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RESUMO

A aplicacdo de jogos educacionais digitais para estimulo do raciocinio em alunos das séries
iniciais do ensino fundamental ¢ uma ferramenta pedagdgica prazerosa e necessaria. Porque a
crianga necessita estar feliz para se desenvolver. Criangas que exercem suas atividades com
alegria, tendem a ter mais sucesso na vida. Esse trabalho demonstra que as TDICs ndo apenas
uma extensdo tecnologica da sala de aula e sim um local de desenvolvimento intelectual de
forma divertida. O trabalho foi realizado com a premissa de que todo individuo necessita de
um estimulo para poder se desenvolver, encontramos nos Jogos Educacionais Digitais através
das Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagao (TDICs) esse estimulo. Utilizando-se
das ferramentas disponiveis na escola, computadores internet e jogos baixados e através de
planejamentos semanais, realizamos continuamente o trabalho de estimulo do raciocinio com
os estudantes das séries iniciais. Cada série tem suas caracteristicas, o raciocinio torna-se
parte da natureza do individuo quando ele o exercita, comeca-se com pequenas coisas, mas
vai avangando até que ele se torne comum ao individuo.

Palavras-chave: Jogos educacionais digitais, Estimulo, Séries iniciais, Ferramenta
pedagogica, Tecnologias digitais de informagdo e comunicacao

EDUCATIONAL GAMES APPLICATION OF DIGITAL TO STIMULUS THE
REASONING IN STUDENTS OF INITIAL SERIES OF BASIC EDUCATION

Marcos Antonio Tenconi
August /2016

ABSTRACT

The application of digital educational games for reasoning stimulus in students from early
elementary school grades is a pleasurable and necessary pedagogical tool. Because the child
needs to be happy to develop. Children who exercise their activities with joy, tend to be more
successful in life. This work shows that TDICs not only a technological extension of the
classroom, but an intellectual development site in a fun way. The work was carried out with
the premise that every individual needs a stimulus to be able to develop, we find in
Educational Games Digital through the Digital Information and Communication Technologies
that stimulus. Using the tools available in schools, internet computers and downloaded games
and through weekly planning, continuously perform the reasoning of stimulus work with
students in early grades. Each series has its own characteristics, the reasoning becomes part of
the individual nature when he exercises, you start with small things, but progresses until it
becomes common to the individual.

Keywords: digital educational games, stimulation, initial series, pedagogical tool, digital
information and communication technologies
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1. INTRODUCAO

Sou professor orientado de Sala Informatizada desde 2009, na minha escola atuo
como apoio pedagdgico para os professores de disciplinas regulares. Minha fun¢do ndo ¢
técnica, embora muitas vezes tenha que fazer essa parte. Com base nos temas propostos pelos
professores, preparo o ambiente para execucdo da atividade. Embora o conteudo seja
responsabilidade do professor, a maioria das vezes sou eu quem prepara a aula.

A temadtica escolhida se da pelo fato de que nossos alunos necessitam capacitar seu
intelecto, exercitar o cérebro. E na Cultura digital' em que vivemos, os jogos educacionais

digitais a meu ver sao a melhor opgao

Ao pensarmos em jogos digitais, erroneamente pensamos em jogos que atraem para a
violéncia e atividades ilicitas, os quais procuramos sempre evitar que nossos filhos tenham
acesso. Dificilmente pensamos que existem inumeras atividades tdo atraentes quanto os jogos
de disputa online, que nossos filhos tdo bem dominam, e que estdo disponiveis gratuitamente
para que possamos usufruir e fazer nossas criancas aumentarem a sua capacidade de

raciocinio com jogos estimulantes e educativos a0 mesmo tempo.

A cada dia fica mais dificil obter a aten¢do de nossos educandos para as necessidades
de aprenderem o basico para seu desenvolvimento intelectual. Uma das alternativas
procuradas pelos educadores sdo jogos digitais que oferecam o mesmo contetdo da sala de
aula, s6 que de maneira atrativa e desafiadora. Nao basta apenas ter a tecnologia, também ¢
necessario observar-se a metodologia, para que tenha relacdo com o conteudo ensinado.

Cada vez mais novas tecnologias digitais no mundo educacional despertam o

interesse dos alunos e professores, buscando gerar um maior entendimento das disciplinas.

A aplicacdo dos Jogos Educacionais Digitais deve ser dinamico, otimizando o

processo de aprendizagem.

4

E um primeiro passo para o despertar do interesse ao acesso da informacdo

digitalizada, ou seja, o acesso a informagao que esta disponivel através de tecnologias digitais.

Desde a Revolucao Industrial até os dias de hoje, a sociedade passou por diversas
alteragcdes no campo tecnologico, pedagogico, da informagdo e da comunicagdo, sendo que

estas mudangas foram fundamentais para a geragdo do processo do conhecimento.

As tecnologias sao produto e meio da relagdo do homem com a natureza. Vivemos

1 “Cultura Digital é o conjunto de todas as manifestagdes humanas produzidas, exibidas ou transformadas por
meio digital.” (Lucas Queiroz, disponivel em:http://www.revistacliche.com.br/2012/10/0-que-e-cultura-
digital-pra-voce/)



em um cenario de grandes transformagdes sociais € econdmicas. Essas transformacgdes estdo
revolucionando nossos modos de producdo, de comunicacdo e de relacionamentos, e
produzindo um intenso intercimbio de produtos e praticas socioculturais. Nesse contexto
globalizado, as novas midias e tecnologias invadem nosso cotidiano. O uso ou a incorporacao
das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDICs) nos processos educativos

tém implicacdes que ndo ficam confinados em uma sala de aula ou em uma escola.

Essa realidade gera desafios dentro do processo de ensino-aprendizagem,
necessitando do acompanhamento dos passos do desenvolvimento da sociedade, necessita do
entendimento com maior precisdo dos habitos e dos costumes dos usuarios, adaptando as
tecnologias as necessidades e quantidades de informagdo de que dispde e utilizando um

sistema informatizado.

Assim, as escolas, tanto dos niveis mais basicos quanto dos niveis mais avangados,
precisam estar preparadas para essa nova realidade. Existem problemas que necessitam ser
superados para realizar um bom trabalho, como melhorias no acesso a internet, aumentar e
melhorar os equipamentos, capacitar os educadores para melhorar o entendimento destas

novas tecnologias.

A informatica pode mudar a maneira de ensinar e os demais servigos da sociedade.
Pensando nos beneficios e nas oportunidades que a informagdo e o conhecimento
proporcionam as pessoas, ampliando e influenciando a visdo que fazem de si mesmas, dos
outros € do mundo, os programas e politicas publicas deveriam ser mais eficientes nas agdes
que promovem a inclusdao de criangas, jovens e adultos no mundo da informagdo, reduzindo
os danos sociais decorrentes da falta de conhecimento. Assim, urge a necessidade de se criar

estratégias para prover as unidades de informagao de recursos tecnoldgicos.

O presente trabalho vai procurar a unido de duas coisas: contetido e atratividade
desafiadora, e com isso avaliar se realmente os jogos educativos digitais podem melhorar o
raciocinio de nossos jovens aprendizes nas diversas atividades que, mesmo simples, no seu

dia a dia necessitam de tomadas de decisdes rapidas e seguras.

Mesmo que uma atividade digital seja a mesma que se trabalha em sala de aula,
como, por exemplo, digitagdo de textos, se esta for em formato de jogo digital a possibilidade
do interesse e de assimilacdo ¢ muito maior, pois o aluno sai de sua rotina, O professor por
sua vez faz a intermediagdo para que o estudante faca a atividade dentro das regras que o

contetido de determinada disciplina exige. Este sem perceber dominara o conteudo de forma
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mais prazerosa e dificilmente vai esquecer. Quando necessitar dessa informagao fara relagao

entre o assunto a atividade.

