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“A melhor aprendizagem ocorre quando o
aprendiz assume o0 comando de seu
proprio desenvolvimento em atividades
que sejam significativas e lhes despertem
o prazer’.

(PAPERT, 1994, apud UBIRAJARA, 2008,
p.85).
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RESUMO

Os jogos digitais educativos sdo ferramentas as quais podem ser utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem nas escolas e auxiliar no desenvolvimento
de criangcas e jovens. Os jogos podem ser encontrados em computadores,
celulares, tablets e aplicativos. No processo de formacao os jogos digitais fazem
parte das novas tecnologias que estao presentes na realidade do ser humano no
século atual. Esta pesquisa tem como objetivo geral verificar a relagdo dos
professores do ensino fundamental de escolas publicas, da cidade de Cachoeira
dos indios com o uso dos jogos digitais nas suas aulas, utilizando dos seguintes
procedimentos metodologicos: quanto a natureza € aplicada; quanto aos
objetivos se utiliza das formas descritiva e explicativa, para através destes fazer
as andlises dos resultados levantados, quanto ao ponto de vista dos
procedimentos técnicos que sdo utilizados nesta pesquisa a forma bibliogréafica e
o estudo de campo e por ultimo, na busca pelos objetivos propostos nesta
pesquisa, faz-se a opcao pelas abordagens qualitativa e quantitativa, na qual ha
necessidade tanto de quantificar, bem como justificar as opinides e respostas
levantadas. Os resultados obtidos trouxeram significativas respostas as duvidas e
as questbes aqui levantadas, por meio dos resultados e das analises é possivel
perceber como se da a relagdo dos professores do Fundamental com os jogos
digitais e qual a relacéo entre eles foram ainda apontandos os desafios que estes
enfrentam. Assim, uma das contribuicbes deste trabalho é proporcionar
conhecimento da pratica com essa ferramenta digital no auxilio do processo de
ensino e aprendizagem. Nos resultados é apontada a importancia que os
docentes dao a pratica das ferramentas digitais no processo de ensino e o
reconhecimento do jogo como forte auxilio no desenvolvimento cognitivo, afetivo,
motor e outros.

Palavras-chave: Jogos digitais educativos; Ensino Fundamental; Ensino
aprendizagem.



ABSTRACT

Digital educational games are tools that can be used in the teaching and learning
process at schools and can help in the development of children and young people.
Games can be found on computers, smartphones, tablets, and applications. In the
formation process, digital games are part of the new technologies that are present
in the human reality in the current century. The present research has as general
objective to verify the relation of the primary school teachers of public schools in
the Cachoeira dos indios city with the use of digital games in their classes, using
the following methodological procedures: about nature of this research is applied,
about the objectives, it uses descriptive and explanatory ways, with the purpose of
doing the analysis of the results obtained, there is still the point of view, already in
relation to the technical procedures that are used in this research the
bibliographical form and the field study and, finally, in seeking of the objectives
proposed in this research, we opt for the qualitative and quantitative approaches,
in which there is a need both to quantify and to justify the opinions and answers
obtained. The results obtained brought significant answers to the doubts and
questions raised in this study, through the results and analyzes it is possible to
perceive as it happen the relation between the Fundamental teachers with the
digital games, the relation between them and pointing out the challenges they
face. Thus, one of the contributions of this work is to provide knowledge of the
practice with this tool, in aid of the teaching and learning process. In the results
are pointed out the importance that teachers give the practice of digital tools in the
teaching process, as well as the recognition of games as a strong assistance in
cognitive, affective, motor and other development.

Keywords: digital games educational; teaching Fundamental; teaching learning.



2.1

2.2
2.3

24

3.1
3.2

SUMARIO

INTRODUGAO..........omstuemrsessssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssassssssssassssssssasesans
FUNDAMENTAGAOD. .. ..ottt vt s s s e e e s s a e e s en e aaans
As tecnologias digitais na educacao do Brasil: aspectos politicos e

algumas refleX0esS....c..o v ————

Os jogos digitais...

Jogo: significado para a formagao lntegral da crlanga e seu uso na

Os jogos digitais educativos e os jogos digitais inteligentes...............
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS..........ccccericmrrrrrnsssssmnesessssnnes

caracterizacao da PeSqUISA .........ccuviuirnimmimiriiiner e
Classificacao da pesquisa..........ccuvmsrsmsmssmssssnsssssssss s
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS .........ccoeiiieeeee e

CONSIDERAGOES FINAIS.......c.oueereeeererereeasaseseessssssesssssasesssssssessssasasens

REFERENCIAS

ANEXO

Anexo a — termo de consentimento livre e esclarecido
APENDICE

Apéndice a — questionario aplicado aos professores

19

22
26

30
34
34
34
37



13

1. INTRODUCAO

Diante os avancos da tecnologia e sua inser¢cao nas escolas, o tema abordado
nesta pesquisa trata da relevancia e da utilizacdo dos jogos digitais, que

proporcionam o aprendizado dos discentes no ambito escolar.

Assim, precisa-se refletir a importancia do uso das tecnologias para a
educacao, com intencionalidade e com intuito de proporcionar uma pratica prazerosa
para o discente possa aprender e deste modo, seja estimulado a exercitar seu

pensamento, resolvendo problemas e situagdes através dos jogos digitais na escola.

O uso dos jogos digitais no ensino fundamental € relevante no processo de
ensino uma vez que se trata de uma forma de conduzir e auxiliar o aprendizado dos
discentes de forma ludica, pois dispdem de animagdes e de situagdes que permitem
aprender algum conteudo ou vencer algum desafio proposto através deste recurso
de forma segura. Estes jogos dispdem de regras, niveis e situacdes desafiadoras
que estimulam o raciocinio de forma prazerosa, podendo ser utilizado com a crianga

ou o jovem, em niveis diversos de escolarizagao.

Os jogos digitais s&o recursos inovadores que auxiliam na formacdo do
discente. Além de serem prazerosos oferecem atividades que correspondem a cada
fase: na infancia, no caso da crianga, por exemplo, aqui se encontra umas das
atividades principais que a crianca pratica: € a brincadeira. Através de um jogo, com
regras, 0 que caracteriza a intencionalidade pedagdgica de agir e procurar exercitar
novas técnicas, inovando em praticas para melhor desenvolver o raciocinio légico do

educando, estimulando a capacidade cognitiva da crianca.

Incluir os jogos digitais na aprendizagem torna-se relevante para os educandos
de forma que, ao inserir na realidade que as cercam estd sendo oferecida a
qualidade e a igualdade de utilizar as tecnologias para aprender. E quando ndo séo
oferecido esses recursos ao discente acabamos mantendo a desigualdade na
escola. Pois o deixar de fora dessa realidade é negar-lhes o conhecimento e manter
a desigualdade na sociedade. Isso se deve pelo fato do uso das tecnologias digitais
estarem presente no século em que o aluno se situa, por iSso que essa proposta de
usar as tecnologias na escola € uma maneira de trabalhar a realidade cotidiana

dessas criangas ou jovens na escola a fim de obter éxito.
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As tecnologias também fazem parte dos aspectos sociais, histérico, politico e
econdémico do mundo. Por isso, € importante inserir essa realidade como algo natural
e necessario no cotidiano escolar, pois o conhecimento pode levar a dois caminhos:
ao sucesso, que chega a mudar a vida e a realidade do educando, ou ao fracasso,

por negar o contexto da realidade em que vive.

O motivo de fazer esta pesquisa com este tema surgiu a partir das aulas da
disciplina tecnologias e educacao, pelo fato que chamou muito atencao de utilizar a
internet de forma educativa e intencional no processo de aprendizagem, usando
como recurso tecnoldgico o computador e a internet, desta forma de fato o que sera
apresentado neste estudo é a utilizagdo da pratica dos jogos educativos digitais, que
tem como principio didatico-pedagdgico auxiliar docentes e discentes no processo
de ensino e aprendizagem, assim ressaltando sempre a intencao de fazer com que o
educando possa pensar e aprender resolver problemas na escola ou até mesmo em

casa através deste recurso digital.

Atualmente, existem diversos jogos digitais que podem ser utilizados no
processo de ensino. Uma das contribuicées dessa pesquisa € o enriquecimento das
praxis do educador, que socialmente refletira a sua formacao em relacdo ao uso das
tecnologias, de forma intencional pedagdgica, qualificando o processo do ensino e
da aprendizagem. Uma aula bem planejada reflete na qualidade do ensino e na
qualificacdo como docente. Aquele que planeja aulas com métodos que realmente
conduzem a aprendizagem sabe como é importante reconhecer o contexto histérico

no qual a sua pratica se desenvolve.

Neste contexto, existem varias probleméaticas para a ndo utilizagdo dos jogos
digitais no processo de ensino, dentre 0s principais motivos abrange desde a
infraestrutura, a capacitacdo e o desinteresse dos educadores para utilizar desses

meios no processo educativo.

Desta forma, nota-se que a parte da falta de infraestrutura adequada implica a
nao utilizagdo dos jogos digitais nas escolas. Algumas escolas ainda ndo tém
laboratérios devidamente instalados, com computadores adequados e com rede de
internet disponivel que funcionem, ou podem até possuir um laboratério estruturado,
porém os educadores ainda ndo tém apoio técnico pedagdgico para utiliza-los na
escola.
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De forma similar, um dos motivos antes mencionado foi a capacitacdo dos
professores para utilizarem dos jogos digitais nas suas aulas. O educador necessita
de uma formagao segura do que precisa usar com os seus alunos, bem como utilizar
melhor dos recursos tecnol6gicos, assim como conhecer os jogos digitais. Deste
modo torna-se necessario ter uma preparagao, pois os docentes ndo obtiverem
alguma formacao basica ou conhecimento prévio do que seja os jogos digitais e
como utilizar de alguma forma ou preparar estratégia, quase se torna impossivel a
utilizacdo dessa ferramenta ocorrer nas aulas. Logo, a capacitacdo é necessaria e
relevante neste processo, pois nem sempre haverdo professores preparados para
utilizar ferramentas novas, se néo tiverem um apoio basico que os capacitem e os
preparem inicialmente a utilizar melhor esses meios.

No que diz respeito, ainda, as principais problematicas da nao utilizacado dos
jogos digitais na escola, encontra-se o desinteresse do educador, pois ha
possibilidades de haver educadores excelentes com formacdo em tecnologias e
atualizados. Pode-se ocorrer ainda que esses docentes conhecem o0s jogos digitais
educativos, reconhecem sua relevancia e possiveis contribuicdes no processo de
ensino, bem como trabalhar na escola que oferece laboratorio estruturado e com
internet, porém, mesmo sendo capacitado e com apoio este pode ainda nao ter
interesse de utilizar os jogos digitais nas aulas com seus discentes. Logo € not6rio
que o desinteresse do professor contribui para a nao utilizacdo dos jogos digitais na

sala de aula.

Conforme as probleméticas abordadas foram explicitadas os principais motivos
que ocasionam a nao utilizacdo dos jogos digitais na escola no processo de ensino,
logo a questdo de pesquisa levantada é: sera que os professores do Ensino

Fundamental estdo preparados para utilizar dos jogos digitais?

Pelos fatores antes apresentados na problematica, supde-se que o0s
professores ainda nao utilizam os jogos digitais, por ndo estarem preparados para
utilizar os jogos no processo de ensino com os discentes no ensino fundamental.
Esta suposicdo se torna perceptivel pelos principais motivos abrangentes na

realidade antes citada.

