutura ritmica.

Cinestésico Corporal | Estimula: motricidade e coordenacdo manual, coordenacgao
viso motora e tatil, percepcdo de formas, percepcdo de
fundo, percepc¢ao de peso e tamanhos, paladar e audicéo.

Naturalista Curiosidade, exploracéo, descoberta, interacéo e aventuras.

Pictorica Reconhecimento de objetos, cores, formas e tamanhos;
percepcao de fundo e percepcao viso motora.

Pessoal Percepcdo corporal, autoconhecimento e relacionamento
social, administracdo das emocdes, ética e empatia,
automotivacdo e comunicacao interpessoal.

Fonte: ANTUNES, 1999 apud PRIETO et al., ( 2005).

3.3.2 Jogos digitais: Origem e conceito

O jogo digital € uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia, pois
geralmente o primeiro contato que as criangcas tem com equipamentos eletrénicos,
acontece por meio de um video game, dessa forma ela ja vai aprendendo e conhecendo
esse mundo tecnolégico (GROS, 2003 apud SAVI; ULBRICHT, 2008).

Quando se pretende criar um jogo digital, primeiramente se deve definir seu
conceito, como destaca Chandler (2012) citado por Barboza e Silva (2014), esse conceito
comeca com uma ideia e um objetivo. A partir do momento em que outros elementos vao

sendo definidos como, plataforma, hardware, designer, género, outros detalhes vao sendo
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acrescentados. Dessa forma se tem inicio o desenvolvimento de qualquer jogo digital, que

também pode ser chamado de game.

Balasubramanian e Wilson (2006) citados por Savi e Ulbricht (2008, p. 2), com
base em estudos de Glazier (1973), Prensky e Rasmusen (2001), citam os componentes
basicos dos jogos digitais:

1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e objetivos; 4) quebra-

cabegas, problemas ou desafios; 5) histdria ou narrativa; 6) interaces do jogador; 7)
estratégias; 8) feedback e resultados.

Segundo Barboza e Silva (2014), O game tera sucesso dependendo da forma que
0 seu conceito for elaborado. Chandler (2012) citado por Barboza e Silva (2014) diz que o
game para chamar a atencdo do jogador, precisa de um objetivo para ser alcangado,
games muito faceis, que ndo forcam o jogador a pensar a desvendar e descobrir, ndo se

tornam téo interessantes.

Dos primeiros jogos eletromecanicos como o pinball para os eletrénicos, a industria
dos games evoluiu bastante, hoje a criacdo de um game envolve muito dinheiro, tudo é
pensado, desde o conceito, género, tema, plataforma, e seu sucesso comercial,
dependera de tudo isso, pois 0s jogadores querem cada vez mais novidades e novos
desafios para resolver. (BARBOZA, SILVA, 2014)

3.3.3 Jogos como instrumentos educacionais

Como vimos acima, 0s jogos sempre fizeram parte de nossa sociedade, existem
jogos apropriados para cada idade, para fortalecimento e aprendizagem de cada
habilidade, seja intelectual ou fisica, dessa forma, comecaram a ser introduzidos na
educacdo para auxilio e aprendizagem dos alunos. Quando se trabalha com jogos a
crianca aprende e se diverte ao mesmo tempo, cada crianga aprende de um jeito, por iSso
a importancia de se trabalhar com diferenciados materiais e ferramentas. Na escola todas
as criangas precisam ter a oportunidade de aprender, sem depender da forma com que a
crianga consiga assimilar os conteudos, o professor precisa observar qual a melhor
estratégia de aprendizagem que ird se encaixar na necessidade de cada aluno.
(BENCINI, 2016).
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Com a introducdo das tecnologias digitais na escola, o jogo digital também
comecou a fazer parte do processo de ensino e aprendizagem dos alunos, o professor
passou a ter uma nova ferramenta para utilizar em suas aulas, deixando-as mais
interessantes e motivadoras. Alguns jogos que os alunos antes jogavam na sala de aula,
agora podem ser jogados no computador, como por exemplo, 0s jogos de quebra

cabeca:

Figura 3: Jogo de quebra cabeca manual
Fonte: Guia infantil, (2016).

Figura 4: Jogo de quebra cabeca digital
Fonte: Ludo educativo, (2016).
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Mas para serem utilizados dentro da escola como um recurso educacional 0os jogos
segundo Prieto et al, (2005, p. 10) devem possuir:

objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em

uma situacéo de ensino baseados em uma metodologia que oriente 0 processo,

através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem
de um conteudo.

Stahl (1991) e Bongiolo (1998) citados por Silveira et al. (2012) apresentam
caracteristicas importantes que devem estar inseridas nos jogos educativos digitais:

a) instrucdes e objetivos claros;

b) componentes que mantenham o aluno entretido e interessado;

c) efeitos que instiguem a crianga a imaginar, que tragam curiosidade para tingir o
objetivo proposto pelo jogo, favorecendo a aprendizagem,;

d) dinadmicas que explorem a competicao;

e) controle do jogo, da interacdo pelo aluno através de niveis;

f) reforco positivo nos momentos adequados;

g) desafios, através dos niveis, pontuacdo, resolucdo da logica dos problemas
propostos pelo jogo, entre outros aspectos;

h) informacéo de desempenho no jogo;

i) mecanismos para corrigir possiveis erros dos alunos e melhorar o desempenho
dos mesmos;

j) instrucdes evidentes, exceto quando a descoberta das regras fizer parte do jogo;

K) proporcionar ao aluno um ambiente rico e complexo onde ele possa investigar e
trazer solugcbes para problemas, através de regras, objetivos e logicas, criando

planejamentos e estratégias.