Mas, a implementagdo desse tipo de atividade apresenta alguns desafios. Objetivo
nem sempre estd bem claro tanto para o professor quanto para os alunos, a quantidade de
alunos por sala e a indisciplina que ja vem de casa e a escola ¢ obrigada a suportar atrapalham

muito esse processo.

Nesse trabalho observaremos como sdo e como deveriam ser utilizados os Jogos

Educacionais Digitais, suas vantagens e desvantagens, caracteristicas e utilidade pedagogica.

Ao final esperamos que os resultados sejam positivos, porque querendo ou ndo as

tecnologias ndo retrocederao, e serd necessario adaptar a educagao a elas.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Entender o que motiva o aluno das séries da EEF Graciosa Copetti Pereira, a
aprender conteudos basicos necessarios para seu desenvolvimento intelectual e social através

de jogos digitais.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Investigar o quanto os jogos educativos digitais melhoram a capacidade de raciocinio

dos educandos das séries iniciais;

o Distinguir os jogos de entretenimento e os jogos educativos digitais, porém

procurando maneiras de fazer com que o segundo seja atrativo e desafie a mente das criangas;

o Analisar diretrizes para o uso de Jogos educativos digitais observando quais se

adequam as necessidades de aprendizagem;

o Descrever metodologias de trabalho utilizando os jogos educativos digitais que se

adéquem as necessidades do educando.



1.2 METODOLOGIA

Para este trabalho foi desenvolvida uma pesquisa bibliografica referente a aplicagdo
de jogos educacionais digitais para estimulo do raciocinio em alunos das séries iniciais do
ensino fundamental, principalmente da rede publica estadual de ensino do estado de Santa
Catarina, e sua importancia no mundo do aluno e o que esses estimulos vém contribuir para o

seu desenvolvimento escolar e sua vida em sociedade.

A pesquisa foi direcionada a identificar a importancia que as TDICs através dos
jogos educacionais digitais t€ém para os alunos, e também para os profissionais da educagao,
direcionado principalmente a alunos e profissionais da educacdo da rede publica estadual de
ensino do estado de Santa Catarina, que cada vez mais necessitam de novos recursos para

ensinar, com interpreta¢do da realidade atual sobre o tema.

Sempre através de sugestdes direcionadas aos educadores, procuramos proporcionar
atividades que desenvolvam o raciocinio em primeiro plano, associado ao contetdo
ministrado pelo professor da disciplina, além do desenvolvimento motor, que também ¢ uma
necessidade dos alunos de séries iniciais. Especificamente procurou-se dar énfase a atividades
de raciocinio logico, utilizando recursos tecnoldgicos disponiveis na Escola de Ensino
Fundamental Graciosa Copetti Pereira, explorando suas potencialidades e explorando o

conhecimento ja adquirido pelos estudantes.

Toda atividade desenvolvida nas Salas Informatizadas da rede publica estadual de
ensino do estado de Santa Catarina deve ser planejada com o minimo de uma semana, para
que o professor-orientador de sala informatizada possa preparar o ambiente para a chegada

dos alunos.

Torna-se frustrante para os professores, € também os estudantes, quando nao se tem
nada preparado, escolhendo um tema genérico e fazendo-os pesquisar sem objetivo claro. As
vezes até parece que a aula estd preparada, mas percebe-se 0 modo com que os alunos se

comportam se a mesma esta sendo produtiva ou nao.

Através do agendamento de sala informatizada, onde consta o tema da atividade, os
objetivos, metodologia de aplicagdo e recursos utilizados sdo preparadas as maquinas para

aplicacdo das atividades.

Alguns passos sdo rotineiros nas atividades nas salas informatizadas da rede publica



estadual de ensino do estado de Santa Catarina, porém necessarios para que o resultado final
seja satisfatorio. Para tanto ¢ importantissimo que os professores-orientadores de sala
Informatizada e os demais professores de disciplinas curriculares os sigam. Basicamente a
aplicagdo das atividades com jogos na sala informatizada da Escola de Ensino Fundamental

Graciosa Copetti Pereira se da da seguinte maneira:

O professor da sala Informatizada deve:

Receber o agendamento, que também € um plano de aula, e analisar;
e Ambos os professores devem er conhecimento prévio sobre a turma, e suas limitagdes;
e Entender conceitos basicos sobre o tema da atividade;

e Pesquisar ou desenvolver atividades com base no tema da aula sejam atrativos e
desafiem a mente, porém com objetivos possiveis de serem alcangados para que os

alunos fiquem entusiasmados e ndo frustrados;

e Apresentar previamente ao professor e a equipe pedagdgica, pra que estes possam

opinar e dar sugestoes, dando maior credibilidade a atividade;

¢ Quando possivel, desenvolver a atividade com o professor antes, para que ele possa
auxiliar no momento da aplicagdo, principalmente em turmas com maior nimero de

alunos.
O professor da disciplina curricular deve:

e Expor a atividade para os alunos. Quando necessario, utiliza-se multimidia, para que

haja melhor entendimento;
e Aplicar a atividade;

Ap6s todo esse processo, fazemos uma avaliagdo dos pontos positivos e negativos da
atividade. Toda atividade costuma ter relacdo com os contetdos ministrados em sala de aula,
com a diferenga que o aluno tem um objetivo a ser alcangado, as vezes t€ém até uma
recompensa, como por exemplo, uns dez minutos de atividade livre até acabar a aula. Muitos
jogos educacionais digitais sdo desenvolvidos para testes em instituicdes de ensino que dispoe
de um setor para esse fim, e como em todo teste os alunos mais aplicados terminam primeiro
e vao fazer outras atividades, ou entdo revisam para ver se realmente sabem o que estdo

fazendo.

Em geral o que se observa ¢ que o desempenho em sala de aula tem melhorado por
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conta dos jogos educacionais digitais, pois em se tratando de séries iniciais, ¢ a melhor
maneira de desenvolver vérias habilidades em nossos estudantes, um jeito agradavel e

divertido de aprender.

O Iudico ndo ¢ novidade na educagdo. Jogos ludicos, hd tempos, fazem parte da vida
dos educadores e educandos. Porém, ndo esquecamos que estamos vivenciando a Cultura
digital, e nessa cultura ¢ necessario atividades digitais, de modo que as TDICs através dos
jogos educacionais digitais s3o aliadas poderosissimas no auxilio a educagdo de nossas

criangas.

Temos vivenciado experiéncias maravilhosas com nossos alunos, principalmente
com os que tém dificuldade de atencdo e de raciocinio. Estes dentro de uma sala
informatizada, fazendo uso de jogos digitais, estdo em se igualando com seus colegas, pois
conseguem realizar o que lhes ¢ proposto. Aos poucos através dessas atividades tdo divertidas
e prazerosas vamos introduzindo o conhecimento basico para a construcdo de um

conhecimento mais acessivel ao aluno.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O QUE SAO JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS?

Na atualidade, vemos os educadores desdobrando-se em busca de metodologias que
despertem a atencdo dos estudantes aos conteudos basicos para seu crescimento intelectual e
social. Toda novidade, o diferente, chama a aten¢ao. O desafio também é um motivador. Mas
porque determinados contetidos, mesmo sendo novidade ndo motivam? Porque ndo dao
prazer, muitas vezes sdo cansativos e ndo demostram suas necessidades, e quando ndo se
consegue conclui-las, sdo frustrantes. As TDICs através dos jogos digitais podem melhorar
1sso, pois proporcionam prazer ¢ tem atividade em fases que estimulam a busca pela sua
conclusdo. Possivelmente, teremos que iniciar com atividades de ambientacdo e lazer para ver
o nivel de intimidade com essas atividades, bem como estimulé-los e aos poucos inserir
atividades similares aos seus gostos mas que tenham conteido pedagogico ou estimulem o

raciocinio, aos poucos aprenderdo e raciocinarao automaticamente.