Esta pesquisa tem como objetivo geral, verificar a relacdo dos professores do
ensino fundamental de escolas publicas da cidade de Cachoeira dos indios com o
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uso dos jogos digitais nas suas aulas, bem como dos seguintes objetivos
especificos: identificar se utilizam ou ndo destes recursos; analisar quais desafios
que envolvem o uso desses recursos na escola; entender qual sentido que esses
educadores podem dar a essa pratica do uso dos jogos digitais no processo de

formacgao do educando.

Este trabalho € organizado por cinco secbes. A primeira secao que trata da
introducdo. Nesta consta inicialmente a contextualizagcdo do tema, logo apds a
justificativa, problematicas, depois a questdo de pesquisa e em seguida uma
hip6tese (suposigcao) para esta questao antes mencionada. Dispde ainda do objetivo

geral e dos especificos, ou seja, trata da apresentagcdo do tema no geral.

Na secao 2 esta sistematizado em fundamentar teoricamente este trabalho,
para melhor situar o leitor a respeito do tema. Assim, é iniciado com o tema no geral
até ao ponto principal, contemplando contexto histérico, teorias e conceitos para

melhor compreensao.

A secdao 3 trata da metodologia sendo definidas primeiramente as
caracteristicas enquanto local, sujeitos, tipo de instrumento de coleta de dados ainda
€ sistematizada quanto a classificacdo da pesquisa, abordando das seguintes
classificagdes: quanto a natureza da pesquisa, 0s objetivos, os procedimentos e

abordagem a serem utilizadas.

Na secédo 4, consta a analise e a discussao dos resultados obtidos através das
respostas e opinides coletadas com a aplicagdo do instrumento aos professores do
ensino fundamental das instituicdes publicas de cachoeira dos indios. Nesta secéo
discorre-se o0s dados obtidos verificando a realidade concreta dos professores
através da abordagem aplicada, sendo apresentado os dados e apds

fundamentados com alguns autores para fazer a discussao do resultado obtido.

Na ultima secéo, a de numero 5, trata das consideragdes finais na qual consta
as possiveis conclusdes através das analises realizadas e como estdo relacionadas
a todo o trabalho contemplando e discorrendo sobre os objetivos. Ainda a questao
de pesquisa gerada através das problematicas e junto da hip6tese, se esta continua

a mesma e quais sao as novas consideragdes feitas através dos resultados obtidos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para referenciar os jogos digitais neste trabalho sera abordado sobre essas
tecnologias em si, assim como a sua relagdo na utilizagdo do processo formativo
educacional de criangas e jovens. Embora muitos autores ja terem construidos
opinides sobre o conceito e significado do jogo alguns, por vezes, que concordam e
conciliam suas opinides quanto a pratica na escola, quer seja ele o jogo digital, ou
outro tipo. A ideia principal desta secao € apresentar as varias fungdes e significados
que o ato de jogar pode representar no desenvolvimento e na vida do sujeito. Sabe-
se que cada autor, cada pessoa, tem uma visao diferenciada do que significa o ato
de jogar dentro do processo formativo da crianga, logo aqui sdo abordados alguns
desses autores que apresentam significados diversos sobre 0s jogos e, em especial,
o jogo digital. E preciso conhecer conceitos consistentes que fundamente o uso
desses jogos para melhor entender o porqué da efetivacdo deles no processo
formativo educacional.

Desta forma, parte-se da I6gica antes apresentada que essa relacdo dos jogos
digitais na sala de aula, na sua pratica venha repercutir no aprendizado do
educando, isto é, visando a sua formacao.

Atualmente, em um mundo digital que nos insere neste espaco cultural
computadorizado (com o0s avangos tecnoldgicos) as pessoas ja dependem e usam
muitas dessas tecnologias. Temos como os exemplos mais comuns, presentes em
nossas vidas: os celulares, computadores, retroprojetores, tablets, pen drives,
cameras digitais entre outros.

Assim os autores Castells (1996) e Weinberger (2003 apud LEMOS, 2005, p.1)
reforcam esta caracteristica do mundo atual dizendo que a “era da informacéo,
caracterizada convergéncia tecnoldgica e pela informatizacao total das sociedades
contemporaneas passa hoje por uma nova fase, a dos computadores coletivos
méveis, que chamaremos aqui de era da conexao”.Culturalmente esses meios
fazem parte do cotidiano e da realidade no século atual, sua utilidade tornou-se
comum entre as pessoas, que usam como forma de comunicacdo e para

compartilhar informagdes. Desta forma, € notéria a relevancia dessas tecnologias
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presentes na escola e quanto a fazer parte dos planejamentos pedagdégicos, pois o
mundo estd tdo avancado tecnologicamente e j4 é uma realidade concreta e
presente em quase todos os lugares.

E indiscutivel a presenca da internet e a dependéncia que as pessoas hoje na
sociedade apresentam como no mercado de trabalho, comunicacéo, entre outros,
por isso, esta tornando uma necessidade para a sociedade.

Atualmente, esta mais facil as pessoas utilizarem computadores e se
conectarem a internet. Até nas criancas, o que mais se verifica é a curiosidade e
desenvoltura ja existente com esses recursos. Elas apresentam uma facilidade
maior porque nesta geragao a tecnologia faz parte da sua vida. Pode-se notar que
logo elas aprendem a usar celulares, tablets, internet, € muitos outros recursos
tecnoldgicos que lhes sdo apresentados.

Portanto € notéria a necessidade das escolas inserirem as tecnologias na
pratica efetiva da sua rotina, pois € dificil separar a crianca e 0s jovens do mundo
digital, pois é uma realidade presente nas vidas das pessoas. Assim, o autor Lemos
(2005, p.15), reforca:

A internet é hoje uma gigantesca maquina de contato e de troca de
conhecimento. Estamos efetivamente entrando na era da conexao
mével. Depois do PC (computador pessoal) isolado dos anos 60-70,
da popularizagédo da internet fixa com o CC (computadores coletivos)
nos anos 80-90, estamos vendo, no comeco do século 21, a
emergéncia da era do CCm (computadores coletivos méveis).

Logo se pensa que € relevante a escola planejar e organizar-se para que 0s
estudantes possam ter acesso a esses recursos durante sua formacao, pois 0s
educandos nao vao se sentir atrasados, por ndo conseguir se ajustar nesta realidade
cultural. Desta forma, a escola que se preocupa em preparar os alunos para o futuro
e de forma-lo para a sociedade, deve refletir sobre o uso desses recursos durante o
processo de ensino, pois € aqui que a crianca tem oportunidade de aprender mais,
porque um dos lugares mais frequentados pelas criancas além da sua casa € na
escola.

Desta forma, Libaneo (2000 apud LIMA;COSTA, p.6), sugere

Que o professor possa “pensar” sua pratica, ou em outros termos,

que desenvolva a capacidade reflexiva sobre sua propria pratica.
Pois o pensamento reflexivo coloca em evidéncia as praticas que
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serdo necessarias a serem pensadas em um redimensionamento e
mudanga para adequé-lo as exigéncias dos seus discentes.

Parafraseando o pensamento do Libanio e trazendo para a nossa realidade é
importante mencionar que para a escola inserir essas tecnologias no aprendizado do
aluno ha fatores influentes para essa adequacao, como por exemplo, a formacao do
professor. E primordial a necessidade de ser capacitado para se sentir mais seguro,
pois um dos desafios que mais envolve o uso das tecnologias nas aulas € o saber
fazer.

Também outro fator a ser observado é se as escolas oferecerem os
laboratérios ou salas com esse recurso disponivel para os alunos (outro fator na
parte do planejamento e do interesse da escola). E preciso que haja interesse da
gestao de educacéao para essa adaptacao acontecer. Trata-se da adaptacédo que se
processa de acordo com as mudancas da realidade do aluno, como abordado por

Lima e Costa baseando-se em Libaneo que defendem essa ldgica.

2.1. As tecnologias digitais na educacao do brasil: aspectos politicos e
algumas reflexoes

A histéria do surgimento das Tecnologias na Educacdo envolve algumas
experiéncias em universidades publicas nas quais ocorreram discussées em
seminarios apresentados fazendo o uso dos computadores entre outros recursos
tecnoldgicos utilizados na época. Tratando-se do uso dos computadores, foram
feitas algumas capacitagdes ao longo do tempo, junto aos professores e formadores
para que eles pudessem dispor conta do conhecimento técnico do uso das maquinas
e consequentemente fazer a disseminacdo do uso dessas tecnologias na escola
basica. (MORAES et al, 1997 apud BARRETO; MAIA, 2012).

Atualmente o uso das tecnologias esta presente em todos os niveis da
educacao, envolvendo o ensino basico desde a educagao infantil, ao fundamental,
médio, além de outras modalidades como a educagao especial que também estao
presentes essas tecnologias, e entre outros muitos espagos educativos. As primeiras
experiéncias com a internet na educagao aconteceram nas Universidades publicas

na década de 70 e foi por volta dos anos de 1981 e 1982 apd6s 0 seminario
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internacional de informatica educativa que o uso dos computadores passou a ser
visto como ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem.
(MORAES et al, 1997 apud BARRETO ; MAIA, 2012).

No decorrer desses fatos histéricos € que o uso dos computadores veio
ganhando destaque no cenario da educacgao e sendo repensado por educadores e
profissionais da educacao sobre a sua utilizagdo no processo de ensino. Contudo,
para isto ocorrer na pratica, é preciso que haja suporte pedagdgico, técnico e além
disso é necessaria uma formacdo basica do professor para melhor utilizar a
tecnologia digital no processo de ensino em prol da aprendizagem. Desta maneira é
necessario haver uma formagao para o professor sentir-se seguro ao mediar a
aprendizagem e ter autonomia de refletir seus métodos a aplicar nas suas aulas e

bem como adequar a realidade.

Desta forma, o professor pode encontrar estratégias e refletir como pode ser
feito o uso devido dessas tecnologias no processo de ensino para desenvolver o

aprendizado do sujeito em formacéo.

O papel do computador na educacao, € algo que vem sendo definido de acordo
com a funcao da escola e do professor. Assim “a fungédo do aparato educacional ndo
deve ser a de ensinar, mas promover o aprendizado” (VALENTE, 1991 apud
OLIVEIRA, 2012 p.17).

Como apontado anteriormente sobre a utilizacdo das tecnologias, o0s
computadores sao usados, em especial nas escolas, para auxiliar no processo de

ensino e promover o aprendizado do discente.

Neste caso, seria oportuno refletir como deve ser feito o uso dessas
tecnologias nas escolas, como pode ser ministrada uma aula com o uso deste
recurso, por exemplo. Por isso faz-se necessario pensar em métodos e algumas
estratégias para usa-los nas escolas. E preciso preparar-se e saber o que esta
sendo feito, qual o objetivo, o porqué e como pode ser feito 0 uso para dessas
maquinas, a fim de promover a constru¢do de conhecimento e melhorar o
desempenho e aprendizado do discente. Porém para isto ocorrer € necessario o

educador estar apto e preparado para dar este suporte pedagogico.

E imprescindivel que, além das politicas publicas que existem e asseguram as

tecnologias nas escolas, é relevante pensar na formacao do educador. Em segundo
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lugar deve-se pensar na possibilidade de criar politicas voltadas para assegurar
projetos de formacao, e para que estd acado esteja presente também em todos os
cursos de formacao e nas escolas. Ter educadores formados é, por conseguinte,

incluir educadores mais seguros ao utilizar essas tecnologias nas escolas.