O jogo estimula a crianca e a motiva a aprender. Mas o potencial deles vai muito
além do fator “motivacado”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de
habilidades e estratégias e, por isso, comecam a ser tratados como importantes materiais
didaticos (GROS, 2003 apud SAVI; ULBRICHT 2008).

A seguir, elencamos alguns beneficios citados por Savi e Ulbricht (2008) que os

jogos digitais educacionais podem trazer ao processo de ensino e aprendizagem:



Tabela 3: Jogos digitais educacionais e seus beneficios

Jogos digitais e seus beneficios

Efeito motivador

Ao mesmo tempo em que a crianga se diverte com o jogo, ela
aprende, os jogos educacionais incentivam o aprendizado por

meio de ambientes interativos e dinAmicos.

Facilitador do
aprendizado

Além de facilitarem a aquisicdo de conteudos, contribuem
também para o desenvolvimento de uma grande variedade de
estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, como

resolucéo de problemas, raciocinio dedutivo e memorizacao.

Desenvolvimento
de habilidades

cognitivas

Os jogos auxiliam no desenvolvimento intelectual, pois para
vencer os desafios apresentados pelo jogo, ele precisa pensar

em estratégias, para solucionar essas questoes.

Aprendizado por
descoberta

Capacidade de explorar, experimentar, a crianca pode jogar

descobrir sem medo, livre de riscos.

Experiéncia de

novas identidades

Os jogos oferecem aos estudantes oportunidades de novas
experiéncias de imersdo em outros mundos e a vivenciar

diferentes identidades

Socializacao

Em rede, com outros jogadores, os alunos tém a chance de
compartilhar informacdes e experiéncias, expor problemas

relativos aos jogos e ajudar uns aos outros.

Coordenacao Varios tipos de jogos digitais podem auxiliar as criancas no

motora desenvolvimento da coordenacdo motora e de habilidades
espaciais

Comportamento Quando criancas e jovens jogam video game, elas podem se

expert tornar experts no que o jogo ira trazer a elas. Dessa forma

jogos com desafios educacionais podem ter o potencial de

tornar seus jogadores experts nos temas abordados

Fonte: SAVI; ULBRICHT, (2008).

3.3.4 Exemplos de Jogos Digitais Educacionais

25

Atualmente os jogos digitais ja sdo utilizados em diferentes niveis de ensino, desde

a pré-escola até cursos de graduacdo. Existem jogos que promovem ensinamentos
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basicos sobre linguagem e logica para criancas que ainda estdo em processo de
alfabetizacdo ou ndo sabem ler. Ao mesmo tempo, servem para ensinar os alunos a
comecarem a utilizar o computador e a desenvolverem a coordenacdo com 0 mouse e
teclado. Esses jogos sdo simples e abordam o reconhecimento de letras e nameros,
ensino de melodias em instrumentos virtuais, desafios de I6gica e memodria e jogos de
linguas, exemplo desse tipo € o programa Gcompris, que apresenta conjuntos de jogos
pré-escolares e de ensino fundamental. E um software open source que pode ser
livremente instalado e distribuido. (SAVI; ULBRICHT, 2008)

Jogos de memoéria matematica

Atividades de memaona baseadas em operagoes

BwERERFRST

Numerm de sbividades: 123

Figura 5: Software Gcompris
Fonte: Site GCompris, (2016).

Existem também alguns sites que disponibilizam jogos via internet, Savi e ulbricht

(2008) dao alguns exemplos como; Iguinho e Discovery Kids.

Outros sites como, Escola games e brincando com Arie, estdo mais focados em

jogos que trazem conhecimentos especificos nas disciplinas:

EETETEs IITTTIED (WEEEEE CTr—

Figura 6: Site escola games
Fonte: Site Escola Games, (2016).
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Home REEETRZIVSTIVESE Proposts  Sou mais Arié  Contsto

Figura 7: Tela Inicial do site Brincando com Arié
Fonte: Site Brincando com Ari€, (2016).

Existem varios jogos digitais educacionais que podem ser utilizados para auxiliar a
criangca em seu processo educativo, cabe ao professor buscar, pesquisar um jogo que
venha instigar a crianca a buscar mais e mais, que lhe traga curiosidade que ajude a fixar

0 conteudo.

3.4 Problemas e Desafios

O jogo digital educacional pode trazer muitos beneficios aos alunos, auxiliando-o0s
em seu processo de ensino aprendizagem, mas a utilizacdo dos jogos também pode
trazer alguns desafios.

