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“O jogar na escola proporciona
a vivéncia do grupo,
proporciona viver juntos,
espeitando as regras do jogo,
respeitando uns aos outros em
suas opinides, em seus tempos
de aprendizagem: respeito,
solidariedade, compreensao
das possibilidades do outro.”

Carla lana Coscarelli (2018)



AGRADECIMENTOS

Agradecer primeiramente a Deus pelo o dom da vida, pelas oportunidades que
tem me proporcionado, pelas conquistas alcangadas.

Agradecer aos meus pais Pedro Roberto e Maria Lucia e meu irmao Roberto
Adali, por estarem tao presente em vida, por apoiar minhas escolhas e celebrar
comigo cada vitéria. Vocés sao meu alicerce!

Ao meu querido esposo Darlan Lima, por estar ao meu lado, me incentivando
e apoiando durante toda essa jornada. Sou grata pela sua paciéncia e dedicagao
durante todo esse tempo. Amo voceé!

Aos amigos de faculdade Maria de Fatima Avelino (Mafa), Audione Melo,
Daiane Felix, Edna Pedrosa e Erika Karla agradegco de coragdo pela companhia,
parceria que sempre esteve presente em toda essa caminhada. Sou grata pela
amizade de cada de um de vocés, por cada momento vivenciado. Saudades!

As amigas de trabalho Marta Soraya, Thais Oliveira e Edriene Marques, que
sempre me incentivaram nessa nova etapa da minha vida. Sou grata por cada
aprendizado e oportunidade. Adoro vocés!

Agradeco a minha orientadora Maria Janete por toda atengdo, compreensao e
dedicagao. Sou grata por todo o apoio, por ndo me deixar desestimular em nenhum
momento. Muito obrigada!

A palavra que me define nesse momento é GRATIDAO!



RESUMO

O presente trabalho abordou o uso das Tecnologias Digitais e os Processos de ensino
e aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, que teve como objetivo
geral: Identificar o uso das tecnologias nas praticas pedagogicas nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, e os objetivos especificos foram: Analisar o entendimento de
professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental sobre as tecnologias e os jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem e Pesquisar quais os Jogos
Educativos Digitais que tém sido usados no processo de ensino e aprendizagem. Para
alcancar os objetivos citados, foi realizado um levantamento teérico utilizando artigos,
revistas sobre o tema estudado e uma pesquisa qualitativa de tipo descritiva,
utilizando como instrumento de coleta de dados um questionario. A pesquisa foi
realizada em duas escolas publicas, tendo como sujeitos duas gestoras, uma
coordenadora e duas professoras. A analise dos dados deu-se mediante as respostas
do questionario. Apos a analise dos dados observou-se que uso das tecnologias e dos
jogos digitais na pratica pedagogica ndao acontece de maneira repentina, requer
algumas adaptacodes, estudos, condigdes de formagao e trabalho para que assim o
uso das tecnologias na escola aconteca de forma efetiva contribuindo de maneira
significativa no desempenho escolar do educando.

Palavras-chave: TDICs. Jogos Digitais. Praticas Pedagdgicas.



ABSTRACT

The present work addressed the use of Digital Technologies and the Teaching-
Learning Processes in the Early Years of Elementary School, which had as its general
objective: To identify the use of technologies in teaching practices in the Early Years
of Elementary School. The specific objectives were: To investigate the use of digital
information and communication technologies in the school curriculum; Analyze the
understanding of teachers of the Early Years of Elementary Education about
technologies and educational games in the teaching-learning process and Research
which Digital Educational Games have been used in the teaching-learning process. In
order to achieve the aforementioned objectives, a theoretical survey was carried out
using articles, magazines on the studied subject and a qualitative exploratory research,
using a questionnaire as a data collection instrument. The research was carried out in
two public schools, with two managers, one coordinator and two teachers as subjects.
The analysis of the data took place through the answers of the questionnaire. After
analyzing the data, it was observed that the use of technologies and digital games in
pedagogical practice does not happen suddenly, it requires some adaptations, studies,
training and work conditions so that the use of technologies in schools happens
effectively contributing significantly in the school performance of the student.

Keywords: TDICs. Digital games. Pedagogical practices.
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1. INTRODUCAO

Com a pandemia provocada pelo Covid-19 e a paralisagdo das aulas
presenciais o uso das tecnologias na educagao voltou a ser palco de grandes debates
e os professores tiveram que se adaptar ao uso das tecnologias para enfrentar a nova
realidade que € o ensino a distancia. Neste trabalho que tem como titulo Tecnologias
Digitais e os processos de ensino e aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, procuramos o uso da tecnologia em sala de aula, destacando os Jogos
Educativos Digitais como recurso educativo nas praticas pedagogicas.

Tendo em vista a crescente utilizagcdo das Tecnologias Digitais Tecnologias
Digitais da Informacéo e Comunicacao (TDIC) na educacéo, teve-se como indagacgao:
Quais as contribuigdes das tecnologias no processo ensino e aprendizagem nos Anos
Iniciais Ensino Fundamental?

O obijetivo geral: Identificar o uso das tecnologias nas praticas pedagdgicas nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

E os objetivos especificos foram:

Analisar o entendimento de professores dos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental sobre as tecnologias e os jogos educativos no processo de ensino

e aprendizagem.

Identificar quais os Jogos Educativos Digitais que tém sido usados no processo

de ensino e aprendizagem.

Como justificativa entende-se que as Tecnologias Digitais da Informacéao e
Comunicagéao (TDIC) s&o as ferramentas tecnoldgicas muito utilizadas em todo mundo
atualmente, transmitindo as informacgdes e permitindo a comunicagao e aprendizagem
de conteudos sejam eles cognitivos ou ndo com mais rapidez e em tempo habil. Assim,
essas tecnologias também chegam ao ambiente escolar como metodologia para um
ensino mais interativo e contextualizado.

As TDICs proporcionam a utilizagcao de Jogos Educativos Digitais, que podem
ser uns dos recursos tecnoldgicos utilizados em sala de aula como uma possibilidade
a contribuir no ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais dindmicas e fazendo
com que o educando tenha uma melhor compreensao dos conteudos ministrados em
sala.

Para que os Jogos Digitais sejam executados com sucesso e consigam atingir

0 objetivo da aula é necessario que o professor se organize, planeje e analise
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criteriosamente os jogos visando a melhor compreensao e aprendizado do educando,
revelando assim a importancia da formacdo de professores para o uso das
tecnologias.

O texto esta organizado em capitulos sendo que o primeiro apresenta uma
reflexdo sobre o uso das Tecnologias Digitais como recursos facilitadores no ensino e
aprendizagem, como também, sociocultural dos alunos, destacando os Jogos
Educativos Digitais como um recurso que possibilita uma aula mais interativa e
dinamica, proporcionando um melhor desempenho escolar.

O segundo capitulo apresenta especificamente as produgdes que remetem as
TDICs e a abordagem dos Jogos Educativos Digitais e as Praticas Pedagogicas na
Escola com as Tecnologias e Jogos Educativos Digitais tem-se como base autores:
Ribeiro (2014), Huizinga (2000), Ramos (2013), Decian (2010), Ramalho, Simao e
Paulo (2014), Savi e Ulbricht (2008), Sena et al (2016), Brasil (2018), Barbosa Neto
(2013), Martins e Giraffa (2015), e os sites: Cokitos, Nosso Clubinho, Escola Games
e o APP Play Store, que mostram como os Jogos Educativos Digitais podem ser
utilizados em sala de aula para potencializar o ensino e aprendizagem dos educandos.

O terceiro capitulo apresenta os métodos utilizados para a realizacido da
pesquisa que foi qualitativa de tipo descritiva, realizada em duas escolas de ensino
publico, utilizando um questionario para coleta de dados que foi aplicado a gestoras,
coordenadora e professoras.