Podemos afirmar entdo que os Jogos educativos digitais desenvolvem habilidades
intelectuais dos educandos e proporcionam uma interacdo que muitas vezes o professor nao
consegue na sala de aula tradicional. Segundo Rizzo (1988 apud CIRIACO, RANGEL E
SILVEIRA, 2012) os jogos trazem uma série de beneficios a vida das pessoas. E papel do
professor organizar todo o processo, ele deve estar presente, mediando, orientando e
problematizando. Através de suas observacdes, deve fazer avaliagdes quanto ao
desenvolvimento de seus educandos, produzindo um diagndstico que ird nortea-lo no

prosseguimento das atividades.

Podemos entender que tal afirmagdo aplica-se aos jogos educativos digitais ainda
mais intensamente, pois sdo atividades prazerosas aos alunos que podem associar a atividade
como um momento de lazer e ndo de tarefas educacionais, embora na grande maioria esses

sejam exercicios digitais.

Colleto “et al” (2007) entendem que objetivos educacionais estdo presentes nos
Jogos Educativos Digitais apresentando atividades praticas baseadas no lazer e diversdo, os
quais sdo atrativos e divertidos, trazendo como consequéncia motivacao ao aprendiz, levando

a uma abordagem pedagdgica que utiliza a exploragdo livre e o ludico. Determinados a
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superar os desafios contidos no jogo, o usuario acaba se envolvendo naquele ambiente que se
formou, aumentando as opg¢des de aprendizagem. A autoconfianca e a aprendizagem se
constroem na medida em que o jogador vai superando os obstaculos e se realiza pessoalmente,

o que estimula os sentimentos e faz a aprendizagem ter mais consisténcia.

Se todos os jogos digitais desenvolvem alguma habilidade no individuo. O foco dos
Jogos Educacionais Digitais se d4 em relagdo ao aprendizado basico para o desenvolvimento

intelectual e social.

A infinidade de jogos e atividades digitais desenvolvidas na atualidade, seja pelos
governos, iniciativa privada, escolas particulares ou pessoas que simplesmente querem ver os
estudantes se desenvolverem, torna possivel melhorar o trabalho dos profissionais da
educacdo em todas as etapas de ensino. Tem-se material para praticamente tudo, simples ou

complexos, e para todas as idades.

2.1.1 Tipos e caracteristicas dos Jogos Educacionais Digitais

Existem uma infinidade de atividades digitais para as mais variadas aplicagdes. Os
jogos digitais sdo uma dessas atividades, eles possuem caracteristicas e classificagdes para
muitos tipos de objetivos, podendo ser pedagdgicos ou ndo. Mais especificamente os jogos
educativos digitais sdo recursos materiais dentro das TDICs que auxiliam os professores no
processo de aprendizagem. “Os materiais educativos digitais sdo recursos que podem ser
desde pequenas atividades realizadas via computador ou ainda livros eletronicos, jogos,
simulacdes, historias em quadrinhos ou desafios propostos aos alunos”. (FALKEMBACH,
2005, p 1). Entao definimos os Jogos educativos digitais como material educativo e, portanto,

tem func¢do pedagdgica, como descreve Ribeiro, Timm e Zaro(2006, p.2)

Os jogos digitais, ao permitirem a simulagdo em ambientes virtuais, proporcionam
momentos ricos de exploragdo ¢ controle dos elementos. Neles, os jogadores —
criangas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de sua acdo, o
significado dos elementos conceituais, a visualizacdo de situagdes reais e os
resultados possiveis do acionamento de fenomenos da realidade. Ao combinar
diversdo e ambiente virtual, transformam-se numa poderosa ferramenta narrativa, ou
seja, permitem criar historias, nas quais os jogadores sdo envolvidos,
potencializando a capacidade de ensino aprendizado (RIBEIRO, TIMM e ZARO,
2006 p2)
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Segundo Murray (1997), apud, Ribeiro, Timm e Zaro (2006) as caracteristicas
procedural, participativa, espacial e enciclopédica®, sio as propriedades importantissimas
que caracterizam os jogos digitais. O autor afirma ainda (ibidem) que as narrativas de
imersdo, agenciamento e transformagdo e simulagdes incorporadas tornam esses ambientes

encantadores.

Os estudos de Mayo (2005 apud Ribeiro, Timm e Zaro 2006, p4) comparam as
teorias de aprendizagem com caracteristicas dos jogos:

-- Aprendizagem experimental (vocé faz, vocé aprende): participacdo ativa com
decisdes que tem consequéncias. Tipico de jogos imersivos;

— Aprendizagem baseada no questionamento e feedback (o que acontece quando eu
fago isto?): exploracdo em jogos;

— Autenticidade (quanto mais a situagdo de aprendizagem for realista, mais
facilmente os aprendizes transferem a informagédo para a vida real): mundos virtuais;
— Eficacia propria (se vocé acredita que vocé pode fazer vocé aumenta suas chances
de sucesso): recompensas e niveis nos games;

— Estabelecer metas (vocé efetua um progresso maior se trabalhar com metas bem
definidas): objetivos do jogo;

— Cooperagdo (aprendizagem em time)estudos mostram que a aprendizagem
cooperativa apresenta resultados 50% superiores sobre a aprendizagem individual ou
competitiva: jogos massivamente multiusuario - MMOGs. (MAYO, 2005, apud,
RIBEIRO,TIMM e ZARO, 2006 p. 4)

Lara (2003) classifica quatro modalidades de jogos, os Jogos de construc¢ido, que
trazem aos educandos um assunto desconhecido fazendo com que, através da sua pratica o
aluno sinta a necessidade de buscar novos conhecimentos para resolver as questdes propostas
pelo jogo. Jogos desse tipo permitem a constru¢do do aprendizado, despertando a curiosidade
e levando o educando a procura de novos conhecimentos. Jogos de treinamento também sao
muito Uteis, pois se sabe que mesmo que o educando tenha construido o conhecimento através
do seu pensamento ele precisa exercitar para pratica-lo, estendé-lo, aumentar a sua
autoconfianga e familiarizagdo com o mesmo. Jogos de aprofundamento, que segundo a
autora podem se explorados, depois de se terem construidos ou trabalhados determinados

assuntos, para que os educandos apliquem-nos em situagdes através de jogos. Por fim os

2 - Procedural: encontra na interacdo com o homem a reatividade, ja que, para além da transmissdao de
informacGes estaticas, ele é capaz de assimilar comportamentos complexos e aleatérios, reagindo e
respondendo as agdes de interacdo com o usuario;

- Participativa: busca-se localizar esta cultura participativa dentro da perspectiva da convergéncia das midias
e das literacias digitais, suscitando sua discussdo com foco nas caracteristicas do digital descritas por Murray
(2003);

- Espacial: toca no dmbito da navegabilidade dos sistemas digitais e se configuram como um dos aspectos
distintivos do virtual;

- enciclopédica: O carater enciclopédico identificado por Murray (2003) situa-se no campo do acesso aos
contetidos, ja que as representacdes do mundo tém migrado para o formato eletronico e uma gama de dados
passam a se tornar disponiveis na nuvem e consultaveis de qualquer parte do globo terrestre
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Jogos Estratégicos como Dama, Xadrez, Freecell, Batalha Naval, Campo Minado e muitos
outros.

Mais resumidamente, analiso que os jogos educacionais digitais devem incluir trés
valores: concentragdo, organizagao e raciocinio rapido. Imprescindiveis para estudos e para a
vida.

Para Falkembach (2005), ¢ necessério objetivo, definicdo de regras e exibicdo de
resultado, associado a fantasia, entretenimento, aventura e um elemento oponente. O ambiente
deve estar apropriado para quem vai ser atendido, idade, considerando os designs graficos,

cores, fontes, imagens, sons e videos.

Enfim os tipos e classifica¢do se dao pelo tipo de atividade que quer ser aplicada com

os estudantes. Todos tem sua finalidade especifica e o seu tempo de aplicagao.