Para que ocorra uma melhora no desempenho dos discentes com o uso das
tecnologias é preciso incluir esses meios com alguma intencionalidade e nao
simplesmente apresentar algo para o discente e supor que ele estd aprendendo,
quando na verdade esta apenas manuseando a atividade sem nenhuma ideia ou
perspectiva do que esta fazendo. Em virtude do desempenho, compreende-se 0
porqué é importante ter educadores que busquem formagéo e inovagdes nas suas
praticas, pois assim sera possivel pensar na pratica pedagdgica e porventura,

encontrar novas estratégias de ensino que podem ser usadas junto as tecnologias.

As tecnologias digitais oferecem diversas ferramentas e meios para serem
utilizados no processo de ensino e aprendizagem. Alguns jogos, sites, simulagdes
sédo criadas pelo governo ou por particulares e podem ser de cunho educativo e
porque ha outras possibilidades de usar um jogo qualquer (que néo seja na integra
educativo), mas pode ser utilizado de forma pedagdgica. Torna-se relevante a
possibilidade de proporcionar o aprendizado do aluno, seja em algum conhecimento
especifico ou no auxilio da aquisicdo dos conteludos obrigatérios no curriculo,

através de atividades, desafios, questionarios, jogos, entretenimento e dentre outros.

Vale destacar ainda a igualdade social que a escola publica oferece aos
educandos ao oportunizar o uso desses instrumentos tecnoldgicos, assim reforca

Cox (2008, p. 9) “a presenga das maquinas de processamento nos mais
diferentes locais de acdo humana € uma realidade incontestavel.” Portanto, a escola
é sim reflexo dos meios de producao da sociedade, isto é indiscutivel, por isso que

oferecer esses recursos na escola é possibilitar igualdade aos educandos.

Como abordado anteriormente pelo referido autor, o computador € um recurso
motivador e proporcionam formas de desenvolver e construir o pensamento, além de
fazer a insercao dos educandos na realidade atual igualando assim em algumas

partes do conhecimento, dando chance a todos de se inserir na realidade.

Através do computador podem ser utilizadas diversas ferramentas, estas

contribuem tanto para minimizar a desigualdade frente ao uso das tecnologias no



22

século, quanto para o uso dessas ferramentas no processo educativo auxiliando no
processo de construgdo do conhecimento, uma dessas ferramentas, por exemplo,

sao os jogos digitais.

2.2. Os jogos digitais

Existem diversas formas de utilizar os softwares a favor do processo de ensino
e aprendizagem, desde que seja usada com a finalidade de aprender, quer seja
conteudo ou construcdes de textos, construcdo de palavras, a literatura e
alfabetizacao através de animagbes com desafios, simulagdes, estes podem ser
utiizados na matematica, ciéncia, artes, histoérias e entre outros conhecimentos
especificos que a escola trabalha. Assim como também pode ser adotada de forma
interdisciplinar, ha varias dessas ferramentas, como exemplo, de uma trata-se neste

trabalho os jogos digitais.

“Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos
que capturam a atengcdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis
crescentes de destreza e habilidades”. (BALASUBRAMANIAN; WILSON 2006 apud
SAVE e ULBRICHT, 2008 p. 2).

Desta forma segundo Glavier, et al (1973 apud SAVE e ULBRICHT, 2008, p. 2)

Os componentes basicos de jogos digitais sdo: 1) O papel ou
personagem do jogador; 2). As regras do jogo; 3). Metas e objetivo;
4) Quebra cabega, problemas ou desafios; 5) Histdria ou narrativo; 6)
Interacdes do jogador; 7) Estratégias; 8) feedback e resultados.

Estes sdo os componentes basicos dos jogos digitais e para serem
considerados educativos € preciso segundo Prieto, et al, (2005, p. 10 apud SAVE e
ULBRICHT, 2008, p. 3).

Devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizagdo deve estar
inserida em um contexto e em uma situacao de ensino baseados em
uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um
conteudo.

Como mencionado a utilizacdo dos jogos no processo educativo ndo € algo

aleat6rio como a ser aplicado s6 para entretenimento ou distragédo principalmente se
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o objetivo é promover o aprendizado e auxiliar o aluno a desenvolver-se. E
necessario que o jogo digital mesmo nao fosse de cunho educativo, quer seja outro
jogo digital de preferéncia ou critério do professor, este por vez deve estar de acordo

com a necessidade e realidade daquela sala de aula, bem como no seu contexto.

O jogo digital traz diversas possibilidades de trabalhar algum tema ou assunto
de um determinado conhecimento na escola, assim como também um jogo de cunho
nao educativo tem um carater formador, tudo depende da ética do observador, qual
0 objetivo e sentido que esse sujeito dar e identifica em um jogo. Trata de uma
ferramenta em que desafia e estimula o jogador, este por vez desenvolve alguma

caracteristica que pode ser para o beneficio da crianga ou jovem.

Uma das criticas negativas sao as reclamacodes dos pais quanto uso indevido
e exagerado dos jogos digitais e eletrénicos, que por vezes os seus filhos tornam-se
dependentes passando horas em frente as telas. Por isso que para muitos
educadores se torna desafiador utilizar desse recurso como auxilio de aprendizado,
nao € simples fazer com que seja trabalhado de forma pedagégica, porém nao
deixando se intimidar pelos desafios € preciso buscar formas de ser trabalhado com
intencionalidade, antes se prepararem, consequentemente os resultados seréo

gratificantes.

Ainda dando énfase aos jogos digitais vale ressaltar que é bem mais facil de
melhorar a cognigdo do educando utilizando-se desses meios do que somente uma
aula expositiva onde a criangca s6 escuta passando a reproduzir somente falatério.
Desta forma Geenfield (1988,1996 apud MOITA,2007, p.38) ressalta o seguinte: “os
games como estimuladores do desenvolvimento cognitivo e do raciocinio”. Logo
percebe-se a estimulagdo que o jogo pode causar ao pensamento do sujeito. E
através de suas estruturas desafiadoras presentes que permite do jogador raciocinar

antes de tomar alguma decisdo quando esta jogando.

Reforcando a ideia anterior Moita (2007, p.38) “acredita que o games
estimulam a crianga a ser mais critica, construtiva e reflexiva do que o ensino
convencional numa sala de aula”. Esta autora defende os games como uma
ferramenta capaz de desenvolver o raciocinio critico e ainda reflexivo dos jovens,
mais ainda do que o ensino convencional repetitivo, pelo fato de ser um jogo, chama

a atencao do sujeito e por se tratar de uma atividade que gostam de utilizar em casa.
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Por isso a ideia de trabalhar o jogo digital na escola € um ato ao mesmo tempo
inovador como também algo j4 normal para a maioria das criangas e jovens na
atualidade, logo porque néo levar essa realidade para a escola? Esta proposta

aproxima os educandos da realidade e obvio pode ser aliada no processo formativo

Neste sentido este trabalho norteia-se para a utilizagao das tecnologias digitais,
utilizando-se aqui um desses recursos: 0s jogos digitais educativos ou qualquer outro
jogo digital na perspectiva de aproximar mais as criangas, 0s jovens da sua vida real
junto na escola, ndo deixando de aprender e sendo mais estimulada neste processo

formativo.

Desta forma Gee (2004 apud MOITA, 2007, p.39) destaca sobre a utilizacao
dos games na escola como exemplo de aumentar o interesse da crianga por uma
disciplina, assim ele ainda fala que “as atividades escolares s&o alienantes e
desmotivadoras para os estudantes”. Isto quer dizer que o conhecimento obtido ao
jogar é algo mais imediato, além de estarem vivenciando tal pratica no momento, ao
contrario de algo que aprende sé depois de fazer uma tarefa ou exercicio em casa,
tal pratica € o que os tornam somente passivos deste processo, isto é, escutam o
que foi dito, mas s6 depois aprendem realmente e fixam quando fazem tarefas. E
somente atividades repetidas e inacabadas implicam por vezes sendo
desmotivadoras para esses educandos. (GEE 2004 apud MOITA, 2007).

Uma aula bem planejada e preparada é pensada para propor o aprendizado
prazeroso do educando, um jogo, uma brincadeira muitas vezes € o que Ilhe chama
atencao, lhe faz pensar durantes os desafios encontrados nesses jogos e despertar
a imaginagdo através destes. Além de estar desenvolvendo sua capacidade
intelectual e chamando a sua atencado, essa estratégia serve até para ajudar os
educandos que apresentam problemas de déficit de atencdo, logo esse recurso €

eficaz até mesmo para aqueles com dificuldades em se concentrar nas aulas.

Por conseguinte, segundo Gros (1998 apud MOITA, 2007, p.41) em suas

pesquisas aponta o seguinte:

A atencdo como um dos principais fatores instrumentais para o
desenvolvimento da capacidade intelectual, e uma habilidade
necessaria a discriminacao visiomanual... criangas e jovens, perante
um jogo eletrénico que as motive, canalizam a atencdo para esse
estimulo e sdo capazes de se manter concentrados durante longos
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periodos de tempo e jogar.

Nesta mesma légica Moita (2007, p.41), fala do jogo com as seguintes
caracteristicas “tenha intuito educativo, for divertido, a atencédo dos jogadores pode
ser ‘canalizada’, durante bastante tempo, para a aprendizagem de conteudos

diversos”.

A autora destacou sobre os jogos eletrdnicos principalmente, porém vale
ressaltar ndo somente os eletrénicos, mas todo e qualquer jogo que tenha o intuito
pedagdgico formador, ou, outro jogo com uma agdo mediadora seja qual for o
objetivo que o educador quer alcangar. Portanto, todos esses jogos apresentam
algumas caracteristicas comuns e outras que as diferenciam, mas todos apresentam
regras, desafios que é uma caracteristica sempre presente nos jogos, tudo isso ja
estimula a aprender e a seguir com aquelas regras propostas, assim o jogador esta
tendo a compreensdo do conteudo do jogo na hora que esta jogando e sendo
estimulado a vencer os desafios propostos, isto implica o individuo pensar antes de

executar sua atividade no jogo.

A fim de constatar e equiparar o desenvolvimento dentre criangas que jogam e
as que nao jogam Yuji (1996 apud MOITA, 2007) constatou em criangas com 4 a 6
anos de idade, organizado entre as que jogavam em computadores e as outras que
nao tinha esse costume de jogar, o pesquisador investigou chegando a seguinte
conclusao: alguns tinham costume de jogar frequentemente, estas se desenvolveram
bem melhor a sua capacidade motora, melhorou a percepcéo e ainda desenvolveu a
capacidade de processamento de informag¢do mais rapido, quando comparada com

as criangas que nao tinha habito de jogar no computador.

Portanto é evidente a possibilidade das criancas que tem o habito de jogar de
vez em quando conseguirem ser mais ageis visualmente e cognitivamente, isto é,
tem um desenvolvimento mais rapido, foi o que este autor constatou, como muitos
outros que também ja afirmaram os tipos de beneficios que o0s jogos podem

proporcionar ao desenvolvimento intelectual, motor e afetivo dessas criancas.

O jogo digital traz caracteristicas que atraem os jovens, as criancas e até aos
adultos, é algo que esta experimentando de certa forma a realidade, como por
exemplo, o jogo de corrida e de administragao financeira, logo, segundo Crawford
(1984 apud MOITA 2007, p.23) é onde os jovens tém oportunidade de dirigir ou de



26

se arriscar financeiramente “sem se prejudicar fisicamente ou economicamente” [...]
0 jogo € ainda um meio interativo e dindmico que € caracterizado por
“representacao, interacdo, conflito e seguranga” [...],portanto o jogo proporciona ao
sujeito jogar de forma segura vivenciando assim a realidade sem se prejudicar e
compreendendo ainda certas situagdes, como lidar com algumas problematicas,

fazendo assim com que o jogador pense o certo a fazer para alcancar os desafios.