No quarto capitulo apresenta-se a analise e discussdes sobre as respostas do
questionario aplicado, em que mostra o posicionamento das professoras, gestoras e
coordenadora no que diz respeito ao uso das tecnologias e os jogos educativos digitais
como recurso tecnoldgico no processo de ensino e aprendizagem.

Nas consideragdes finais, retomam-se algumas compreensdes acerca das
impressoes destacadas pelas docentes no contexto do acesso e uso das tecnologias

e dos jogos digitais na escola.



15

2. REFLEXOES SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA SOCIEDADE
E NA ESCOLA

Neste capitulo apresenta-se reflexdes sobre as Tecnologias Digitais (TDIC)
como mecanismos para potencializar o ensino, assim como facilitar a aprendizagem
dos estudantes. Existe infinitas possibilidade de uso das TDICs na escola, assim como
temos disponiveis na internet diversas tecnologias que os professores podem
selecionar para suas aulas. Em especifico os Jogos Educativos Digitais podem ser
utilizados de maneira dindmica e interativa em sala de aula, mas é necessario que o
professor se organize e planeje para utilizar o jogo correto para aquele determinado
conteudo e faixa etaria, buscando assim alcangar o objetivo estabelecido.

As praticas de leitura e escrita nas telas digitais tém sido objeto de varios
estudos no mundo contemporaneo. Chartier (2014), por exemplo, alerta a vivéncia

com as novas tecnologias,

[..] € ao mesmo tempo uma revolugdo da modalidade técnica da
producao do escrito, uma revolugcdo da percepcido das entidades
textuais e uma revolugao das estruturas e formas mais fundamentais
dos suportes da cultura escrita (CHARTIER, 2014, p. 24).

Ainda sobre o tema, as pesquisas realizadas por Coll e Monero as abordagens

inovadoras e tecnoldgicas sdo observadas como positivas na escola:

A modificacdo das relagdes entre estudantes e os conteudos e as
tarefas de aprendizagem se renovam, novas formas de relagdes entre
docentes e conteudo, a interagcao entre docentes e estudantes se
refaz, a atividade conjunta na sala de aula se renova configurando
novos espacos de trabalho e aprendizagem (COLL; MONERO, 2010,
p. 21).

Semelhante modo, ao analisar os ambientes digitais e seus programas,
aplicativos e bases interativas, uma preocupacao relevante deve ser no tocante as
relagdes interpessoais considerando a relagao tradicional entre educador e educando.
O movimento de ensino invertido de construcao da aprendizagem, de cima — professor
— para baixo — aluno —, se constituira em movimentos horizontais entre professor-
aluno, educador-educando, baseados em trocas de conhecimento.

Sobre isto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC/BRASIL, 2018) trata do

desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e
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responsavel das tecnologias digitais de forma transversal em todas as areas do
conhecimento e em diversas competéncias e habilidades com objetos de

aprendizagem variados, como retrata a competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018).

Para uma melhor compreensao, Ribeiro (2014) define as tecnologias digitais

como,

um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a
transformacao de qualquer linguagem ou dado em numeros, isto é, em
zeros e uns (0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a da tela de
um dispositivo digital na linguagem que conhecemos em numeros, que
sao lidos por dispositivos variados, que podemos chamar,
genericamente, de computadores (RIBEIRO, 2014, p. 98).

As tecnologias de ensino apresentadas a seguir devem ser compreendidas
como um recorte dentro das possibilidades para um novo cenario educacional. Essas
alternativas metodoldgicas de ensino devem atender as instituicdes de ensino e aos
educadores que tem por opcgdes fazer o levantamento das possibilidades concretas
de cada escola e rede de ensino.

O Ensino hibrido conforme esta na BNCC (Brasil, 2018) € um modelo que
mescla o ensino presencial em sala de aula entre professor e grupo de alunos, com o
estudo autdbnomo dos alunos por meio de tecnologias digitais sob a mediagdo do
educador. Ainda nesta perspectiva tem-se a abordagem da aprendizagem por
problemas que propde as estudantes tarefas relacionadas a resolucédo de desafios,
problemas, requerendo deles autonomia e <capacidade de trabalhar
colaborativamente.

Segundo Almeida (2004), esses recursos na sua maioria sao de acesso gratuito
e livre, chamados de Recursos Educacionais Abertos (REA), possibilitando a escola
publica a efetivacdo e acesso as tecnologias. O Ambiente Virtual de Aprendizagem

(AVA) abriga conteudos e atividades pedagodgicas on-line, pode ser usado como apoio
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de aulas presenciais ou para tarefas de casa, para ministrar disciplinas
semipresenciais ou cursos a distancia.

Para uma definicdo de tecnologias digitais Ribeiro (2014, p.317) destaca que
para todas as atividades que realizamos precisamos de produtos e equipamentos
resultantes de estudos, planejamentos, construgbes especificas na busca de
melhores formas de viver. “Ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que
se aplicam ao planejamento, a construgao e a utilizagdo de um equipamento em um
determinado tipo de atividade nés chamamos de tecnologia”. Entre eles estdo os
teclados digitais, as telas de computador, lapis, lousa, borracha, caderno, caneta,
corretor, etc. imagens, videos, jogos, animagdes, softwares de simulagao, entre outros
programas de computagao.

O uso das TDICs enquanto recurso educacional é fundamental no processo de
ensino e de aprendizagem, pois por meio delas os docentes terdo novas ferramentas
didaticas em sala de aula, em que terdo oportunidade de sair do ensino tradicional

para um ensino inovador. Segundo Ziede; Silva; Pegoraro,( 2015):

E preciso privilegiar processos de formagcdo que permitam o
movimento teoria a pratica e vice-versa, levando o docente a perder o
medo e a olhar para suas proprias praticas, desconstrui-las e construi-
las a favor dos alunos, pois é preciso compreender a necessidade de
ir além do curriculo do lapis e do papel, utilizado para representar e
explicitar os conhecimentos dos alunos ( ZIEDE; SILVA; PEGORARO,
2015, p. 01).

Desta forma, pelo exposto, pode-se inferir que a utilizacdo das TDICs pode
representar desafios aos educadores e a escola. A solucao ira depender de como a
escola desenvolve o trabalho pedagogico e de seus propdsitos educacionais de
aprendizagem para os educandos. Porém, as escolas em sua maioria enfrentam
algumas dificuldades como: profissionais n&o capacitados, a infraestrutura
inadequada e auséncia de equipamentos, sdo fatores que influenciam diretamente no
uso das tecnologias na escola.

A educagcdo vem enfrentando diversas mudangas nos ultimos tempos.
Segundo, Moran (2007, p. 14) “[...] a sociedade sofre um processo de transi¢ao onde
se pode perceber o atraso, a burocracia e a inovagao”. As escolas enfrentam desafios

diarios em ter que se adequar as novas mudancas tecnologicas, pois fatores como: a
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auséncia de capacitagao técnica e profissional dificulta o acompanhamento desse
avanco tecnoldgico.

As TDICs podem contribuir na aprendizagem desde que seja utilizada de
maneira organizada e planejada. Nao se trata apenas de aplicar recursos
tecnoldgicos, mas utiliza-los em fungdo da educagao visando melhorias no ensino e

aprendizagem. Segundo Filatro (2018),

E importante ressaltar que ndo se pode pensar no uso de uma
tecnologia sozinha ou isolada, seja na educacao presencial ou na
virtual. Requer um planejamento para varias atividades integrem-se
em busca de objetivos determinados e que as técnicas sejam
escolhidas, planejadas para que a aprendizagem aconteca (FILATRO,
2018, p. 10).

