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RESUMO

A finalidade deste Trabalho de Concluséao de Curso foi abordar sobre uma experiéncia
relacionada ao uso de jogos digitais numa turma de segundo ano do Ensino
Fundamental da rede publica de ensino, em Sao Mateus - Espirito Santo. Essa
intervencao ocorreu durante o Médulo II, ocorrido entre os meses de maio e novembro
de 2021, no processo de iniciagdo a docéncia no Programa Residéncia Pedagdgica,
edital da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES n°
051/2020. Devido ao contexto de pandemia por Covid-19, vivenciado entre 2020 e
2022, foi necessario utilizar recursos tecnoldgicos para dar continuidade ao processo
de ensino e aprendizagem dos estudantes, e durante esse periodo foi perceptivel que
os alunos enfrentavam dificuldades na assimilacdo dos conteludos de alfabetizagéo.
Por isso, os jogos digitais foram utilizados, de acordo com as possibilidades, como
recurso pedagdégico. O objetivo geral foi identificar as contribuicées dos jogos digitais
para a educacdo. O referencial tedrico foi baseado nas pesquisas de Winnicott (1953);
Vygotsky (1998, 2007, 2010); Moran (2000, 2006, 2007), Hitzschky (2000) dentre
outros. Para a producéo e analise dos dados, optou-se pela abordagem exploratoria
de natureza qualitativa, caracterizada como pesquisa participante. Como
consequéncia alguns desafios foram identificados. No entanto, as atividades tiveram

um impacto positivo no processo educacional dos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo. Ensino-aprendizagem. Cultura. Tecnologia. Jogos

digitais.
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1. INTRODUCAO

Em 2020, no Brasil e no mundo, houve o avanco do coronavirus, responsavel pela
doenca COVID 19, o que resultou em uma pandemia. Algumas medidas foram
adotadas para diminuir a propagacao da doenca, dentre elas, a interrupgéo das aulas
presenciais e a institucionalizacdo do ensino remoto ou hibrido na Educacéo Basica.
Em decorréncia dessas mudancas vivenciamos impactos nas areas: sociais,
econdmicas, culturais e também educacionais, dando inicio a novos desafios a toda

a comunidade escolar.

As politicas educacionais que foram adotadas para enfrentar os desafios impostos
pela pandemia demonstram que diferentes fracdes da classe burguesa aproveitaram
a situacao para disseminar e legitimar seus projetos para a educacao: esvaziamento
curricular, padronizacdo de contetudos e métodos, controle do trabalho docente, etc.
(Galzerano, 2021).

As precaucdes associadas ao distanciamento social, revigoraram o debate de
questdes que envolvem: inclusdo digital; infraestrutura para uso pedagdgico das
Tecnologias Digitais da Informag&o e Comunicacao (TDIC); formacgéo de professores;
politicas publicas; ordenamento legal e a prépria organizacdo do ensino no Brasil. O
campo de pesquisa em educacao, relacionada ao uso de tecnologias digitais, assume
importante papel no delineamento de novos indicadores que servirdo de base para
criacdo de acles interventivas no cenario educacional resultante da pandemia

(Pimentel, Francisco e Ferreira, 2021).

Nesse contexto, a partir da experiéncia da pesquisadora, na iniciagdo a docéncia no
programa Residéncia Pedagodgica proporcionado pela CAPES, foi possivel a relacéo
entre universidade e escola com oportunidade de acompanhar as demandas atuais

de uma escola de Ensino fundamental da rede publica em S&o Mateus/ES.

O programa de residéncia pedagogica vem buscando o aprimoramento da
formacao docente por meio da necesséria articulacédo entre o que os alunos
aprendem na universidade e o que experimentam na pratica da residéncia,
considerando que justamente um dos aspectos mais importantes em relagéo
a formagédo docente é proporcionar ao aluno de pedagogia oportunidades de
relacionar teoria e pratica docente (Gongalves,Bento e Silva, 2019. p.1).

As acOes foram voltadas para a observacdo participativa na realidade escolar e

regéncia em sala de aula. No inicio das aulas, em marco de 2021, a atua¢ao ocorreu
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no formato remoto e foi necessario valer-se das tecnologias para o contato com 0s
alunos. O final do segundo modulo, nos meses outubro e novembro de 2021 e o
terceiro médulo, que iniciou logo apds o término do segundo madulo até abril de 2022,
foram realizados no formato presencial. Para cada semestre foi contruido um projeto
de intervencdo. Durante a aplicacdo do primeiro projeto, percebeu-se que 0S jogos
digitais despertaram o interesse dos alunos e enriqueceram as atividades de ensino

e aprendizagem.

Sendo assim, o projeto de atuacao pedagogica, referente ao segundo médulo, contou
com a contribuicdo dos jogos digitais como ferramenta pedagogica, tendo em vista, o
aprendizado como uma importante faceta do jogo e do brincar, como defende o

historiador holandés Huizinga (2007).

Uma proposta de jogo digital educativo deve conter a esséncia da diversao e a
dimenséao social da escrita para que tenha significado para as criancas. Dessa forma,
despertara nelas uma necessidade intrinseca e a escrita se tornard uma tarefa
necesséria e relevante para suas vidas. A aprendizagem acontece em conjunto com
o ludico e é nesse momento que o0 uso das tecnologias, focalizadas especificamente
nas criancas, por meio de atividades com jogos, auxilia em suas dificuldades e
limitacbes. Embora alguns estudantes ainda ndo tenham computadores em suas

residéncias, eles fazem parte desta nova geracao tecnolégica (Kerscher, 2017 ).

Cabe considerar, que ndo se adquire conhecimentos apenas com os educadores. Na
perspectiva da teoria sdciocultural desenvolvida por Vigotski, a aprendizagem € uma
atividade conjunta mas o professor € o mediador do processo. Sua participacao tem

planejamento e intencionalidade.

Neste sentido, 0 mesmo tedrico abordou a idéia de “interacdo” como fundamental
para a aprendizagem do ser humano. Essa visdo embasa os discursos educacionais
do século XX. Interacdo também é um dos trunfos dos jogos digitais devido a ligacao

do jogador com o produto, sem a qual, ndo ha o desenrolar do jogo (Leite,2019).

Santana e Oliveira (2019) apontam que atualmente ha um grande interesse de que 0s
jogos digitais sejam inseridos no ambiente escolar. Houve destaque dessa temética
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018a], que para a Educagéao

Infantil e o Ensino Fundamental, entre as dez competéncias gerais, visa “explorar



13

diferentes tecnologias e recursos digitais”’[Brasil 2018a, p. 203]. Nao obstante,

pesquisas apontam que recursos tecnologicos sdo pouco usados com essa finalidade.

Os jogos digitais geram muitas discussdes no ambito escolar e na sociedade, pois tal
género é compreendido como atividades de recreacdo e ndo como recurso que pode
auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem. Além disso, estudos mostram que
algumas dessas ferramentas tecnologicas ndo fazem parte das praticas pedagodgicas

(Santana, Oliveira, Santana, 2020).