2.1.2 Aplicagdes dos Jogos Educacionais Digitais

Vivemos em uma era que ¢ impossivel ignorar as inovagdes tecnoldgicas, € quase
impossivel acompanhd-las. A gerag@o nascida até final dos anos 90, embora necessite utilizar
as tecnologias, conseguem encontrar outras formas de realizar suas atividades quando esta
lhes falha, ndo sofrendo tanto quando isso ocorre. Mas quem ja nasceu dentro delas ¢ um
pouco mais dificil. Tentar ensinar da mesma maneira que aprendemos a 30 anos atrds, nem
pensar. Entdo porque tirar algo que pode ser a melhor maneira de transmitir o contetido?
Segundo Lopes (2004, p. 1), “houve €época que era necessario justificar a introdu¢do da
Informatica na escola. Hoje ja existe consenso quanto a sua importancia. Entretanto o que
vem sendo questionado ¢ da forma com essa introducao vem ocorrendo”.

Lima, “et al” (2015), entendem que com todas essas novas tecnologias, torna-se
relevante aplica-las nas escolas analisando quais os impactos que elas ocasionam sobre o
ensino e a aprendizagem. Iniciando pela inclusdo digital®, ¢ posteriormente desenvolvendo
capacidades naturais como a criatividade e a autonomia, fazendo com que o ambiente de
ensino ganhe com a inclusdo de softwares* educativos compostos por documentos dindmicos,

com links diversos, com ainteracdo em seus curriculos e, por consequéncia, favorecendo um

3 E proporcionar oportunidades de acesso a educacéo e ao trabalho por meio da apropriacdo das tecnologias de
informacdo e de comunicagao.

4 conjunto de componentes l6gicos de um computador ou sistema de processamento de dados; programa,
rotina ou conjunto de instru¢ées que controlam o funcionamento de um computador; suporte légico.
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maior proveito por parte dos alunos.

As atividades realizadas através de jogos tendem a ser mais bem-sucedidas:

O ludico utilizado em jogos tem a capacidade de fixar a atencdo e estimular a
criatividade das criangas, por isso ¢ importante que as escolas invistam na aquisi¢ao
de softwares educativos que possam contribuir no processo de obtencdo do
conhecimento. Além disso, promovam atividades que socializem softwares
educativos no Ensino Fundamental utilizando-os como ferramentas relevantes ao
processo de ensino-aprendizagem. Nesse caso, o estudo dos jogos educativos pode
contribuir a internalizagdo de conhecimentos cientificos de maneira significativa.
(LIMA “et al”, 2015, p2)

A aplicacdo dos jogos educacionais digitais, torna-se uma necessidade pedagodgica,
que se bem intermediada, ndo sera uma perda de tempo, e sim um agregador de conhecimento
e habilidades. Além disso, o professor pode utilizar os conhecimentos ja existentes em cada
individuo para que esse o auxilie na aplicagdo junto aos demais e a ele proprio, quando nao se

tem dominio de determinada TDIC.

2.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Muitos Jogos Educacionais Digitais simulam realidades que serdo vividas pelos
estudantes fora do ambiente escolar. H4 muito se fala que a escola € o caminho para preparar
o individuo para a vida. Segundo Mayo (2005), apud, Ribeiro, Timm e Zaro (2006), os jogos
treinam, ensinam ¢ executam, em ambientes realisticos, atividades reais, melhorando a
performance dos aprendizes. Estes tornam-se melhores através dessas experiéncias de
aprendizagem, produzidas individualmente de acordo com seu ritmo de aprendizagem e
desempenho. “Com isso, as mudancas sofridas pela sociedade exigem uma nova postura em
sala de aula, tendo em vista, que o mundo esta conectado com intimeras trocas de informagdes
e rapidez de interacdo.” (LIMA, “et al”, 2015, p5)

Uma das vantagens em utilizar um objeto de Aprendizagem® como os Jogos
Educacionais digitais ¢ que estes propiciam a curiosidade para resolver problemas, ampliam
conhecimentos e despertam interesses. Segundo Nunes, apud, Scolari, Bernardi, Cordenonsi

(2007, p4):

5 Sdo recursos educacionais, em diversos formatos e linguagens, que tem por objetivo mediar e qualificar o
processo de ensino-aprendizagem.
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A vantagem dos objetos de aprendizagem ¢ que, quando bem escolhidos, podem
ajudar em cada uma dessas fases. Existem objetos de aprendizagem muito bons para
motivar ou contextualizar um novo assunto a ser tratado, outros otimos para
visualizar conceitos complexos, alguns que induzem o aluno a certos pensamentos,
outros ideais para uma aplica¢do inteligente do que estdo aprendendo...(Nunes,
apud, Scolari, Bernardi, Cordenonsi_2007,p4).

Como vantagens podemos descrever:

o A motivaciao: Quando o estudante entende o objetivo do jogo e, a0 mesmo tempo, se
sente desafiado, o mesmo procura atingir o objetivo, sentindo prazer e motivagdo para
continuar, e, na maioria das vezes, involuntariamente vai aprendendo o conhecimento

proposto.

o A organizacdo mental: O aluno cria estratégias, muitas vezes evitando os erros
cometidos minutos antes, ou seja, comeca a aprender com seus erros € sabe optar pelo melhor

caminho.

o Afetividade e sociabilidade: Pode parecer contraditério, uma vez que individuo que
passa muito tempo em frente ao computador ndo tem uma interagdo pessoal. Mas, se
analisarmos o contexto escolar, observamos que a maioria gosta de mostrar o que sabe aos

que estdo tentando adaptar-se, e isso € positivo.

o Desenvolvimento motor e cognitivo: Principalmente nos 1° e 2° anos, trabalhar a
coordenacdo motora € importante, ndo diferente em informatica. Os jogos desenvolvem com
exceléncia essa etapa. Os jogos funcionam como uma espécie de treino mental que ativa o
cognitivo®.

Muitas vezes, sem que o individuo perceba, aprenderd o contetido proposto pelo
professor, ¢ em algum momento da vida, quando necessitar de tal conhecimento,
automaticamente fard associacdo a essa experiéncia prazerosa que teve na escola. Falkembach
(2005) entende que além do entretenimento, os Jogos digitais de interagdao servem para educar
e ensinar, atuando como ferramentas instrucionais eficientes que divertem enquanto ensinam,
e que por meio dos jogos a crianga melhora sua expressdo, conhecimento e socializagdo. “Se o
ensino for lidico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da

escola, pelo cotidiano e acontece de forma interessante e prazerosa” (FALKEMBACH, 2005

p-D

6 relativo ao processo mental de percepgdo, memoria, juizo e/ou raciocinio.
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Mas, tudo o que ndo ¢ bem orientado pode ser improdutivo. O excesso de atividades,
a ponto de se tornar rotina, pode ser prejudicial, pois o aluno vai querer sempre coisas novas e
o efeito novidade, atividade diferenciada, perde seu significado. Falkembach (2005) entende
que mesmo um jogo bem projetado se ndo for bem aplicado, perde o objetivo, e ndo podemos
tentar explicar por meio dos jogos. O autor entende ainda, que professor nao deve interferir
com frequéncia para ndo perder a ludicidade. O aluno necessita entender o jogo, sentir-se a
vontade com ele, como se fosse ele mesmo que o tivesse escolhido, mesmo nao sendo, caso o
contrario fica desorientado e¢ desanima. E preciso avaliar corretamente, caso o contrario o

objetivo nao ¢ atendido.

Ha mais vantagens do que desvantagens na aplicagdo de Jogos Educativos Digitais,
pois se sua aplicagdo for correta, dentro de um tema bem definido, com regras, as

desvantagens ndo se acentuam.

2.3 USO DE JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA

Nao ¢ de hoje que as escolas utilizam recursos tecnologicos para “estimular” o
aprendizado do aluno, porque tecnologia trata-se do estudo de técnicas, ou seja, métodos para
melhorar alguma atividade. A informatizacao das escolas publicas, a qual acredito poder citar
com conhecimento de causa, proporcionou aos professores e gestores maiores e melhores
alternativas para desenvolver as habilidades dos educandos. Atividades que antes s6 eram um
faz de conta, como, por exemplo, um jornal escolar onde se recortavam figuras e colavam em

folhas, hoje € possivel tirar fotos e inserir no documento para posteriormente imprimir.