As TDIC estdo conquistando o seu espaco e tornando-se ferramentas
essenciais no processo educacional, como também, sociocultural dos alunos. Isso
vem acontecendo de uma maneira rapida e progressiva. A insercao das tecnologias
no ambito escolar promove a inclusao digital dos professores, gestores e comunidade,
dinamizando e qualificando os processos de ensino e aprendizagem. Diante do

exposto Anjos, Concei¢cao e Damasceno (2013) afirmam que,

[ ] a tecnologia deve ser inserida no contexto educacional para
proporcionar dinamicidade, interacao, agucar a dificuldade e o senso
critico dos alunos, despertando neles a busca pelo conhecimento e o
espirito investigativo. As novas tecnologias devem também contribuir
para ampliar as possibilidades de praticas pedagoégicas diversificadas,
de acesso dos alunos a informacdao, bem como a ajuda-los a
compreender como utiliza-las na busca de novos saberes tornando-os
cidadaos capazes de utilizar esses recursos e refletir sobre a sua
utilizacdo e as consequentes contribuicbes para a sua formacao.
(ANJOS; CONCEICAO; DAMASCENO, 2013, p. 02).

O acesso a informacéao através das tecnologias na educacgao contribui e instiga
0s educandos a buscarem novos conhecimentos. Assim como os educandos, €
importante que os professores também se adaptem a esta nova forma de ensino,
estando capacitados e preparados comprometendo-se para utilizar as novas

metodologias em prol do aprendizado. Segundo Lévy (1999):

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o0 mundo
virtual, os usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente.



19

Quando as interagoes podem enriquecer o modelo, o mundo virtual
torna-se um vetor de inteligéncia e criagao coletivas (LEVY, 1999, p.
76).

As tecnologias pela sua dindmica podem promover a transformacéo, no que se
refere ao proprio comportamento dos alunos na constru¢cao de aprendizagem e isto
pode ser notado até mesmo na forma de comunicacéo e relacionamentos sociais.
Segundo Fugimoto; Altoé€, (2010),

[..] a tecnologia amplifica as habilidades humanas e ajuda os
professores a obterem os melhores resultados, mas que nido pode
ajudar muito se os mesmos ndo tiverem as habilidades ou
competéncias adequadas. A capacidade das novas tecnologias de
propiciar aquisicao de conhecimento individual e independente implica
em um curriculo mais flexivel, desafia o curriculo tradicional e a
filosofia educacional predominante. Para tal, depende dos professores
a conducao das mudangas necessarias (FUGIMOTO; ALTOE, 2010,
p. 02-03).

Neste sentido, as tecnologias estdo sendo inseridas nas unidades escolares
como parte do contexto de inovacao no qual esta sendo vivenciado, conhecida como
Era Digital, sendo um momento de fortalecer o planejamento pedagdgico adequado
para o conteudo que ser ministrado, com os profissionais sendo capacitados para a
utilizagado dos novos recursos tecnoldgicos no processo de ensino.

No proximo capitulo dar-se-a énfase aos jogos educativos digitais enquanto

abordagem pedagodgica para os processos de ensino aprendizagem.

2.1 AS TDICs E A ABORDAGEM DOS JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Neste capitulo procura-se refletir sobre o uso dos jogos educativos observando
que a inovacgao vivenciada com o uso das tecnologias esta cada vez mais presente
no dia a dia dos educandos, sejam com o uso de smartphones, computadores,
notebooks, tablets, entre outros, com isso a escola tem a necessidade de acompanhar
essas mudancas trazidas pela era digital, incluindo em suas praticas pedagogicas a
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos para contribuir no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo Ribeiro (2014),
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a escola precisa ter a tecnologia da informagcdo como aliada,
favorecendo para que exista uma nova forma de expressao aos alunos
que precisam e tém sido direcionados para construgdao de novos
saberes, reformulacao de conceitos, analise critica e muita criatividade
favorecendo-os no que diz respeito ao desenvolvimento intelectual do
aluno (RIBEIRO, 2014, p. 06).

Enquanto metodologia um dos recursos tecnologicos utilizados pelos docentes

em sala de aula sdo os jogos que segundo Huizinga (2000),

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" [...]
(HUIZINGA, 2000, p. 24).

De modo especial por serem um meio de aprendizagem diferenciado os jogos
contribuem no processo de ensino e aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo
tornando as aulas mais interativas e dinamicas, promovendo melhor desempenho na

aprendizagem dos educandos. Com isso, Ramos (2013) afirma que:

O trabalho pedagdgico a partir dos jogos contribui para o exercicio e 0
desenvolvimento dos aspectos cognitivos se tornem mais ludico e
prazeroso, a0 mesmo tempo em que usufrui das reconhecidas
contribuigdes que o jogo oferece ao desenvolvimento (RAMOS, 2013,
p. 20).

Os jogos educativos digitais potencializam o processo de ensino e
aprendizagem, proporcionando um ambiente diferenciado, ludico, interativo e
dindmico estimulando a criatividade e curiosidade, e consequentemente melhorando

o desempenho escolar do educando. Para Decian (2010):

A criacdo dos jogos educativos digitais tem como principio
potencializar a aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades
embutidas em um jogo de forma divertida e diferenciada. Além disso,
0 jogo educativo digital pode propiciar ao aluno um ambiente de
aprendizagem rico, dindmico e complexo. Um jogo digital educativo,
assim se caracteriza enquanto tal quando tem como principio e
caracteristica a motivagdo proporcionando o desafio, a fantasia e a
curiosidade (DECIAN, 2010, p. 05).
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Os beneficios que os jogos digitais possuem sao varios de acordo com

Ramalho; Siméo; Paulo, (2014), s&o:

Aprendizagem ludica; Capacidade de simulacio; Organizar elementos
para atingir algum objetivo; Enfrentar situagdes/problemas; Definir
estratégias colaborativas entre parceiros de jogo; Fazer suas préprias
descobertas por meio do brincar (RAMALHO; SIMAO; PAULO, 2014,
p. 04-05).

Tomadas neste sentido pode-se considerar importante essas praticas no
processo de ensino e aprendizagem do educando, tornando as atividades
pedagogicas utilizadas em sala mais ludicas e o aprendizado mais efetivo.

Como ja evidenciado neste texto os jogos digitais para serem utilizados com
fins educativos prescindem do planejamento, organizacdo e escolha os jogos de
acordo com os conteudos previstos em sala de aula, com critérios avaliativos e de
aprendizagem, verificando a faixa etaria adequada para que assim os objetivos
tragados sejam alcangados, visando sempre a melhoria no desempenho do educando.

E importante ressaltar que o planejamento e organizacdo sdo essenciais para
que os jogos digitais sejam utilizados de maneira eficaz e assim possam atingir os
objetivos estabelecidos promovendo melhor aprendizagem do educando.

Alguns jogos educativos digitais sdo basicos e simples que podem ser
utilizados por educandos que ainda estdo em fase de alfabetizacdo, pois
proporcionam o reconhecimento de letras e numeros, com também facilita o
desenvolvimento da coordenacdo motora do educando. Conforme Savi; Ulbricht
(2008):

Existem jogos que promovem ensinamentos basicos sobre linguagem
e logica para criangas que ainda estdo em processo de alfabetizagéo
ou nao sabem ler. Ao mesmo tempo, servem para ensinar os alunos a
comecgarem a utilizar o computador e a desenvolverem coordenagao
com o mouse e teclado. Esses jogos sdo simples e abordam o
reconhecimento de letras e numeros, ensino de melodias em
instrumentos virtuais, desafios de légica e memdria e jogos de linguas
[...] (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 05).