Em funcdo das dificuldades de aplicacdo e avaliacdo nesse cenario, um numero
reduzido de trabalhos foram conduzidos e, por conseguinte, poucos resultados
relacionados ao uso de jogos digitais com estudantes dessa faixa etaria sdo sabidos.
Chama-se a atencédo para necessidade de novos estudos que abordem 0 uso e
impacto na aprendizagem com a utilizagdo dos recursos digitais (Santana e Oliveira,
2019).

Assim, Diante do desafio de proporcionar uma educacdo de qualidade, o presente
estudo relatara a pratica vivenciada durante a participacdo no programa Residéncia
Pedagdgica , em uma turma de estudantes de 2°ano do Ensino fundamental, dos anos

iniciais, de uma escola da rede estadual de educacao no municipio de Sdo Mateus/ES.

O Tema é relevante devido a possibilidade de contribuir com o ensino-aprendizagem,
principalmente na transi¢cdo do formato remoto para o presencial, na qual, deparou-
se com um cenario de defasagem na aprendizagem de alguns alunos, referente a

leitura e escrita, havendo a necessidade de superagéo.

Diante ao exposto, a questdo norteadora da pesquisa foi relativa ao seguinte
problema: Quais as contribuicdes dos jogos digitais para o processo de Ensino e
aprendizagem em uma turma do segundo ano, anos iniciais, do Ensino Fundamental

da rede publica Estadual de Educag¢ao no municipio Sdo Mateus/ES?

A pesquisa tem como objetivo geral identificar contribuigcdes dos jogos digitais para a
educacao e os objetivos especificos foram: compreender a relacdo entre Educacgéo e
cultura digital; refletir sobre o conceito de jogo e a utilizagdo das tecnologia digitais
na Educacdo com énfase na utilizacdo do recurso ”jogos digitais”; compreender de

gue maneira 0s jogos digitais sdo indicados pela BNCC e realizar uma expriéncia junto
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com a professora, utilizando o recurso tecnoldgico, jogos digitais, em uma turma do

2% ano do Ensino Fundamental, anos iniciais.

Metodologicamente, trata-se da abordagem qualitativa caracterizada como pesquisa
participante. A pesquisa participante ocorre através da interacdo entre pesquisadores
e participantes das situacdes investigadas. Na pesquisa participante existe um
componente politico que permite discutir a relevancia do processo de investigacédo
com a perspectiva de intervir na realidade social
Pesquisa Participante produz conhecimento politicamente engajado. Nao
despreza a metodologia cientifica nenhum momento no sentido dos rigores
metddicos, controle intersubjetivo, discutibilidade aberta e irrestrita, mas

acrescenta o compromisso com mudancgas concretas, em particular voltadas
para os marginalizados (DEMO, 2008, p. 8).

Sendo assim, esta pesquisa de Trabalho de Concluséo de Curso sera construida por
diferentes etapas estruturadas em capitulos: O capitulo 2, Educacdo e a cultura
digital, retrata relacdo entre educacao e a cultura digital com énfase na utilizacdo dos
jogos digitais e aborda concepcdes de histéricas de jogo, com énfase nos discursos de
Huizinga, Vigotski, Winnicott e outros. A partir dai, analisa-se tais contribui¢cdes para
a a compreensédo dos jogos digitais como ressignificacfes culturais. Este capitulo
também apresenta algumas consideracfes sobre a pratica pedagdgica com auxilio de

jogos digitais.

O capitulo 3 , Recomendacdes dos jogos digitais na BNCC,trata-se de reflexdes

sobre como as tecnologias digitais, para a educacao basica, sao indicadas nesta lei.

O capitulo 4, Percurso metodoldgico, discute a metologia utilizada e relaciona o

objeto de estudo (jogos digitais) a imersao no Programa Residéncia Pedagogica.

O capitulo 5, Uma experiéncia com jogos digitais em uma turma de segundo ano
do Ensino Fundamenta, séries iniciais, compreende os desdobramentos da
metodologia, mostra detalhadamente o desenvolvimento das ag¢des, incluindo a coleta

dos dados, assim como, as categorizacdes definidas para analisa-los.

Por fim as Consideracdes finais, que foram elaboradas com a expectativa de que
este estudo possa inspirar novas reflexdes em futuros trabalhos envolvendo os jogos

digitais educacionais.
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2. EDUCACAO E A CULTURA DIGITAL

A pandemia promovida pelo coronavirus, causador da doenca Covid-19, alterou as



16

formas de nos relacionarmos e também as préaticas educacionais devido ao

isolamento social.
Ressaltamos o esforco despendido principalmente pelos professores.
Enfrentaram dificuldades e desafios: medos do “novo”, falta de infraestrutura
e busca por habilidades e conhecimentos necessarios para dar conta das
atividades a serem desenvolvidas. Na esteira dessa transformacéo, junto
com a sobrecarga psicoldgica e laboral, veio a necessidade de se despir de
certos preconceitos e experimentar praticas e novos recursos didatico-

pedagbgicos, como o0s jogos analdgicos, digitais e outros aplicativos
(Pimentel; Francisco; Ferreira, 2021, p. 65).

Neste sentido, é interessate refletir sobre ressignificagdes culturais que permeiam os
contextos contemporaneos considerando que no espaco escolar, essas hibridizacbes
tornam-se mais perceptiveis na heterogeneidade dos discentes. Eles trazem consigo
referéncias culturais vivenciadas no ambiente onde convivem e muitas estéao ligadas
aos meios de comunicacédo de massa e internet (Silveira, 2016). Essa constatacao
sugere a necessidade de implantar as novas tecnologias no meio escolar como uma
ferramenta didatica, interativa e significativa para o processo de ensino e

aprendizagem.

Vale observar, que de acordo com Vigotski todo o conhecimento é construido, dentro
das relacdes humanas. A cultura, por sua vez, é resultado da vida e da conduta social
do ser humano. Com base nisso, podemos entender a tecnologia como uma criacédo

humana, um produto de uma sociedade e de uma cultura existente (Sirgado, 2000).

Nas ultimas décadas presenciou-se acentuada evolucado no mundo da tecnologia. A
denominada “revolucéo informatica” promoveu mudangas na area do conhecimento,
gue passa a ocupar um lugar de destaque nos processos de desenvolvimento em
geral. As mudancas que estdo acontecendo implicam em reinventar a educacédo em

todos os niveis e de todas as formas (Moran, 2007).

O mesmo autor afirma que nas proximas décadas a educagdo se transformara mais
rapidamente do que em muitas outras em fungdo dessa nova visao sobre o papel da

escola estimulada pela integracdo das novas tecnologias.