3.4.1 Dos jogos digitais educacionais

Apesar dos jogos digitais educacionais possuirem potencial e trazerem muitos
beneficios a aprendizagem dos alunos, ainda sdo pouco empregados, para muitos
professores, encontrar e utlizar bons jogos continua sendo um desafio
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006 apud SAVI; ULBRICHT, 2008).

Isso pode acontecer pelo fato de muitos jogos digitais educacionais terem uso
limitado de principios pedagdgicos e acabam sendo ignorados pelos educadores por
agregarem pouco valor as aulas. (SAVI; ULBRICHT, 2008).
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Muitos jogos possuem grande apelo visual e acabam encantando pelo layout com
cores vibrantes, som e movimento, impressionando os alunos. Mas acabam falhando na
guestao do pedagdgico, pois, muitos destes produtos sdo desenvolvidos sem a orientacao
de profissionais como pedagogos, psicologos, tecndlogos educacionais e por iSso mesmo
nao possuem o0 comprometimento com o processo de ensino e aprendizagem. (PRIETO
et al., 2005)

Nesse sentido, Van Eck (2006) citado por Savi e Ulbricht (2008, p. 7) comenta que
empresas e especialistas no desenvolvimento de games, que ndo possuem
conhecimentos especificos sobre teoria e pratica do uso de jogos em ambientes
de aprendizagem, criam produtos educacionais que sao atraentes e divertidos,
mas falham em relacdo aos objetivos de aprendizagem. Por outro lado, jogos
desenvolvidos por educadores com um viés mais académico, com pouco
conhecimento da arte, ciéncia e cultura de projetos de jogos, na maioria dos casos
resultam em artefatos pouco divertidos que ndo conseguem atrair a atencéo dos
alunos.

“Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagdgicos, mas também é
preciso tomar cuidado para néo tornar o jogo somente um produto didatizado, fazendo-o
perder seu carater prazeroso e espontadneo” (FORTUNA, 2000 apud SAVI; ULBRICHT,
2008).

“E necessario encontrar a sinergia entre pedagogia e diversio nos jogos

educacionais, mas isso tem demonstrado ser uma tarefa dificil” (SAVI; ULBRICHT, 2008)

Principais razdes pelas quais varios jogos e softwares educacionais ndo atingem as
expectativas dos professores e alunos:

e Razdes por parte dos alunos:

Tabela 4: Problemas relacionados a Jogos digitais educacionais
por parte dos alunos

Simplicidade A maioria dos jogos educacionais é muito simples em relagcéo
aos games comerciais e ndo atendem as expectativas dos

alunos mais exigentes.

Repeticdes As tarefas propostas pelo game séao repetitivas, por exemplo,
efetuar somas ou exercitar a memoéria continuamente, podem

fazer com que o jogo se torne chato.

Pouco conteudo As tarefas sdo muito pobres e ndo possibilitam uma




compreensao progressiva dos contetdos.

Diversidade de
atividades
limitadas

A diversidade de atividades € severamente limitada dentro do
jogo, normalmente concentrando o aprendizado numa Unica
habilidade, ou entdo, na acumulacdo de conteudos

homogéneos.

Dificuldade de

Alguns jogos possuem requisitos técnicos, ou rodam apenas

instalagao em um tipo de sistema, como Linux ou Windows, ou precisam
de plugins especiais, isso acaba dificultando a instalagéo.

Horario Muitas vezes o professor gostaria de levar seus alunos até o

incompativel laboratorio de informatica, mas ao conversar com o0 monitor da

sala de informatica, ndo encontra o0 horario necessario

disponivel.

Fonte: BECTA, 2001; KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004 apud SAVI; ULBRICHT, (2008).

e Razdes por parte dos professores:

Tabela 5: Problemas relacionados a Jogos digitais educacionais

por parte dos professores

N&o cooperacao

Alguns professores possuem receio de que os alunos nao vao

dos alunos cooperar ou participar se ele inserir games nas aulas, achando
gue o aluno levaré tudo na brincadeira.

Saber como Muitos professores ndo utilizam jogos educacionais digitais em

avaliar suas aulas, por ndo saberem como avaliar o progresso da

aprendizagem.

Medo de expor
suas

vulnerabilidades

Alguns professores tem medo de que atividades no computador
exponham suas vulnerabilidades tecnoldgicas em relacdo ao

conhecimento dos alunos que.

Fonte: BALASUBRAMANIAN; WILSON, (2006) apud SAVI; ULBRICHT, (2008).
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Um dos maiores desafios esta em o professor se atualizar, se adaptar, criar uma

nova atitude perante as tecnologias, essa nova atitude leva o professor a explorar novos

ambientes profissionais e virtuais de aprendizagem, exigindo o dominio quanto ao uso

das tecnologias de informacdo e comunicagéo, assim existird uma maior valorizacdo do

processo de aprendizagem do coletivo, repensando e reorganizado o processo de
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avaliacdo. Essas inovacdes trazidas pelas tecnologias para 0 ensino exigem uma

mudanca na formacdo em nivel superior de futuros professores, como novas

competéncias necessarias para a constituicdo de um inovador papel docente. (MASETTO
2003, apud GARCIA et al., 2011).