E possivel perceber que os jogos educativos digitais podem ser introduzidos
em sala de aula desde o inicio da vida escolar do educando como ferramenta

facilitadora no processo de ensino e aprendizagem.
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De acordo com Savi; Ulbricht (2008, p. 07) “é necessario encontrar a sinergia
entre pedagogia e diversdo nos jogos educativos digitais, porém isso tem
demonstrado ser uma tarefa dificil”. Pois, ao utilizar os jogos educativos digitais é
importante ndo vé-lo apenas como uma ferramenta didatica, mas sim como algo que
ira trazer diversao e melhora no aprendizado do educando.

Os jogos educativos digitais apresentam alguns problemas para sua utilizagéo
em sala de aula, entre eles, se pode destacar a dificuldade que o docente encontra
para avaliar o desenvolvimento na aprendizagem do educando. Segundo Sauvi;
Ulbricht (2008):

Saber como avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos € outra
questdo que inibe o uso dos jogos pelos professores, especialmente
no ensino on-line ou quando se tem classes com grande quantidade
de alunos. Nao basta apenas propor a atividade com jogos, é
necessario verificar se os alunos estdo atingindo os objetivos
propostos e fornecer algum tipo de feedback para eles (SAVI;
ULBRICHT, 2008, p. 08).

Tomando por base os autores observa-se que € necessario que o docente
acompanhe esse processo de aprendizagem dos alunos para que assim possa
verificar se os objetivos propostos estdo sendo atingidos, e se existem dificuldades
enfrentadas pelos educandos durante o uso do jogo, visando a melhoria no processo

de ensino e aprendizagem.

2.2 PRATICAS PEDAGOGICAS NA ESCOLA COM AS TECNOLOGIAS E JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS

Neste capitulo apresenta-se uma pequena mostra perante a diversidade de
recursos digitais com potencial no cotidiano escolar, auxiliando os docentes e os
educandos na construgao dos conteudos a serem desenvolvidos na pratica de sala
de aula.

Ao refletir sobre a postura inovadora dos educadores, € possivel perceber o
quanto a educacgao esta constante mudancga e para que se possa acompanhar &
necessario buscar novos meios/metodologias para facilitar e inovar o processo de
ensino e aprendizagem. De modo que as novas tecnologias através dos jogos sao

fundamentais nesse processo.
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Essa postura desbravadora faz como que as escolas possam sair de sua zona
de conforto e possam despertar, promovendo uma educacao inovadora, saindo do
tradicionalismo, para Sena et al. (2016, p. 02), “As escolas atuais ainda reproduzem
padrées que foram criados para atender necessidades sociais e econbémicas de um
certo contexto, porém os tempos mudaram e a escola precisa ser reformulada para
atender as demandas atuais”, proporcionando ao educando um ambiente escolar
diferenciado e de aprendizagens diversas.

Com essa nova realidade ao utilizar as tecnologias, especificamente os jogos
educativos digitais na educacdo o educador necessita estar preparado
profissionalmente para enfrentar os novos desafios que surgirdo durante as mudangas
nas praticas pedagogicas.

Os recursos tecnolégicos possuem ferramentas que auxiliam e facilitam a
pratica pedagogica. Segundo, a BNCC (BRASIL, 2018) os recursos digitais podem

apresentar varias caracteristicas e formatos, que sio:

Recursos de diferentes formatos (textos, imagens, videos, audios,
paginas web, conteudo multimidia etc.), atender a distintos publicos e
finalidades (em niveis superior, fundamental, primario, técnico,
empresarial etc.), ter diferentes tamanhos ou granularidades
(conteudos atdbmicos independentes, ligdes, aulas completas,
capitulos, livros etc.), ser de diversos tipos (animagdes, simulagoes,
tutoriais, jogos etc.), rodar em diferentes plataformas (computadores,
tablets, celulares etc.), adotar diferentes licengas e condi¢des de uso
(gratuitos, pagos, abertos e adaptaveis, fechados etc.) e também
abordar diferentes tematicas ou disciplinas (BRASIL, 2018, p. 49).

Com isso, o docente podera utilizar esses recursos em sua pratica pedagogica.
Porém, é necessario que exista um alinhamento dos conteudos previstos e o recurso
digital utilizado. Entao, devem-se ter alguns cuidados na escolha do recurso, ainda no
contexto de estudo da BNCC (BRASIL, 2018) os trés principais critérios de avaliacao

s3o:

Qualidade: Um RED deve ter origem confiavel. E preciso saber qual
pessoa ou instituicdo o produziu, verificar se o recurso segue padroes
estéticos aceitaveis e que favorecam seu uso, se estd em
conformidade com limites éticos do trabalho educativo, além de
apresentar atualizacdo e corregdo conceitual sobre os temas que
aborda [...];

[...] pertinéncia dos REDs esta relacionada a adequacgao do recurso ao
curriculo especifico de cada rede. Para aferir a pertinéncia, deve-se
verificar o alinhamento dos REDs com os objetivos de aprendizagem
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previstos nos curriculos; a adequacao da linguagem ao publico e ao
contexto de uso; os pressupostos pedagodgicos, aceitaveis e em
consonancia com os da rede ou da escola. A pertinéncia também
abrange o funcionamento do recurso compativel com a infraestrutura,
com os sistemas disponiveis e as condi¢des técnicas de escolas e de
redes de ensino;

Um RED é relevante se tem caracteristicas que melhoram a
aprendizagem. Os recursos podem facilitar o entendimento de
conhecimentos, ampliar o acesso a materiais antes restritos e
favorecer diversas abordagens de ensino (BRASIL, 2018, p. 50 a 51).

Tomando por base os critérios de avaliagdo como qualidade, pertinéncia
funcionamento dos recursos a serem utilizados em sua pratica pedagdgica, o
professor deve considerar o que ira deixar suas aulas mais interativas. Para Barbosa
Neto (2013, p. 02) “Como jogos digitais envolvem muitos fatores motivacionais,
poderiam ser estimulados por educadores para auxiliar na aprendizagem de
conteudos dificeis de tratar em salas de aula tradicionais”. Estimulando os educandos
a aprender os conteudos com mais facilidade, melhorando seu desempenho escolar.

Entdo se faz necessario compreender o que é o jogo digital para utilizar de
maneira satisfatoria e eficaz. Para Martins; Giraffa (2015), o jogo digital tem a seguinte

defini¢ao:

[...] considerado um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas
com uma estruturacdo que contém um ou mais elementos, tais como
regras, metas ou objetivos, resultados e feedback,
conflito/competi¢do/desafio/oposi¢do, interagdo, representacdo ou
enredo (MARTINS; GIRAFFA, 2015, p. 14).

Diante de todos os beneficios que os jogos digitais podem proporcionar na vida
cotidiana, na educacdo nao € diferente ele pode ser utilizado como recurso
tecnoldgico no processo de ensino e aprendizagem, alinhado com os conteudos a
serem ministrado em sala de aula, despertando no educando um pensamento mais

criativo e dindmico. De acordo com Sena et al. (2016),

Para que os jogos sejam ferramentas efetivas de ensino
aprendizagem € necessario que o sistema de educagao se adapte as
necessidades de um mundo que anseia por uma educagdo que
estimule a formacgao do pensamento criativo e inovador, que os jogos
tem potencial para ajudar a promover (SENA et al., 2016, p. 02).
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Sabendo da potencialidade que os jogos educativos digitais podem
proporcionar no ensino e aprendizagem como meio facilitador nas praticas

pedagogicas. Hopf et al. (2005) afirma:

Os jogos educacionais, no formato digital podem ser considerados
objetos de aprendizagem ou objetos educacionais que sdo elementos
construidos de forma a serem reutilizados em diferentes contextos
educacionais, sao recursos didaticos que subsidiam um novo tipo de
educacao baseada nas tecnologias digitais. O jogo faz parte do
cotidiano das criancas. A atividade de jogar € uma alternativa de
realizagdo pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos, de
emogao e propicia a aprendizagem de comportamentos adequados e
adaptativos. A motivagcao do aprendiz acontece como consequéncia
da abordagem pedagogica adotada que utiliza a exploracao livre e 0
ludico. Os jogos educacionais digitais aumentam a possibilidade de
aprendizagem além de auxiliar na construgdo da autoconfianga e
incrementar a motivacao no contexto da aprendizagem. (HOPF et al.,
2005, p.02).