Escolas nao conectadas sao escolas incompletas mesmo quando
didaticamente avancadas. Aluno sem acesso continuo as redes digitais estéo
excluidos de uma parte importante da aprendizagem atual: do acesso a
informacéo variada e disponivel online da pesquisa rapida em bases de
dados bibliotecas digitais portais educacionais da participagdo em
comunidades de interesse nos debates e publica¢c6es online enfim da variada
oferta de servigos digitais (Moran, 2007. p.10).
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Neste sentido, 0 emprego de tecnologias que se apresentem como uma ferramenta
pedagogica e que assegure a incorporacdo do aluno no mundo digital, através da
otimizacdo dos recursos disponiveis, contribui para o acesso ao conhecimento de
modo que o processo de aprendizagem possa evoluir com dinamismo. Essa é uma
das formas de se promover um ensino de qualidade. observa-se que estas
ferramentas podem se tornar parceiras no processo de construcdo de aprendizagem
(Silva, 2019). "As tecnologias sao pontes que abrem a sala de aula para o mundo (...)
possibilitam uma melhor apreensao da realidade e o desenvolvimento de todas as

potencialidades do educando” (Moran, 2007, p.162).

O perfil do aluno atual € de aluno que gosta de estar conectado e o professor deve
usar isso a favor da educacéo, dentro de um contexto de aprendizagem, para que 0
aluno se sinta engajado em aprender. “As novas tecnologia, interferem em nosso
modo de pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente de adquirirmos
conhecimentos. Promovem uma nova cultura e um novo modelo de sociedade”
(Kenski, 2003, p. 24).

De acordo com Silva (2019) ao utilizar as tecnologias digitais como ferramentas
cognitivas observa-se a possibilidade de experimentacdo por parte dos alunos onde
0s mesmos possuem condi¢cdes de levantar e verificar hipéteses. Suas experiéncias

contribuem para a compreensao dos conteudos abordados.

No entanto, o trabalho do professor ndo consiste apenas em transmitir informacgdes
ou conhecimentos, mas em apresenta-los de forma inovadora e estimulante, com o
propésito de que a aprendizagem, através do uso da tecnologia, possibilite
intervencdes em que sejam trabalhados os conteudos de forma interativa e ladica
tendo como orientag&o o contexto sécio-politico-cultural no qual o aluno esta inserido.
Ele deixa de ser objeto do processo educativo e passa a ser 0 sujeito.Isso o ajudara
a desenvolver a criticidade.
Aprendizagem é toda atividade cujo resultado é a formagdo de novos
conhecimentos, habilidades, habitos naquele que a executa, ou a aquisigcao
de novas qualidades nos conhecimentos, habilidades, héabitos que ja
possuam. O vinculo interno que existe entre a atividade e 0s novos
conhecimentos e habilidades residem no fato de que, durante o processo da
atividade, as acbes com os objetos e fenbmenos formam as representacdes

e conceitos desses objetos e fendbmenos (Galperin, 2001, p.85 apud Alves.
Teixeira, 2022. p.603).
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Convém lembrar que para esses fins os ambientes de aprendizagem tecnoldgica
devem estar apoiados em recursos metodologicos que comprovem o seu potencial no
processo de producdo do conhecimento. Entre esses recursos podemos colocar 0s
jogos digitais, que estdo vencendo o consenso de que sao infrutiferos e nocivos.
Como objetos de estudo representam uma alternativa didatica e ludica fundamental

ao processo educativo, pois oferecem novas oportunidades de aprendizado.

Neste sentido, Benatto (2012) baseado na pesquisa de Delors (1998) ressalta que a
tecnologia ndo pode por si s6 construir uma solugdo milagrosa pra as dificuldades
sentidas pelos sistemas educativos. Deve evidentemente ser utilizada em ligacdo
com formas classicas de educacédo e néo ser considerada como um processo de

substituicao, autbnomo em relagéo a elas.

Nesta perspectiva, as ferramentas tecnoldgicas como instrumentos fornecem muitas
possibilidades, sendo complementos para o que falta no tradicional. Por exemplo, para
uma revisao de conteudos o professor poderia utilizar programas que pudessem estar
ao alcance de todos. Essa forma de trabalhar a educacdo tem sido estudada
discutindo as acdes e as formas mais apropriadas de trabalhar esse contexto no

ambiente educacional.

Junior (2018) acrescenta que a tecnologia sera capaz de adequar-se, de acordo com
as necessidades pessoais de cada aluno, respeitando sua individualidade e
favorecendo também uma maior interacdo. Através de jogos, o aluno aprende de
forma mais divertida e a atividade em casa ou na escola, pode se tornar mais atrativa
se tiver o formato de um game. Esses formatos diferenciados tornam os exercicios
instigante e desafiadores, por isso contribuem para manter a motivagao e a atencéo

dos alunos.

Para tanto, a cultura do videogame é uma forma de cultura importante e ampla.
Diiferentes situagdes podem ser proporcionadas como: interatividade; repetibilidade;
jogabilidade e diversos outros fatores. Uma forma de cultura interdisciplinar que
congrega semidtica, comunicacgao, artes, matematicas, entre tantas outras. Isso faz
com que o aluno utilize recursos que nao poderia utilizar diante da exploracdo e do
uso de material concreto. Adicionalmente, o trabalho com levantamento de problemas

e investigacdes instiga os alunos a buscarem solugées o que contribui para o
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desenvolvimento cognitivo, pois necessita utilizar estratégias desde as mais simples

as mais complexas (Silva, 2019).

Todavia, torna-se necessario que o docente se naturalize no mundo digital para que
possa melhor compreender as potencialidades que ele proporciona, pois de outra
forma podemos estar falando simplesmente em uma novidade na educacéo e néo na
inovacdo educacional como almejamos. Neste sentido, os professores que tem
conhecimento sobre as novas tecnologias, podem com elas melhorar a sua atuacao
como educadores, haja vista serem mais do que simples suportes. De acordo com
algumas pesquisas, nem todo o seu potencial € aproveitado, o que deveria ser a
funcao primordial.

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as varias

tecnologias e procedimentos metodol6gicos. Mas também é importante que

amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicacdo interpessoal/
grupal e as de comunicac¢éo audiovisual/ telemética (Moran, 2006, p. 137).

Um espaco onde ocorrera a aprendizagem significativa, segundo a abordagem socio-
interacionista de Vigotski (1998), ocorre quando o professor utiliza o conhecimento do
aluno, relaciona-o a outros conceitos e por meio de sua media¢éao o educando adquire

Nnovos conceitos.

Em relacéo aos jogos digitais, existem algumas plataformas gratuitas e faceis de usar
para criar atividades e podem favorecer o trabalho do professor. No entanto, é cada
vez mais importante que as escolas também incorporem 0s recursos tecnoldgicos,

dinamizando o processo de ensino e aprendizagem.

2.1 Jogos Digitais como Ferramenta Pedagogica auxiliar no Processo

de Ensino e Aprendizagem

Esta secéo tras uma discussdo sobre a nocdo de jogo e aprendizagem, situando-a
na utilizagao dos jogos digitais em disciplinas do Ensino fundamental, anos iniciais.
O objetivo é refletir sobre o conceito de jogo e a utilizacédo das tecnologias digitais na
educacado com énfase na utilizagdo do recurso ”jogos digitais”. As tecnologias, em
especial as digitais, no espago-tempo pandémico, tornaram-se aliadas a educagéo e
0s jogos digitais aparecem como enriquecimento da cultura lidica em que o jogo é

possivel.
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Para Kishimoto (1997, p. 13).