Trés competéncias necessarias aos professores que trabalham com as TIC

segundo Garcia et al. (2011):

e Competéncias

tecnoldgicas: dominio de ferramentas tecnoldgicas, como:

computador, internet, data show, entre outras;

e Competéncias didaticas: capacidade de criar materiais e atividades diferenciados, a

partir das novas tecnologias, utilizando novos formatos de ensino, para que o aluno

possa ter a oportunidade de aprender através de outras ferramentas.

e Competéncias tutoriais: habilidades de comunicacdo, estar aberto a novas

propostas e ideias, ter capacidade de se adaptar a caracteristicas e condicdes dos

alunos e dessa forma acompanhar o processo de ensino-aprendizagem do mesmo.

Percebemos entdo que € insuficiente ser capaz de usar as tecnologias apenas
como suporte para a informacdo. Tratam-se, de compreender a génese da cultura
digital instaurada na sociedade e, sobretudo, na educacao, suas relagbes com a
pratica pedagogica e suas possibilidades para a criagédo e interatividade. Um dos
aspectos centrais no trabalho de incorporagéo das TIC na educacdo diz respeito, a
saber, fazer escolhas conscientes das tecnologias. Portanto, ter consciéncia de
qual tecnologia deve ser usada para se trabalhar um determinado assunto parece
entdo ser uma competéncia importante que esta relacionada ndo somente com o
uso em si, mas também ao (re) conhecimento da tecnologia e suas
potencialidades para se trabalhar um conteddo especifico. Dessa maneira, a
expanséao do repertorio tecnoldgico de docentes nao refere apenas ao dominio da
técnica de diferentes tecnologias. (GARCIA et al., 2011, p.84).

3.5 Introducéo da informatica e jogos digitais educacionais na escola campo de

pesquisa

3.5.1 Breve histoérico

A Escola Municipal de Educacéo Basica Osvaldo Ludovico Fuckner, campo para a

pesquisa e realizacdo deste trabalho, teve sua fundacdo em marco de 1957. A principio,

era uma escola particular, da igreja adventista e contava com turmas de 12 a 42 série,

todas reunidas em uma sala. Em 1978 a escola implantou a 52 série e até 1981, alunos

poderiam frequentar

até a 82 série, neste mesmo ano a primeira turma se formou. E em
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1984 a escola recebeu o nome de “Escola Adventista Osvaldo Ludovico Fuckner”, mas
por motivos financeiros, em 1988 a escola voltou a oferecer somente o ensino primario e
comecou a ser mantida pela Prefeitura Municipal de Guabiruba, deixando de ser

particular, mas o nome ainda continuava o mesmo. (EMEBOLF, 2016)

Em 1991 a escola comecou a oferecer o pré-escolar, mais tarde em 1998 o jardim
comecou a fazer parte da escola com alunos de 4 e 5 anos. A partir de 2002 a 5 série
comecou a ser oferecida e a partir de entdo as outras séries do Ensino Fundamental. No
mesmo ano houve a necessidade de ampliacdo, entdo foi construido um novo prédio,
entregue em 27 de julho de 2003, o prédio existente atualmente. (EMEBOLF, 2016)

Figura 8: Atual Escola
Fonte: site da escola Emebolf.com (2016).

3.5.2 Introduc¢édo da informatica na escola campo de pesquisa

A escola teve seu primeiro laboratério de informatica conquistado em 09 de outubro
de 2007. Foram inaugurados 10 computadores, sendo cinco adquiridos pela APP
(Associacdo de Pais e Professores) e cinco doados pela Prefeitura em convénio com o
Estado, através do Projeto Beija-Flor. (EMEBOLF, 2016).

Nesse periodo, as turmas do pré escolar, tinham uma aula de quarenta e cinco
minutos cada, onde jogavam joguinhos para auxilio de memoria e coordenacdo motora,
0s jogos utilizados normalmente faziam parte do site da turma da Monica e eram de

pintura, memoéria etc. Também eram ofertadas aulas de informética gratuitas, para os
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alunos de 32 a 82 série com cursos contra turno de uma hora e trinta minutos cada,
também eram oferecidos a comunidade, a sala também ficava aberta para pesquisa. Para
essas aulas e monitoramento da sala foi contratado um professor de informatica.
(EMEBOLF, 2016).

Em 2012 a escola recebeu novos computadores do projeto do MEC/SEED FNDE,

contando com nove CPU’s e 18 telas, com o Sistema do Linux Educacional.

Figura 9: Sala de Informatica atual
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Nesse periodo se mantiveram os cursos de informética, onde eram ensinados
conhecimentos basicos em internet, ferramentas do sistema como editor de texto, mas
nada era voltado para a utilizagdo dos computadores para auxilio dos alunos na
educacdo, a sala apenas era aberta para realizacdo de pesquisas pedidas por

professores.