Independente da classe social e econbmica os jogos educativos digitais ja
estdo mais presentes na vida dos educandos do que imaginamos, principalmente pela
facilidade no acesso, pois 0s jogos estao disponiveis em plataformas ou sites online,
como também na loja de aplicativos dos smartphones alguns pagos e alguns obtidos
por meio de acesso a rede de internet gratuita. Existem varios tipos de jogos,
abordando diversos conteudos que fazem parte dos componentes curriculares de
acordo com a faixa etaria e o ano que o educando esta frequentando. Segundo
Barbosa Neto (2013):

A pratica docente que utiliza o0 jogo como uma ferramenta de apoio ao
processo de aprendizagem, além de permitir a integracao de
diferentes areas do conhecimento, nas quais conteudos se encontram
transversalmente nos dominios da educagdo ambiental, biologia,
fisica, quimica, matematica, informatica, entre outros, oferece algumas
vantagens como ludicidade, cooperac¢do, participacdo, prazer e
motivagdo (BARBOSA NETO, 2013, p. 02).

Os professores podem utilizar alguns jogos que estao disponiveis nas paginas
online como, por exemplos:
1- O jogo educativo digital &€ “Matematica divertida” que esta disponivel na pagina

online Cokitos.
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Figura 1 — Jogo Matematica Divertida
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Fonte: https://www.cokitos.pt/jogo-matematica-divertida/play/

O jogo “Matematica Divertida” tem como objetivo facilitar o ensino da adicéao e
subtragcao. No qual, o educando deve responder corretamente 20 operagoes levando

0 caozinho até chegar ao osso.

Figura 2 — Jogo Matematica Divertida
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Fonte: https://www.cokitos.pt/jogo-matematica-divertida/play/
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2- O jogo educativo digital € “Engenhoca da tabuada do 6” que esta disponivel na

pagina online Nosso Clubinho.

Figura 3 — Jogo Engenhoca da tabuada do 6

¥ nesseckiinhoscom brjeges-de-tabuada-do-6( -l |

Fonte: https://www.nossoclubinho.com.br/jogos-de-tabuada-do-6/
O jogo “Engenhoca da Tabuada do 6” tem como objetivo facilitar o ensino da

tabuada. No qual, o educando deve apertar o interruptor correto fazendo com que a
lampada acenda.

Figura 4 — Jogo Engenhoca da tabuada do 6
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Fonte: https://www.nossoclubinho.com.br/jogos-de-tabuada-do-6/
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3- O jogo educativo digital é “Forma Palavras” que esta disponivel na pagina
online Escola Games.

Figura 5 — Jogo Forma Palavras
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Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/?deviceType=computer
O jogo “Forma Palavras” tem como objetivo auxiliar o educando a formar
palavras. No qual, o educando deve organizar as lampadas, até que forme a palavra

que esta sendo indicada no desenho.

Figura 6 — Jogo Forma Palavras
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Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/?deviceType=computer
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4- O jogo educativo digital € “Capitais do Brasil” que esta disponivel na pagina

online Cokitos.

Figura 7 — Jogo Capitais do Brasil

Fonte: https://www.cokitos.pt/jogo-matematica-divertida/play/

O jogo “Capitais do Brasil” tem como objetivo auxiliar no aprendizado na
localizac&o das capitais do Brasil. No qual, o educando deve levar o carro ao local da

capital que esta sendo indicada na tela obedecendo o tempo estabelecido.

Figura 8 — Jogo Capitais do Brasil

Fonte: https://www.cokitos.pt/jogo-matematica-divertida/play/
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Os jogos educativos digitais também estdo disponiveis nas lojas de aplicativos

para celular como, por exemplo, o Play Store que é a loja de APP do Google.

1- O jogo educativo digital & “Kids Math Games”, que esta disponivel no Play
Store. Esse APP é gratuito. Apresenta um design criativo e interativo.
Indicado para criangas de até 7 anos. E que tem como objetivo facilitar o
aprendizado nas operagdoes de adigdo e subtracdo, numeros pares e

impares, exercitar a matematica logica.

Figura 9 — Jogo Kids Math Games

Fonte: Play Store

Figura 10 — Jogo Kids Math Games

Fonte: Play Store
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Com os jogos educativos digitais destacados é possivel perceber a diversidade
de jogos que estdo disponiveis de maneira gratuita e online, ou até mesmo nos
smartphone. Com a finalidade de ensinar brincando, demonstrando conteudos de
maneira facil e criativa.

Importa destacar que entre as atividades digitais na Internet, poucos séo os
conteudos que sao efetivamente jogos e poucos ainda adequados ao uso pedagogico.
Neste contexto ao utilizar os jogos € importante observar as caracteristicas da

tecnologia digital considerando:

Interface é um termo recorrente no contexto das tecnologias digitais
que se refere aos elementos fisicos e linguistico-cognitivos os quais o
sujeito precisa acionar para usar com desenvoltura um sistema
computacional. Ou seja, envolve aspectos do ambiente
computacional, tais como: mouse, teclado, audio, animagao, entre
outros que cooperam para intermediar didlogo do homem com a
maquina (ALMEIDA, 2004, p. 65).

Ainda segundo Almeida € necessario (re) conhecer as interfaces, aprender a
usa-las e a interpreta-las, visando tornar o computador um suporte possivel de
interacdo de um sujeito com o outro, consigo mesmo e com a propria maquina. Torna-
se intuitiva a medida que se constitui, tendo em vista caracteristicas da cultura,
conhecimentos e necessidades especificas do usuario, fazendo com que nao
necessite de orientacbes externas para compreender o uso do programa
computacional (ALMEIDA, 2004, p. 65-88).

Outra caracteristica importante é a jogabilidade. O termo jogabilidade é visto
como um neologismo de playability, em inglés, e sinbnimo de gameplay (algo como
jogar o jogo, em traducao livre), e esta relacionado aos fatores e atributos que provém
a diversdo, ou ao grau em que a experiéncia do jogo oferece ao jogador, sobre aquilo
que é esperado por ele — ou ainda, ao que se espera prover ao se projetar um jogo.
Assim, aspectos como fantasia, regras, objetivos, estimulos sensoriais, desafios,
mistérios e relacionamentos com outros jogadores sdo aspectos importantes a serem
observados. (CUPERSCHMID; HILDEBRAND, 2013, p.371).

No capitulo seguinte denominado metodologia dar-se-a énfase aos processos

de coleta e analise dos dados da pesquisa de campo.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se a metodologia que se caracteriza como uma

pesquisa qualitativa de tipo descritiva e de campo.

A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte
direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento.
Segundo os autores, a pesquisa qualitativa supde o contato
direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a situagao
que esta sendo investigada, via de regra através do trabalho
intensivo de campo [...] (LUDKE; ANDRE, 1986, p.11).

Mesmo sendo uma pesquisa de carater qualitativo, ndo visitamos a escola e
nao aplicamos o questionario de forma presencial, como seria conveniente para este
tipo de pesquisa. A pandemia do Covid-19 paralisou as atividades presenciais, o que
impossibilitou que a coleta de dados fosse mais aprofundada.