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez,... Por exemplo,
no faz-de-conta, ha forte presenca da situacdo imaginaria; no jogo de xadrez,
regras padronizadas permitem a movimentagéo das pegas.

Historicamente, a no¢do de jogo inicia-se na Grécia. Para 0s gregos o0 jogo era
condicao fundamental para alcancar o elevado estado de espirito. Foi um Periodo em
que filosofos como Platdo e Aristételes ressaltaram a importancia de se aprender
brincando.
A aproximacao entre os grandes pensadores gregos, Platdo e Aristételes,
possibilitou a identificagdo do jogo por dois caminhos: o jogo como meio de
ensino, para Platdo, e 0 jogo como meio para o relaxamento da alma. Tais
concepgdes refletem o caminhar do pensamento filosofico e pedagdgico no

tempo, sendo reconstruido subjetivamente e seguindo o “pensar” dominante
(Rosa, Mendes e Fenner, 2017, p.71).

No entanto, 0s jogos olimpicos eram eventos, apenas, para 0s homens, em sua
maioria aristocrata, (...) Ja 0s escravos, as mulheres e criancas ndo podiam competir
(Cambi, 1999). Duflo (1999) menciona que o século XVIII foi o momento mais
importante da histéria dos jogos, com énfase pedagdgica. Nessa época, 0s jogos, que
antes eram privilégio da nobreza, comecaram a fazer parte do cotidiano da sociedade
em geral, pois percebeu-se que eles favoreciam o desenvolvimento das criangas.
A menos que seja questionado todo o esquema no qual se apdia essa
discriminacdo, que possamos conceber, por exemplo, que a crianca seja
digna de interesse, que 0 jogo nhdo se opbe necessariamente ao sério, nem
se assimile diretamente aos prazeres do corpo e que, enfim, nem virtuosa,

nem util, encontrando-se, portanto, fora das grandes categorias que servem
para classificar e avaliar o homem em seus atos seja, no entanto, necessaria

para definir o humano(Duflo.1999, p.14).

A partir das pesquisas do historiador holandés Huizinga (2007), o jogo € abordado
como uma dimensao essencial do humano, sendo encontrado em todos os tempos e
civilizacdes. Ele define o jogo como um fenémeno transcultural e uma atividade
voluntaria, ndo séria, desligada de interesses materiais, limitada por um tempo e
espaco proprios. Pressupde certo isolamento temporario do “mundo real” e efeitos de
controle, por regras bem definidas.

[...] a cultura surge sob a forma de jogo, que ela €, desde seus primeiros

passos, como que "jogada”. Mesmo as atividades que visam a satisfagao

imediata das necessidades vitais, como por exemplo a caca, tendem a
assumir nas sociedades primitivas uma forma lidica. A vida social reveste-se



21

de formas suprabiolégicas, que Ihe conferem uma dignidade superior sob a
forma de jogo, e é através deste Ultimo que a sociedade exprime sua
interpretacdo da vida e do mundo. Ndo queremos com isto dizer que o jogo
se transforma em cultura, e sim que em suas fases mais primitivas a cultura
possui um carater lddico, que ela se processa segundo as formas e no
ambiente do jogo (Huizinga, 2007. p.37).

Assim, a partir dos seus contextos ludicos, os jogos atravessam a vida cotidiana como
brincadeiras que geram novas maneiras de compreender e enfrentar o real. Cada jogo
produz significados, dos quais seus jogadores precisam se apropriar para que tenham
condicBes de reconhecer, executar ou mesmo reinventar, de forma consciente, dentro

das regras (Junior, 2017).
Na perspectiva de (Huizinga,2007, p. 3-4)

O jogo € mais do que um fenbmeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcdo significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a ag&do. Todo jogo significa alguma coisa.

Schiler acrescenta , com a frase marcante da décima quinta carta sobre a educacgéo
estética do homem afirmando que "o homem sé é verdadeiramente humano quando
brinca". Ele ressaltaque o jogo € um sinal de humanidade apesar de reconhecer a
ideia de que os animais também tém algo parecido com o jogo, quando eles se
envolvem em uma atividade sem um propoésito imediato aparente. “o homem joga
somente quando é homem no pleno sentido da palavra, e somente € homem pleno
quando joga” (Schiller, 2002. p. 80).

Todavia, grande variedade de fenbmenos considerados ou associados aos jogos
mostra a complexidade para defini-los. De acordo com De acordo com Kishimoto
(2011), o jogo é resultado de um sistema linguistico, ou seja, tende a variar de uma
cultura para outra, e uma acao que € compreendida como jogo em uma comunidade

pode ndo ser para outra.

Assim, considerando os jogos digitais, como hibridizacbes culturais do jogo e

adotando a terminologia game como sindbnomo, define-se que:

Um game é uma atividade ladica composta por uma série de acbes e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma
condicao final. As regras e o universo do game sao apresentados por meios
eletrénicos e controlados por um programa digital. As regras e o universo do
game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para acdes de
um jogador. As regras também existem para criar situagfes interessantes
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com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador (Schuytema, 2008, p.7).

Borges (2009, p.3) acrecenta ainda que “um jogo, ou qualquer instrumento didatico,
para se definir como educativo tem por caracteristica primordial o objetivo de educar”,
ou seja, tem que ser utilizado para que o sujeito da aprendizagem se aproprie da

informacgao e construa um conhecimento.

Dessa forma, frente as mudancas na nossa civilizacdo e a imposicao de aliar
adaptabilidade com dominio de tecnologias digitais, por parte dos professores e
alunos, a escola necessita equipar os estudantes com criatividade, autonomia
intelectual e proatividade. E justamente nesse cenario que as metodologias, com uso
dos jogos digitais se destaca, pois consiste em incentivar o préprio estudante a
manipular o objeto da aprendizagem. Os jogos eletrdnicos, uma vez que ocupam lugar
privilegiado na preferéncia das criancas e adolescentes, hdo podem ser ignorados no

ambiente escolar (Oliveira, 2018).

Os jogos digitais, sdo capazes de atrair os jogadores para mundos ficticios que
despertam sentimentos de aventura e prazer. Esses componentes de prazer e
diversdo, quando inseridos nos processos de estudo sdo importantes porque, com
mais interesse, provavelmente havera maior disposicdo para aprender. Quando os
jogos séao bem projetados, levam os jogadores a se concentrarem e a se sentirem

mais envolvidos (Assuncao, 2019).

