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A principal meta da educagdo é criar homens que sejam capazes de
fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que outras geragoes jd
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores. A
segunda meta da educagdo é formar mentes que estejam em condigdes de
criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se propoe.

Jean Piaget



JOGOS DIGITAIS E SUA UTILIZACAO NA APRENDIZAGEM
DE CRIANCAS NOS PRIMEIROS ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

CARVALHO, Jane Kelle Soares de!
RESUMO

O presente estudo intitulado jogos digitais e sua utilizacdo na aprendizagem de criangas
nos primeiros anos do ensino fundamental é resultado de uma pesquisa de abordagem
qualitativa, com professores do 1° ao 4° ano da educagdo basica, em uma escola privada
na cidade de Campina Grande-PB. Sabemos que as tecnologias da informagdo e
comunicacdo estdo cada vez mais inseridas nas institui¢des de ensino, entendemos que
as tecnologias, quando utilizadas adequadamente, geram transformagdes expressivas
para a educacgdo. Nesse sentido, o nosso objetivo consistiu em investigar se 0s jogos
digitais, utilizados pelas professoras com criancas dos primeiros anos do ensino
fundamental, sdo efetivamente recurso para o seu desenvolvimento na aprendizagem.
No encalce desse objetivo caminhamos através da pesquisa de campo e da pesquisa
bibliografica cujo alicerce tedrico se estruturou a partir de estudiosos no assunto, como:
VIGOTSKY (1996); MATTAR (2010); KENSKI (2007); LEVI (1999), entre outros.
Enfim, a pesquisa proporcionou resultados que apontam para a relevancia de uma
metodologia que abarque o uso os jogos digitais em sala de aula, uma vez que estes
possibilitam uma aprendizagem prazerosa, desafios que estimulam a crianga nas suas
descobertas, além de contribuir para os aspectos cognitivos, sociais ¢ afetivos.

Palavras - chave: Jogos digitais; Tecnologias da Informag¢do e Comunicagio;
aprendizagem; ensino fundamental.

! Graduanda do curso de Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba

INTRODUCAO

E incontestavel, na atualidade, a presenca das tecnologias da informagio e
comunicacdo nos espagos sociais ¢ nas instituicdes de ensino. Evidentemente, as
tecnologias estdo evoluindo com muita rapidez, gerando mudangas no comportamento
dos professores, dai trazendo possibilidades a um novo fazer pedagogico.

Nao podemos deixar de considerarmos que devido estarmos vivendo um novo
tempo, & preciso ressignificar o ensino, ¢ preciso entender a necessidade de
metodologias adequadas, eficientes, ferramentas, estratégias e alternativas de ensino
condizentes com as mudang¢as econdmicas e sociais ndo somente no que diz respeito ao

contexto nacional, mas, da sua inser¢do no contexto mundial. Ter a percep¢do de novos



recursos ¢ estratégias de ensino nessa perspectiva ¢é indispensavel para o bom
funcionamento da relagdo ensino-aprendizagem.

Igualmente, no sentido de promover um maior desenvolvimento socio educativo
¢ um melhor acesso a informacéo, sdo nitidas as transformagdes decorrentes do uso das
tecnologias nas institui¢des de ensino, entre outras, hd exigéncia de uma atualizacdo
permanente frente a amplitude das inovacdes trazidas pelas tecnologias, isto é, os
professores sdo desafiados cada vez mais a refletirem sobre as novas formas de fazer
educacgdo, para tornar o ensino prazeroso, lidico e muito mais agradavel e porque nao
dindmico.

Decerto, a nossa op¢do pela presente pesquisa ndo surgiu ao acaso, mas durante
o curso de Pedagogia. O interesse se deu através das disciplinas: Educagdo e
Tecnologias e, na eletiva, Informatica e Educagdo. Dessa forma, os conhecimentos
adquiridos, especificamente, no que concerne aos jogos digitais por meio de aulas
praticas no laboratorio de informatica (onde tivemos acesso a artefatos eletronicos, ou
seja, recursos didaticos tecnoldgicos auxiliares no processo de ensino e aprendizagem)
corroboraram para que nossa pesquisa se tornasse viavel.

Desde logo, essa experiéncia nos levou a refletir sobre como seriam usados
esses recursos, ou seja, os jogos digitais, pelos professores das escolas de Campina
Grande-PB, referente as Tecnologias de Educa¢do e Comunicacdo (TIC) e a forma que
os mesmos utilizam essas tecnologias. Diante disso, o nosso objetivo consiste em
investigar se os jogos digitais, utilizados pelas professoras com criancgas dos primeiros
anos do ensino fundamental, sdo efetivamente recurso para o seu desenvolvimento na
aprendizagem.

Decerto, a nossa inquietude ndo se restringe somente refletir sobre como
seriam usados os jogos digitais pelos professores nas escolas, mas também por
percebermos o nimero crescente de docentes que aderem ao uso de jogos digitais,
inserindo-os no cotidiano infantil, possibilitando aulas criativas, atraentes, envolventes,
visto ser a crianga o elemento central da educag@o.

Todavia, a escola ndo pode fugir dessa realidade atual, sendo assim, precisa
trazer para as salas de aulas essa nova modalidade promovida pelos jogos, pois quando
bem utilizados provocam mudancgas significativas na maneira de organizar o ensino.
Além do mais, ¢ conveniente utilizd-los entendendo suas propostas, suas caracteristicas,

agregando conteudos pedagdgicos a eles, porém, acima de tudo entendendo o objetivo



de cada um de acordo com cada faixa etéria, para que o tempo do aluno seja usado de
maneira produtiva.

E nitida a necessidade que o sistema educacional tem em investir na formagio
continuada dos professores de modo a possibilitd-los novos conhecimentos, nesse caso,
direcionado as novas tecnologias. Dando-lhes, assim, os suportes e 0s recursos
necessarios para que de fato algo novo e surpreendente acontega, pois bem sabemos que
boa parte dos professores ainda ndo sabe sequer manusear de forma correta um
computador, ou usar ferramentas simples, necessarias e exigidas no mundo atual.

E importante também assegurar a essa nova geragdo de alunos um ensino de
qualidade, entendendo que ndo basta apenas usar o computador e outros dispositivos,
mas, tornar-se imprescindivel que o professor da contemporaneidade tenha
conhecimento em informadtica, e acima de tudo, domine as ferramentas disponiveis,
temos como exemplo o jogo digital, que faz parte do cotidiano dessa geragao net.

As criangas estdo imersas desde cedo em um mundo digital e neste contexto
acessam variados jogos, que podem quando associados ao processo de ensino favorecer
o desenvolvimento da aprendizagem. Planejar as aulas com propostas capazes de
atender a necessidade do aluno exige perceber o real sentido dos conteudos expostos ¢
da metodologia aplicada por meio das novas tecnologias como um conhecimento capaz
de, além de gerar sentido, os instigue a buscar conhecer cada vez mais esses recursos,
uma vez que s6 vem a acrescentar, quando utilizados com a finalidade de aprimorar a
pratica educativa.

Dessa forma, diante do exposto, tomando-se como ponto de partida o curriculo
de Pedagogia voltado para a educacgdo e tecnologias e informética na educagio e seus
contextos vivenciados na universidade, surgiram questionamentos a respeito dos jogos
digitais, que se fundamentaram na busca de respostas para este estudo a partir das
seguintes perguntas:

1. Serd que jogos digitais podem contribuir no desenvolvimento do ensino e
aprendizagem das criangas nos primeiros anos do ensino fundamental?

2. Como os docentes utilizam os jogos digitais em sua pratica pedagdgica, para fins
pedagdgicos?

Portanto, esperamos que o nosso trabalho possa de alguma forma, contribuir
com a pratica do professor que utiliza os jogos digitais, ou ainda, aqueles que anseiam
inseri-los em seu cotidiano.