A pesquisa foi desenvolvida em duas escolas da rede de ensino publico. O
instrumento de coleta de dados foi um questionario aplicado a duas professoras dos
anos iniciais do ensino fundamental, duas gestoras e uma coordenadora pedagdgica

de escolas publicas Municipais do Alto Sertao Paraibano.

3.1 INSTRUMENTOS UTILIZADOS PARA A COLETA DE DADOS

O questionario tem sete questdes fechadas e quatro abertas, como néao
pudemos aplicar o questionario presencialmente, optamos por questdes objetivas e
de facil compreensao, com a finalidade de conseguir novas informagdes sobre o uso
das tecnologias, especificamente os jogos educativos em sala de aula. O questionario
foi enviado por e-mail para as gestoras que encaminharam o instrumento para as
professoras. Ao todo enviamos 12 questionarios e recebemos apenas 5. Os contatos
com o pedido para a realizagao da pesquisa e o envio do termo de Consentimento
Livre e Esclarecido foi enviado pelo Whatsapp.

Conforme Severino (2016, p. 134) o questionario € um “conjunto de questdes,
sistematicamente articuladas, que se destinam a levantar informacdes escritas por
parte dos sujeitos pesquisados, com vistas a conhecer a opinido destes sobre os

assuntos em estudo [...].”.
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A categorizagao da amostra foi apresentada em forma de quadro e as questdes
abertas foram analisadas no formato de narrativas, sem especificar a fala dos sujeitos.
Tal acao se justifica para salvaguardar a identidade das mesmas. As questdes
fechadas foram apresentadas em blocos e dividimos a analise em professoras e

gestoras
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4. ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta a analise dos dados obtidos na pesquisa, sendo que o
questionario se divide em duas partes sendo a primeira sobre os dados dos sujeitos e
a segunda sobre o0 uso dos recursos tecnologicos na escola. Os questionarios tém o
mesmo conteudo, porém, um direcionado a gestdo e coordenacdo e o outro as

professoras.

Tabela 1 — Dados das gestoras, coordenadora e professoras

GESTORAS E COORDENADORA

Letras UFPB ( Vernacula

e Inglesa) Especializacao
em Lingua Portuguesa e
Literatura; Metodologia

do Ensino; Ciéncias da

FORMAGAO Educacao; Gestao Licenciatura em
ACADEMICA Educacional Pedagogia Historia
FAIXA ETARIA 49 anos 45 anos 42 anos
TEMPO DE Coordenacao:
ATUAGAO Direcao: (09 anos) 11 anos Direcao: 03 anos
PROFESSORAS
FAIXA ETARIA 51 A 55 ANOS 25 A 30 ANOS
TURMA QUE
LECIONA 2° ANO 4° ANO
FORMAGAO LICENCIATURA PLENA
ACADEMICA EM LETRAS LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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4.1 RELATOS DAS EDUCADORAS

Todas as professoras responderam que a escola disponibiliza internet e possui
laboratério de informatica, porém, ndo possui computadores suficientes para todos os
alunos de uma classe. Todas também afirmam que utilizam tecnologias em sala de
aula.

Quando questionado as educadoras se ja utilizaram os jogos educativos digitais
COMO recurso para o ensino e aprendizagem uma responde que sim e a outra que
nao. E cita como exemplo de atividades os Jogos matematicos, caga palavras, jogos
dos erros, raciocinio légico. A professora que usa diz que participou de capacitagao e
que acredita no uso das tecnologias para o bom desempenho dos alunos. Nao ficou
claro na resposta se sé&o soffware educativo digital ou somente uma atividade envia
por e-mail.

Segundo Barbosa Neto (2013) o educador que utiliza o jogo como uma
ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem, além de permitir a integracao de
diferentes conteudos se encontram nos dominios da educagao ambiental, biologia,
fisica, linguagem, quimica, matematica, informatica, oferece algumas vantagens como
ludicidade, cooperacgao, participacao, prazer e motivacao.

As duas educadoras sao da mesma rede de ensino, pode-se perguntar como
uma fez formacéo e a outra ndo a fez? Essa indagacgao nos faz refletir por diversos
aspectos, um deles é se existe motivagao de buscar novos conhecimentos, meios de

melhorias para suas praticas pedagdgicas. Segundo, Casimiro (2018):

[...] o desejo de alcancar as capacidades propostas nas formagoes
continuadas do sistema educacional é buscar motivacao na formacao
docente ou na pratica pedagdgica, no entanto nota-se que, a formagéao
docente é processo de desenvolvimento na aprendizagem do
educando, que possa se realizar em decorréncia da sua formagao e
nas possiveis experiéncias do professor em sala de aula. (CASIMIRO,
2018, p.02)

Quando o professor esta motivado, ele aproveitara cada oportunidade, sempre
visando melhorar sua pratica pedagdgica, inserindo novas metodologias em prol do
aprendizado de seus educandos.

Em Almeida (2004), os conteudos formativos da docéncia na era digital

precisam incorporar, entre outros saberes, aqueles que contribuam para o
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autodesenvolvimento do educador. Esses conteudos formativos qualificam a
intervencdo pedagogica de modo que os docentes possam assumir a
responsabilidade como protagonistas no desenvolvimento das agdes educativas.

Quando perguntado quais ferramentas tecnoldgicas sao utilizadas. As duas
citam whatsapp, Youtube, Google, kine, master, video, televisdo, som, data show,
computadores. Sobre como é realizado o uso das ferramentas tecnoldgicas em sala
de aula. As educadoras destacam que fazem através de pesquisas, com indicagdes
de sites, exibicdo de videos, uso de data show, etc, para complementar uma
explicacao e auxilio para expor novos conteudos, interacdo e comunicagao entre
alunos, filmes entre outros.

Pode-se perguntar sobre a compreensdao das tecnologias enquanto
instrumento “meio” para o acesso ao conhecimento. Revela-se a tecnologia como
meio para substituir apenas aulas expositivas.

Sobre as dificuldades encontradas na utilizagdo das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo em sala de aula. As professoras destacam que nao
conseguem operar algumas ferramentas e o nao funcionando de alguns
equipamentos. Pode-se considerar a emergéncia do uso dos recursos tecnoldgicos,
assim com os Jogos Educativos Digitais sendo que essa utilizagdo necessitaria de
processo de adaptagao continua e que por isso também, ndo podemos sobrecarregar
as educadoras nem tao pouco a escola.

Santos; Castro; Ferreira, (2009), afirmam que todo e qualquer impacto na
organizagao do trabalho pedagdgico decorre da construgdo de uma nova concepgao
de escola, condicido ainda trabalhada muitas vezes em espacos restritos e em
determinadas areas de conhecimento, como se fosse uma prioridade de alguns
campos da educacéo.

Sobre quais as melhorias que as tecnologias digitais de informacédo e
comunicacao trazem para o aprendizado do educando. As educadoras dizem que
trazem maior interesse para os alunos, melhoria do aprendizado e tornam as aulas
mais dinamicas. Dizem que através das tecnologias podemos elaborar uma aula
dindmica, interativa, ludica inclusiva. As educadoras nao aprofundam o pensamento
critico sobre tais tecnologias, repetindo apenas alguns aspectos de linguagem comum.

Mesmo diante de deficiéncias tecnoldgicas, existem escolas inovadoras,
docentes competentes e criativos que buscam incessantemente fazer a diferenga com

0 pouco que esta sendo disponibilizado na escola, buscando aprender novas
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metodologias e recursos para transmitir seus conhecimentos, despertando no aluno o
interesse de aprender. Conforme a BNCC (BRASIL, 2011),

A utilizacao da informatica na educacao € possivel ao professor e a
escola dinamizarem o processo de ensino-aprendizagem com aulas
mais criativas mais motivadoras e que despertem nos alunos, a
curiosidade e o desejo de aprender, conhecer e fazer descobertas [...].
(BRASIL, 2011; apud SILVA, 2011, p. 3).