Em 2014 um passo maior foi dado, no municipio foi inserido um projeto de
informéatica, que consistia no seguinte: as turmas de 1° a 5° ano, a partir daquele ano,
teriam uma aula de informatica, ministrados por um professor de informéatica, de quarenta
e cinco minutos por semana cada. Dessa forma as aulas ndo foram inseridas no curriculo
dos alunos, mas pelo menos teriam aulas de informética, uma nova forma que poderia

oportunizar o aprendizado.
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Até entdo a escola teve um grande avanc¢o, mas as TDIC poderiam ser melhor
aproveitadas, utilizadas nas aulas a favor do aprendizado, mas a maioria dos professores
nao tem feito isso, se estagnaram nesse sentido, perdendo oportunidades de criar aulas
mais interessantes e até mesmo inovadoras, fazendo com que o aluno aprenda de uma

forma mais facil, prazerosa e diferente.

Mesmo com todas essas ferramentas a disposicdo do professor, muitos ainda nao
buscam se atualizar, alguns tém medo de nao conseguir aprender, outros estao
acomodados. Outros gostariam de se incluir nesse meio digital, de se adaptar e utilizar o
gue a tecnologia tem a oferecer para criar aulas cada vez mais interessantes e atrativas.
Por isso a importancia de cursos como o de Especializacdo em Educacdo na Cultura
Digital, trazendo diferentes ideias para serem inseridas em nossas aulas, eu como
professora, ao ouvir falar do curso me interessei imediatamente, pois precisamos
diariamente buscar outras formas de aprender e ensinar, pois a cada dia novas
tecnologias surgem e o professor precisa aprender a lidar com elas para ter sucesso em

suas aulas.

A escolha do problema/questdo da pesquisa surgiu dessa aparente desvalorizacao
das TDIC por parte dos professores, principalmente dos jogos educacionais digitais,
objeto de estudo da pesquisa, com 0 objetivo de descobrir como esses jogos estao sendo
utilizados, quais professores estéao utilizando, se ndo estédo, entender o porqué disso.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste item serdo apresentados os tipos de pesquisa utilizadas no presente trabalho

e suas caracteristicas.

4.1 Modalidades da pesquisa

Do ponto de vista de sua natureza a pesquisa foi aplicada. A pesquisa aplicada
objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas
especificos. Esse tipo de pesquisa envolve verdades e interesses locais. (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009).

Segundo Nunan (1997) citado por Vilaga (2010, p. 65) na maioria dos casos, as
pesquisas aplicadas exigem e partem de estudos teéricos. Na Academia poucos
sdo os casos de pesquisas de campo que ndo estejam fundamentadas ou
discutidas com base na literatura existente. A teoria ndo deve, portanto ser
considerada como aspecto restrito as pesquisas bibliograficas. Na sua
estruturagdo mais comum, uma pesquisa aplicada apresenta: a) fundamentacao
tedrica; b) metodologia de pesquisa; c) Analise e discussdo dos dados. Neste
caso, a fundamentacao tedrica serve, entre outras possibilidades, de referencial
para a analise dos dados, dados estes que foram coletados por meio de uma
metodologia compativel com os objetivos de pesquisa e as caracteristicas do
objeto de estudo e do contexto de investigacgao.

Quanto a forma de abordagem do problema a pesquisa foi quantitativa e
gualitativa.

As pesquisas guantitativas sdo mais utilizadas em casos onde se busca apurar
opinides, pois utilizam instrumentos padronizados como questionarios. As pesquisas
gualitativas sdo exploratorias, os entrevistados sédo estimulados de forma que falem e
pensem sobre o que quiserem relacionado a algum tema, objeto ou conceito. (SILVA,
2011).

Do ponto de vista dos seus objetivos a pesquisa caracterizou-se como descritiva,
gue segundo Menezes e Silva (2001), tem por finalidade, descrever as caracteristicas de
uma determinada populacdo, fendmeno ou estabelecimento, utiliza-se principalmente de

guestionarios para a coleta dados.

Quanto aos procedimentos técnicos se utilizou:
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Pesquisa Bibliografica: quando a pesquisa € elaborada a partir de material ja
publicado, principalmente livros, artigos de peridédicos e atualmente com material
disponibilizado na Internet. (MENEZES; SILVA, 2001).

Levantamento: “quando a pesquisa envolve a interrogacao direta das pessoas cujo
comportamento se deseja conhecer”. (MENEZES; SILVA, 2001).

Pesquisa Acao: quando criada e executada em estreita associagdo com uma agao
ou com a resolucdo de um problema que envolve varias pessoas. Os realizadores da
pesquisa e os representantes da situacdo ou do problema precisam estar envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. (MENEZES; SILVA, 2001).

4.2 Campo de observagao

O campo de observacdo deste trabalho ocorreu em uma escola da Rede Publica

de Ensino e foram pesquisados, 89 alunos e 10 professores.

4.3 Instrumentos de coletas de dados

Nesta pesquisa 0 que se pretende, é saber se os professores e alunos consideram
importante o uso de jogos educacionais digitais, e se os professores fazem uso ou néo
deste recurso/ferramenta, e compreender o porqué disso. Pretende-se saber também se
os profissionais da educacao se sentem preparados para lecionar diante das tecnologias

gue estao entrando na educacéo.