Organizamos o trabalho da seguinte forma:
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Na primeira, denominada Fundamentagdo Teorica, apresentamos conceitos e
concepgdes sobre os jogos digitais apoiadas em estudiosos no assunto.

Na segunda parte - Consideragdes Metodoldgicas -, caracterizamos os
participantes da pesquisa, 0 método para obtencido dos dados e procedimento de andlise
dos mesmos.

Na terceira parte, a analise dos dados, levamos em consideragdo o que pensam
as participantes da pesquisa sobre a pratica em sala de aula por meio dos jogos digitais.

Na quarta e ultima parte - Consideragdes Finais-, formulamos ideias

sintetizadas da analise, desenvolvidas durante o nosso trabalho.

1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS: UM NOVO FAZER PEDAGOGICO

A era digital surgiu em meados dos anos 80 e tem tido um crescimento
consideravel em varios setores, sendo indispensavel para a nossa vida. Nesse contexto,
temos as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) como papel fundamental nas
interagdes sociais, visto que, transcendem o tempo e, gradativamente, adentram todos os
segmentos da nossa vida, desde os primordios até a atualidade.

Logo, a medida que despontou a globalizacdo, os avangos tecnologicos
trouxeram cada vez mais agilidade e rapidez as novas formas de comunica¢do, com
possibilidades a uma melhor qualidade no que se refere ao ensino ¢ as relagdes entre as
pessoas. Um dos objetivos indicados para o ensino fundamental nos Parametros
Curriculares Nacionais consiste em “saber utilizar diferentes fontes de informagio e
recursos tecnologicos para adquirir e construir conhecimento”. (1997, p. 61).

Diante disso, o uso das novas tecnologias de informa¢do e comunicagdo, ¢ uma
necessidade no ambito educacional, visto que, por um lado, por estarmos cada vez mais
expostos as informacdes que nos chegam, e com muita rapidez, ou seja, a cada segundo,
advindas por meio das novas tecnologias.

Por outro, por ser a escola juntamente com a familia, responsavel pela
formac¢do da crianga no sentido de torna-la capaz de colaborar com a sociedade de
forma participativa, a sua capacidade de compartilhar ou expressar-se dentro de um
contexto especifico de liberdade de expressdo, faz parte do seu cotidiano,
principalmente nas redes sociais, ferramenta da internet que vem tendo um crescimento

consideravel na atualidade, ou seja,
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As tecnologias digitais sdo sem duvida, recursos muito proximos dos
alunos, pois a rapidez de acesso as informagdes, a forma de acesso
randoémico, repleto de conexdes, com incontaveis possibilidades de
caminhos a se percorrer como € o caso da internet, por exemplo, estd
muito mais proximo da forma como o aluno pensa e aprende.
(JORDAO, 2009, p.10)

Nesse contexto, 0 uso excessivo, ou abusivo desses aparatos tecnologicos,
pelas criancas, por um lado, dentro da sala de aula, entre eles, o aparelho movel, os
smartphones, onde ¢ possivel fazer uso das redes sociais e aplicativos como o whatsapp,
instagram, além de baixar jogos, musicas, tirar fotos, fazer videos, entre outras coisas e,
compartilha-los, cabe ao professor orientar e direcionar o/a aluno/a, para aquilo que lhe
seja benéfico. Alem disso, ndo deixar de considerar que toda vez que a crianca acessa 0s
navegadores da internet, a0 mesmo tempo, recebe e interpreta informacdes a sua
maneira, de forma positiva ou negativa, por isso ¢ preciso que estes recursos, sejam
utilizados em sala de aula, com a finalidade de estimular a crianga, a conhecer
gradativamente as ferramentas usadas nas TIC, como suporte pedagogico, para o seu
crescimento, no que diz respeito a evolu¢do de mundo, saindo do ensino tradicional,
onde ¢ utilizado apenas o giz, o quadro negro, o 1apis, os cadernos e os livros impressos,
que também ndo deixam de serem produtos tecnoldgicos, como nos aponta Kenski
(2007, p. 24) “[...] produtos, equipamentos e processos que foram planejados e
construidos para que possamos ler ¢ escrever, ensinar ¢ aprender”, para a utiliza¢do da
leitura e escrita digital por meio das telas dos computadores, tablets, Ipads, entre tantos
outros, que surgirdo ao longo do tempo, visto estarmos em constante transformagao.

Diante do exposto, as tecnologias da informag¢do e comunicagdo ndo sio
estaticas, pelo contrario se dinamizam a medida que o tempo passa gerando a
necessidade de estudos mais relevantes. Nesse pressuposto, entendemos a importancia
da inser¢do desses conteudos na estrutura curricular dos cursos de formagdo de
professores.

De acordo com Moraes:

Para educar na Era da Informacgdo ou na Sociedade do Conhecimento
¢ necessario extrapolar as questdes de didatica, dos métodos de
ensino, dos conteudos curriculares, para poder encontrar caminhos
mais adequados e congruentes com o momento historico em que
estamos vivendo. (MORAES, 1997, p 27)

A fim de atender a demanda de uma sociedade da informagdo, do

conhecimento, e da aprendizagem, inclusive, nos cursos de licenciatura, auxiliando
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professores neste processo, para um melhor desempenho futuro na sua pratica em sala
de aula, principalmente por causa dessa geracdo que nasceu nessa era, chamada digital.
Segundo, Veen; Vrakking (2009, p.12), “sd@o denominadas Homo zappiens, ou seja, uma
geracdo que cresceu usando multiplos recursos tecnologicos”. Nesse contexto sio
denominados como nativos digitais os que “[...] j& nasceram e cresceram na era da
tecnologia, enquanto os imigrantes digitais nasceram na era analdgica, tendo migrado
para o mundo digital somente durante a vida adulta.” (MATTAR, 2010, p.10).

Desde logo, cabe a escola projetar espagos adequados, com a realidade do
aluno da atualidade, ou seja, aluno que vive totalmente vinculado as novas tecnologias
da informac@o e comunicacdo, dispondo assim de recursos que norteiem uma geragao
que nasceu numa década em que essas tecnologias se fazem necessarias cada dia mais

no nosso cotidiano. Segundo Veen; Vrakking (2009, p. 14),

Ensinar se tornou algo mais desafiador, que os alunos mudaram
consideravelmente em sua aprendizagem e seu comportamento social
ao longo das ultimas décadas. Essa gera¢do oferece oportunidades
nunca vistas para tornar o ensino uma profissdo apaixonante e
motivadora, que faca a diferenga para a sociedade futura.

Dai a necessidade de inovar, de modificar o0 método de ensino, com 0 uso
desses recursos, inclusive os jogos digitais, ja que fazem parte da vida da crianga, assim
sendo, possibilitando-a a se beneficiar cada vez mais, ou melhor, dizendo, com o uso
das tecnologias, ela assegura em seu processo de ensino e aprendizagem um futuro
promissor, visto que o mercado de trabalho para este fim, esta cada dia mais em
expansdo. Porém, ndo podemos esquecer que no processo ensino aprendizagem o
aluno/a, ¢ um aprendiz, por isso, cabe ao educador prepara-lo para os desafios e as
possibilidades que virdo posteriormente.

Por outro lado, o uso desses aparatos pelas criancas em suas residéncias, ndo
pode de maneira alguma, deixar de ser orientado e acompanhado pelos pais ou
responsaveis, considerando que estes estabelecem diferencas ou barreiras para a entrada
de usuarios menores de idade, porém os mesmos nao selecionam o contetdo ali
exposto, exceto pelo controle de um adulto. Logo, sem a devida orientacdo e
acompanhamento sdo capazes de prejudicar a crianga em seu desenvolvimento psiquico.

Alem do mais ndo podemos deixar de considerar o exposto no art.4 da Lei

8.069/90 do Estatuto da Crianga e do Adolescente:
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E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a saude, a alimentagfo, a educacdo, ao esporte, ao
lazer, a profissionalizagdo, & cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria.