O ludico que os jogos proporcionam e oportuniza a utilizacao pela maioria das
criangas e jovens: sentindo-se motivados, assim, Piaget (1964/1978 apud Moita
2007, p.34), trata da contribui¢cdo dos jogos para “o desenvolvimento cognitivo, social
e afetivo da crianga”, desta forma o jogo proporcionam o desenvolvimento do
raciocinio l6gico ao resolver um problema no jogo e buscar soluciona-los. E na
resolucao de conflitos que os jogos contribuirdo no desenvolvimento do pensamento
humano, pois existem jogos que permite vivenciar a realidade de forma simulada,
assim como nos adultos aprendemos a lidar com os conflitos das nossas vidas, as
criangas podem aprender a resolver alguns conflitos de forma segura, como por
exemplo, nos jogos estratégicos, jogos digitais que simulam a vida real e entre

outros.

2.3. Jogo: significado para a formacao integral da crianga e seu uso na escola.

A principal atividade da crianca é o brincar, os jogos fazem parte da atividade
das criancas e traz na sua esséncia o ludico, a imaginagdo, o poder de criar ao
imaginar brincar e desenvolve a capacidade de pensar o real. Os jogos sdo mais que
um simples ato de brincar, pois apresentam regras e desafios para alcancgar alguns
objetivos.

Diversos autores defendem a brincadeira e o jogo como aliado no processo de
aprendizagem da crianga, algumas teorias de aprendizagem serdo aqui citadas com
intuito de fundamentar o uso dos jogos nas escolas, inclusive os digitais que séo

fontes de inovagdes tecnoldgicas.
Fundamentando-se na ideia do jogo e do brincar na infancia, almeja-se
destacar o motivo desses recursos estarem presentes nas escolas e no que contribui

ao utiliza - 16s como meio precursor para facilitar a aprendizagem da crianga, a
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autora Rosamilha (1979 p.77 apud DALLABONA E MENDES 2004, p.109) reforca a

relevancia e o simbolismo dessa atividade na infancia dizendo:

A crianga é, antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai
um artificio que a natureza encontrou para levar a crianga a
empregar uma atividade util ao seu desenvolvimento fisico e mental.
Usemos um pouco mais desse artificio, coloquemos o ensino mais
ao nivel da crianca, fazendo de seus instintos naturais, aliados e nao

inimigos.
Inserir 0s jogos no processo de ensino e aprendizagem da crianga € proveitoso
e auxilia no desenvolvimento cognitivo, como educador, seria interessante pensar
em estratégias de uso e inseri-los nas aulas. Principalmente na educacao infantil e
fundamental é relevante ter presente atividades do tipo, pois é interessante nao
negar essa atividade humana exclusiva da crianga, esta pode ser ainda relacionada
as novas tecnologias digitais, esta pratica pode diversificar as estratégias de ensino
e deixa de ser somente uma imposicao de execucao das tarefas repetitivas e por

vezes arduas que acaba até desmotivando-as.

Os autores Vygotsky (1984) e Piaget (1975) apud (DALLABONA E MENDES,
2004), afirmam que a construcdo do conhecimento ocorre de forma evolutiva e ndo
linearmente, pois quando a crianga aprende um determinado conhecimento sendo
estimulada pela brincadeira, dificilmente ela perdera esta capacidade, pois € com a
formacao dos conceitos que o sujeito humano aprende e o brincar possibilita a

crianca formar conceitos.

A proposta de inserir no ensino os jogos e o ladico é possibilitar o
desenvolvimento da crianga na escola, pois é através da percepgdo, imaginacao,
integracdo, comunicacao que ela estabelece consigo mesma e percebe o outro, tudo
isto € proporcionado pelas atividades que contém jogos, animagdes, brincadeiras,
ludicidade, dessa maneira aplicados no processo de ensino e aprendizagem

auxiliando na apreensao dos contelidos da escola.

Argumentando o que foi antes abordado, Negrini apud (1994, p.19,
DALLABONA e MENDES 2004, p.109) relata de forma clara e completa a

contribuicdo que o ludico traz, dizendo assim:
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As contribuicbes das atividades ludicas no desenvolvimento integral
indicam que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento
global da crianga e que todas as dimensdes estao intrinsecamente
vinculadas: a inteligéncia, a afetividade, a motricidade e a
sociabilidade sédo inseparaveis, sendo a afetividade a que constitui a
energia necessaria para a progressao psiquica, moral, intelectual e
motriz da crianca.

Portanto, brincar é aprender, cabe aos educadores pensar em como agirem,
existem varias maneiras de desenvolver o brincar, os jogos digitais entram nessa
intencionalidade de desenvolvimento da crianga, proporcionando o prazer positivo na

afetividade.

O conhecimento ndo se resume em algo transferido para outro, mas sim num
processo de construcdo, por isso € que nao adianta impor palavras e discursos
cansativos por horas e horas numa sala de aula, principalmente quando esses
discentes sao criangas, que estdo comecando a conhecer e a descobrir coisas novas
um mundo novo a ser explorado e nada melhor do que poder também instigar sua
curiosidade, para isto cabe ao mediador estar aberto para buscar novidades e
sairem um pouco desse exercicio somente de escrituras e de muitas copias, que
também sdo necessarias, mas a ideia é refletir em novas formas de disseminacao do
conhecimento e existem diversas ferramentas e tipos de estratégias que podem

auxiliar neste processo.

A qualidade de ensino ndo se resume somente na informacgéo de ideias prontas
num discurso totalmente abstrato em que n&o permite muitas vezes das criangas ou
dos jovens alunos de assimilarem ou de formarem seus proprios conceitos. Desta

maneira, o autor Ide (2011, p. 106) argumenta em sua obra assim

Devido a complexidade da inter-relacdo que envolve s aspectos
afetivos e cognitivos da aprendizagem, o mediador deve desenvolver
com a crianga uma relacao de respeito mutuo, de afeto que favoreca
o desenvolvimento de sua autonomia. Um clima socioafetivo
tranquilo e encorajador, livre de tensdes e imposigoes, € fundamental
para que este aluno possa interagir de forma confiante com o meio,
saciando sua curiosidade, descobrindo, evitando e construindo,
enfim, seu conhecimento.

E importante respeitar o ritmo do processo de aprendizado da crianga,

respeitando sua capacidade de adaptacdo e de construgcdo do conhecimento.



29

Trazendo essa fala do Ide para a atividade principal da crianca a brincadeira, pode-
se falar do jogo como instrumento auxilia no processo de construcao de
pensamento, desta maneira o autor fala da relevancia do jogo e da proporgéo
dimensional para a criang¢a, ndo se pode é deixar equivocar-se falando que “o jogo
nao pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para desgastar
energia, pois ele favorece no desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e
moral”. (IDE, 2011, p. 106 e 107)

E perceptivel a relevancia que o jogo pode trazer para a formagéo completa da
crianga e do jovem, mas ao contrario de algumas pessoas e pais perceberem o jogo
como apenas uma brincadeira que as criangas e 0s jovens gostam de fazer, porém

vai, além disso.

Trazendo mais argumentos sobre o0 jogo como atividade relevante para a
formacao da crianca desta vez o autor Piaget (1967 apud IDE, 2011, p. 107) fala

assim:

s

O jogo é a construcdo do conhecimento, principalmente, nos
periodos sensério-motor e Pré-operatdrio. Agindo sobre os objetos,
as criangas, desde pequenas, estruturam seu espago e seu tempo,
desenvolvem a nogao de causalidade, chegando a representagéo e,
finalmente, a I6gica.

Ainda nesta mesma linha de raciocinio o autor IDE (2011, p. 107) argumenta:

As criancas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem
jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto
cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o
jogo, ficam mais ativas mentalmente

Nota-se a imensa proporcdo que um jogo pode trazer para o aprendizado das
criangas, logo é relevante respeitar o desenvolvimento préprio delas de acordo com
seus niveis de maturacao, isto €, respeitar o desenvolvimento conforme a sua idade,
assim, nas escolas pode-se ser utilizado de meios que sdo interessantes para a
idade prépria das criangas, pois é até uma forma viavel delas chegarem a aprender
com a interacéao.
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2.4. Os jogos digitais educativos e os jogos digitais inteligentes.

De acordo com algumas observagdes ao longo de leituras e desse levantamento
tedrico chega-se a percepgao da diferenga entre os jogos educativos e outros jogos
comuns, ou denominados como inteligentes. Os jogos digitais educativos sao
aqueles encontrados na internet e inicialmente foram criados para atender aos fins
educativos, isto é, ja foram criados para o fim pedagdgico. Ja os jogos inteligentes
sdo os que nao foram criados para esse fim pedagbgico, porém sao jogos
inteligentes, apresentando se sempre algo a ensinar e a aprender com esses jogos,
0s jogos denominados como inteligentes para serem aplicados a favor do

aprendizado depende da mediacéo e do objetivo que se almeja alcancar.

Os jogos inteligentes também podem ser considerados softwares educacionais
se forem considerados aspectos formativos que ajude no desenvolvimento da
crianga, os jogos podem serem utilizados para o processo de ensino e aprendizado

desde que tenha planejamento prévio.

Como jogos digitais de cunho educativo pode-se citar aqui, como exemplo, a escola

games que pode ser encontrado pelo site: “www.escolagames.com.br”.

A seguir uma parte da pagina inicial do site, a figura 1:

Figura 1- Site escola games

Fonte: escola games. hitp://www.escolagames.com.br/. Acesso em: 20 de fev. 2017.

O site nos traz informagdes da seguinte forma: “O Escola Games é o portal
lider no Brasil em jogos educativos infantis. Oferece jogos e livros educativos
gratuitos para criancas de 4 a 12 anos, abordando disciplinas escolares do ensino


http://www.escolagames.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
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infantil e fundamental I.” (ESCOLA GAMES, 2015, p. 2).

Ainda na apresentacgao deste site € tratada da proposta dos jogos nele existentes:

Com uma forma inovadora e foco na educacgéo, vocé conecta sua
marca ou produto a uma audiéncia selecionada por pais que se
dedicam a educagdo de seus filhos, professores que integram
tecnologia as salas de aula e as criangas, que aprendem se
divertindo.

Ao entrar neste site pode-se perceber que existem muitos jogos divididos por
areas de conhecimento e por niveis. Cada letra inicial indica uma é&rea do
conhecimento para localizar os jogos, como por exemplo, a letra “M” indica
matematica, a letra “P” de portugués, “C” de Ciéncias e assim por diante.

Como exemplos neste site nota-se jogos matematicos como a tabuada do
Dino, antecessor e sucessor, algarismos romanos, logica, fragcbes, formas
geométricas, a “casa da carne”. jogo que mexe com dinheiro e tipos de cortes das
carnes e entre outros jogos educativos.

Assim como também ha jogos de portugués trabalhando na alfabetizacéo,
conhecendo as letras, as palavras, a construir palavras, separacao de silabas, ha
também o jogo do plural, dos acentos. Os nomes desses jogos da lingua
portuguesas apresentadas neste site “escola games” temos: o alfabeto de sab&o, o
jogo das silabas, a fabrica das palavras, a procura das cartas, voo educativo,
formagdo de palavras, caga-palavras, a bruxa dos acentos, e ainda leituras de
alguns textos que podem ser feitos e entre outros jogos.