Os professores, até mesmo os mais antigos e relutantes, tem procurado apoio nas
tecnologias e estdo, a meu ver, perdendo o medo de utilizé-las. Esse medo ndo se baseia em
ndo saber usar, ¢ sim na possibilidade do aluno perceber que sabia mais que o professor,
quando na verdade ele at¢ domina a tecnologia, mas ndo o contetido. Sendo assim, 0 mesmo
apoiando-se em tecnologia, vai construir esse conhecimento mais facil e de forma mais

satisfatoria.

Embora haja muitos docentes que dizem ndo gostar das TDICs, com certeza em
outras épocas ja deve ter se apropriado das inovagdes daquele momento, pois como gosto de

pensar, tecnologia € um estudo de técnicas e ndo somente de inovagdes eletronicas, entdo a
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revolugdo pedagogica ¢ constante. As TDICs e com elas os jogos digitais estdo incluidas na
atual revolucdo. Poderia arriscar dizer que todo um planejamento de ensino das séries iniciais

do ensino fundamental poderia ser trabalhado através de jogos digitais.

Existem jogos que promovem ensinamentos basicos sobre linguagem e logica para
criangas que ainda estdo em processo de alfabetizagdo ou ndo sabem ler. Ao mesmo
tempo, servem para ensinar os alunos a comecarem a utilizar o computador e a
desenvolverem coordenacdo com o mouse e teclado. Esses jogos sdo simples e
abordam o reconhecimento de letras e nimeros, ensino de melodias em instrumentos
virtuais, desafios de logica e memoria e jogos de linguas. Exemplos desse tipo sdo
os programas Gcompris ¢ Childsplay, que apresentam conjuntos de jogos pré-
escolares e de ensino fundamental. Sdo softwares open source que podem ser
livremente instalados e distribuidos. Ha também portais web como o IGuinho e
Discovery Kids, similares aos exemplos anteriores, mas que disponibilizam os jogos
na web. (ULBRICH, SAVI, 2008, p5)

Porém, embora nossas criangas estejam predispostas as atividades digitais, ¢ claro
que nao se deve desconsiderar todo um trabalho realizado de outras maneiras. Tudo que ¢
demais e cai na rotina enjoa, € 0 que era para ser uma atividade prazerosa pode se tornar uma
tortura. Para Colleto, “et al” (2007), o professor deve saber a hora certa de usar os jogos,
sabendo quando hé disposi¢do e entusiasmado para atingir o proposito da atividade. Ainda
segundo os autores, os melhores s3o os desafiadores, que possuem raciocinio mais elaborado,
desde que os alunos tenham maturidade para tais jogos. Caso contrario utiliza-se outros até

que se atinja tal nivel.

Em se tratando das séries iniciais, ou seja, do 1° ao 5° ano, levando-se em conta as
observagdes e a experiéncia adquirida nos anos de atuagcdo em Sala informatizada, poderiamos

dividir assim:

° 1°ano: coordenagdao motora, com reconhecimento de letras e nimeros;

o 2°ano: coordenacdo motora, atividades de alfabetizacao, calculos simples.

° 3°ano: Raciocinio l6gico, letras, nimeros, ciéncias, folclore;

o 4°ano: Raciocinio légico, matematica, lingua portuguesa e demais disciplinas
curriculares;

o 5°ano: Raciocinio logico, matemadtica, lingua portuguesa e demais disciplinas

curriculares, com introdugdes ao que se aprendera no inicio das séries finais.

Alguns fatores sdo levados em conta no planejamento das atividades: social,

cultural, disciplinar, mas o mais complicado ¢ a relagdo série x idade. Alguns ja estdo
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evoluidos intelectualmente, mas uma grande parcela dos alunos da escola publica nao
corresponde ao nivel em que estdo frequentando, sendo ai que os Jogos Educativos Digitais
estdo sendo o diferencial, pois além dos alunos estarem assimilando os contetidos, os proprios

colegas auxiliam uns aos outros, criando certo nivelamento de conhecimentos.

Todo jogo antes de sua aplicagdo deve ser analisado. Segundo Lara (2003) uma
atividade com jogos ndo deve se tornar uma obrigatoriedade; deve-se procurar jogos em que
ndo contem com o fator sorte, permitindo que a vitdria venha através de estratégias,
estabelecendo regras, que podem ser modificadas no decorrer do jogo; trabalhar a frustracao
pela derrota na crianga, de modo que ela se sinta motivada a tentar novamente ¢ nao desista;
estudar o jogo antes de aplica-lo e analisar as jogadas durante e depois da pratica. O jogo, na
sala de aula, pode ser um rico recurso de aprendizagem, explorado de maneiras diferenciadas
de acordo com as situacdes e objetivos almejados, favorecendo os processos de ensino-

aprendizagem.

A escola so tem a ganhar com esses recursos, tudo que ela necessita fazer ¢ organizar
a metodologia de aplicacdo, pois sendo vai tornar-se uma ferramenta inutil, porque se ndo

mudarmos a metodologia a tecnologia nao servira para nada

2.3.1 Jogos educacionais digitais como agente pedagogico e auxiliadores no processo de

ensino e de aprendizagem

Ao voltarmos um pouco no tempo, podemos lembrar o quanto era dificil para nossos
professores criar situacdes que simulassem a vida real, para que pudéssemos sentir um pouco
de realidade, por exemplo, criar dinheiro de brinquedo para simular compra, venda e
devolucao de troco. Hoje, basta digitarmos o tipo de atividade que queremos, e dificilmente

nao encontramos.

Para Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007) Tecnologias interativas, como
multimidia, possuem grande potencial para aplicacdes na area educacional, oportunizando
mudancas em relagdo a situagdes de aprendizagem. Neste contexto, objetos de aprendizagem
se apresentam como um meio facilitador da aprendizagem, para assim auxiliar os professores

em suas atividades pedagdgicas, tanto em sala de aula, como além dela.

Realizar atividades mais elaboradas, deixou de ser fic¢do. Agora passou a ser
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realidade. O que atrapalha talvez uma produgdo grandiosa, ¢ o custo de certos aplicativos.
Porém ¢ possivel encontrar muitos gratuitos, ai podemos fazer a diferenga. “[...] houve uma
crescente aceleracdo no desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem e na
elaboracdo de materiais didaticos, fazendo uso do som, cor e movimento, propiciando uma
maior interatividade com os usuarios”. (SCOLARI , 2007, p3). Com criatividade, e um pouco

de esforco, fazemos maravilhas.

O ato pedagodgico ja ndo ¢ algo exclusivo de alguns profissionais, e estes ndo podem

trabalhar sozinhos, todos necessitam de um apoio além dos conhecimentos teoricos.

Otsuka “et al” (2012) descreve:

Assim, em um mundo onde as redes de construg@o participativa crescem de forma
espantosa e vé-se comunidades gigantescas colaborando entre si para
desenvolvimento de softwares complexos, histdrias ¢ universos expandidos e
elaborados em todas as suas minucias e redes de comunicagdo em larguissima escala
entre individuos que, de outra maneira jamais se encontrariam, ¢ primordial que
nossas praticas considerem estas caracteristicas para que evoluam e, assim,
possibilitem o desenvolvimento de novas habilidades que proporcionem uma
amplia¢do de uma cultura de participag@o que estd para além da tecnologia em si e
que se define pelo novo perfil social do individuo, onde este ¢ também agente
atuante na constru¢cdo do conhecimento. A construgdo de jogos e objetos que estdo
pautados em propriedades de interatividade, a partir das caracteristicas fundamentais
dos recursos educacionais abertos — tais como o reuso, a construcdo livre e a
adaptag@o — ¢ parte de toda uma estratégia de aproximacdo com o aluno nos dias
atuais. Os objetos de aprendizagem sdo, nesta problematica, um caminho bastante
capaz de aproveitar desta tal cultura de convergéncia para que o0s processos
educativos sejam cada vez mais atuais tanto no que consta a pratica docente, como o
ponto fundamental do aprender e do transformar.(OTSUKA “et al”2012, p4)

Em uma época em que se fala muito em construcdo do conhecimento através dos
saberes individuais, a procura por um agente catalisador desses saberes ¢ importantissimo. O
professor €, sem duvida, o agente principal dentro do contexto escolar. Porém ele necessita de
recursos para esse fim. Algo pratico e com inumeras possibilidades, consiste em uma

atividade digital.