Com isso, € possivel perceber o quanto o uso das TDICs pode tornar a sala de
aula um ambiente aprazivel que de acordo com Anjos; Concei¢ao; Damasceno (2013,
p. 05) “[...] o desenvolvimento tecnoldgico tem muito a contribuir com a aprendizagem,
ele nos da acesso a todo tipo de informacédo, permite a divulgacdo e aquisicdo de
saberes, oferece diferentes meios de aprendizagem [...] favorecendo assim melhores
resultados no processo de ensino e aprendizagem dos educandos”.

Segundo Ramalho; Sim&o; Paulo (2014),

Como qualquer outra ferramenta de ensino é preciso planejar, definir
metas, montar critérios de avaliagdo, critérios de progresso e
aprendizagem. Os jogos digitais sdo mediadores do conhecimento
entre aluno e professor, por isso a escolha do jogo € de muita
importancia nesse quesito, escolher um jogo que se adeque ao
conteudo visando a melhor absorcdo do conceito pelo aluno
(RAMALHO; SIMAO; PAULO, 2014, p. 05).

As educadoras ndo mencionam o curriculo e quais conteudos efetivos sao
melhores efetivados pelos alunos. Neste sentido pode-se discutir sobre a importancia
das tecnologias como ferramenta de aprendizagem e ndo somente para substituir o
quadro negro e o giz, pois o professor pode mudar as formas e continuar com as
mesmas praticas do ensino tradicional.

No subtépico seguinte continua-se a analise com o enfoque das respostas das

gestoras e coordenadora.

4.2. RELATOS DAS GESTORAS E A COORDENADORA

Ao analisar os questionarios respondidos pelas duas gestoras e uma

coordenadora as mesmas declaram ser interessante o uso das tecnologias em sala
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de aula. Em especial nesse cenario que nos encontramos atualmente que é a
pandemia do Covid-19.

As escolas incentivam os professores para a utilizagdo das tecnologias em sala
de aula. As respondentes destacam que a sala de informatica esta sempre a
disposigcao de todos, porém as escolas possuem poucos computadores, alguns
professores reclamam pelo fato de ndo comportarem todos os seus alunos na sala ao
mesmo tempo.

Neste sentido, as respondentes declaram que a escola oferece meios para que
os professores possam utilizar as novas tecnologias, entre elas, o laboratorio de
informatica, pois a escola foi contemplada com o Projeto Educagdo Conectada, o qual
visa a melhoria do servigo de internet da escola, para que esta seja disponibilizada a
todos os alunos e professores para atividades pedagdgicas. Acrescenta-se que, as
respondentes repetem o que as educadoras ja informaram: laboratorio de informatica,
data show, notebooks, aparelhos de som, internet, e os proprios professores usam
seus notebooks.

De acordo com Filatro (2018) os gestores e os educadores podem realizar o
trabalho de curadoria para a definigao de critérios de Recursos Educacionais Digitais
adequados a escola, a criagao de um repositorio de recursos selecionados e validados
e a montagem de equipes de curadores que fagcam a pré-selegdo de recursos. Com
isso, € possivel garantir a qualidade dos recursos e a adequagao dos conteudos ao
contexto local. As formagdes podem ser de iniciativa da gestao escolar possibilitando
a interagao entre e com as professoras, coordenadores pedagogicos e gestores da
escola através de formagdes hibridas (a distancia e presencial), nas escolas ou nas
Secretarias de Educacao.

Sobre as dificuldades enfrentadas na escola para o uso das TDICs. As
respondentes destacam como uma das maiores dificuldades enfrentadas pela escola,
sao: o0 numero de aparelhos, a internet de baixa qualidade, computadores sem
manutencao e insuficientes para atender a demanda, falta de um profissional
especifico para atender ao laboratorio.

Partindo do pressuposto que a Infraestrutura tecnolégica implica interatividade,
habilidade com as ferramentas informaticas, adequacdao das ferramentas as
atividades por meio de softwares de texto coletivo, acessibilidade e eficacia do sistema
até o momento do uso do espaco virtual. Segundo Santos, Castro e Ferreira (2009) é

oportuna a formagao do professor para a incorporacdo do uso da informatica em sua
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atuacao profissional. S&o elas: Dominio do computador e do software, uso do
computador/Internet com alunos, busca e selecdo de informacgdes usando a Internet
a reflexao sobre a pratica com base nas teorias educacionais e o desenvolvimento de
projetos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Quanto aos objetivos da pesquisa considera-se que o mesmo foi atingindo,
porém encontrou-se algumas dificuldades no levantamento dos dados. Por um lado,
por conta da pandemia da Covid-19 e por outro podemos nomear que o acumulo de
atividades das profissionais da educagao muitas vezes as impossibilita de participar
de pesquisas, fato que para a pesquisadora em educagao nos deixa com poucos
elementos para uma pesquisa de campo.

Sobre os demais objetivos n&o ficou claro pelos dados obtidos nos
questionarios se realmente o uso dos recursos tecnologicos, através de software e
jogos educativos digitais sao efetivamente utilizados nas praticas pedagodgicas. Sobre
o terceiro objetivo através da pesquisa bibliografica conseguimos identificar uma
infinidade de material. Sendo de acesso livre, em plataformas diversas. Seja na loja
de aplicativos disponibilizado no smartphone ou até mesmo em sites no Google como
citado no referencial tedrico.

Considerando o contexto social do estudo e as contribuicbes que 0 mesmo
proporcionou e dentro de uma abordagem qualitativa de percepc¢ao dos sujeitos
envolvidos, as professoras relataram que utilizam as ferramentas tecnoldgicas em
sala de aula, como por exemplo: Whatsapp, kine, TV, videos e a escola disponibiliza
internet e o laboratério de informatica. Porém, uma utiliza como ferramenta os Jogos
Educativos Digitais, como também participou de capacitacao, ja a outra nem utiliza os
jogos e nao participou de nenhuma capacitagdo. Relatam que a quantidade de
computadores € insuficiente para atender todos os educandos. E destacam que as
dificuldades que encontradas sao: o manuseio de algumas ferramentas e a falta de
manutencao dos equipamentos.

As gestoras e a coordenadoras afirmam que é importante o uso dos recursos
tecnoldégicos em sala de aula, principalmente durante esse periodo que esta sendo
vivenciado que € a pandemia do Covid-19. Afirmam também que incentivam os
professores, disponibilizando internet e laboratério de informatica. Destacando que a
quantidade de computadores é insuficiente e alguns professores reclamam que a sala
nao comporta todos os alunos.

Ao falar das dificuldades encontradas para o uso das ferramentas tecnologicas
as gestoras destacaram: poucos computadores, falta de manutencdo dos

equipamentos, internet e um profissional especifico da area. E quanto aos resultados,
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destacam a pandemia, e afirmam que os professores e alunos devem se adaptar a
essa nova realidade, pois, acreditam que a educacao hibrida e o uso das ferramentas
tecnoldgicas irdo continuar mesmo com o surgimento da vacina para o Covid-19.

ApoOs a analise dos dados pode-se perceber que quanto a infraestrutura
tecnoldgica que compde os aspectos sala de aula virtual, interatividade, acessibilidade
que a escola e os educadores ainda estdo em processo de construcido de
conhecimentos sobre o tema. Necessitando ser mais bem desenvolvida para que
possa alcangar objetivos no processo de ensino e aprendizagem dos educandos.

No aspecto da inclusdo dos alunos e alunas numa comunidade de
conhecimento e construgao conjunta entre educadores, ainda precisam ser efetivadas
de forma dindmicas na construcdo de conhecimentos por meio das tecnologias.
Assim, entendida essa inclusdo € potencializada exercitando a aprendizagem de
conteudo, de resolugao de problemas, de uso de software, livros eletronicos, visitas
guiadas a outros espacos de aprendizagem, entre outros.