Existem outras areas do conhecimento abordadas também neste site, como
jogos de inglés, histéria, conhecimentos gerais, ciéncias, geografia, como outro
exemplo de jogo cita-se aqui “sistema solar”, ao jogar é possivel deparar-se com 0s
astros, meteoros e visitar todos os planetas com objetivo de conhecer todos os

planetas, fazendo uma viagem na nave percorrendo o espaco.

Tarouco, et al (2004 apud ALVES, LOBATO e BITTAR, 2013, p.272), fala do

Desafio que rege pesquisas na area de jogos digitais educativos esta
calcado em garantir a eles as caracteristicas necessarias para
consolida-los de fato como um recurso didatico-pedagogico, em que
o educador possa se apoiar para entender o ensino de determinado
conteldo, unindo diversdo a transmissdo de conhecimento,
aquisicao de habilidades e facilidade de ensino.
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Logo é notéria a relevancia de planejar para obter éxito, pois sé porque o jogo
esta pronto ndo quer dizer que o professor ndo precisa mediar no processo de
ensino e aprendizagem, do contrario € necessario sim a mediacdo, desde o
planejamento dos objetivos até para acompanhar e fazer alguns controles
necessarios, pois surgira discentes com dificuldades de utilizar, davidas e além que
o professor pode avaliar o desenvolvimento da sua aula que esta sendo

desenvolvida no momento com 0s jogos.

Nesta perspectiva através dos jogos digitais que o professor pode criar um
ambiente de ensino atrativo e agradavel, combinando aprendizado com diverséao,
estes se tornam um recurso pedagogico na qual os educadores podem se apoiar
para a realizagcdo de aulas mais dindmicas, mudando um pouco da abordagem
tradicional de ensino que ja ndo surte grande empolgacdo nos aprendizes.
(TAROUCO Et al,2004 apud ALVES, LOBATO e BITTAR ,2013).

Adentrando aos jogos inteligentes que nao foram criados inicialmente para a
educagao, mas que podem sim ser utilizados pelos educadores, exemplifica-se aqui
um desses jogos bem conhecido “the sims” no qual o jogador cria sua propria vida e

simula uma vida real.

Andrade, et al (2003) em sua pesquisa relatam que o jogo the sims pode ser
uma variante possivel de investigacdes relacionadas aos aspectos tecnoldgicos e
psicopedagdgicos que os envolvem.

Uma das possibilidades pedagodgicas desse jogo ser educacional que foi
verificado por Andrade et al (2003) é que em uma das suas pesquisas foi levantado
em algumas escolas particulares, apdés andlise, nenhuma dessas escolas havia
utilizado desses jogos, outro fato constatado por ele é que a maioria dos
coordenadores dessas escolas ja conheciam o0 jogo the sims e sabiam que as
criangcas jogavam em suas casas, porém observou-se que nenhum desses
coordenadores pedagdgicos chegou a analisar ou a avaliar a possibilidade
pedagogica existente no jogo supracitado.

Ao contrario dos coordenadores que nao perceberam este aspecto educativo
no jogo, Andrade, et al (2003) descrevem relatos e opinides de algumas criangas
que jogam esse jogo inteligente o “the sims” dentre elas relatam que o jogo € uma
forma delas criarem suas proprias familias, decorar suas casas. E ao serem
questionadas do que aprenderam com este jogo elas respondem a matematica,
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justamente porque elas precisam aprendem a lidar com dinheiro, neste jogo elas
podem ganhar mais dinheiro, comprar com esse dinheiro, além de outros relatos das
criangas que surgiram da parte da responsabilidade necesséaria para cuidar das

criancgas, de trabalhar e como fazer para sobreviver, comprar seus alimentos, etc.

Portanto & perceptivel a importancia de conhecer e analisar um jogo seja qual
for ele, pois diversos deles trazem algo a ensinar, pode ser valores, aprendizagens
com a vida real através da experiéncia com esses jogos. Por isso cabe ao educador
e coordenadores da escola buscarem essas inovacdes pedagdgicas que auxiliem no
processo educativo da crianga.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Caracterizacao da pesquisa

O estudo foi realizado na Cidade de Cachoeira dos indios-Paraiba, nas escolas

publicas com os professores do ensino Fundamental, niveis 1 e 2.

A populacéo foi constituida por professores que lecionam nas duas instituicdes
publicas, total 12 professores questionados, seguindo ao critério de disponibilidade
voluntaria desses professores e na analise de dados serdo chamados de P1, P2,
P3... assim e sucessivamente, pois é necessario para manter anonimato dos
sujeitos.

O instrumento de coleta dos dados € um questionario com 9 perguntas tanto
objetivas como subjetivas, contendo questdes sobre o tema abordado neste estudo,

tracados nos objetivos propostos desta pesquisa.

3.2 Classificacao da pesquisa

Esta pesquisa se classifica seguindo os critérios utilizados quanto a: natureza
da pesquisa, os objetivos, os procedimentos e na abordagem, que serdo utilizados

para realizar este estudo.

Esta pesquisa tem como natureza aplicada, os autores Prodanov e Freitas
(2013, p.51) falam que a pesquisa aplicada “objetiva gerar conhecimentos para a
aplicagéo pratica dirigidos a solugdo de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais”. Desta forma esta pesquisa tem natureza aplicada pelo fato de ir a
campo aplicar o trabalho com os professores utilizando como instrumento um

questionario.

Quanto aos objetivos se utiliza das formas descritiva e explicativa, para através
destes fazer uma analise dos resultados que serdo levantados. Desta maneira
Prodanov e Freitas (2013, p.52), fala sobre o estudo descritivo como aquele que

“‘expde as caracteristicas de uma determinada populagdo ou fendbmeno,
demandando técnicas padronizadas de coleta de dados [..]°, e argumenta a

explicativa como a que
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“[...] procura identificar os fatores que causam um determinado fenémeno,

aprofundando o conhecimento da realidade.”

Logo a presente pesquisa faz descri¢cdes da aplicacao e dos fatos encontrados
e explica porque através das descrigcdes feitas pelos sujeitos, esses fatos para
chegar a possiveis respostas das indagacdes aqui levantadas relacionadas ao uso
dos jogos digitais na educacao.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, sao utilizados nesta pesquisa a
forma bibliografica e o estudo de campo. Para fundamentar esses procedimentos
técnicos, Prodanov e Freitas (2013, p.54), descreve o procedimento de pesquisa
bibliografica como “elaborada a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de: livros, revistas, publicacées em periddicos e artigos cientificos,
jornais, boletins, monografias, dissertagdes, teses...”. E o estudo de campo segundo
o autor supracitado (2013, p.59)

E aquela utilizada com o objetivo de conseguir informacdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema para o qual procuramos uma
resposta, ou de uma hipoétese, que queiramos comprovar, ou, ainda,
descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles. Consiste na
observacdo de fatos e fenbmenos tal como ocorrem

espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro
de variaveis que presumimos relevantes, para analisa-los.

Esta pesquisa se enquadra em bibliogréfica pelo motivo de buscar
informacgdes e conhecimentos sobre 0 assunto jogos digitais no processo de ensino
e aprendizagem envolvendo alguns aspectos e fatos abordados por outros autores
relacionados ao tema, € a de campo pela necessidade de ir a campo buscar
informagdes com o0s sujeitos, descobrir a relacao que eles tém com os jogos digitais
nas suas aulas.

Segue desta maneira pela necessidade de encontrar informagdes e
conhecimentos necessarios acerca da utilizagdo dos jogos digitais nas escolas desta
cidade, para questao de pesquisa com base na hipétese levantada subsidiada pelas
respostas dadas pelos professores no questionario aplicado.

Na busca pelos objetivos propostos nesta pesquisa, faz-se a opcao pelas
abordagens qualitativa e quantitativa. No que diz respeito a abordagem qualitativa,

Prodanov e Freitas (2013, p.69), refere-se assim.

A interpretagdo dos fenbmenos e a atribuicdo de significados séo
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basicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso
de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte
direta para coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave.
Tal pesquisa € descritiva.

Esta abordagem qualitativa foi escolhida considerando a necessidade de
melhor interpretar as respostas, possibilitando de serem comparadas e observadas
quais as diferencas e semelhancas entre as respostas dos profissionais de educacgao

através do questiondrio aplicado.

No que diz respeito a abordagem quantitativa segundo o autor Prodanov e
Freitas (2013, p.69), “Considera tudo que pode ser quantificavel, o que significa
traduzir em numeros opinides e informacdes para classifica-los e analisa-las. Requer

0 uso de técnicas estatisticas”.

No que concerne a abordagem quantitativa € de interesse desta pesquisa
estimar o numero de repostas como opinides convergentes e divergentes de acordo

com 0s seus objetivos propostos nesta pesquisa e a problematica.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

No questionario aplicado foram feitas tanto perguntas objetivas como subjetivas
aos professores do Ensino Fundamental, com 12 professores no total, logo os
resultados estdo baseados nos 12 sujeitos que dispuseram voluntariamente
participar.

Nas respostas os professores sdo chamados de P1, P2, P3... assim e
sucessivamente até o P12, estes nomes dados correspondem aos sujeitos da

pesquisa para manter total sigilo e anonimato sem expor nenhum deles.

Na primeira pergunta do questionario busca verificar se a escola dispde de
laboratério de informatica. A resposta foi unanime, todos os professores afirmam ter
laboratério de informética, o que corresponde a 100%, do total de 12, respondendo

sim.

E relevante a presenca dos computadores nas escolas nos dias atuais, a
maioria das escolas estdo adotando laboratérios de informatica para ser utilizado por
professores e alunos. Como resultado se percebe a existéncia de laboratorio nas
escolas dessa cidade, assim Cruz (2007, p.69) afirma: “os Laboratérios de
Informética vém sendo largamente utilizados nas escolas de Ensino Fundamental e
Médio, pois é uma ferramenta em todas as disciplinas, sendo um rico recurso
didatico”, logo pode afirmar que o intuito de adotar laboratérios nas escolas € o de

auxiliar o processo de Ensino e Aprendizagem seja qual forem os niveis.

Na segunda pergunta, questionou-se 0 seguinte: caso a primeira questao fosse
afirmativa, se os professores ja utilizaram dos computadores junto com seus
discentes. Na figura 2, o grafico revela que apenas 25% utilizaram dos
computadores com seus alunos o que corresponde a 3 professores e 75% nao utiliza

que representa, 9 professores, totalizando os 12 sujeitos da pesquisa.
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Figura 2 — utilizacdo dos computadores pelos professores junto com seus discentes.

Fonte: Propria autora (2017)

E perceptivel a pequena quantidade de professores que utilizam computadores
nas aulas com seus alunos, contudo os que nao utilizaram correspondem a maioria,
e isto nao é significativo para o desenvolvimento do aluno em relacao as tecnologias,
pois se a escola dispde de laboratérios e estd sendo pouco utilizado, deve existir
algum aspecto que impedem de ser utilizados na pratica. E preciso que haja
interesse do professor em buscar como utilizar deste meio com os alunos, como
também da escola colaborar dando suporte técnico e pedagdgico a esses docentes.
Desta forma, Cruz (2007, p.69) relata das diversas possibilidades que este recurso

traz.