Oriénte, “et al” (2013) descrevem em seu artigo que: “A aplicacdo de ferramentas
que proporcionam facilidade no entendimento do aluno tem sido buscada e aderida com mais
frequéncia no ambiente escolar. A inovag¢do, a criatividade e a dinamizagdo sdo encontradas
na internet e ha diversos recursos que trabalham com todos os sentidos das criangas e jovens.
Hoje, os professores encontram uma série de possibilidades para proporcionar uma aula rica
em informacdes de diversas maneiras. Estudos e pesquisas constatam a importancia do uso

desses recursos nas escolas e sdo ferramentas que vao de foruns, blogs, buscadores até jogos e
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redes sociais.

Nunca se necessitou tanto melhorar a interagdo entre professor e aluno, pois os
alunos ndo estdo abertos a entender seus, e estes, por sua vez ndo estdo tendo paciéncia para
encontrar alternativas. O jogos digitais podem facilitar esse entendimento e otimizar o

processo de ensino:

Um dos recursos que possibilitam uma aula dindmica, interacdo entre aluno e
professor, desenvolvimento cognitivo, entre outros, sdo os jogos didaticos online.
Observou-se que ha uma variedade de vantagens que os jogos didaticos online
podem oferecer dentro da educacdo. Eles podem fornecer suporte para o trabalho do
professor, uma vez que trabalham em diversos sentidos com os alunos, dinamizam a
aula, ajudam na avaliagdo do desempenho dos alunos e auxiliam no ensino de
conteidos mais complicados. Esses jogos reformulam o ensino e possibilita a
aprendizagem com diversdo, proporcionando facilidades no entendimento do aluno,
desenvolvimento motor e desafios que favorecem a formacdo de estudantes mais
qualificados. (ORIENTE “et al”, 2013, p11)

Nao devemos considerar os Jogos Educacionais Digitais como substituto do trabalho
pedagogico, ele tem que atuar como um refor¢o pedagogico, tendo-se em mente que € a sua
maneira atrativa de atuagao que faz com que ele seja mais eficiente do que uma atividade

tradicional.

2.3.2 Jogos educacionais digitais e seu uso para o desenvolvimento de habilidades

cognitivas

Ultimamente tém sido dificil de atuar o relacionamento e percep¢ao dos sentidos nas

escolas. Os jogos digitais estdo preenchendo esse espago nas atividades escolares.

Oriente “et al” (2013), entendem que os jogos digitais tém ocupado um significativo
espaco quanto em relagdo a possibilidades oferecidas para desenvolvimento cognitivo de
criangas e jovens, procurando a aprendizagem de forma simples e divertida, proporcionando

aprendizado prazeroso, atuando em diversas areas do conhecimento.

Segundo Colleto “et al” (2007), “os jogos educativos digitais apresentam um
contetdo a ser aprendido e atividades praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e
diversdo. Sdo atrativos e podem ser muito divertidos. A motiva¢ao do aprendiz acontece como
consequéncia da abordagem pedagdgica adotada, que utiliza a exploracao livre e o ludico. Os

jogos educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem pois, os aprendizes se
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envolvem na trama do jogo, fazendo o possivel para vencer determinados desafios, em
consequéncia, aprendem os conteudos inseridos no jogo. Além disso, auxiliam na construcao
da autoconfianca e incrementam a motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de
jogar ¢ uma alternativa de realizagcdo pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos e de
emogdo. Isso, de acordo com o processo de conhecimento cerebral, oportuniza mais

facilmente a aprendizagem significativa”

Podemos dizer que:

[...]Jos jogos sdo ferramentas valiosas para aprendizagem. Neste sentido o jogo
computadorizado, ou seja, o jogo digital ¢ uma modalidade que se presta muito para
este processo, uma vez que os alunos, na sua maioria, utilizam o computador como
entretenimento (jogos, Internet, desenhos) e, muitas vezes ocupam a maior parte de
seu dia nos computadores do que em outras atividades. Por conseguinte, utilizar os
jogos educativos digitais, como instrumento mediador do processo de ensino e
aprendizagem torna-se importante, pois os alunos encontram significado para sua
aprendizagem, eles se envolvem emocionalmente com os jogos. Os professores
podem dispor de jogos educativos digitais via Internet ou por meio dos objetos
educacionais disponiveis como recurso didatico. Para facilitar ainda mais o processo
de ensino e aprendizagem do contetido foi incluido na aplicacdo um agente
pedagogico. (COLLETO “et al”, 2007, p7)

Acreditamos sim, que os Jogos Digitais, em especial os educativos, conseguem melhorar a

capacidade de percepgao, a destreza e o raciocinio dos alunos.
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3. A EXPERIENCIA ESCOLAR

Sou Professor Orientador de Sala Informatizada hé sete anos, e me sinto privilegiado
em relacdo a outros professores, pois acredito ser o que mais tem oportunidade de aprender
com os outros colegas. Cada nova atividade ¢ um novo aprendizado, pela nova experiéncia
agregada. J4 passaram pelas salas onde trabalhei, criancgas da pré-escola, ensino fundamental,
ensino médio e Educagdo de Jovens e Adultos (EJA). Com cada professor ou professora com
quem trabalhei, aprendi um jeito diferente de como fazer ou ndo fazer determinadas coisas. O
que mais admiro nesses profissionais € a criatividade. Em meu trabalho, embora trabalhe com

planos de ensino a cada atividade, ndo sou eu que elaboro. Apenas dou sugestoes.

Posso dizer que sei lidar com vdrias situagdes diferentes gragas a esse fluxo de
alunos e professores que tenho contato. Porém, acredito também ter contribuido com a

disseminac¢do das TDICs nas escolas.

Em relagio aos alunos, nos deparamos com uma diversidade imensa de individuos. E
necessario manter um bom relacionamento para que as propostas de trabalho comecem a ser
aceitas. A facilidade de compreensdo do contetido também depende do bom relacionamento,
que faz com que haja estimulo para aceitacdo. Mas, de maneira geral, coletivamente ndo se
observa nenhuma dificuldade na aplicacdo de jogos educacionais digitais, uma vez que por si

s0 ja sdo estimulantes.

As turmas evoluem a cada etapa concluida, procura-se aplicar jogos que tenham
~ , .. , . ;
relacdo com os conteudos ministrados, mas também se aplica o Casual Game,’ para manter a

mente ativa.

Planejamos, semanalmente, as atividades a serem realizadas, geralmente com uma
tematica aplicada em conjunto. Procuram-se atividades que prendam a aten¢ao e nao deixem

eles cansarem facilmente além de procurar ter mais de uma atividade preparada.

Os resultados podemos verificar no desempenho quando retornam as suas salas, ¢ a

evolugdo que eles demonstram a cada semana que retornam a sala informatizada.

O fato de ser uma escola Publica, ndo significa que o ensino seja de ma qualidade.

Ao contrario, as Escolas da Rede Publica Estadual possuem tecnologias e profissionais que

7 Para Alexandre Chacon, o termo é usado para descrever os jogos que sdo faceis de aprender, com controles
simples e exigem pouco tempo e dedicacao dos jogadores para se aprender. Porém, a utilizacdo da
nomenclatura “jogos casuais” pode ser controversa e questionada pois ndo retrata fielmente o que sdo esses
jogos.
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muitas escolas particulares ndo possuem, a diferenga estd como sempre na sistematica

aplicada e politicas governamentais.