Contudo, a familia, a sociedade e o Estado tém o dever de assegurar a crianga e
ao adolescente o cumprimento dos direitos fundamentais, ou seja, transformé-los em
realidade.

1.2 JOGOS DIGITAIS E A INTERNET NO COTIDIANO INFANTIL.

Na atualidade ¢ intensa a presenca dos jogos digitais e, da internet na vida das
criangas, uma vez que acessam cada vez mais e de forma facilitada esses aparatos
tecnoldgicos, seja em casa ou fora dela. Logo, as criangas estdo imersas em um universo
no qual as tecnologias fazem parte do cotidiano infantil, de modo que, desde muito cedo
exploram as funcionalidades dos computadores, smartphones, tablets, ipads de forma
impressionante, ou melhor,

Elas aprendem diferentemente, pois sabem que, no momento em que
quiserem aprender, existem ferramentas disponiveis para ajuda-los.
Elas se desenvolvem diferentemente, modificando-se com muita
rapidez. Elas buscam informacdes diferentemente apropriando-se
rapidamente das ferramentas de busca disponivel on-line [...] Elas
crescem diferentemente, explorando e transgredindo. (MATTAR,
2010, p11).

Auxiliadas pelos pais, por algum adulto, ou pela professora, ou até mesmo
sozinhas, as criangas alfabetizadas ou ndo, sem nenhuma dificuldade utilizam as midias
digitais, fazem uma leitura de imagens, discernindo os icones dos jogos e dos
navegadores de rede ¢ tantos outros aplicativos. Desde logo, um dos perfis de
aprendizagem ¢ o visual, identificado por Neil Fleming; Colleen Mills, através de um
questionario (MATTAR, 2010).

Entretanto, para que as criangas possam,

[...] receber informagdes adequadamente, além de usar técnicas
indicadas, cabe ao aprendiz com estilo visual reconstruir as
imagens de diferentes maneiras, tentar diferentes arranjos
espaciais e redesenhar suas paginas de memoria. Para seu
estudo render mais, palavras devem ser substituidas por
simbolos ou letras iniciais, vocé deve olhar suas paginas e suas
anotacdes devem ser reduzidas a paginas com figuras. (2010, p.
4)
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Quando sdo orientadas, as orientagdes consistem no seguinte: a colocarem a
primeira, ou as duas primeiras letras de um site de jogos no Google, ou em outros
navegadores disponiveis, as quais logo aprendem e acessam os sites com a maior
naturalidade, sem complicacdes. As criangas mais velhas de forma surpreendente sdo
capazes de ensinar aos adultos como utilizar as tecnologias da informacdo e
comunicacao.

Outra, alternativa, sdo os jogos on-line, tornando-se cada vez mais comum essa
pratica na vida ndo sé6 das criangas, mas dos jovens e adultos. E possivel que interajam

com jogadores ndo s6 do Brasil, mas do mundo inteiro, em tempo real. Segundo Lévi,

Cada jogador contribui para construir o universo no qual participa sob
o aspecto do ‘personagem’ que ecle encarna. Deslocando-se em um
universo ficticio, os jogadores ficam mais ou menos ‘proximos’ uns
dos outros e so interagem quando estdo no mesmo ‘lugar’ virtual.
(1999, p.105)

A agilidade que as criangas tém ao tocar as telas de touch creen, assim como,
as habilidades que desenvolvem quando manipulam as ferramentas da internet e os
aplicativos disponibilizados, incluindo os jogos digitais, confirmam a importancia
destes dispositivos, na escola, isto é, o quanto eles acrescentam e auxiliam no processo
de ensino e aprendizagem. Tanto € que muitas escolas ja aderiram a essa inovagao e se
dispuseram a inclui-las no cotidiano infantil. Porém, a escola deve estar ciente que ao
inserir os jogos em seu cotidiano, faz-se necessario uma maior atengdo no sentido de

estimula-los a desenvolverem capacidades cognitivas e psicomotoras.

1.3 MEDIACAO EM VIGOTSKY: ASPECTOS COGNITIVOS.

Esta parte do nosso trabalho, isto €, o referencial tedrico exige, antes de tudo,
que tenhamos como referéncia a abordagem tedrica de Vygotsky, haja vista a sua
metodologia privilegiar mudancas.

Em relagdo ao aspecto cognitivo do jogo, Vygotsky se dedicou ao estudo das
fungdes psicologicas superiores, que consistem no modo de funcionamento psicoldgico,
como a capacidade de planejamento, memdria voluntaria, imaginagdo, entre outros. Sdo
processos mentais considerados superiores, porque se referem a mecanismos
intencionais, agdes conscientes controladas (REGO, 2013).

Os seus pensamentos ou conceitos, por serem em grande maioria importantes

para o entendimento da aprendizagem humana, conseqiientemente, muito contribuiram
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para a educacdo, principalmente no que diz respeito ao enriquecimento das praticas
pedagdgicas. Um dos conceitos centrais da teoria de Vygotsky é o de mediacio.

A mediagdo, evidenciada com a relagdo de homem com o mundo e com outros
homens, “[...] ¢ de fundamental importancia justamente porque ¢ através deste processo
que as funcdes psicoldgicas superiores, especificamente humanas, se desenvolvem”
(REGO, 2013, p. 50).

Seguindo esse raciocinio, porém, em relagdo ao processo ensino aprendizagem,

consideramos que a referida mediagao,

[...] é constituida por dois topicos separados: primeiro, a relagdo geral
entre aprendizado e desenvolvimento, e, segundo, os aspectos
especificos dessa relagdo quando a crianca atinge a idade escolar
(VYGOTSKY, 1996, p. 109).

O primeiro tdpico representa a capacidade que tem a crianga para realizar
determinadas tarefas de forma independente. O segundo quando a crianga desempenha
as suas tarefas, porém com a ajuda de adultos. A distancia entre esses dois niveis € a
zona de desenvolvimento proximal ZDP (REGO, 2013), construida por Vygotsky, na
perspectiva que o aprendizado possibilita o desenvolvimento da crianga, ou seja, “o
aprendizado pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual as
criangas penetram na vida intelectual daquele que as cercam.” (VYGOTSKY, 1996, p.
99).

Desde logo, o professor ao interferir na zona do desenvolvimento proximal, um
educador estara contribuindo para movimentar os processos de desenvolvimento das
funcdes mentais complexas da crianca. Nesta zona, a interferéncia ¢ mais
transformadora (REGO, 2013).

Ainda, sendo a escola um espago importante na formagdo do individuo,
tornam-se indispensaveis professores conscientes e competentes no seu papel enquanto
agentes transformadores sociais responsaveis e sensiveis quanto a sua pratica educativa,

na qual compreende a aprendizagem e o desenvolvimento como um processo mediado.

1.2 OS FUNDAMENTOS DOS JOGOS DIGITAIS NA PRATICA
PEDAGOGICA.
A pratica pedagdgica faz parte do processo ensino aprendizagem independente

de qualquer nivel de ensino ou de componente curricular, por isso, “a priori, o professor
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precisa inserir-se permanentemente num processo de formagdo continuada”, (ASSIS,
2004, p.115-6) para este fim, pois sO assim tornar-se-4 possivel, a constru¢do de uma
pratica pedagodgica, capaz de despertar na crianga, o interesse, a motivacdo e a
criatividade, de forma significativa, transformando-se em alternativas, para melhor
promover, seja no desempenho da crianga no processo ensino aprendizagem, seja na sua
interagdo e participag¢do no didlogo em sala de aula. Logo, é tarefa primordial conhecer,
reconhecer e compreender a crianga como um ser singular, com as suas habilidades, o

seu proprio modo de sentir, pensar e agir. Ou dito de outra maneira,

Identificar o estilo de aprendizagem de um aluno significa identificar
as formas como ele aprender melhor e, por consequéncia, como pode
obter maior sucesso nos estudos. A partir dai, é possivel replanejar o
curriculo e o programa, a sala de aula e os ambientes virtuais de
aprendizagem para ativar e manter a concentragdo dos alunos, gerando
maior retengdo do conhecimento. (MATTAR, 2010, p. 3).