As criancas desde muito pequenas, sabem usar a informatica, e esse
acelerado crescimento chegou até nossas escolas como um grande
atrativo para os alunos. Trata-se de um maravilhoso recurso didatico
para as aulas. Ha& um mundo de possibilidades, basta saber
exploralo. Cabe a nos, técnicos em multimeios, conhecer nossa
ferramenta de trabalho e ter controle sobre ela, ndo sé para
enriquecer o aprendizado, mas também para evitar que a informatica
seja usada de forma negativa ou criminosa. A escola precisa exercer
seu papel de educar o jovem para a responsabilidade e critério no
uso dos recursos tecnolégicos.

Na pergunta 3, € questionado se os computadores e a Internet podem auxiliar

no processo de aprendizagem dos alunos, assim o resultado foi 100% dos
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professores respondendo sim, afirmando o auxilio dessa ferramenta no processo de

ensino e aprendizagem.

Ainda nesta questdo, fez-se necessario pedir que justificassem suas
respostas caso fosse sim ou ndo. Como antes mencionado, todos responderam sim
e trazendo algumas justificativas que chamaram atencao, dentre elas P1 argumenta
que: “pode ser uma ferramenta de introducao e, ou consolidagao de algum tema”,
enquanto o P2 justificou: “pois ele pode criar simula¢gdes do conteudo estudado,
assim aprendendo de forma significativa”. Ainda trazendo a fala do P3 “porque o
computador prende a atencdo do aluno sendo usado de forma adequada se torna

uma grande ferramenta na aprendizagem do aluno”.
Assim, Chaves (1988, apud OLIVEIRA, 2012, p. 17)

Acredita que o contato regrado e orientado da crianga no trabalho
com o computador pode contribuir, positivamente, para acelerar seu
desenvolvimento cognitivo e intelectual, em especial no que
concerne ao raciocinio légico e formal, a capacidade de pensar com
rigor e de encontrar solugdes para os problemas... esta maquina traz
o elemento motivacional, tanto para os alunos quanto para os
professores.

Nesta questdo pode-se perceber que todos reconhecem o computador e a
internet como recursos que auxiliam no processo de aprendizado dos discentes, na
justificativa todos deram sua opinido de forma clara e demonstraram reconhecer a
importancia das tecnologias no processo educativo bem como que a maioria as
supervalorizam. Porém ha um aspecto que contradiz na pratica, se afirmam ser
importante nesse processo de aprendizado porque a maioria ndo usa com seus

alunos?

Quando analisadas e comparadas as respostas das questbes 3 e 2 desta
pesquisa, percebe-se que a maioria dos docentes, na questao 2, dizem nao utilizar

com os alunos em suas aulas, ja na questdo 3, afirmam reconhecer os



40

computadores como relevantes na formagdo do aluno. Logo € perceptivel que,
apesar de valorizar esses recursos como ferramentas importantes para o
aprendizado, na pratica acontece diferente, a maioria ndo consegue tornar realidade

a sua utilizacao nas praticas escolares.

A questao 4, trata da formagéao do professor, na qual foram questionados se
tiveram alguma disciplina que trabalhasse com tecnologias na educagéo. A figura
esta dividida entre os que tiveram disciplina relacionada a educagéo e tecnologia, €
notéria um total de 8 professores afirmam ja ter estudado alguma disciplina
relacionada as tecnologias na educacdo, e dentre estes oito, dois professores
optaram em justificar falando o nome da disciplina ou o tipo da disciplina que
tiveram. Quanto aos professores que dizem néo ter estudado nenhuma disciplina
relacionada com as tecnologias na educagdo em suas épocas de formacéo,

correspondem a 4 professores no total.

Figura 3 - Professores que tiveram disciplinas de educagéao e tecnologias na formagéo.

4 {33,:3%)

1 {8,3%)

nao sim, educacio e tecnologia
sim uma disciplina especifica n...

Fonte: Propria autora (2017)

E imprescindivel os professores estarem atualizadas diante a realidade digital,
pois a demanda de alunos que tém contato com as tecnologias digitais hoje em dia é

imensuravel. Por isso é necessario haver uma formacao base e ainda um incentivo
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por meio da escola para que possam se atualizar com métodos e estratégias, tendo
em vista que a formacgéo desses professores com as tecnologias ja é um inicio para
a sua inser¢ado nas aulas possam acontecer, assim Silva e Costa (2012, p.2) falam
dessa questao:
Diante desse novo cenério, varias iniciativas estdo sendo tomadas,
como a disponibilizagdo de recursos pelo Ministério da Educagao
(MEC) para aquisicdo de equipamentos e projetos de formacao de
professores para as instituicbes de ensino superior (IES), para

promover a aproximacao entre docente e discente por meio das
tecnologias e inovar o processo de ensino e aprendizagem.

7

Vejamos como é relevante a formacao dos professores para poderem se
sentir capazes de desenvolver novas metodologias nas suas aulas utilizando dos
computadores. Entretanto, no minimo é necessaria essa formacdo bésica,
reconhecida pelo MEC que é necessario, como foi citado por Silva e Costa (2012)

anteriormente.

Na pergunta 5, questionou-se 0 seguinte: se ja ouviram falar em jogo
educativo digital ou ndo. Na figura 4, estdo os resultados das respostas dos
professores que ja ouviram falar dos jogos digitais, ha um percentual de 83,3%, (dez
professores), enquanto dois, correspondendo a 16,7 % dizem néo ter ouvido falar em

jogos digitais.
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Figura 4: Quantitativo de professores que ja ouviram falar em jogo digital

& =im
- nso

Fonte: Prépria autora (2017)

Ainda nesta questédo foi solicitada a justificativa dos professores, na qual foi
questionada se eles conhecem ou se recorda de algum jogo digital educativo.
Somente dois professores afirmam recordar. Assim, o P4 cita os seguintes jogos:
“tangram, contar até 10”, enquanto o P5 relatou o seguinte: “caga-palavras dos
sinbnimos entre outros”. Os demais professores que afirmaram nao ouvir falar em
jogos digitais educativos, mas justificam em nao recordar os nomes dos jogos, como

exemplo o P6 afirma: “ndo recordo”.

E perceptivel a maioria dos professores ouviram falar dos jogos digitais
educativos, porém, nem todos recordam ou conhecem algum no momento da
pergunta. No entanto, a minoria dentre eles conhece ou se recorda de algum. E suas
respostas, demonstraram ter conhecimento concreto desses jogos, pois, ao terem
respondido com o0s nomes dos proprios jogos ha uma possibilidade destes
professores terem utilizado em algum momento nas suas aulas ou visto em algum
site. O que pode prever é que esses professores perceberam a relagao existente dos

jogos digitais citados com alguns contetdos ou conhecimentos.

Assim para argumentar esta relacdo existente entre o0s jogos digitais
educativos e algumas areas do conhecimento Pereira (2008 apud ALVES, LOBATO

e BITTAR, 2013, p.272) afirmam
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Com a evolugéo das formas de se transmitir conhecimentos, os jogos
digitais passaram a ser vistos como ferramenta para tal,
apresentando assim uma perspectiva que vai além da diversao,
incorporando objetivos educacionais como, por exemplo, provendo
meios para ensinar a ler e escrever, exercitar operagdes aritméticas,
entre outros conteudos interdisciplinares.

Na pergunta 6 € questionado se ja houve a utilizagdo do jogo digital educativo
na escola para trabalhar algum tema ou conteddo. Como se pode notar na figura
aponta 83,3% nao utilizou, no total de 10 professores, e entre os que ja utilizaram
corresponde a 16,7%, total de 2 professores.

Figura 5: Uso do jogo digital educativo na escola para trabalhar algum tema ou contetudo

- =im
- nao

Fonte: Propria autora (2017)

Além de dar a opcao para marcar as alternativas, nesta mesma questao fez-se
necessario questionar quais foram os jogos utilizados. Desta forma dentre os que
disseram sim, trazendo a fala do P6 relatou ter utilizado “sobre ortografia (show do
milh&do). "Outro professor relata ja ter utilizado em outra escola, porém nao nessa
atualmente, é o caso do P7: “nesta escola n&o trabalhei, pois, ndo tenho acesso aos

computadores. Mas ja trabalhei em outra escola com jogos digitais”.

E perceptivel que poucos professores trabalham com os jogos digitais, ha
também o fato da caréncia de infraestrutura, pois ha aqueles professores que
sentem a necessidade de utilizar o computador, mas ndo tém acesso a essas
maquinas, estes fatores impedem a interagdo e, mais ainda, a possibilitar do
planejamento de aulas utilizando dessas ferramentas, pois o fato de ndo ter acesso
aos computadores € um dos problemas que impedem do professor colocar em
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pratica as suas atividades utilizando da tecnologia digital. Dentre os docentes que ja
utilizaram dos jogos digitais educativos, demonstraram utilizar em suas aulas para
auxiliar na construgdo e a consolidar alguns conhecimentos de suas areas

respectivas.

Assim Moita (2007, p.77) afirma

Os games constituem um meio para a construgdo e transformacéao
da informagéo e do conhecimento. Por um lado, porque permitem ao
jogador o acesso a rede de informacdes e, por outro, porque sao
instrumentos para o desenvolvimento das interagbes entre as
representagcdes da comunidade de jogadores, e permitem, desse
modo, a contextualizagdo do conhecimento.

Tratando da pergunta 7, questionou-se segundo a opiniao dos professores, se

consideram existir algum desafio ou dificuldade ao aplicar um jogo com os

estudantes na escola. As respostas foram unanimes qual 100% responderam sim.

Ainda nesta questéo solicitou-se a justificativa sobre quais s&o os desafios ou
dificuldades existentes consideradas por eles na aplicagdo dos jogos digitais na
escola. Foram 8 professores que responderam subjetivamente afirmando existir
desafios e dificuldades em utilizar os jogos, umas das justificativas apresenta-se na
fala do P8 argumentando: “capacitagcdo dos professores, funcionamento dos
aparelhos, empenho da gestdo, quantidade de computadores suficiente, qualidade
dos aparelhos” P9 argumenta também que ha a “falta acompanhamento com um
técnico adequado (jogos digitais)”, enquanto para P10 “o desafio é imprimir o carater

formador ao jogo, ja que é quase sempre relacionado a entretenimento.”

Os principais desafios e dificuldades citados foram na infraestrutura
inadequada, pois falta a instalagao devida dos computadores e o funcionamento dos
aparelhos, a falta de técnicos nesta area também é notavel, logo é perceptivel a
inviabilidade de acontecer uma acdo mediadora e construtora utilizando dos
computadores nessa realidade escolar. Ainda ha a falta de um técnico para auxiliar

os professores, alunos, e assim como todo corpo pedagdgico, da escola é
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indispensavel para que a rotina no laboratério ocorra em ordem e organizada e os

problemas suscetiveis sejam resolvidos. Assim Cruz (2007, p.69) aponta

A responsabilidade do técnico no Laboratério de Informatica vai desde o
monitoramento das maquinas, verificando a existéncia de programas, musicas ou jogos
instalados clandestinamente pelos alunos, até a perfeita utilizacdo do laboratério no horario
de aula.

Dentre outros citados pelos professores nessa questao trata-se da capacitagao,
o empenho da gestdo e ainda a dificuldade de encontrar o carater formador dos
jogos.

O que vem sendo notada € a ligacdo entre essas dificuldades estarem
entrelacadas de forma que a capacitacdo dos professores € realmente necessaria
para que ele seja mais critico e reflexivo sobre a sua propria pratica frente aos usos
dos jogos digitais.