Ha algum tempo falamos sobre pluralidades, conhecimentos natos de cada educando,
cultura entre outros. H&4 algum tempo também observamos a dificuldade em se desenvolver
uma turma com tantas diversidades, déficit de aprendizagem, desigualdades além de uma
série de problemas particular de cada individuo, fazendo com que o trabalho do professor se

torne dificil.

Pela experiéncia adquirida nesses anos de atuacdo em sala informatizada, os
adventos das TDICs diminuem esses problemas. Mesmo quem tem acesso restrito a
tecnologia, possui algo a contribuir com os colegas. No espaco da sala informatizada, nao
saber ler, ndo saber interpretar e a dificuldade com calculos, sdo supridas de outras maneiras,

por que a ideia ndo ¢ somente dominar a tecnologia, e sim se desenvolver com ela.

Nos ultimos dois anos, porém, pude observar que mesmo as TDICs sendo
extremamente necessarias, por si s nao alcangcam pleno éxito. O carater exploratorio e uma

boa intermediagdo pedagogica ¢ que fardo as atividades terem éxito.

Trabalhar com Séries Iniciais, ¢ uma tarefa para verdadeiros herdis e heroinas.
Admiro os profissionais que atuam diretamente com esse publico. Porém, acredito que seja a
melhor época para se trabalhar com as TDICs e mais especificamente os Jogos Educacionais
Digitais. Uma época de extrema procura do por qué das coisas, que tao facilmente se perde
nos anos seguintes, onde a tecnologia tem se resumido ao uso das redes sociais. Isso é ruim?

Nao, mas nio se nota mais o estimulo do raciocinio, apenas uma limitacdo de atividades.

Ao observar a atuacdo de professores nas séries iniciais, parece ser muito facil
agradar e ter toda a ateng¢ao dos pequenos. Grande engano. Nao existe um método de trabalho
universal, vocé ¢ quem tem que se adaptar a eles, muito diferente das séries finais e ensino

médio, onde vocé estabelece o seu método de trabalho.

Na minha interpretacdo, ndo existe uma formula pronta para trabalhar com Séries
iniciais, e devemos ter varias atividades preparadas para eles. As TDICs facilitam muito isso,
vocé pode se preparar e disponibilizar varios Jogos Digitais, pois sdo faceis de encontrar. Com

flexibilidade e jogo de cintura, uma boa aula pode ser aplicada.

Claro que tudo que ¢ demais cansa, enjoa e desestimula, entdo considero que uma

atividade com uma determinada turma durante 45 minutos € suficiente para bem conta do
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planejado e trabalhar o que foi proposto com qualidade, deixando um “gostinho de quero
mais”.

Um fato que fez com que fosse escolhido o tema: Aplicacdo de jogos educacionais
digitais para estimulo do raciocinio em alunos das séries iniciais do ensino fundamental,
foi a observacao de alunos que em 2014 estavam no 1°ano do Ensino Fundamental, e por
conta de estarem em uma turma muito grande, demoravam a receber atencdo nas atividades
desenvolvidas. Como recebiam orientagdes iniciais, muitos tentavam e erravam até que um
facilitador chegasse para dar uma atencdo exclusiva aquele aluno. Muitos desses alunos
participavam do projeto Mais Educacdo® ficando no horério de almoco na escola. Durante
algum tempo disponibilizei a Sala informatizada nesse periodo para lazer. Foi ai que percebi o
que os jogos podem fazer com o raciocinio desses alunos, pois como também era meu
intervalo, nao ficava dando explicagdes sobre os jogos e deixava eles resolvendo seus
problemas sozinhos, ¢ o faziam. Tentavam, erravam, pediam ajuda a colegas mais velhos e
conseguiam. Alguns, as vezes, vinham tristes pedir para achar joguinhos, mas quase sempre
eu dizia para procurar sozinho, ndo com maldade, mas com a intencdo de torna-los

independentes.

Hoje eles estdo no 3°ano do Ensino Fundamental, e ndo tenho grandes dificuldades
na aplicacao das atividades, pois eles ja sabem que o que eles querem esta guardado em algum
lugar, e que existe um caminho para chegar até¢ la. O maximo que ¢ necessario fazer ¢

descrever esse caminho.

As TDICs ja sao constantes em nosso dia a dia e em nossa trajetoria profissional. Ela
se faz presente e possui um imenso poder pedagogico agregando valor as nossas atividades,
nos dando grandes satisfagdes pessoais sobre o resultado de nossos trabalhos. A trajetdria de
aprendizado ¢ continua, digo isso por que o aluno pode até esquecer o contetido ministrado
durante as aulas, mas ¢ muito dificil que este esqueca o que aprendeu utilizando as TDICs.
Pode esquecer as informagdes, porém através das TDICs, sabera como encontra-las. Claro que
¢ necessario uma reavaliagdo constante das atividades aplicadas, pois tudo torna-se obsoleto

muito facilmente hoje em dia. Nos, professores, precisamos estar preparados para perceber as

8 O Programa Mais Educacdo, criado pela Portaria Interministerial n° 17/2007 e regulamentado pelo Decreto
7.083/10, constitui-se como estratégia do Ministério da Educacdo para inducdo da construgdo da agenda de
educacdo integral nas redes estaduais e municipais de ensino que amplia a jornada escolar nas escolas
ptblicas, para no minimo 7 horas diarias, por meio de atividades optativas nos macrocampos:
acompanhamento pedagégico; educacdo ambiental; esporte e lazer; direitos humanos em educacdo; cultura e
artes; cultura digital; promogao da saide; comunicagao e uso de midias; investigacdo no campo das ciéncias
da natureza e educacdo econdmica.
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novidades, e trazé-las para nossa pratica pedagogica, ndo necessariamente estar a frente do
aluno, mas sempre tentar aprender o que eles estdo aprendendo, para podermos atingir o
maximo seu potencial. Estes, por sua vez, terdo consciéncia da importincia e da

responsabilidade que tem em suas maos.

Desde que iniciei minhas atividades nas Salas Informatizadas, minha preocupacao
era ensinar os alunos a utilizacdo dos aplicativos, para que estes pudessem construir trabalhos
escolares e posteriormente académicos de forma mais metodoldgica e estética. Achava
também que joguinhos em uma sala informatizada era uma perda de tempo, pois eles tinham
que aprender a pesquisar e¢ produzir trabalhos para satisfazer meus colegas de outras
disciplinas com que trabalho em parcerias na rede publica estadual de Santa Catarina. Os
alunos, porém, mostravam-se desanimados. A sala informatizada passou a ser uma biblioteca

virtual, e o que era para ser o ambiente mais legal da escola era o que menos se gostava.

Percebi que a disciplina preferida pela maioria era e ainda ¢ Educacdo Fisica. Nao
pelos jogos, até porque essa disciplina vai além disso, mas pela movimentacdo e pelos
desafios. Até mesmo os que no primeiro momento sdo relutantes, quando conseguem realizar

uma atividade, e recebem reconhecimento, inflam seu ego, saindo satisfeitos.

Entendo hoje, que ndo dé para nivelar os conhecimentos em todos os anos, nem entre
anos diferentes ¢ nem dentro do mesmo ano, porque infelizmente ha alunos no 5° ano, por

exemplo, que ainda ndo sdo alfabetizados.

Aos poucos introduzimos atividades de alfabetizagdo online ou downloads
realizados, mas de modo particular temos utilizado nas TDICs jogos de coordenagdo e
raciocinio. E isto ¢ valido? Acreditamos que sim, pois assim como O corpo tem que ser

exercitado, o cérebro também necessita de exercicio.