Ao contrario, de uma pratica em que apenas o professor ¢ visto como detentor
do conhecimento, enquanto o aluno passivamente recebe os conteudos transmitidos,
sem participar empiricamente do processo de ensino e aprendizagem. Nessa pratica ndo
ha uma interagdo entre ambos, o aluno/a no ¢ valorizado como um sujeito capaz de
expressar sua opinido a respeito de algo, muito menos poder intervir durante a fala do
professor. Porém, desde que “a fala seja tomada como um desafio a ser desvendado, e
nunca como um canal de transferéncia” (FREIRE; SHOR, 2011, p. 54) de informacdes.

Ou de outra maneira, que,

A fala da crianga é tdo importante quanto a a¢do para atingir um
objetivo. As criangas ndo ficam simplesmente falando o que elas estio
fazendo; sua fala e acdo fazem parte de uma mesma fungdo
psicoldgica complexa, dirigida para a solu¢do do problema em questio
(VIGOTSKI, 1996, p.34).

Enfim, “ndo se pensa mais numa atitude passiva do estudante, que deveria
simplesmente absorver as informagdes transmitidas pelo professor, mas se espera do
aluno uma postura ativa e reflexiva [...]” (MATTAR, 2010, p. 60). Alem disso, para que
haja aprendizagem no cotidiano infantil, por meio de jogos digitais e a internet se faz
necessario ao professor cursos, semindrios, palestras, entre outros, que propiciem
seguramente uma formacao, para este fim, capaz de possibilitd-los uma “reflexdo critica

sobre a pratica. E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que podemos
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melhorar a proxima pratica” que podemos desfazer da pratica que despreza,
desconsidera que denigre o aluno. (FREIRE, 2009. p. 39). Tal formagdo, certamente,
implica no compromisso com a constru¢do permanente do conhecimento e do

desenvolvimento profissional.

2 METODOLOGIA

Com a finalidade de alcangar o que propomos na pesquisa, isto €, investigar se
os jogos digitais utilizados pelas professoras com criancas dos primeiros anos do ensino
fundamental sdo efetivamente um bom recurso para o seu desenvolvimento na
aprendizagem, ¢ imprescindivel neste percurso, um método de estudo. Isto porque ¢
através dele que se torna possivel, cientificamente, a obtencdo dos dados e dos
procedimentos de andlise dos mesmos.

Para tanto, nos apoiamos na pesquisa qualitativa por ser “uma metodologia de
investigagdo que enfatiza a descri¢do, a indugdo, a teoria fundamentada e o estudo das

percepcoes pessoais” de acordo com Bogdan e Biklen (1994, p.11), ou ainda, em

concordancia com as palavras de Prodanov; Freitas (2013, p.70):

Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como
fonte direta dos dados. O pesquisador mantém contato direto
com o ambiente e o objeto de estudo em questdo, necessitando
de um trabalho mais intensivo de campo. Nesse caso, as
questdes sdo estudadas no ambiente em que elas se apresentam
sem qualquer manipulagdo intencional do pesquisador.

Além de delinear-se como qualitativa, caracteriza-se como um estudo de caso,
visto que segundo Yin (2010) é uma investigacdo que possibilita entender um fendmeno
da vida em profundidade, englobando importantes condi¢des contextuais, uma vez que
sdo altamente pertinentes ao fendmeno em estudo.

Corroborando com Yin, (2010), o Estudo de Caso para Triviio (2008) e
Bogdan e Biklen (1994), além de ser uma categoria de pesquisa que possibilita uma
ancoragem metodoldgica para realizar uma investigacdo referente a 4rea de educacio e
o aprofundamento de uma instancia especifica, podendo ser uma pessoa, uma institui¢ao
ou um acontecimento que constitua motivo de interesse ou preocupagdo do
investigador.

2.1- UNIVERSO
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A nossa pesquisa fora realizada, em uma escola privada, situada na cidade de
Campina Grande-PB, fundada no ano de 1966. Quanto as a¢des e ferramentas que
instauram o ambiente virtual, deu-se desde o ano de 2015, de forma para que as
tecnologias digitais estejam a servi¢o da aprendizagem e do conhecimento. As salas sio
diferenciadas, com tecnologias de ponta, garantindo aos alunos e professores um espaco
adequado para desenvolver a criatividade e o aprendizado. Essa particularidade foi um

dos motivos que nos levou a realizar a pesquisa nesta escola, considerando que,

Ambientes, entretanto, sdo importantes para influenciar percepgdes e
expectativas, para energizar os alunos e envolvé-los. Eles devem ser
planejados para mudanga, flexibilidade e adaptabilidade; para troca de
ideias, intera¢do e aprendizagem; para a integragdo com uma
comunidade mais ampla; para o acesso a tecnologia; para a ampliagdo
da mobilidade etc. MATTAR NETO, 2009, p.63).

Desde logo, a escola pesquisada apresenta as condicdes necessarias a um

ambiente virtual, consequentemente, a uma aprendizagem a partir da criatividade.

2.2 — PERFIL DOS SUJEITOS
Os sujeitos da pesquisa sdo quatro professoras dos primeiros anos do Ensino
fundamental, das turmas do primeiro ao quarto ano, cujos perfis encontram-se na tabela
a seguir. Vale salientar que Ana, Lia, Rute e Maria, ¢ nome ficticios, pois, por uma

questdo ética de preservamos a identidade das professoras.

PERFIL DOS SUJEITOS

SUJEITO IDADE FORMACAO TEMPO QUE EXERCE A
PROFISSAO
Ana 30 Pedagogia 3 anos
Lia Nao Letras/Portugués Nao respondeu
respondeu
Rute 27 Graduanda em Geografia 7 anos
Maria 25 Pedagogia/Psicopedagogia 3 anos
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2.3- COLETAS DE DADOS.

Na inten¢do de compreendermos melhor como os professores utilizam os jogos
digitais para o desenvolvimento da aprendizagem da crianga, nos primeiros anos do
ensino fundamental em uma escola privada localizada na cidade de Campina Grande-
PB, realizamos a coleta de dados da seguinte maneira:

Primeiramente, mantivemos contato com a coordenadora da escola, momento
em que apresentamos as explicagdes necessarias a nossa pesquisa e, em seguida,
indagamos sobre a possibilidade da realizacdo da mesma. A coordenadora aceitou a
ideia, inclusive, enaltecendo que gostaria de ter acesso ao resultado final. Encerramos
este primeiro momento, com a entrega da nossa solicitacdo, expedida pelo o Curso de
Pedagogia.

Quanto a segunda parte, optamos pelo questiondrio, na tentativa de atender as
exigéncias do Estudo de Caso, haja vista ser o mesmo “constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do
entrevistador” (MARCONI; LAKATOS 2003, p. 201). Elaborado com questdes
simples, a fim de possibilitar aos participantes, respostas espontaneas sem qualquer
persuasdo da nossa parte. Desse modo, consideramos um instrumento capaz de nos
propiciar confrontar ou comparar os posicionamentos dos participantes da pesquisa,
com as teorias refletidas e, com as nossas consideragoes.

Os questiondrios adotados para as professoras constaram de 17 questdes,
objetivas e subjetivas que trataram desde a formagao profissional até a concepg¢do acerca
da utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula, a seguir:

Nome; pseudonimo; idade, tempo que exerce a profissdo.

Formacgédo académica

Conhecimentos de informatica, freqiiéncia e finalidade.