De certa maneira, é possivel fazer um paralelo entre a relacao desafio, habilidade e a
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vigotski (2007), quando o aprendiz
ainda nado consolidou um saber por completo, porém é capaz de utiliza-lo com auxilio
externo. Os jogos podem, portanto, ser muito eficientes no Ensino quando trabalhados
na ZDP, pois apresentam um desafio proximo, mas além das atuais habilidades dos
educandos, instigando-os a encontrar meios para supera-los e a construir

conhecimentos nesse processo (Paula e Valente, 2015).

Alves(2013) menciona que Vigotski quando fala do brincar, parece remeter ao
conceito winnicottiano de brincadeira. Ele vé na brincadeira, a experiéncia
humanizadora e a localiza como uma ZDP. Winnicott por sua vez, situa a brincadeira

no espaco potencial.

Para Vigotski (1984; 1987), Leontiev (1988) e Elkonin (1998), existe uma
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relacdo direta entre ZDP e jogo infantil, assim como em Winnicott existe uma
relagdo direta entre fenbmenos transicionais/espag¢o potencial e o brincar.
Vygotsky chega a afirmar que o brinquedo/jogo é a tipica ZDP da infancia
(Alves,2013. p.150).

Outrossim, o psicanalista, Winnicott (1975), entendeu o jogo como uma forma de
transicdo entre a realidade interna e externa, permitindo que as criangas explorem e

expressem seu mundo interior de maneira segura.

Adicionalmente, em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios é o fato de
que 0s jogos diminuem sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de um
conceito, pois focados na esséncia do aplicativo digital diminui as resisténcias

provenientes da realidade(Junior, 2018).

Vale ressaltar que

Entre as caracteristicas , talvez a mais marcante seja a retérica
procedimental, que permite expressar os sentidos através de suas regras e
processos. Esta capacidade dos jogos permite que apresentem sistemas
complexos aos jogadores de um modo dindmico, o que amplia sua
compreensao intuitiva do tema e associa o aprendizado ndo apenas ao ler ou
assistir, mas também ao fazer e interagir. Em paralelo, a participagao que os
jogos proporcionam abre espaco para uma instancia mais ativa do jogador,
gue diferente de outras midias, passa a ter um papel crucial na aquisi¢do do
préprio conhecimento (Vasconcelos; Carvalho; Barreto; Atella, 2017, P.215).

7z

Como o propésito € promover a aprendizagem, muitos dos elementos dos jogos
digitais sdo baseados em psicologia educacional e muitas coisas os professores ja
tém feito ao longo dos anos, como por exemplo oferecer um feedback (correcéo de
exercicios) e no contexto da Educacao, ao invés de serem ignorados, evitados ou
punidos, os fracassos, devem ser analisados, como uma importante fonte de
informacdes para a construcdo do conhecimento (Massario, Barreto, Knol e Ghisleni
2019).

Por esse motivo propde-se que sejam analisados como bugs informaticos — deslizes
gue incomodam, mas passiveis de serem corrigidos, em um acompanhamento atento
de todas as acoes realizadas para encontrar o que causou o erro (Paula e Valente,
2015).

Dessa forma, o aluno deve compreender que ndo é uma inaptidao natural que o
impede de chegar ao resultado adequado, nem gue Seu insucesso € uma situacao

definitiva: os resultados inadequados sédo obtidos por conta de uma abordagem
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equivocada para solucionar o problema. Da mesma maneira, o aluno deve encarar
esse insucesso como um bug e depurar conceitos e estratégias para entdo melhora-
los e, com isso, atingir o resultado esperado (Paula e Valente, 2015). Como o
propasito € promover a aprendizagem, muitos dos elementos dos jogos digitais devem

ser baseados em teorias educacionais.

Como afirmam Vasconcelos, Carvalho, Barreto e Atella (2017), a conjugacdo destas
qualidades fomenta um comportamento mais analitico perante o0 mundo e a
sociedade. Ao se habituar a midia dos jogos digitais, o jogador aprende implicitamente
dois padrdes de comportamento. O primeiro é analisar o jogo buscando decodificar
suas regras, uma vez que entender seus padrdées de funcionamento é essencial para

dominar as condi¢des de vitéria no mesmo.

Outro aspecto importante € o jogador assumir que a sua participacao e interferéncia
€ legitima e necesséria, vital para que o proprio jogo exista. Acreditamos que isto
acabe por fomentar no jogador uma capacidade de “ler” ndo apenas o funcionamento
de jogos digitais, mas as proprias regras nao verbalizadas que regem a sociedade e,
neste processo, possam ser mais capazes de autorrealizagcéo (Vasconcelos, Carvalho
e Barreto e Atela, 2017).

Os jogos educacionais devem também, atender a requisitos pedagoégicos, mas é
preciso tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente um produto didatizado,
fazendo-o perder seu carater prazeroso e expontaneo (Fortuna, 2000). E necessario
encontrar a sinergia entre pedagogia e diversao , mas isso tem sido considerado uma
tarefa dificil.
Um dos principais interesses sobre os games da atualidade esta expresso
nas tentativas de transpor o seu poder de “atragao e diversdo” aos demais
segmentos que constituem a vida cotidiana. Trata-se do anseio de tornar a
realidade cada vez mais parecida com jogos (digitais). O éxito de muitas
dessas iniciativas ndo tem despertado apenas esperancas em relacdo ao
futuro das atividades ladicas no contexto da cultura digital, mas também
guestionamentos relativos aos possiveis impactos gerados por essa condicédo

aos modos de agir e pensar dos individuos do século XXI (Junior, 2017, p.
227).

Nesse sentido, cada vez mais observamos um conjunto de praticas e atividades que
estdo desafiando limites, resutando em novos estilos de vida tanto individuais quanto
coletivos. Com isso, € compreensivel que haja uma crescente preocupacdo em

relacdo aos papéis desempenhados pelos jogos (digitais) na sociedade



25

contemporanea (Junior, 2017). Logo, identificar os beneficios educacionais relativos

aos jogos digitais é necessario.

De acordo com Savi e Ulbricht (2008), dentre os beneficios dos jogos incluem a
melhoria do pensamento estratégico, melhoria das habilidades psicomotoras,
desenvolvimento de habilidades analiticas e habilidades computacionais. Podemos
ter contribuicbes ao utilizar jogos digitais para o aprimoramento das habilidades
cognitivas, por suas caracteristicas que envolvem a repeticdo de ac¢bes visando o
melhor desempenho, a analise de situacdes, o planejamento de estratégias, a
retencdes de informacgdes para o cumprimento de metas, a tomada de deciséo, entre
outras tantas acfes que se pautam no uso de diversas funcdes cognitivas. Essas
contribuicdes tém sido demonstradas a partir de varias pesquisas nos relatos
apresentados ao longo do trabalho.

Quando os jogos sédo bem projetados, levam os jogadores a se concentrarem e a se
sentirem mais envolvidos. Assim, “ndo convém entender a presenca generalizada dos
jogos de modo essencialista e maniqueista, classifica-la como inerentemente boa ou
ruim, ja que nela cabe toda a sorte de interesses, usos e apropriacdes” (Junior,
2017,p.229). Pontua-se, contudo, a nessecidade de escolher o jogo adequado, e

orientacdes quanto ao uso dessa ferramenta dentro e fora do ambiente escolar.