A questao dos recursos educacionais digitais disponiveis, a quantidade dos
equipamentos, a conservacao e uso refletem as dificuldades, por parte das escolas e
redes de ensino. A manutencdo e o bom funcionamento dos equipamentos dos
laboratorios e servicos da gestdo escolar, por si s6 ndo fazem a efetivagcdo da
aprendizagem dos alunos, porém na pratica esses mecanismos facilitam as a¢des tao
importantes as escolas e aos educadores.

Quanto aos resultados obtidos com a utilizagdo das TDICs, as respondentes
destacam a pandemia do Covid-19, e relatam que todos os professores e alunos da
escola, precisam se adaptar a essas novas ferramentas tecnoldgicas. Acreditam que
esse uso, continuara mesmo com o surgimento da vacina, pois foi uma forma
obrigatéria de adaptacao, constituindo assim um uso o qual sera mais usado e
necessario daqui por diante.

Diante do cenario que esta sendo vivenciado com a pandemia, € possivel
perceber que as TDICs poderdao se estabelecer em definitivo como metodologia
efetiva na pratica pedagogica e que as escolas publicas e os educadores podem se
apropriar desses recursos.

Por fim, acredita-se que o ensino e aprendizagem por meio das tecnologias
digitais, assim como o uso de jogos educativos digitais na pratica docente nao se
efetiva em um passo de magica movido somente pela necessidade que os tempos

requerem, sendo necessario ir de encontro a composigao de praticas que gerem uma
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proposta flexivel que permita atender os diferentes estilos cognitivos dos educando,
os recursos disponiveis, as condicoes de formacao e trabalho dos envolvidos entre
outros aspectos para que a um futuro proximo possam ser efetivadas agdes por meio
da utilizagao das tecnologias na escola.

De modo particular, para a realizacdo da pesquisa encontramos diversas
dificuldades durante o processo, creio que sio dificuldades estruturais e de modo
algum me desmotivaram em concluir a pesquisa. Considero que foi gratificante o
processo de aprendizagem, me proporcionando uma melhor compreensao da
realidade enfrentada pela escola publica no tocante a utilizacdo dos recursos

tecnologicos.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - TCLE

Pesquisador (a) responsavel: Magali Pedrosa Casimiro
Professor (a) orientador (a) do Estudo: Maria Janete de Lima

Prezado (a) Professor (a):

A Senhora esta sendo convidado (a) a responder um questionario
semiestruturado de forma voluntaria. Antes de concordar em participar desta
pesquisa, € muito importante a sua compreensao sobre as informagdes que contem
este documento. O pesquisador se compromete a responder todas as suas possiveis
duvidas antes que vossa senhoria decida a contribuir. Vocé tem os direitos
resguardados em nao participar a qualquer tempo, sem nenhuma restricao.

A Senhora recebera uma cépia deste documento, no qual consta o telefone e
endereco eletrbnico dos pesquisadores responsaveis, podendo tirar suas duvidas
sobre 0 mesmo e suas aplicagdes sendo sua participagado, de grande contribuigcao.
Em caso de questionamentos, a senhora podera entrar em contato com a professora
orientadora, Rua Sérgio Moreira de Figueiredo, S/N, bairro: Casas Populares,
Cajazeiras - PB; CEP: 58.900-000, telefone (83) 3532-2075.

A tematica da pesquisa esta centrada nas Tecnologias Digitais e os processos
de ensino e aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A contribuicio em participar como respondente no questionario
semiestruturado ndo representara qualquer risco de ordem psicoldgica para vocé. As
informagdes fornecidas pela senhora terdo sua privacidade garantida pela
pesquisadora responsavel. Os sujeitos da pesquisa nao serao identificados em
momento algum, mesmo quando os resultados forem divulgados em forma de artigo.

Sua contribuigdo social e beneficios em participar significa muito para a
compreensao do fenbmeno estudado e para a produc¢ao de conhecimento cientifico.

De acordo com a resolugcao 510/2016 — que define as diretrizes € normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, toda pesquisa possui
riscos potenciais aos sujeitos participantes, maiores ou menores, de acordo com o
objeto de pesquisa, 0s seus objetivos e a sua metodologia. Para minimizar quaisquer
riscos ao sujeito o questionario sera transcrito e depois de enviada por e-mail, a fim
de o sujeito ter a possibilidade de pedir a exclusdo de qualquer trecho ou adicionar

qualquer informacao que achar pertinente ao estudo.
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Ciente das informagdes contidas deste documento confirmo que concordo em
participar, como voluntario/a, da pesquisa intitulada “Tecnologias Digitais e os
processos de ensino e aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental”, que
tem como pesquisador/a responsavel Magali Pedrosa Casimiro, aluno/a da
Universidade Federal de Campina Grande, os/as quais podem ser contatados/as pelo
e-mail magalycasimiro13@gmail.com.

Compreendo que o estudo possui finalidade de pesquisa, e que os dados
obtidos serado divulgados seguindo as diretrizes éticas da pesquisa, assegurando,
assim, minha privacidade. Sei que posso retirar meu consentimento quando eu quiser,
e que nao receberei nenhum pagamento em qualquer espécie de moeda por essa

participagcao na pesquisa.

Assinatura
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APENDICE B - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

DADOS DE IDENTIFICAGAO

SEXO

( ) Feminino ( ) Masculino

FAIXA ETARIA
( )18a24anos ( )25a30anos ( )31a35anos ( )36a40anos
( )41a4d45anos ( )46a50anos ( )51ab5anos

TURMA QUE LECIONA?
FORMAGCAO ACADEMICA?

DADOS SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E
COMUNICAGAO

A escola disponibiliza internet?

()SIM ( )NAO
A escola possui laboratério de informatica?
()SIM ( )NAO
A escola possui computadores suficientes para todos os alunos?
( )SIM ( )NAO
Vocé utiliza as tecnologias em sala de aula?
()SIM ( )NAO

Vocé ja utilizou os jogos educativos digitais como ferramenta para o ensino -
aprendizagem?

()SIM ( )NAO
Quais:

Vocé ja participou de alguma capacitacao?
( )SIM ( )NAO

O uso das tecnologias tem melhorado o desempenho dos educandos?
( )SIM ( )NAO
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Quais ferramentas tecnologicas sao utilizadas?

Como é realizado o uso das ferramentas tecnolégicas em sala de aula?

Que tipo de dificuldades vocé encontra na utilizagado das Tecnologias Digitais de

Informac¢ao e Comunicagao em sala de aula?

Quais as melhorias que as Tecnologias Digitais de Informagado e Comunicagéo trazem

para o aprendizado do educando?
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APENDICE C - QUESTIONARIO PARA DIREGAO E COORDENAGAO

QUESTIONARIO PARA DIRECAO E COORDENAGAO PEDAGOGICA

DADOS DE IDENTIFICAGAO

FORMAGAO ACADEMICA

FAIXA ETARIA

Ha quanto tempo esta atuando?

Direcao:

Coordenacgao:

DADOS SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E
COMUNICAGCAO

A escola disponibiliza internet?

A escola possui laboratério de informatica?

A escola possui computadores suficiente para todos os alunos?

Vocé acha interessante o uso das tecnologias em sala de aula?

A escola incentiva os professores para a utilizagdo das tecnologias em sala de aula?

A escola oferece meios para que os professores possam utilizar as novas tecnologias?

Quais:

Quais dificuldades enfrentadas na escola durante o uso das TDIC?

Quais os resultados obtidos com a utilizagdo das TDIC?