Recursos tecnologicos

Conhecimento em Softwares educativos

Utilizacdo de jogos educativos

Importancia na utilizagdo dos jogos digitais

Habilidades desenvolvidas pelos alunos

Como os jogos digitais sdo trabalhados em sala de aula

Jogo digital como ferramenta importante no processo de ensino e

aprendizagem.
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Principais dificuldades encontradas na utilizacdo dos jogos digitais

Para tanto, entre os dias 24/11 a 06/12/2016, mantivemos um contato com as
professora a fim de realizar a entrega dos questiondrios e as observagdes em sala de
aula. Justificamos o0 nosso compromisso com a questao ética, ou seja, ndo colocando os
seus verdadeiros nomes, mas pseudonimos de acordo com a escolha de cada uma.
Definimos o dia e o local da entrega do questiondrio respondido, ¢ das observagdes,
explicamos todos os itens, um a um. E por fim, convidamos para a defesa, elucidando
que quando fosse definida a data elas seriam comunicadas.

A terceira parte diz respeito a observagao, visto que,

[....] apresenta como principal vantagem, em relagfo a outras técnicas,
a de que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer
intermediacdo. Desse modo, a subjetividade, que permeia todo o
processo de investigagdo tende a ser reduzida (GIL 2007, p. 110),

Nesse contexto, as nossas observa¢des em sala de aula, sdo feitas em dois
encontros, no sentido de confrontarmos a praxis das professoras, com o que dizem nos
questionarios. A observagdo ¢ um momento importante na pesquisa, pois possibilita

analisar o que se passa na aula entre a relagdo professor-aluno.

2.4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Os nossos procedimentos em relagdo a andlise e a interpretacdo dos dados,
embora, de conceitualmente diferente, aparecem estreitamente relacionados (GIL,
2007), constam de dois processos:

No primeiro, a nossa procura, permanentemente, por um equilibrio, no intuito
que os resultados apresentem-se reais e significativos. Além disso, consideramos ser
através dele e ao mesmo tempo, em que buscamos dar sentido aos dados coletados
apresentamos com eles responderam ao nosso objetivo de pesquisa.

No segundo, consideramos as recomendag¢des da pesquisa qualitativa, isto ¢,
avaliando os dados contidos nos questionarios, descrevendo-os e, a0 mesmo tempo,
interpretando-os, com o apoio dos estudiosos. Isto posta nos possibilitou as opinides das
professoras.

Portanto, a nossa caminhada metodologica, além de nos ajudar na condugdo da

pesquisa, nos deu credibilidade aos resultados.
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3 ANALISE E INTERPRETACAO DAS FALAS DAS PROFESSORAS

As concepgdes acerca da utilizagdo dos jogos digitais como recurso para a
aprendizagem da criancga sdo realidades no dia a dia das professoras participantes da
pesquisa. Para que as docentes tenham uma atualizacdo permanente, a escola
disponibiliza de uma TI e uma coach, profissionais que em conjunto trabalham para
uma melhor eficiéncia na pratica pedagdgica das professoras pesquisadas,

relacionada as Tecnologias da informagdo e comunicag¢do. Segundo Dias (2015, p.
2):

O perfil de um profissional de TI costuma ser sempre semelhante:
aquela pessoa altamente técnica, motivada, interessada em resolver os
problemas de seu setor e sempre com uma solug@o para problemas que
insistem em aparecer ao decorrer do dia.

Ainda segundo o autor, neste momento “[...] entra o trabalho de um coach. Ele
val lhe auxiliar na caminhada para encontrar o caminho para o sucesso.” O autor
ainda acrescenta: “ele ¢ um profissional que vai trabalhar de maneira
individualizada com cada um dos profissionais de TI para garantir que os sonhos
sejam realizados, e objetivos alcangados.”

As professoras entrevistadas s3o orientadas por uma profissional em TI

(tecnologia da informacdo) quanto a utilizagdo dos Ipad’s, e dos jogos digitais,

instalados no dispositivo. As mesmas sdo habilitadas a baixarem jogos especificos com

conteudos pedagodgicos propicios para auxiliar no processo de aprendizagem da crianca.

No sentido, de apresentarmos o que pensa cada uma das nossas pesquisadas,

denominadas pelos pseudonimos: Ana, Lia, Rute e Maria, a partir de agora, o que hé de

mais significativo, nas suas opinides, ou seja, para que pudéssemos “obter dados

mediante procedimentos diversos ¢ fundamental para garantir qualidade dos resultados

obtidos”. (GIL, 2007, p. 140).

Seguindo este critério, apresentamos cada uma das questdes, citamos algumas

falas, porém desde que, sintetizem o pensamento das outras, como os cuidados devidos

de relacionarmos as respostas semelhantes, para evitar repetigoes.

O primeiro questionamento se refere ao conhecimento em informatica, a

frequéncia com que sdo utilizados os computadores e a finalidade do uso.

100% possuem conhecimento em informatica.

100% utilizam o computador todos os dias.
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Ainda seguindo essa linha de raciocinio, perguntamos posteriormente se ¢
importante que o professor da atualidade tenha conhecimento em informatica, dominio
do computador e de outros dispositivos moveis para utilizd-los em suas aulas.

100% das professoras responderam que ¢ importante sim.

Quanto a finalidade do uso obtivemos as seguintes respostas:

Utilizo para pesquisas referentes aos estudos, para elaboragcdo de

planejamentos, pesquisas de atividades e jogos com conteudos. (Ana).

Utilizo para trabalho e rede social. (Rute)

Utilizo para fazer pesquisas sobre meus trabalhos pedagdgicos e outros fins

pessoais, (Lia)

Utilizo para elaborar atividades e provas para meus alunos. (Maria)

Constatamos que as professoram sdo profissionais conscientes da importincia do
conhecimento sobre o uso das novas tecnologias da informagéo ¢ comunica¢io em sala
de aula, assim como, o quanto elas se preocupam em buscar atualizarem-se nessa area

para aprimorar o trabalho com seus alunos. Segundo Kenski,

[...] a amplitude das novas tecnologias nos coloca diante de escolhas
de possibilidades variadas de ag¢do e de comunicacdo. Por meio de
todas as novas formas tecnoldgicas somos permanentemente
convidados a ‘ver mais, a ouvir mais, a sentir mais. (2001, p.32).

A vista disso, esta pratica faz parte da rotina das professoras, isto é, essa
evolugdo tecnologica as conduziu a desenvolverem-se como seres humanos e a
adotarem um novo estilo de vida, em sua rotina, trazendo assim, um novo
comportamento de aprendizagem. Kenski resalta que, “todas as formas de interagdo
proporcionada pelos computadores — principalmente quando ligados a internet — geram
transformagdes explicitas no comportamento de seus usudrios.” (2001, p.21). Ao
contrario, “[...]. se os estudantes ndo se encontram em suas classes com docentes
capazes de gerar maiores oportunidades de aprendizagem, ndo se produzird uma

genuina melhora da qualidade educativa” (KENSKI, 2001 p.13)
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Em suma, embora os recursos tecnoldgicos auxiliem de forma significativa o
professor na sua pratica pedagdgica, ndo podemos esquecer que para tanto € preciso
uma metodologia adequada a necessidade do alunado, de modo que somente assim, os
objetivos sejam atingidos, com a obtengcdo de resultados positivos no processo de
aprendizagem.

O segundo questionamento consiste em perguntarmos se a escola disponibiliza
recursos tecnologicos para serem utilizados em sala, se sim, quais seriam.

100% responderam que sim, e que os mais utilizados sdo: Ipads e Data Show.

Isto resulta em constatarmos, cada vez mais, que a escola pesquisada viabiliza
um ambiente totalmente inovador, com tecnologias e dispositivos avangados, com um
corpo docente qualificado, possibilitando a crianca, a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, e a escola, um espago com tecnologias apropriadas a essa nova geracio,
ndo apenas nas respostas das professoras, mas, nas observagdes em sala de aula, quando
no momento que a professora estd usando o Ipad, ao mesmo tempo, o dispositivo movel
¢ projetado no data show via wi-fi, assim possibilitando as crian¢as uma visdo ampla
dos conteudos apresentados através dos jogos digitais.