Para isso, trés meétodos de coleta de dados foram utilizados, questionarios,

entrevistas e uma intervencao.

Os questionarios, com perguntas fechadas e abertas, foram direcionados para
professores e alunos. O questionario dos professores era constituidos de onze (11)
guestdes e dez (10) professores das Séries Iniciais (1° ao 5° ano do Ensino Fundamental)
responderam, o outro questionario formado por seis (06) questdes foi respondido por 89
alunos do 4° e 5° Ano das Séries Iniciais do Ensino Fundamental.
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Por meio dos questionarios direcionados aos professores, obteve-se o niumero de
profissionais da escola campo de pesquisa envolvidos no processo de ensino
aprendizagem e foram identificadas as possiveis respostas em relacdo a desvalorizacao
das tecnologias digitais por parte dos professores no processo de ensino e aprendizagem.
As respostas também sinalizaram as percep¢des sobre a importdncia ou ndo que 0s
professores ddo ao uso das tecnologias digitais e ao uso de jogos digitais educacionais

com seus alunos.

Os questionarios aplicados aos alunos do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental,
objetivou averiguar se esses valorizam o uso do computador na busca de informacdes e
apropriacdo do conhecimento, e se eles consideram importante o uso de jogos digitais

educacionais para auxilio da aprendizagem dos conteudos trabalhados em sala de aula.

A entrevista foi realizada com a professora regente do 4° ano e com uma aluna, da
turma que participou da intervencdo e teve como objetivo identificar os principais
beneficios que os jogos digitais educacionais trouxeram aos alunos e que foram refletidos

em sala de aula.

A intervencdo foi executada com o 4° ano do Ensino Fundamental das Séries
Iniciais e teve como objetivo, descobrir a importancia que os jogos educacionais digitais
possuem no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Através dessa intervencao

foram coletados alguns dados, fotos e videos.



Figura 10: Jogo Quebra-cabeca Brasil
Fonte: Site Cambito, (2016).
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Figura 11: Alunos jogando quebra-cabeca Brasil
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).
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Figura 12: Alunos participando da intervencgao
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).
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Figura 13: Aluno completando o jogo quebra-cabeca Brasil
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Essa intervencéo foi realizada, através da professora de informatica e professora
regente, com a utilizacdo dos jogos educacionais digitais. A professora regente informou a
professora de informatica que a turma estava aprendendo sobre o Brasil e suas capitais,
pedindo que a mesma encontrasse algum jogo que trouxesse esse conteudo. No site
Cambito, a professora de informatica encontrou um jogo muito interessante: “Quebra-
cabecga Brasil’, neste jogo a crianga precisa encaixar o estado em seu lugar correto,
dessa forma o jogo auxilia a crianga a memorizar o nome dos estados e sua localizagéo.
O interessante desse jogo € que conforme o jogador for acertando ele ganha pontos e se
errar perde pontos, tornando o jogo ainda mais desafiante, possui também a opc¢éo ajuda
gue consiste em linhas que tracam o desenho de cada estado, dessa forma a principio
pode-se permitir ao aluno que utilize ajuda, depois o aluno podera testar se memorizou o

local de cada estado.

4.4 Critérios para analise dos dados

A analise tem como objetivo reunir as informagdes necessarias de forma coerente
e organizada para dessa forma responder o problema proposto na pesquisa. A
interpretac&o proporciona um sentido mais amplo aos dados coletados, fazendo a relagéo
entre eles. (DENCKER, 2000 apud SILVA, 2011).
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Para a interpretacdo das respostas dos questionarios, em relacao aos dados foram
utilizados graficos e analise qualitativa para interpretacdo das respostas, sendo
comentadas dentro de um contexto global de tratamento dos dados. (DENCKER, 2000
apud SILVA, 2011).

Em relacdo a esses questionarios algumas questdes chamaram a atencéo,
voltadas tanto para os alunos como para os professores, que serdo demonstradas atraves

de gréficos a seguir:

Questdes voltadas aos alunos:

Vocé gosta de utilizar o jogo digital
educacional?

mSim
= N3o
= Mais ou menos

Gréfico 1: Gosto das criancas pelo jogo digital educacional
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Através deste grafico constata-se que a maioria dos alunos entrevistados gostam

de utilizar jogos educacionais digitais.
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Vocé considera o jogo digital educacional,
uma importante ferramenta de auxilio para
seu aprendizado?

= Sim
® N3o
m Mais ou menos

Gréfico 2: Consideracdo do aluno em relacdo a importancia do jogo digital

educacional para sua aprendizagem
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

O grafico demonstra que a maioria dos alunos entrevistados consideram 0s jogos

digitais educacionais importantes para seu aprendizado.

Vocé entende que se o computador for
utilizado de forma correta, pode se tornar
uma importante ferramenta para o
auxiliar em sua busca de informacdo e
conhecimento?

= Sim eu entendo

Grafico 03: Importancia da ferramenta computador para o aluno
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Conforme sinaliza o gréfico todos os alunos entrevistados consideram o

computador uma importante ferramenta para busca de informacéo e conhecimento.
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Com qual professor vocé vai a sala de
informatica?