Os jovens gostam de liberdade, mesmo na utilizagcdo das TDICs. Nao gostam muito
da responsabilidade. Existem inimeros jogos digitais que ndo se enquadram em nenhuma
disciplina especificamente, mas sdo estimuladores cerebrais poderosos, promovendo
concentracdo, organizacao e raciocinio rapido, o que involuntariamente vai refletir dentro da
sala de aula tradicional. Propor pequenos desafios, como: “se atingir determinada pontuacao,
pode ficar em atividade livre até o fim da aula”, funciona também. Porém, ndo se pode dar
metas impossiveis, por que na proxima atividade o estudante pode nado se esforgar, por achar
que nao vai conseguir. Trabalhamos objetivos nao tao faceis que se possa desprezar, € nem tao

dificeis que se possa desestimular.
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As TDICs tem uma magia: O encantamento. E facil de se encantar com elas. Em
especial, os Jogos digitais, sdo extremamente encantadores, e sdo a porta de entrada para que
todos os educadores consigam propagar o conhecimento nos tempos em que vivemos. Com a
intermediagdo correta e os objetivos bem definidos, os Jogos Educacionais Digitais sdo hoje

uma ferramenta poderosa para a construcao do conhecimento.

3.1 ATRAJETORIA

Quando introduzido no curso de Especializacdo em Educagdo na Cultura Digital,
percebi ali uma oportunidade para melhorar minhas metodologias nas atividades aplicadas nas
salas informatizadas em que atuo. Acredito que o curso tenha aberto a mente para uma nova
visao em relacdo ao uso das tecnologias, apesar de ser um pouco utdpico, uma vez que muitos
problemas organizacionais e sociais que a maioria das escolas publicas tem ndo permitam
total sucesso no que nos propomos. O que modificou em minhas expectativas foi que, no
inicio, eu pensei que as ideias que surgissem durante o curso poderiam ser facilmente
aplicadas, mas, ao contrario, tem que ser adaptadas a realidade.

A interdisciplinaridade ndo ¢ nenhuma novidade para mim, mas o curso deu-me
motivos para instigar mais a participacao dos professores em planos coletivos de atividade. A
inser¢do da cultura digital na pratica pedagodgica é bem natural, principalmente para os alunos.
A verdade ¢ que a necessidade de inser¢do € maior com professores, pais € funcionarios,
porém cada qual dentro do seu dominio de conhecimento contribui para a constru¢do de um
todo dentro da escola.

Em geral o maior obstaculo foi reunir o grupo quando necessario, dar incentivo
quando o desanimo nos abatia € mesmo assim muitos colegas ficaram no caminho. Nosso
grupo estava indo bem até o momento da interrup¢do, devido ao governo nao repassar a verba
aos nossos professores. Nossas atividades do curso estavam incluidas em nosso ritmo de
trabalho, quando a interrupg¢do ocorreu, falo por mim, mas acredito que minhas colegas
também fizeram, foi dar prioridade as nossas rotinas de trabalho e familia. Ao retornar,
sentimos dificuldade em relembrar e também entender as propostas. Talvez devéssemos ter
nos empenhado mais, mas cada um tem suas particularidades, que infelizmente interferem no

andamento de qualquer atividade. O bom ¢ poder contar com o suporte de colegas e
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professores para nao deixar a “peteca” cair e ai podermos concluir com satisfacdo nossos
objetivos. As questdes abertas sdo as que devemos ter as tecnologias como aliadas, do
contrario ndo teremos mais €xito com os alunos, a colaboragao entre professores de diferentes
disciplinas, em parceria com a comunidade escolar para o bem comum. Nao precisamos
dominar todas as tecnologias, s precisamos unir os conhecimentos.

A lembranga mais significativa é a da participacdo dos pais nas atividades escolares,
como no projeto “mochilas que contam histérias” o qual propde que a leitura deve ser com o
grupo familiar e a escola destina um espago para troca de acervo literario diferente de uma
biblioteca tradicional. Claro que esse envolvimento ndo ¢ tdo simples, mas para a arvore dar
frutos, ¢ necessario plantar a semente e cuidar para que ela cresca.

Acredito que estamos adaptando os educadores para a compreensdo da Cultura
digital. Por que nos mais jovens ja ¢ natural, j& ¢ cultural. Tentar tirar ou criticar isso neles ¢é
“dar murro em ponta de faca”. Tentar adapta-los ao nosso pensamento com o costumeiro “no
meu tempo era assim”, vai apenas afastd-los. Como professor-orientador de sala
informatizada, eu ndo tenho conhecimento das disciplinas de meus colegas, porém posso
encontrar solugdes dentro das TDICs para que eles possam estimular os alunos.

Hoje penso que a cultura digital ¢ cultura mais agradavel de todas. Torna nossa vida
mais simples. Nos deixa de certa forma mais acomodados, algumas sdo até viciantes, mas
podemos encontrar o equilibrio. Dentro da minha 4rea de conhecimento ela, ¢ dona absoluta,
mas tento nao ser tdo dependente, apenas a utilizo para melhorar o conhecimento e a forma de

ensinar.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Existem diretrizes € normas quanto ao uso dos equipamentos tecnoldgicos nas
escolas publicas, tanto estaduais, quanto municipais, ndo foi encontrado, porém uma diretriz
especifica para os Jogos Educacionais Digitais. A proposta Curricular de Santa Catarina
destaca a introdu¢do de novas tecnologias e questdes relativas a diversidade, frutos de
profundas alteragdes que a sociedade contemporanea vem experimentando € que 0s jogos
virtuais t€m forte presenga e podem ser compreendidas sob diferentes oticas, produzindo
mudancas na cultura e nas relagdes intersubjetivas impactando no cotidiano escolar. A
proposta destaca ainda ser infrutifero negar os jogos e as tecnologias no processo de formacgao
humana, além de uma série de beneficios das mediacdes e interagdes que elas podem trazer
nas mais variadas disciplinas e atividades escolares. A proposta comenta sobre a utilizacdo de
jogos para o desenvolvimento do individuo, entdo, nesse caso, os Jogos Digitais também se
enquadram.

Os Jogos Educativos Digitais também sdo divertidos, além de instrutivos, fazem com
que os alunos estimulem suas habilidades e tenham um desempenho melhor em suas outras
atividades, porque muitos desses jogos sdo simulagdes de situagdes reais, situacdes que eles
ainda ndo estdo preparados para enfrentar sem orientagdo, outros sdo semelhantes as dadas em
sala de aula, porém com a atratividade que somente os jogos tém a oferecer.

Os Jogos Digitais s3o poderosos no processo de ensino-aprendizagem. Muitas vezes
¢ 0 unico caminho possivel para atingir a mente de certos alunos. Como sabemos, cada
individuo aprende de uma forma, e uma boa forma ¢ se divertindo. Claro que ndo ¢ possivel
viver jogando, mas a associa¢do que o estudante fard com o contetdo se ele estiver inserido
nos jogos, ou mesmo que nao seja um jogo estritamente educacional, mas contribua para seu
desenvolvimento intelectual social vai, com certeza, melhorar sua vida.

Melhorou também minha visdo em relagdo ao meu trabalho e me sinto privilegiado
em relagdo a outros professores. Embora eu observe e intervenha nas atividades realizadas,
penso que a experiéncia de cada professor soma muito a cada exercicio executado em minha
vida. Com cada professor ou professora com quem trabalhei aprendi um jeito diferente de
como fazer ou ndo fazer determinadas coisas. Posso dizer que sei lidar com vérias situagdes
diferentes, gragas a esse fluxo de alunos e professores que tenho contato.

Nosso papel como educadores hoje ¢ o de disseminadores da cultura digital como
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aliada no processo de ensino aprendizagem, devendo estar sempre por dentro das novidades
que surgem tdo rapidamente na vida de nossos estudantes. A nos, cabe aprender a fazer bom
uso ¢ utiliza-lo a favor da educacao.

Entdo, ndo vejo nada de negativo no uso dos Jogos Digitais, cada pessoa tem seu
tempo de aprender e os jogos podem acelerar esse tempo, melhoram o raciocinio,
coordenagdo motora e habilidades especificas. Com a mediacao certa, o aluno se desenvolvera

feliz, e a felicidade € essencial ao sucesso.
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