Infelizmente, a realidade da referida escola, difere de algumas de nossas
institui¢cdes de ensino, tendo em vista que em pleno século XXI, ainda é possivel que o
conhecimento de novas tecnologias encontre resisténcia, ou melhor, ‘“as mais
tradicionais recusam-se a aceitar a incorpora¢do da tecnologia pelo uso de celular,
tablets ou afins. Para elas, esses meios contribuem para dispersdo dos alunos e
afastamento desses das formas corretas de ensino.” Bezerra et al, (2013, p.95).

No entanto, corroboramos com as autoras quando diz que,

[...] as novas tecnologias da comunicacdo trazem beneficios para o
ensino ¢ para a aprendizagem, desde que sejam utilizados da forma
correta pelos discentes. A evolucdo da sociedade deve caminhar lado a
lado com a escola, auxiliando, por meio das diversas ferramentas, no
bom aprendizado ¢ numa melhor percepgdo de contetdos. Se bem
usada, a tecnologia e os meios digitais contribuem para o didatismo. E
preciso ensinar os alunos a usar a tecnologia com consciéncia visando
os processos reflexivos necessarios. (2013, p.94 - 5)

Logo, é perceptivel uma aversdo no que diz respeito a inser¢do das novas
tecnologias de informag¢do e comunicagdo em uma parte das escolas, uma vez que
muitos professores ndo buscam capacitar-se € muito menos adotar metodologias

apropriadas. Nesse sentido, acomodam-se a um padrao ultrapassado, sdo desestimulados
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¢ acabam refletindo isso para seus alunos, que por sua vez, vao perdendo cada vez mais
o interesse em aprender, diante das aulas cansativas, quando deveriam ser aulas atrativas
¢ dindmicas, que os instiguem ¢ os estimulem a buscar o conhecimento. Tal realidade
difere da escola, foco da nossa pesquisa, que procura acompanhar e, por sua vez,
valorizar as inovagdes tecnologicas, de modo a investir em um ensino de qualidade,
para melhor atender sua clientela.

O terceiro questionamento se refere ao conhecimento de Softwares
educativos. E caso conhecessem, quais seriam.

Letroca, forca, calculadora digital, Eval teacher e Eval student. (Ana)

Tirinhas, letroca, produzindo texto, labirinto matematico, douradinho, koleta,
reciclagem, entre outros. (Maria)

Das quatro professoras entrevistadas apenas duas confirmaram os seus
conhecimentos sobre softwares educativos, e os que trabalhavam em sala de aula.

Quanto as duas professoras que responderam ndo conhecerem softwares
educativos, entram em contradi¢do, pois, em nossas observagdes, durante as suas aulas,
presenciamos nas suas praticas o uso do jogo digital, contido em softwares educativos,
produzido com a inten¢do de induzir o aluno a construir um determinado conhecimento
referente a um conteudo didatico.

De acordo com Sancho, “o software educativo é um conjunto de recursos
informaticos projetados com a inten¢do de serem usados em contexto de ensino e
aprendizagem” (1998, p. 169). Ainda segundo Oliveira: “o software educativo [...] pode
instrumentalizar o professor na sua tarefa de levar o aluno a aprendizagem de conceitos
relacionados com contetidos curriculares” (2001, p. 87).

Portanto imaginamos que as duas professoras que responderam negativamente
ao item, ndo possuiam um conceito de software na integra, por isso a contradicdo nas
respostas.

O quarto questionamento, diz respeito ao trabalho com jogos educativos.

100% responderam que trabalhavam em sala de aula, com os referidos jogos.

Diante das respostas das entrevistadas, os jogos educativos estdo inseridos no
cotidiano de suas salas de aula. Logo sdo estratégias didaticas, que promovem situagdes
de ensino e aprendizagem. Apesar de utilizarem os jogos digitais em suas aulas, as
professoras ndo dispensam o uso dos jogos ndo digitais, por entenderem que os mesmos

favorecem a aprendizagem em varios aspectos. Tanto um, como o outro promovem nas
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criangas relagdes interativas e habilidades necessérias para seu processo de

alfabetizacdo, visto que.

Os jogos estdo nas salas de aula ha bastante tempo, ja que jogo ndo ¢
apenas aquele digital, temos os jogos de palavras, de tabuleiro ¢ uma
imensa variedade. Porém, nunca se questionou tanto os ganhos
qualitativos na aprendizagem quando a questdo é o jogo digital na sala
de aula. Um dos motivos pode estar na formagdo da nossa cultura de
que o jogo esta diretamente ligado a diversdo, lazer, e entretenimento,
e a escola, por sua vez, esta culturalmente ligada a tarefa, obrigagdo ¢
controle. Ou seja, sdo dicotdmicos, € mesmo quando os jogos, sem
serem os digitais, adentravam as aulas, eram enfatizados na
perspectiva de trabalho em grupo, passatempo, afetividade, ludicidade
e no desenvolvimento de algumas habilidades. E esses aspectos ndo
eram no passado objetivo da escola. No entanto a escola mudou e
ainda vem mudando sua forma, melhor dizendo suas formas de
construgdo de conhecimento, que hoje passa a incluir todos esses
aspectos que o jogo permite. (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013,

p-1

Dessa forma, para atingir esse fim, € preciso repensar os conteudos e as praticas

pedagogicas frequentemente, além de buscar novas metodologias, possibilitando a

crianga, formas diversificadas de absorver os conteudos trabalhados em sala de aula.

No quinto questionamento perguntamos sobre a importancia em utilizar jogos

digitais como ferramenta pedagogica.

100% responderam que € sim importante. Desse modo, por unanimidade, as

entrevistadas responderam que nas suas concepgdes, o jogo digital ¢ uma ferramenta

importante para auxiliar o aluno em seu processo de ensino e aprendizagem.

A professora Lia acrescenta em sua resposta que utiliza em sua sala de aula os

seguintes jogos digitais

Jogos de matematica - Math Fight — luta de matematica.

Meio ambiente e sustentabilidade.

Labirinto de matematica, matematica divertida para criangas,

Forca gratis,

Rei da matematica,

O menino maluquinho,

O desafio de Gaia,

Reciclagem.

Ainda sobre a utilizagdo dos jogos digitais obtivemos as seguintes respostas:
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O uso na aula com Ipad é feito da seguinte maneira: os alunos sdo organizados
em circulo ou em duplas. Apos a organizagdo, explicitamos o aplicativo, ou o jogo que
serd utilizado, fazendo referéncia a um assunto ja trabalhado, ou o que ainda sera

estudado. Tal atividade e desenvolvida uma a duas vezes por semana. (Maria)

Utilizo os jogos uma vez por semana e, cada aluno utiliza seu proprio Ipad.
Inicialmente apresento o aplicativo orientando como deve ser usado, com o seu

respectivo, objetivo. (Ana)

Utilizo durante as aulas algumas vezes em dupla e outras individualmente,

normalmente uma vez por semana. (Rute)
Utilizo durante trabalhados em grupos uma vez por semana. (Lia).

O que disseram as professora realmente acontece em suas praticas, visto que

constatamos em nossas observagdes descritas a seguir.

Primeira aula observada em 24/11/2016, a professora Ana desenvolve um
trabalho juntamente com as criancas, de matematica, com o jogo Math Fight — luta de
matematica. Primeiro ela pediu para os alunos formarem duplas, pois esse é um tipo de
jogo em que duas pessoas jogam ao mesmo tempo e em seguida distribuiu os ipad’s.
Ana deu explicacdes sobre o jogo e pediu para que dessem inicio. A tela dos ipad’s é
dividida em duas partes com exercicios de matematica basica — adi¢do e subtragio,
multiplicagdo e divisdo. O jogo ¢ divertido e exigia concentracdo, na medida em que um
dos jogadores dava a resposta errada perdia 1 ponto, por isso era importante ter bastante
atencdo com a resposta, ndo podiam tentar apenas adivinhar, mas observar bem os
exercicios. E um tipo de jogo que melhora as habilidades de matematica, reflexos e

concentracio.
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. e 4 A\ \
Figura 1 - Jogo Math Fight — Luta de Matematica- Utilizagdo dos Jogos Digitais -
Turma do 4° ano. (Fonte: arquivo pessoal)

Continuando a aula a professora juntamente com as criangas, desenvolvem as
atividades, com os ipad’s, isto é, através do jogo digital educativo, porém, com os
conteudos referentes a coleta seletiva, de modo que os alunos brincando, compreendeu
de forma divertida, como lidar com temas pertinentes e atuais para melhoria da
qualidade de vida.