® Professora de
Informatica

®m Qutros
professores

Grafico 4: Com que professor o aluno vai a sala de informatica
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

O grafico demonstra que 90% das vezes que o0 aluno frequenta a sala de
informatica é durante as aulas de informatica, com a professora de informatica, apenas
10% das vezes € com outro professor, ou seja o laboratério de informética em sua maioria

€ utilizado apenas nas aulas de informética.

ApoOs analisar os graficos podemos perceber que dos 89 alunos entrevistados 91%
deles gostam de utilizar o Jogo digital educacional, 98% consideram o Jogo digital
educacional importante para seu aprendizado e 100% entendem que o computador se
utilizado de forma correta, se torna uma importante ferramenta para auxilia-los na busca

de informacéo e conhecimento.

Os alunos que disseram ndo gostar do jogo digital educacional ou que nao o
consideram uma ferramenta importante para seu aprendizado ao serem questionados
sobre tal opinido disseram que: “o jogo digital educacional educacional é chato”, “alguns
desses jogos sao dificeis”, “apenas nao gosto”. Os comentarios citados, reforcam a
auséncia de “desafios” nos jogos disponibilizados a eles para a aprendizagem de alguns
conteudos, pelo fato dos mesmos apresentarem atividades relativamente simples, com

muitas repeticdes e poucos conteudos, 0 que ndo desperta o interesse das criancas.
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Questdes voltadas aos professores:

Vocé considera o jogo digital
educacional uma ferramenta importante
para auxiliar o aluno em seu processo
de ensino e aprendizagem?

m Considero
importante

Gréfico 5: Importancia do jogo digital educacional para o professor
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Através desse grafico podemos perceber que 100% dos professores que
responderam aos questionarios, acreditam que o jogo digital educacional veio para
auxiliar os alunos em seu processo de ensino e aprendizagem, uma professora afirmou:
“Ja utilizei e com certeza o desempenho nas atividades melhorou”, outra professora disse:

“Ja utilizei e percebi que a memorizacdo melhora e o raciocinio se torna mais rapido.”

Por que nao utiliza jogos digitais
educacionais com seus alunos?

®m Os alunos tem aula de
informatica

® Considero uma ferramenta
importante, mas substituivel

= Ndo tenho conhecimento
suficiente

Graéfico 6: Por que os professores nao utilizam
jogos digitais educacionais com seus alunos
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Os alunos das turmas de 1° a 5° ano da escola campo de pesquisa, possuem aulas
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de informatica uma vez por semana, ministradas por uma professora de informética,
através do grafico acima podemos constar que por haver essa aula de informatica por
semana, 27% dos professores pensam ser o suficiente, alguns desses professores,
pedem a professora de informatica para passar a seus alunos, temas de jogos, ou alguma
atividade relacionada a sua aula, isso acontece por causa de alguns motivos, dentre eles:
sala de informatica indisponivel no horario que poderia usar com seus alunos, falta de
equipamentos em sala de aula como, data show e computadores, e alguns pela falta de

conhecimento nessa area.

Podemos perceber também através do grafico que 9% dos professores acreditam
gue os jogos digitais educacionais sdo uma ferramenta interessante, mas ndo veem tanta
importancia em utiliza-los, alguns até identificam os avan¢os que os alunos apresentam a

partir do uso desses jogos, mas se conformam com suas aulas.

Mas a grande maioria, 64%, gostaria de utiliza-los, mas se sente despreparada.
Alguns até utilizam, mas com o auxilio da professora de informética. Ha ainda professores
gue sentem dificuldade em trabalhar com os computadores da sala de informatica da

escola, pois eles possuem o sistema do Linux Educacional.

Dessa forma, podemos perceber porque 0s jogos educacionais digitais sdo pouco
utilizados na escola campo de pesquisa, normalmente os alunos utilizam essas
ferramentas apenas nas aulas de informatica. A maioria dos professores ndo conhecem
os beneficios dos jogos educacionais digitais, se sentem despreparados para essa era

digital que esta influenciando a escola, as salas de aula e principalmente os alunos.

A Ultima questdo voltada aos professores, abordou a questdo de se ter

dominio do computador, se os professores consideram importante:
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Voceé considera importante que o
professor tenha dominio da ferramenta
computador na atualidade e
principalmente no futuro?

= Sim, considero
muito importante

Grafico 7: Consideracao dos professores sobre a importancia de se ter dominio da

ferramenta computador
Fonte: Dados da pesquisa, (2016).

Através desse Ultimo grafico podemos perceber que 100% dos entrevistados
responderam que é importante que o professor tenha dominio da ferramenta computador,
e dentre as respostas, trés chamaram a atencdo: “Sim, pois muitas escolas ja possuem
data show, possuem computadores para as aulas.”, “Com certeza. Vamos ter que
aprender sempre a usar novos programas para melhor atender, nossos alunos.”, “Sim,

acho que deveriamos ter capacitacdo a esse respeito”. (Fonte: Dados da pesquisa)

Através da analise feita da intervencdo realizada, notou-se que alguns dos
beneficios citados na pesquisa se efetivaram através da utilizacdo dos jogos digitais
educacionais, tais como: auxilio na aprendizagem e memorizacdo, efeito motivador,
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socializacdo. O fator do desafio, da soma e
perda dos pontos através dos erros e acertos, tornou a aula mais interessante, pois 0s

alunos disputavam entre si.