Cabe acrescentar que

Incluir uma reflexdo sobre o que os estudantes pensam, quais jogos
conhecem e jogam pode trazer uma rica discusséo sobre os prazeres e as
aprendizagens que geram, mas também seus perigos e preconceitos e que
aparecem fortemente no discurso sobre eles na grande midia, na familia e
entre os pares(Pimentel; Francisco e Ferreira, 2021, p.22)

Por outro lado, as novas tecnologias possibilitam que o conhecimento se torne mais
interativo. O conteddo abstrato e tedrico toma novas formas. Transforma-se em

desafios, com regras definidas e tempo limite para alcancar os objetivos (Leite, 2019).

N&o obstante, poucas sdo as propostas do uso dos jogos digitais com esta finalidade
no contexto escolar, aspecto que reafirma a importancia dessa discussdo no ambito
da educacdo, em favor da diversificacdo das atividades escolares para um
desenvolvimento mais integral e globalizador. O uso dos jogos neste contexto pode

contribuir para cumprir a funcdo compensatoria da escola, na tentativa de atenuar as
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possiveis dificuldades e diferencas em relacdo as funcdes cognitivas, por
consideramos que 0 seu aprimoramento tende a repercutir sobre as condi¢des para a

aprendizagem (Ramos e Segundo, 2018).

Vale enfatizar ainda a afirmacao dos pesquisadores (Pimentel, Francisco. Ferreira,
2021.p.22):
A educacéo “para” ou “sobre” jogos se da quando estudamos de forma critica
essa midia, sua linguagem, suas caracteristicas, seus efeitos e também
conhecemos sua histéria, como é produzida, quais as condicées econdmicas,

culturais e ideolodgicas envolvidas que influenciam ndo apenas sua produgéo
mas também as préticas sociais que ela permite.

Alguns professores admitem que os jogos além de facilitarem a aquisicdo de
conteudos, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande variedade de
estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, como resolucéo de problemas,

raciocinio dedutivo e memorizacéo.

Porém, uma observacdo importante € que saber como avaliar o progresso da
aprendizagem dos alunos, especialmente no ensino on-line ou quando se tem classes
com grande quantidade de alunos. Nao basta apenas propor a atividade com jogos, é
necessario verificar se os alunos estao atingindo os objetivos propostos e fornecer
agum tipo de feedback para eles. Savi e Ulbricht (2008) O acompanhamento do
progresso das turmas ndo sao freqientemente encontrados nos jogos educacionais,
mas alguns automatismos auxiliar aos professores, como por exemplo, a geracéo de

relatorios informando em que nivel cada aluno chegou (Savi e Ulbricht, 2008).

Finalmente, a conjugacdo dessas qualidades fomenta um comportamento mais
analitico perante o mundo e a sociedade. Entdo, considerando que os alunos estédo
cada vez mais inseridos na sociedade digital, torna-se necessario que seus docentes
estejam a frente dos desdobramentos dessa cultura para melhor contribuir com a
aprendizagem de seus alunos. Assim, evidencia-se a necessidade de que a escola

se aproprie dos recursos tecnolégicos, dinamizando o processo de aprendizagem

Em relacdo aos desafios impostos pela precariedade de recursos tecnoldgicos e
infraestrutura inadequada, acredita-se que o papel fundamental do educador é facilitar
aos estudantes o acesso ao universo plural e hibrido que os cercam, melhorando as

oportunidades educacionais. Todos precisam de acesso continuo aos servicos digitais
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para estar dentro da sociedade da informacdo e do conhecimento.” Com 70% dos
brasileiros sem acesso efetivo e continuo as redes sociais e metade da populacédo na
faixa da pobreza falta muito para sermos um pais verdadeiramente desenvolvido”
(Moran, 2007, p.10).
O poder publico tem significativa parcela de responsabilidade na tarefa de
criar condigcbes que venham a contribuir para a autonomia cultural e

tecnolégica da nacdo, diminuindo assim, eventualmente, a distancia que
separa o Pais das na¢des mais desenvolvidas (Chaves, 1987, p.5).

Muita coisa precisa ser feita e para isso torna-se necessario a criagdo de politicas

publicas que promovam a incluséo digital a todos os cidadaos.

3. RECOMENDACOES DOS JOGOS DIGITAIS NA BNCC

Esta secéo apresenta reflexdes acerca da BNCC, documento que norteia a Educacgao
Basica e que pode, de forma indireta, estar imbricada de ideologias (Almeida, Lima e
Ruas, 2021). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), € que detemina o que deve
ser ensinado nas escolas desde a Educacgéo infantil ao Ensino médio e a tecnologia
€ uma das questdes abordadas neste documento, sendo citada nas varias disciplinas.

Isso implica desafios para as praticas educacionais (Hitzschky, Filho e Freire. 2020).

Prevista na Constituicdo de 1988, na LDB de 1996 e no Plano Nacional de
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Educacao de 2014, a BNCC foi preparada por especialistas de cada area do
conhecimento (...). Em abril de 2017, considerando as vers6es anteriores do
documento, o Ministério da Educacdo (MEC) concluiu a sistematizacédo e
encaminhou a terceira e Ultima versdo ao Conselho Nacional de Educagédo
(CNE) ( Brasil, 2017. p.5)

A Constituicdo Federal de 1988 apresenta um texto em relagédo a educacdo em seu
artigo 205° que a estabelece como direito de todos e dever do Estado e da familia.
Conforme tal colocagcédo, a educacdo acontece com a colaboracdo da sociedade,
visando ao desenvolvimento e preparo da pessoa para o0 exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho, porém ndo apresenta mencdes diretas em relacao as
tecnologias, apenas demonstra prezar pelo desenvolvimento tecnolégico no Pais
(Almeida, Lima e Ruas, 2021).

Com a sua homologacao da BNCC, foram apresentadas competéncias gerais, a partir
dos direitos de aprendizagem dos estudantes, bem como competéncias e habilidades
especificas para cada um dos componentes curriculares (Brasil, 2017). A cultura
digital da BNCC consiste em uma das 10 competéncia consideradas como
necessarias para o desenvolvimento dos estudantes e exige uma nova postura dos
professores. O termo cultura digital na BNCC pressupde:
A constru¢do de uma atitude critica, ética e responsavel em relacdo a
multiplicidade de ofertas mididticas e digitais, aos usos possiveis das
diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e, também, a
fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solucdes e

manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica (Brasil 2018 p.
474).

Além da necessidade de adequar-se a um ensino pautado por competéncias e
habilidades, o docente precisa buscar alternativas para lidar com o novo perfil do
estudante (Santos e Burlamaqui, 2020). A adequacéo dos sistemas de educacdo a
nova geracdo de estudantes tem sido um desafio para varios paises. Os nativos
digitais, conforme definido por Prensky (2001), estdo presentes nas instituicdes de
ensino e trazem consigo novos desafios, o que demanda dos educadores a busca por
alternativas que garantam uma educacdo alinhada as necessidades desses

estudantes (Santos e Burlamaqui, 2020).