A professora inicia a atividade distribuindo os ipad’s e, em seguida faz uma
abordagem sobre o assunto, explicando como deveriam jogar como mostra a figura
abaixo.

O jogo ¢ dividido em diferentes fases. Na parte superior da tela, uma esteira
passava com os mais diversos objetos que deveriam ser arrastados com um toque na tela
para sua respectiva lixeira. S2o elas: metal, papel, vidro e pléstico. Enquanto isso o
tempo ia correndo, portanto, o jogador deveria ser rapido e organizar o lixo antes que
esgotasse o tempo.

De forma divertida, o jogo contribuiu com o desenvolvimento da consciéncia
ecoldgica da crianca, pois ela memorizava rapidamente as cores usadas na coleta
seletiva e aprenderam a separar os objetos para reciclagem. Além disso, a cada avango,
ela recebia informagdes de facil entendimento sobre os danos que esses residuos causam

a natureza, caso nio sejam reciclados.
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Figura 2 — Jogo Koleta - Utilizagdo dos Jogos Digitais - Turma do 4° ano
(Fonte: arquivo pessoal)

Na segunda aula observada no dia 06/12/2016: a professora trabalhou lingua
portuguesa com sua turma, através do jogo: Monica: fabrica de tirinhas. Durante o jogo,
foi possibilitado ao aluno fazer sua propria tirinha, para isso, havia diversas opg¢des de
cenario e de personagens, como uma maneira de em suas criagdes, usarem a
criatividade. Contudo, através de diferentes estratégias. os alunos desenvolveram
habilidades de leitura e escrita, construiram frases e textos, Além de expor suas ideias,
ampliaram atitudes de interacdo e troca de experiéncia em grupo.

Durante essa atividade percebemos que, a em nenhum momento, a professora
deixou as criangas dispersas, o tempo todo mediou na construgdo das tirinhas, tirando
duvidas e orientando. Ao final, pediu para seus alunos salvarem suas tirinhas, para que
posteriormente fossem compartilhadas com seus pais em um evento proximo que teria

na escola.
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Figura 3 - Jogo Mdnica: Fabrica de Tirinhas — Utiliza¢do dos Jogos Digitais - Turma do
1° ano (Fonte: arquivo pessoal)

Figura 4 — Jogo Monica Fébrica de Tirinhas — Utiliza¢do dos Jogos Digitais — Turma
do 1° ano (Fonte: arquivo pessoal)

No sexto questionamento, indagamos sobre a importancia dos jogos digitais
para o desenvolvimento da crianga no seu processo ensino ¢ aprendizagem. Para tanto,

as professoras falam:

O jogo digital educacional contribui para uma aprendizagem significativa e atrativa
para o aluno. Neste momento, o professor se coloca como mediador da aprendizagem sem falar

que os alunos tém uma maior chance de interagir com os demais. (Maria)

Importante principalmente no raciocinio logico e na concentrag¢do, enquanto a

professora. (Rute)

Por que ajuda no desenvolvimento da coordenagdo, na concentra¢do e na

criatividade da crianca. (Lia)

Os jogos sdo tudo o que eles gostam, salve uma excegdo de um ndo gostar, e

diz ser um mito o que eles gostam e o que eles precisam aprender. (Ana).

Observamos que as quatro professoras entrevistadas véem no jogo digital
beneficios que sé vem aprimorar o desenvolvimento da aprendizagem da crianga em seu
processo de ensino. De acordo com Souza Filho,

Apresentar jogos durante o processo de aprendizagem proporciona a
oportunidade da construgdo do conhecimento explorando uma
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experiéncia prazerosa, facilitando aquisi¢do de conteudos escolares e
no desenvolvimento de aptiddes e competéncias neuro-funcional
indispensavel para a aprendizagem. (2014, p.8)

Segundo as professoras, o jogo traz vantagens perceptiveis no processo da
aprendizagem da crianga, para elas, hd resultados positivos. Na fala de Maria ela
ressalta que o professor se coloca como mediador da aprendizagem e ndo como

transmissor, sendo assim, € notdrio a visdo construtivista da professora nesta acéo.

No sétimo questionamento, averiguamos sobre a questdo do jogo digital,
utilizado no sentido de servir de estimulo e de motivacdo no processo ensino e
aprendizagem.

100% das professoras responderam que sim, que sdo percebidos tanto um,
como o outro, no desenvolvimento da aprendizagem da crianga.

Nesse sentido, Castro afirma que,

Permitir a criangas ¢ jovens a utilizacdo de um meio que eles
dominam e dar forma a sua expressdo apresenta-se com uma excelente
forma de motivago para a aprendizagem escolar. Professores e alunos
tém que estar dispostos a experimentar estas formas novas, pois clas
dependem necessariamente de uma presenca mais constante das
tecnologias no espaco escolar. (2010, p.33)

A proposta do jogo educativo ¢ justamente estimular e motivar as crian¢as em seu processo
de aprendizagem. Ha realizagdo que acontece na brincadeira, extrapola para fora da tela e os
desafios sdo encarados como diversdo.

O oitavo questionamento se refere as habilidades desenvolvidas pelos alunos.
Para tanto, apresentamos algumas delas: Cognitivas, Coordena¢do motora, Socializagdo,
Concentragdo, Criatividade e Senso critico. Nesse sentido, enquanto Maria acredita que
a crianca desenvolve todas essas habilidades, Ana aponta as cognitivas, a coordenacio
motora e a socializagdo. Lia somente a cognitiva e Rute a cognitiva, a socializacdo, a
concentragdo € o senso critico.

Considerando que, “os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais
nossos sistemas educacionais foram projetados”, (MATTAR, 2010, p.) e, de acordo
com os Parametros Curriculares Nacionais: “Cabe ao professor organizar e coordenar as
situacdes de aprendizagem, adaptando suas a¢des as caracteristicas individuais dos
alunos, para desenvolver suas capacidades e habilidades intelectuais.” (1997, p.31), de
modo que, “o desenvolvimento de capacidades, como as de relagdo interpessoal, as

cognitivas, as afetivas, as motoras, as ¢ticas, as estéticas de inser¢do social, torna-se
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possivel mediante o processo de constru¢do e reconstru¢do de conhecimentos.” (1997,
p.34).
No nono questionamento perguntamos sobre a importincia de atividades

trabalhadas com jogos digitais em suas aulas. Para tanto, as professoras falam:

Torna-se mais atrativa e menos cansativa (Rute)

As aulas ficam mais atraentes, os alunos despertam a concentragdo e a

criatividade, sem contar na socializagdo quando trabalhados em grupos. (Lia)

E importante para auxilia-los no processo ensino aprendizagem. (Ana)

As atividades com os jogos digitais favorecem na melhor compreensdo dos
conteudos, em especial ao aperfeicoamento das habilidades dos alunos, contribuindo

para uma aula mais interessante e motivadora para os alunos. (Maria)

Constatamos que a respostas das professoras expressam a satisfagdo que cada
uma tem ao trabalhar com os jogos digitais em suas aulas. Por unanimidade, todas
descreveram os diferentes beneficios propiciados pelo uso dos jogos. Decerto, a pratica
das professoras corrobora com as teorias dos autores, estudiosos no assunto, quer dizer,
os jogos digitais, como uma estratégia didatica relevante para desenvolver a

aprendizagem da crianga em seu processo de ensino e aprendizado.