A professora regente aprovou o jogo e seu resultado, afirmando que muitos alunos
nao se motivam apenas com atividades impressas, disse que o0s alunos voltaram
motivados da sala de informéatica, que se sairam muito bem nas atividades relacionadas
ao tema dos jogos, realizadas em sala de aula. A aluna entrevistada também afirmou que

0 jogo a auxilia na aprendizagem dos conteludos passados em sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente em um mundo cheio de midias que chamam cada vez mais a atencao
de nossas criancas, as salas de aulas, equipadas com quadro negro, giz, cadernos, se

torna cada vez mais desinteressante.

A pesquisa salientou que h& alguns anos o computador tem entrado em nossas
escolas, mas a principio utilizado apenas nos setores de gestdo e aos poucos sendo
colocados em contato com os alunos. A partir desse contato, os alunos puderam ter uma

nova ferramenta a sua disposi¢ao, para auxilia-los na busca pelo conhecimento.

A partir da ferramenta computador, agregado a internet, os alunos puderam
conhecer o jogo digital educacional, forma de jogo que tem como objetivo auxiliar o aluno

em sua aprendizagem ao mesmo tempo em que ele se diverte, ou seja, de forma ludica.

Através do presente trabalho vimos que embora os professores concordem que 0s
jogos digitais educacionais sdo importantes para auxiliar os alunos em seu processo de
ensino e aprendizagem, eles utilizam pouco, ou n&o utilizam em nenhum momento,
mesmo quando a escola possui laboratério de informética. Outro ponto citado, foi a
importancia que existe em os professores aprenderem a utilizar essa tdo importante

ferramenta e dessa forma utilizd-la em suas aulas trazendo o conceito da sua disciplina.

Os professores precisam se preparar para utilizar as ferramentas tecnologicas que
estdo a sua disposicao, o jogo digital educacional pode ser utilizado em varios momentos,
auxiliando e estimulando jovens e criangas. Nossos alunos estdo cada vez mais
exigentes, precisamos dar oportunidades a eles, para que possam aprender com outras

ferramentas, desenvolvendo maior interesse pelas aulas.

Atraves do resultado da pesquisa procurar-se-a apresentar a direcéo e professores
da escola, a necessidade de se implantar e utilizar novos meios e ferramentas, para
auxiliar os alunos em seu aprendizado, pois as tecnologias existentes, vao sendo
substituidas por outras mais modernas e para a escola, a direcdo e os professores nao

ficarem desatualizados, precisam se aprimorar, se capacitar.
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ANEXOS

Prezados Professores

Este questionario tem como objetivo colher informacbes para a elaboracdo do
Relatorio do Trabalho de Conclusdo da Pos Graduacdo da UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA/UFSC, o qual é requisito para a conclusdo da Especializacdo em

Educacao na Cultura Digital. Agradeco a todos pela colaboracéo.

1) Vocé tem dominio do ambiente virtual?

2) Se nao, por qué?

3) Vocé teria interesse em aprender a utilizar as ferramentas, tais como o
computador, que muito auxilia na aprendizagem?

4) Se ndo, por qué?

5) Nossos alunos estdo cada vez mais exigentes, querendo aulas cada vez mais
dindmicas. Ja que eles estdo cada vez mais inseridos no mundo tecnoldgico, vocé
considera importante inserir ferramentas como computador e internet nas aulas?

6) Os jogos sempre foram atividades interessantes para auxiliar nossos alunos na
busca pelo conhecimento. Com a chegada da tecnologia, foram criados varios
jogos digitais educacionais. Vocé acha interessante utilizar esses jogos para
auxiliar os alunos no processo de ensino — aprendizagem?

7) Vocé ja utilizou jogos educacionais digitais em suas aulas? Se sim, vocé notou
alguma diferenca no desempenho dos alunos em relacdo ao conteudo passado em
sala de aula? Se nao utiliza, por qué?

8) Caso vocé queira utilizar recursos tecnoldgicos (computador) em suas aulas. Vocé
tem os equipamentos e horarios disponiveis em sua escola?

9) Como vocé acha que os professores se veem e pensam diante das tecnologias que
estdo entrando nas escolas?
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10) Na sua opinido, qual a necessidade de se ter computadores nas escolas
atualmente?

11) Vocé acha que o professor precisa ter o dominio da ferramenta computador na
atualidade e principalmente no futuro?

Questionario direcionado aos alunos

1) Vocé gosta de ir a sala de informética?

2) Se nao, porque?

3) Quantas vezes por semana sua turma vai a sala de informatica?

4) Vocé gosta de utilizar os jogos educacionais digitais?

5) Vocé considera esse tipo de jogo importante para seu aprendizado?

6) Vocé entende que o computador se utilizado da forma correta, € uma importante
ferramenta para sua busca de informacgéo e conhecimento?