Sendo assim, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde atraves da cultura
digital a insergédo das tecnologias digitais no ambiente escolar e fora dele, mas

nao aponta a necessidade de preparacdo dos profissionais da educacao para lidar
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nos contextos digitais, com foco no processo de ensino e aprendizagem (Santos,

Fonseca, Alves e Rodrigues, 2021).

Outro aspecto importante da inclusdo da Competéncia Cultura Digital na BNCC
envolve as interpretacdes e apropriagdes das tecnologias, que sdo intrinsecas aos
grupos que participaram ativamente de sua constru¢cao, bem como aos seus contextos
sociais e historicos. Portanto, compreende-se que uma leitura atenta da BNCC, é

necesséria. (Machado e Amaral, 2021).

Para Paulo Freire (1979), ninguém educa ninguém, mas ninguém se educa a Si
mesmo. O processo de educacdo vem, portanto, da comunhdo dos homens,
mediatizados pelo mundo. A tecnologia nessa perspectiva, tem sua funcéo como parte
deste meio, ja que pode promover a colaboracéo e interacdo entre os homens. E de
suma importancia nos processos pedagoégicos e educacionais. Acredita-se que €
possivel tornar o acesso e 0 uso das tecnologias digitais propostas pela BNCC,

verdadeiramente apropriadas aos multiplos contextos onde se inserem.

E interessante destacar que, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) esta
orientando os curriculos e as propostas pedagogicas, surge também a necessidade
de adotar uma pratica pedagdgica desvinculada do ensino tradicional, repetitivo e
acritico. Isso se deve ao fato de que as novas geragdes interagem com as ferramentas
da cultura digital no ambiente escolar, como o0s jogos digitais, as redes sociais,
aplicativos e dispositivos moéveis, entre outros. Essa mudanca no modo de ensinar €
reforcada com a implementacao do documento, no que diz respeito a competéncia da
cultura digital. As tecnologias ainda proporcionam aos estudantes uma melhor

compreensao de si mesmos e do mundo a sua volta.

Conforme a BNCC:

As experiéncias das criangas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memdérias, seu pertencimento a um grupo e sua interagdo com as mais
diversas tecnologias de informac¢&o e comunicacdo sao fontes que estimulam
sua curiosidade e a formulacdo de perguntas. O estimulo ao pensamento
criativo, légico e critico, por meio da construcdo e do fortalecimento da
capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas, de argumentar, de
interagir com diversas producdes culturais, de fazer uso de tecnologias de
informag&o e comunicagdo, possibilita aos alunos ampliar sua compreensao
de si mesmos, do mundo natural e social, das relacdes dos seres humanos
entre si e com a natureza (Brasil. 2017, p. 56).

Outro tema apresentado por alguns estudos, diz respeito ao pensamento
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computacional, que segundo a BNCC envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugbes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de

algoritmos (Brasil, 2017).

Contudo, analisando as ideias apresentadas pela BNCC, é possivel observar que o
documento ainda trata o pensamento computacional de forma bastante abstrata.
Dificulta a compreenséo real dessa proposta, ndo apresentando caminhos que
possam guiar o professor no desenvolvimento de atividades(Santos Burlamaqui,
2020).

O texto da BNCC menciona também a importancia do letramento digital enquanto
pratica necesséria para que se consolidem todos os processos da cultura digital da
BNCC. Por conseguinte, com a diversificacdo das atividades de préaticas de
letramento, colabora-se para a formacao do estudante, o deixando mais preparado
para enfrentar os desafios impostos pelo convivio em sociedade e ensinando as

competéncias necessarias para viver em um mundo contemporaneo.

Alfabetizacao e letramento digital, sGo processos que interagem entre si. No que tange
a Afabetizacdo, Soares (2000), explica que o conceito de letramento abrange nao
apenas as criancas que possuem habilidades de leitura e escrita, mas também
aguelas que participam das praticas sociais envolvendo a leitura e escrita presentes
na sociedade. No entanto, a leitura no meio digital requer o desenvolvimento de

habilidades préprias.

A 52 competéncia da BNCC sugere:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018. p.9)

A necessidade de um individuo ser letrado digitalmente surgiu a partir da ideia de que
uma fonte digital pode gerar muitas formas de informacdes de texto, como imagens,
sons, etc. Por isso, uma nova forma de alfabetizacdo era necessaria com o intuito de

dar sentido a essas novas formas de apresentagao.

Neste sentido, os multiletramentos evidenciam a fecundidade das orientacdes
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pedagogicas e demonstra potencial para incorporar praticas socioculturais associadas
aos games, uma vez que as criancas interagem com dispositivos tecnoldgicos que
permitem o contato com imagens, sons, textos etc., mesmo antes de frequentarem a
escola (Sillva e Petry, 2018). Os jogos digitais, neste sentido, permitem o

desenvolvimento de habilidades de letramento.

Por conseguinte, a ludicidade na alfabetizacdo e letramento nos anos iniciais do
ensino fundamental é de grande relevancia e o ensino através dos jogos e
brincadeiras facilita a aprendizagem das criancas e do ponto de vista didatico, as
atividades ludicas possibilitam que as criancas adquiram habilidades diversas em

relacdo aos aspectos cognitivos, sociais e fisicos (Alves e Teixeira, 2022).

Gracas aos avancgos tecnoldgicos, os jogos digitais estdo cada vez mais presentes
no dia a dia dos alunos e podem desempenhar um papel significativo na educacao.
Porém, o consumo de recursos digitais ndo faz parte da realidade de todas as pessoas,
e mesmo que faca, alguns ndo possuem discernimento para interpretar e fazer uso de
forma positiva e produtiva.Esta forma de exclusdo, amplia e aprofunda a excluséo
mais séria da histéria: a exclusdo educacional e cultural, ja que o mundo digital se

expande de forma extraordinaria (Castells,1999).

Como explica (Castells, 1999), um individuo excluido digitalmente pode ser excluido
de trés maneiras principais. Primeiro, ele ndo tem acesso a rede de computadores.
Em segundo lugar, ele tem acesso ao sistema de comunicagcdo, mas com uma
capacidade técnica muito baixa. Em terceiro, estd conectado a rede, mas ndo sabe
como usa-la, como buscar informacdes relevantes, como combinar as informacdes e

utilizd-las na vida.

Outro aspecto analisado, € que nem todas as tecnologias produzidas possuem, a
possibilidade de garantir o sucesso no ensino de competéncias e habilidades. A
prépria BNCC carece de métodos avaliativos que possam subsidiar estudos nesse
aspecto, garantindo que professores e a comunidade cientifica desenvolvam solucdes

mais eficientes para o ensino (Santos e Burlamaqui, 2020).