No décimo e ultimo questionamento, perguntamos sobre as principais
dificuldades encontradas na utilizagdo dos jogos digitais em sala de aula: Para tanto as

professoras falam:

As principais dificuldades encontradas no uso dos jogos digitais em sala de
aula sdo: Ndo poder baixar aplicativos educativos pagos; defeito ou baixa carga dos
Ipads disponibilizados, e saber lidar com os alunos que insistem em utilizar os Ipads

individualmente, por muitas vezes. (Maria)

Os jogos disponiveis, pois boa parte deles é vendida. (Ana)
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As vezes a desconcentragdo, os alunos por algumas vezes querem usar

aplicativos para o lazer, dai procurar conscientiza-los para o uso pedagdgico. (Lia)

Nao tenho nenhuma, estou bem adaptada ao uso em sala. (Rute)

Em relagdo aos jogos, em sua maioria sdo pagos, assim sendo, para os
professores se constitui em uma barreira, j4 que esgotam as possibilidades de novos
jogos. Outra barreira que impede também o desenvolvimento de um trabalho em sala de
aula, diz respeito aos sistemas operacionais, os APP’s (aplicativos) e dispositivos
moveis da Apple em que,

[...] as lojas de aplicativos como a Apple Store geram possibilidades
incriveis para o0 mundo dos games, uma vez que um jogo produzido no
Brasil pode ser ‘downloadado’ para um smartphone em qualquer lugar
do mundo, por exemplo. [...] infelizmente, ndo temos aqui uma
industria criativa de games para console. Temos produtos que s&o
langados diretamente do exterior para as lojas especializadas
brasileiras. Faltam incentivos governamentais para que as grandes
produtoras internacionais comecem a enxergar o territério brasileiro
como um local interessante para receber investimentos, tornando-se
assim um polo de produgdo criativa. (MASTROCOLA 2012, p.47- 8)

Seguindo essa linha de pensamentos, para Mattar, “no Brasil ndo temos,
obviamente, os mesmos niveis de investimento de 6rgdo governamentais no mercado de
games, menos ainda no nicho de games educacionais. Entretanto experiéncias bastante
interessantes com o uso de games em educagdo tém sido realizadas.” (2010, p. 129),
logo, seria mais viavel a democratizacdo do software livre como perspectiva mais viavel
as instituicdes educacionais, embora se saiba que realidade de escolas particulares
investe economicamente, mas isso tem custo aluno, e além do mais o acesso pelos
docentes e alunos por vezes € inviabilizado por conta do dominio das empresas em T1.

As opinides das professoras relacionadas a tentativa dos alunos usarem os
ipad’s para fins ndo pedagdgicos sdo também por noés comprovadas durante as
observagdes, ou seja, elas procuravam fazer com que os alunos ndo ficassem dispersos,
todavia, quando isso acontecia, buscavam envolvé-los no principal objetivo, o uso dos
jogos a favor da aprendizagem.

Portanto, os depoimentos das professoras sobre a pratica em sala de aula com a

utilizagdo das tecnologias da informag@o e comunicagdo, especificamente 0s jogos
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digitais ressaltam a importancia dos mesmos, desde que sejam trabalhados por

profissionais conscientes de seu papel quanto agentes transformadores.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao desenvolvermos esta pesquisa com o objetivo de investigarmos se 0s jogos
digitais, utilizados pelas professoras com criancas dos primeiros anos do ensino
fundamental, sdo efetivamente recurso para o seu desenvolvimento na aprendizagem,
nos permitiu dialogarmos sobre as possibilidades que as tecnologias da informacao e
comunica¢do vém trazendo para as institui¢des escolares, no sentido de conduzi-las a
estratégias de ensino condizentes ao aluno da contemporaneidade, visto terem nascidos
nessa era chamada digital, assim como, a necessidade do professor da atualidade
ampliar novos horizontes, abrindo fronteiras e percorrendo caminhos a fim de
desenvolver um trabalho eficaz ao que concerne a praxis educativa.

Nessa perspectiva, compreendemos que o jogo digital vem se tornando cada
vez mais, uma ferramenta significativa na pratica docente das participantes da pesquisa,
como intermedidria dos conteidos ministrados em suas aulas, contribuindo para o
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem das criancas, de maneira lidica, uma vez
que sdo usados para fins pedagdgicos. Compreendemos também, que, a comprovagao
de uma aprendizagem que possibilita ao aluno a constru¢do e a reconstrugdo do
conhecimento por meio dos jogos resulta de um planejamento prévio das agdes a serem
executadas, além de uma metodologia adequada, estabelecendo os objetivos a serem
alcangados, os frutos sdo visiveis nesse processo.

Igualmente, nos mostra a importancia do professor atualizar-se, em busca de
uma formagdo continuada ao que concernem as tecnologias da informagdo e
comunicagdo, seja pelos seus avangos e sua relevancia, seja ele da escola publica ou da
escola privada, tendo em vista que a partir dessa formacdo o professor passa a repensar
sua pratica, isto €, as teorias, metodologias e estratégias de ensino, ressignificando
paradigmas relacionados a educag¢@o, para dessa forma mediar seus alunos no
desenvolvimento da aprendizagem, demonstrando que nfo sdo apenas as criancas que
aprendem ao se inserir os jogos educativos no ambito escolar, hd uma troca mutua de
conhecimento nesse processo.

Nesse sentido, ¢ cada vez mais comprovado que os jogos utilizados pelas

professoras pesquisadas sdo efetivamente ferramentas de apoio pedagogico, pois as
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mesmas entendem a importancia de seu uso como um recurso para desenvolver a
aprendizagem de seus alunos e n3o apenas como uma forma de preencher o tempo
ocioso. Os jogos digitais, assim como, as tecnologias da informag¢@o e comunicacgio ¢ a
internet trazem uma proposta de inovar, de criar novas possibilidades educativas,
possibilitando uma nova proposta de conhecimento, a partir da criatividade e
dinamismo, proporcionando um ensino prazeroso ¢ atrativo.

Resta-nos dizer que a pesquisa nos proporcionou uma experiéncia de pesquisa
rica em aprendizado, inclusive, nos mostrando que os jogos digitais tem um papel
educativo relevante no ensino, haja vista, a sua utilizacdo no sentido de favorecer o
desenvolvimento da aprendizagem da crianga de forma significativa em varios aspectos,
sejam eles, afetivos, sociais, cognitivos e psicomotores. Logo, conseguimos o que desde
o principio desejamos, responder ao nosso objetivo proposto.

Portanto, considerando que resultados apontam o quanto as tecnologias da
informagdo e comunicagio, especificamente os jogos digitais, aliados a educag¢do, torna
a aprendizagem mais fecunda e prazerosa, configurando o espago escolar num ambiente
mais agradavel e propicio ao aprendizado, principalmente quando estes sdo ocupados
por profissionais conscientes de seu papel quanto agentes transformadores, a nossa
intengdo com essa pesquisa € colaborar para termos uma visdo do tema cada vez mais

discutido e, contribuir para futuras pesquisas sobre o assunto abordado.

ABSTRACT

The present study entitled "digital games and their use in the learning of
children in the first years of elementary school" is the result of a qualitative research
with teachers from the 1st to 4th year of basic education in a private school in the city of
Campina Grande -PB. We know that information and communication technologies are
increasingly inserted in educational institutions, we understand that technologies, when
used properly, generate significant transformations for education. In this sense, our
objective was to investigate whether the digital games, used by teachers with children of
the first years of elementary school, are effectively a resource for their development in
learning. In the pursuit of this objective we walk through field research and
bibliographical research whose theoretical foundation was structured from scholars in
the subject, such as: VIGOTSKY (1996); MATTAR (2010); KENSKI (2007); LEVI
(1999), among others. Finally, the research provided results that point to the relevance
of a methodology that encompasses the use of digital games in the classroom, since
these enable a pleasurable learning, challenges that stimulate the child in its discoveries,
besides contributing to the aspects Cognitive, social and affective.
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