Assim, se o professor nao tiver uma formacao basica em tecnologias e
conheca o uso pedagdgico, torna-se mais complicado ter a 6tica de qual seja o
carater formador que o0 jogo pode trazer para os alunos. Os jogos educativos sé&o
mais faceis de identificar esse carater, existem outros jogos que ndo sao educativos,

mas ha nele esséncia construtiva pelo fato de fazer com que o aluno pense e crie

estratégias, além de informacdes o jogo desenvolve outras capacidades.

Além da capacitacdo dos professores, € necessario que haja interesse e
empenho dos alunos, assim como da gestao e ainda é preciso um apoio pedagdgico
para auxiliar a esses docentes na utilizacdo dessas ferramentas em suas aulas. Com
professores capacitados e uma equipe pedagdgica que se dispde a utilizar desses
meios € bem mais viavel planejar aulas em que a formacdo do educando seja
possivel desenvolver e ser construida. E necessério ainda o empenho de reunides
com auxilio da gestao e coordenacao pedagdgica para viabilizar o uso utilizar dessas
ferramentas e para o professor ter um auxilio didatico, bem como saber utiliza-lo,

criando estratégias. Antes de tudo, é necessaério refletir como sera atingido seus
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objetivos utilizando dos jogos digitais.

Assim Cruz (2007, p.101)

E importante que a coordenacdo pedagdgica retina os professores
das diversas areas com os técnicos em laboratorio, pois neste
momento sdo discutidos o conteddo a ser ministrado juntamente com
as habilidades e as competéncias a serem desenvolvidas antes de
se chegar ao trabalho pratico. E feita uma troca salutar de
experiéncias por meio do didlogo, até se chegar a melhor forma na
conducao dos aprendizes a compreensao dos conteudos. As aulas
praticas ndo devem ser feitas, sob qualquer alegacéo, de improviso.
O planejamento é de fundamental importancia.

Na pergunta 8, questiona-se a respeito da opinido dos professores se 0s
jogos digitais podem contribuir no aprendizado do estudante, e 100% responderam
sim.

Diante a questao apresentada solicitou-se a justificativa das respostas, assim dentre
uma delas, P11 argumenta o seguinte: “nas habilidades cognitivas, coordenagéo
motora firme, entre outras”. Assim, Piaget (1964; 1978 apud MOITA, 2007, p.34)
“defendia os jogos como uma contribuigdo para o desenvolvimento cognitivo, social e

afetivo da crianga”.

Logo sao evidenciadas as habilidades que sao desenvolvidas no ato de jogar
como visto anteriormente todos os professores acreditam e afirmam haver a
possibilidade do jogo digital desenvolver algumas capacidades no educando, assim,

dentre as mais destacadas pelos professores foram em relacdo a cogni¢cao do aluno.

Na pergunta 9, questiona a cerca se 0 jogo digital pode desenvolver alguma

habilidade no jogador. E 100% dos professores respondem sim.

Finalizando questdo fez-se necessario pedir que justificassem. Dentre as
respostas dos professores, o P11 diz o seguinte “autonomia na aprendizagem,
raciocinio légico a socializagao etc...” e P12 fala: “pode desenvolver a coordenagéo

motora melhorar a percepg¢ao visual, desenvolver habilidades que o tornem mais
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ativos”.

Sao constatadas as diversas habilidades que os professores reconhecem nos
jogos digitais para ajudar no desenvolvimento dos alunos, percebe-se a reflexao
consideravel neste aspecto pelos docentes. Como visto anteriormente € notavel a
compressdo destes em relacdo ao jogo nos diferentes aspectos que abrangem
desde a autonomia do aluno, ao pensamento, a coordenagdo motora, visual, a
socializacdo entre outros aspectos citados pelos professores que aqui nao foram

mencionados.

Nesta linha de raciocinio, Vygotsky (1978 apud MOITA, 2007, p.35) diz que:

O desenvolvimento é algo que esta em aberto, sendo promovido
pelas diferentes aprendizagens na interface com o mundo que nos
rodeia. Nessa perspectiva, na interface com os games-imagens,
som, movimento, possibilidade de simulacédo e na interacdo com os
pares, os jovens tém acesso a novos saberes de experiéncias feitas,
que vao facilitar ou atuar no processo na zona de desenvolvimento
proximal.

Logo, os jogos digitais tém essa possibilidade de gerar diversas experiéncias e
habilidades. Para que acontega a aprendizagem nas escolas com 0s jogos € preciso
ndo somente se apoiar nas informagdes de conteudos que estes trazem, mas nas
possibilidades e no que eles podem oferecer de melhor para o educando. Para isso,

cabe ao docente perceber e refletir como isso pode ocorrer.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Os jogos digitais educativos sdo uma das ferramentas encontradas na internet
através dos computadores. As tecnologias sdo necessarias nos dias de hoje, seja
em qualquer ambiente, o avango veio ganhado destaque no mercado de trabalho e
meios de comunicagao, na escola nao é diferente, hoje em dia nas escolas a maioria
adota laboratérios com computadores para utilidade em aulas com pesquisas,

softwares educativos, projetos, jogos e entre outras utilizagdes.

Desta maneira, ndo basta inserir os computadores e supor que a escola esta
atualizada diante os avancgos tecnoldgicos, antes de tudo, € preciso refletir na
pratica, buscar meios de mediar, e utilizar estes recursos com os alunos a favor do
processo de ensino e aprendizagem. Assim, os jogos digitais educativos sdo uma
das formas de utilizar os computadores nas escolas pelos alunos, e por isso cabe
aos docentes planejarem e encontrarem o0 objetivo de acordo com a realidade da

turma.

Na tentativa de verificar como se da a utilizagdo dos jogos digitais educativos
nas escolas de Cachoeira dos indios, com professores de ensino fundamental, nos
resultados constatou a relevancia que os docentes descreveram ao tratar das
tecnologias digitais no processo educativo. A maioria concorda que 0S jogos
desenvolvem diversas habilidades chegando a citar diversos pontos que 0 jogo pode
desenvolver, porém o que verifica € a pouca utilizacdo dessas ferramentas nas

aulas.

Ha diversos fatores nos quais constatou-se porque sao poucos 0s professores
que afirmam conhecer 0s jogos digitais, bem como, sdo poucos aqueles que afirmam
ter utilizado em suas aulas. Neste segmento, os motivos da nao utilizagdo desses
recursos sao os desafios que impedem integrar essas tecnologias nas aulas. Assim,
dentre os principais resultados, demonstra-se a caréncia de capacitacao de alguns
professores para melhor articular o que sabem com a pratica, pois alguns nao

conseguem definir ou notar as caracteristicas formativas dos jogos por nao terem
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conhecimento prévio de como os alunos podem utilizar os jogos digitais em suas

aulas.

Ha ainda, como dificuldade, a falta de técnicos de laboratérios para
manutencdo. Além disso, os computadores ndo estdo instalados adequadamente, e
ainda falta apoio pedagdgico neste segmento para auxiliar aos professores a
selecionar as estratégias no processo de articulagdo dos computadores no processo

de ensino.

Apesar da maioria dos professores reconhecer a importancia dos jogos digitais
no processo formativo do educando, seja motora, cognitivo, légico, afetivo, social
entre outros, observa-se, através dos resultados que a nao utilizacdo advém por falta
de infraestrutura adequada e da auséncia ou precariedade na formagéo de alguns

professores.

Tratando-se dos docentes, que sdo a minoria dos que afirmam conhecer e ja
ter utilizado os jogos digitais educativos nas suas aulas com seus discentes, eles
demonstraram ja ter utilizado com seus discentes para consolidar ou construir
conhecimentos especificos da sua area. Isto mostra que existem alguns professores
atualizados, no quesito formagéo pedagodgica e tém interesse em mediar e direcionar
os alunos a utilizarem das ferramentas tecnologicas na escola (neste caso os jogos
digitais educativos). Este interesse dos professores em ter utilizar os jogos digitais
educativos com os alunos é um avancgo significativo na educacao pelo motivo de
estarem inserindo a real utilizacdo das tecnologias na escola, e que é algo ja

presente na vida das criancgas e jovens fora da escola.

Levando em consideracdo o objetivo geral desta pesquisa, este foi atingido,
através dos objetivos especificos foi possivel verificar a relagdo existente entre os
professores do ensino fundamental com a utilizacdo dos jogos digitais no processo
de ensino e aprendizagem na cidade de Cachoeira dos indios. Os aspectos
verificados abrangem no fato que a maioria dos professores conhecem o0s jogos
digitais ou ja ouviram falar. Porem, na pratica, ao utilizar com os alunos esta

ferramenta, a experiéncia ocorreu com poucos, tratando-se da minoria dos
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professores que utilizaram dos jogos digitais em suas aulas para o processo de

formacao.

Foi verificada ainda a relagao entre a utilizagdo dos jogos digitais e os fatores
que impedem a maioria utilizarem, dentre esses fatores inclui a infraestrutura
inadequada, falta de técnicos, apoio pedagégico neste quesito de como melhor
utilizar os jogos digitais e os computadores no processo de ensino, ha também o
fator da formacéao dos professores. Os principais desafios foram esses relatados e €
evidente as diversas influéncias contribuintes para dificultar dos jogos digitais serem

aplicados na realidade pela maioria dos professores.

Com relacéo a hipétese levantada no inicio deste trabalho, na qual sup6s que
os professores ndo utilizam dos jogos digitais, ap6s os resultados finais consta-se
que em parte a suposi¢cao nao esta totalmente correta, considerando que a maioria
nao utiliza dos jogos digitais, mas ndo podemos desconsiderar que ainda ha uma

pequena quantidade de professores que utilizou dos jogos digitais.

Apesar da maioria nao ter utilizados os jogos digitais, a minoria que relata ter
utilizado, demostra segurancga e sabe o objetivo que queria alcangar aplicando o jogo
digital como ferramenta para auxiliar na sua aula. Temos como exemplo 0s jogos
relacionados as certas areas do conhecimento ou algum conteudo que o professor

no momento da aula utilizou este recurso junto com os alunos.

Sem duvida, os jogos digitais educativos sdao uma ferramenta rica que
proporciona e auxilia o desenvolvimento da formagdo do ser em construgcdo. De
forma significativa, € uma excelente ferramenta com alto teor motivacional, atrativo e
que desenvolve esquemas mentais, desenvolvendo a capacidade cognitiva. Além
disso, diversos pontos positivos podem ser desenvolvidos e explorados, pois quando
h& objetivo e planejamento ha possibilidade de acontecer aprendizado. Desta forma,
compreendemos que € buscando e tentando que aprende a usar novas praticas e
estratégias, assim é notéria a relevancia desta ferramenta no processo de ensino e

aprendizagem do aluno no ensino fundamental.

Tendo em vista os resultados, ou seja, a pouca utilizacdo dos jogos digitais

educativos uma possivel contribuicdo social € apontar a necessidade de haver
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trabalhos futuros como a formacao e capacitagdao de professores, como também a
capacitacao de coordenadores e gestores, a fim de formar equipes excelentes que
possam refletir a cerca de como utilizar e aproveitar mais dessas tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem, de forma pratica com os alunos e como

inserir na sua realidade cotidiana.

Esta pesquisa pode contribuir na formagdo, com isso a escola, a gestéo
poderia buscar recursos como capacitacées com ferramentas educativas dentre elas

0s jogos digitais educativos, pois faz parte da realidade dos alunos o ato de jogar.

Enquanto contribuigdo cientifica este trabalho pode servir de fundamentagao
tedrica para outras pessoas caso queiram conhecer o trabalho e adentrar mais sobre
a questao do uso dos jogos digitais no processo formativo, assim como pode ser
utilizado por professores que queiram tirar algumas duvidas acerca do tema
abordado, também caso queiram utilizar como embasamento bibliografico para fazer

trabalhos, pesquisas ou agdes futuras.

Este trabalho contribuiu significativamente para a minha carreira académica e
enquanto educadora. Na vida profissional, torna-se relevante ter adentrado e
realizado estudo sobre o assunto que é algo complexo e novo na atualidade devido
ao pouco conhecimento que se ha ainda acerca do dinamismo entre jogos digitais na

escola.

Considerando os desafios e dificuldades dos professores em aplicar os jogos
com computadores juntos aos seus alunos percebemos que as barreiras surgem
devido a caréncia na formacado dos professores frente ao uso dos jogos digitais
educativos. Assim se sugere a formagdo com capacitacoes praticas, em forma de
oficinas ou projetos formadores com métodos e estratégias pedagogicas de como
utilizar e aproveitar dessa ferramenta em suas aulas, demonstrando assim alguns
tipos de jogos e sites. Assim sera possivel gerar reflexdes entre a equipe educadora
da escola de como utilizar com os alunos e fica mais viavel para inseri-los na

atualidade digital como um auxilio a mais utilizando, por exemplo, desta ferramenta.



REFERENCIAS

ALMEIDA, Thaynara Karoline Pereira de; ALCAIDE, Vitéria Lukacs. Tecnologia na
Educacao uso dos jogos digitais como experiéncia de aprendizagem.
Universidade paulista. Conic-semesp. Disponivel em: <http://www.pucrs.br/famat/
viali/tic_literatura/artigos/outros/Aguiar_Rosane.pdf>. Acessado em: 02 de Nov. de
2016.

ALVES, Welliton dos R; LOBATO, Luana Lopes; BITTAR, Thiago Jabur.
Desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos e sua aplicacao como
ferramenta de Ensino. Anais do EAIT, Ano 3 n. 1 ,2013. Disponivel em: <http:/
/www.eati.info/eati/2013/assets/anais/artigo271.pdf>. Acessado em: 16 de fev. de
2017.

ANDRADE, Leila; et al. Jogos Inteligentes sao Educacionais? XIV Simpdésio
brasileiro de informatica na educacao-NCE-IM/UFRJ 2003. Disponivel em: <http:/
www.nce.ufrj.br/sbie2003/publicacoes/paper69.pdf>. Acessado em: 16 de Abr. de
2017

COX, Kenia Kodel. Informatica na educacao escolar: polémicas do nosso tempo. 2ed.
Campinas, SP: 2008. Colecao: polémicas do nosso tempo.

CRUZ, Joelma Bomfim da. Laboratdrios. Universidade Federal de Brasilia. Brasilia,
2007. Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/profunc/
13_laboratorios.pdf > Acessado em: 26 de jul. de 2017.

DALLABONA, Sandra Regina; MENDES, Sueli Maria Schmitt. O Ludico na
educacao infantil: jogar, brincar, uma forma de educar. Revista de divulgagcao
técnico-cientifico do ICPG, vol.1, n.4, 2004. Disponivel em: <http://pt.slideshare.net/
brinquedotecajoanadarc/o-ldico-na-educao-infan-tiljogar-brincar-uma-forma-
deeducar>. Acesso em: 05 de out. de 2016.

ESCOLA GAMES. Site escola games. Disponivel em: <http://www.
escolagames.com.br/PDF/Escola_Games_Midia_Kit_2015.pdf> acessado em: 16 de
fev. de 2017

IDE, Sahda Marta. O jogo e o fracasso escolar. IN: KISHIMOTO, Tizuko Morchida
(org). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 14 ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.
LEMOS, André. Cibercultura e Mobilidade. A Era da conexdo.Intercom— Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo XXVIII Congresso Brasileiro
de Ciéncias da Comunicacao — UERJ. Disponivel em: <http://www.editorarealize.
com.br/revistas/fiped/trabalhos/Trabalho_Comunicacao_oral idinscrito_187 92ebb0
654aea29a5c9e7114f9fc1aadb.pdf> Acessado em: 08 de fev. de 2017.

LIMA, Francisco Mateus Alexandre de; COSTA, Antdénia Moraes Leite. Novas
Tecnologias e Educacao: um estudo sobre a relacao cibercultura e escola.



Disponivel em <http://www.editorarealize.com.br/revistas/fiped/trabalhos/Trabalho
_Comunicacao_oral_idinscrito_187_92ebb0654aea29a5c9e7114f9fc1aadb.pdf>
Acessado em: 16 de fev. de 2017.

MOITA, Filomena. Games on: jogos eletrénicos na escola e na vida da geracido@.
Campinas-SP: editora Alinea, 2007.

OLIVEIRA, Ramon de. Informatica educativa: dos planos e discursos a sala de
aula. 172 Ed. Campinas, SP: 2012. Papirus. Colecdo magistério: Formacao e
Trabalho Pedagégico.

PRODANOQV, Cleber Cristiano; FREITAS,Ernani Cesar de. Metodologia do trabalho
cientifico: métodos e técnicas da pesquisa e do trabalho académico. — 2. Ed. — Novo
Hamburgo: Feevale, 2013.

SAVI, Rafael; UBRICHT, Vania Ribas. Jogos educacionais: beneficios e desafios.
Cinted-ufrgs. Revista Renote. Novas tecnologias na educagéo. V. 6, n. 1, 2008.
Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14405/8310 >
Acessado em: 28 de out. de 2016.

SILVA, Guilmer Brito; COSTA, Cleide Jane de Sa Araujo. As TIC e a formacao
inicial de professores: Analise sobre novas praticas pedagdgicas. Congresso 2012.
disponivel em: < http://www.abed.org.br/congresso2012/anais/47c.pdf > Acessado
em: 26 de jul. de 2017.

Referéncias consultadas

ANGUERA, Maria Teresa, et al. A metodologia observacional como meétodo para
analise do jogo de futebol: uma perspectiva tedrica. Boletim SPEF n.2 37, pp. 9-20,
2013. Disponivel em: <https://www.researchgate.net/profile/Hugo_Sarmento3/
publication/255791943_A_METODOLOGIA_OBSERVACIONAL_COMO_METODO _
PARA_ANALISE_DO JOGO DE_FUTEBOL _UMA_PERSPETIVA TEORICA/links/
00b49520b3cc2191e3000000.pdf>. Acesso em: 16 de mar. de 2017.

LUCENA, Simone. Culturas digitais e tecnologias moveis na educacao. Educar
em revista. Periédico do setor de educacao universidade federal do Parana.
Disponivel em: <http://revistas.ufpr.br/educar/article/view/43689/27731>. Acessado
em: 10 de fev. de 2017.

NOGUEIRA, Denise Notini. PINGO — um portal de jogos educativos infantis com
conteudo customizavel pelo professor. Dissertacdo de mestrado. Universidade
Federa de Minas Gerais. Departamento de Ciéncia da Computacado. Disponivel em:
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/bitstream/handle/1843/ESBF-9GMQ2Q/
denisenotini.pdf?sequence=1>. Acessado em: 10 de fev. de 2017.

RIBEIRO, Rafael Jodo et al. Teorias de aprendizagem em jogos digitais
educacionais: um panorama Brasileiro. Cinted-ufrgs. Revista Renote. Novas



tecnologias na educacdo. V. 13, n. 1, 2015. Disponivel em: <http://www.
seer.ufrgs.br/ renote/article/viewFile/57589/34562>. Acessado em: 30 de out. de
2016.



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE — UFCGCENTRO DE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES — CFP
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO - UAE
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Anexo A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Voceé estd sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) no estudo “Os jogos digitais no
processo de Ensino e aprendizagem na educacio Fundamental na cidade de Cachoeira
dos Indios.” coordenado pelo Prof. Ms. EDILSON LEITE DA SILVA, vinculado a
UACEN/CFP/UFCG.

Sua participacdo € voluntdria e voceé poderd desistir a qualquer momento, retirando seu
consentimento, sem que isso lhe traga nenhum prejuizo ou penalidade. Este estudo tem por
objetivo geral, verificar a relacio dos professores do ensino fundamental das escolas
publicas da cidade de Cachoeira dos Indios com o uso dos jogos digitais nas suas aulas,
bem como objetivos especificos, identificar se utilizam ou nao destes recursos; analisar
quais desafios que envolvem o uso desses recursos na escola; entender qual sentido que
esses educadores podem dar a essa pratica do uso dos jogos digitais no processo de
formacao do educando.

Todas as informacdes obtidas serdo sigilosas e seu nome ndo serd identificado em nenhum
momento. Os dados serdo guardados em local seguro e a divulgacdo dos resultados serd feita
de maneira que ndo permita a identificacdo de nenhum voluntério (a).

Vocé ficard com uma via rubricada e assinada deste termo e qualquer duvida a respeito desta
pesquisa poderd ser requisitada em Edilson Leite da Silva, cujos dados para contato estdo
especificados abaixo.

Declaro que estou ciente dos objetivos e da importancia desta pesquisa, bem como a forma
como esta serd conduzida, além de como serd conduzida em relacdo a minha participacao.
Portanto, concordo em participar voluntariamente deste estudo.

Assinatura do participante voluntario(a) do estudo

Assinatura do responsavel legal Assinatura do responsavel pelo estudo

Dados para contato com o responsavel pela pesquisa

Nome: Edilson Leite da Silva

Instituicdo: Universidade Federal de Campina Grande — Campus de Cajazeiras

Endereco Profissional: Rua Sergio Moreira de Figueiredo s/n, Casa Populares, Cajazeiras PB. CEP:
58900-000.

Telefone:3532 2000 E-mail: souedilsonleite @ gmail.com



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE - UFCG
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES - CFP
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCACAO - UAE
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Apéndice A - Questionario

Objetivo: verificar a relagao dos professores do ensino fundamental das escolas publicas
da cidade de Cachoeira dos Indios com o uso dos jogos digitais nas suas aulas

1. A escola dispde de laboratorio de informatica?
() Sim ( ) Néo

2. Caso afirmativa na questdo 1, vocé ja utilizou dos computadores junto com seus
discentes?

() Sim () Nao

3.Vocé acha que o computador e a internet podem auxiliar no processo de aprendizado
do seu aluno?

() Sim. Justifique

() Nao. Justifique

4, Na época da sua formagao vocé teve alguma disciplina que trabalhasse o uso das
tecnologias na educacéao?

5. Ja ouviu falar em jogo educativo digital?

() Sim. Vocé conhece ou recorda algum?

() Nao

6. Ja utilizou jogo educativo digital na escola para trabalhar algum tema ou
conteuado?

() Sim. Qual(is) vocé usou?

() Nao

7. Na sua opinido, vocé considera que existe algum desafio ou dificuldade ao aplicar
um jogo com os estudantes na escola?

() Sim. Qual(is) vocé considera?




( ) Nao

8. Vocé acha que os jogos digitais podem contribuir no aprendizado do estudante?
( ) Sim. Justifique sua opiniao () Nao.

Justifique sua opini&o

9. Na sua opinido, uma crianga ou um jovem pode desenvolver alguma habilidade
quando esta jogando?

() Sim. Justifique sua opiniao

() Nao. Justifique sua opiniao