Além disso, Amaral e Machado (2021) afirmam que para Saviani, as competéncias
da BNCC, dentre as quais se situa a Cultura Digital, ndo devem servir apenas como

uma forma de ajustamento do educando a um modelo socioeconémico neoliberal,
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ensinando tarefas e temas contemporaneos que visam a manter o sujeito adaptado a

sociedade conforme ela se apresenta.

Propbe-se, em lugar disso, que o estabelecimento de diretrizes para uso de
tecnologias digitais seja amplamente discutido por todas as pessoas diretamente
envolvidas no processo pedagodgico de forma mais participativa, dando a elas

oportunidade de se manifestarem de diferentes formas e em diferentes momentos.

Notadamente, a cultura digital apresentada como competéncia na BNCC ainda é algo
novo, e os dados analisados nos permitem compreender que o seu desenvolvimento
aliado a pratica docente é um desafio, visto que até este momento, ndo se tém claro
por parte dos docentes a concepc¢ao de cultura digital, bem como a necessidade de
investimentos em formacgé&o de professores para uso das TDIC (Santos e Burlamaqui,
2020).

Dessa forma, € necesséario realizar estudos e debates sobre a BNCC, pois este é um
documento que estabelece as diretrizes dos curriculos da Educacéo Basica. Como se
trata de um tema relacionado a educacéo, é essencial discuti-lo em diferentes esferas

educacionais.

Analizando a BNCC, podemos concluir que é fundamental que os estudantes se
tornem produtores ativos, criando e compartilhando conhecimentos para a sociedade.
Essa abordagem deve ser uma maneira de promover engajamento e participacao,
sem reduzir o papel do professor. No entanto, nas politicas emergenciais adotadas,
observamos uma diminuicdo do significado da educacéo e da instituicdo escolar. A
funcdo destes foi caracterizada como o cumprimento de normas relacionadas a um
curriculo esvaziado, conforme expresso pela BNCC.
A BNCC, alids, adquiriu ainda mais centralidade no processo educativo nesse
periodo, sendo reforcada nos documentos divulgados pelas instituicdes
privadas brasileiras. A Fundacdo Lemann (2020b), por exemplo, produziu um
roteiro para orientar as secretarias de educacdo quanto a flexibilizacéo
curricular demandada pela pandemia. De modo geral, os pareceres
elaborados pelo CNE indicaram que as atividades ndo presenciais a serem
desenvolvidas deviam ser realizadas com vistas ao cumprimento do disposto
na Base. No Parecer CNE/CP n° 5/2020, consta a compreensédo do sentido

da escola, reduzindo-a ao mero cumprimento de curriculos e normativas
existentes(Galzerano, 2021.p.126).

Para além das condi¢cdes biologicas, os humanos sdo seres condicionados: tudo

aquilo que eles tranformam com sua atividade, torna-se uma condicdo de sua
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existéncia. O mundo no qual transcorre a vita activa consiste em coisas produzidas
pelas atividades humanas; mas, constantemente, as coisas que devem sua existéncia
exclusivamente aos homens, também condicionam os seus autores humanos (Arendt,
2000, p. 17).

Diante do exposto, evidencia-se, a importancia da continuidade de pesquisas sobre a
cultura digital apresentada na BNCC e sua aplicabilidade na pratica pedagdgica,
possibilitando maiores conhecimentos sobre este tema, buscando melhor qualidade
do ensino e a formacao de professores conscientes para o uso das tecnologias no
processo educativo. No tocante aos jogos digitais, muitas sdo as possibilidades que
existem. Algumas sendo oferecidas de maneira gratuita e que podem ser acessadas
e exploradas pelos professores e equipe pedagogica, visando a obter cenarios

educacionais mais atrativos e interativos aos estudantes.

Moran et al (2006) afirma que é impossivel dialogarmos sobre tecnologia e educacéo,
inclusive educacdo escolar, sem abordarmos a questdo do processo de
aprendizagem. De fato, a tecnologia surge como uma ferramenta, Como um recurso
que vislumbra potencial no auxilio ao progresso do processo de aprendizado. Nao se
trata de fornecer receitas prontas, ja que as circunstancias variam. E essencial que
cada professor descubra seu préprio modo de auxiliar os alunos a obterem uma

aprendizagem mais eficaz (Moran. et al, 2006).

Contudo, ha que se considerar que na pratica, as escolas ainda necessitam de uma
boa infraestrutura, bons equipamentos, capacitacao profissional, entre outros fatores,
0 que implica a importancia de se pensar em mais politicas que atendam as

necessidades dos sujeitos, garantindo-lhes educagéo de qualidade social.

Referente ao uso dos jogos digitais, cabe acrescentar que existem plataformas que
permitem que os individuos desenvolvam, atividades que requerem 0 acesso a
internet ou o uso de computadores. Uma dessas possibilidades tecnoldgicas

educacionais é o software wordwall que sera visto no capitulo seguinte.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

O Trabalho de Concluséao de Curso surgiu de parte das a¢des realizadas ao longo da
participagcdo no Programa de Residéncia Pedagdgica ocorrido entre novembro de
2020 a abril de 2022. Tal programa foi constituido e criado em 2011 pela CAPES
com implementacdo em 2012 com a proposta de que os professores residentes
frequentem um centro de exceléncia da educacao basica para realizarem atividades

tedrico-metodoldgicas/praticas (Silva e Cruz, 2018).

Para esse fim, os residentes tiveram que cumprir, no minimo, 440 horas ao longo de
18 meses, divididas em: 60h de ambientacdo na escola-campo; 320 de imerséo,

incluindo pelo menos 100h de regéncia e 60h reservadas para redacao do relatorio
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final de atividades que ocorreram sob a orientacdo de um docente da Universidade
responsavel pela area especifica de formacéo; e outro da escola-campo chamado de
preceptor. O docente da Universidade que atua como orientador é responsével por
planejar e orientar as atividades dos residentes de seu nucleo de residéncia
pedagogica estabelecendo a relacdo entre teoria e pratica. O preceptor, segundo
Correa e Marques (2020. p.199), tem a seguinte funcao:

(...) mediador/facilitador do processo de articulacdo entre teoria e pratica,

incentivador de praticas de pesquisa para procedimento de analise e

discussbes nos momentos de planejamento de atividades, gerenciador de

reflexdo sobre dificuldades de aprendizagem dos alunos e outras reflexdes
inerentes a metodologias pedagdgicas.

Para tanto, optou-se pela pesquisa qualitativa como abordagem metodoldgica, a fim de
gue houvesse também a compreensdo pela perspectiva do entrevistado, pois acredita-
se que nao é possivel compreender a acdo do sujeito sem compreender a sua forma
de subjetivagdo e constituicdo. Minayo (2002, p. 21) argumenta que “ a pesquisa
qualitativa responde a questfes muito particulares. Ela se ocupa, nas Ciéncias Socialis,

com um nivel de realidade que nao deveria ser quantificado.”

Sendo assim, esta pesquisa configura-se de natureza intervencionista, caracterizando-
se uma pesquisa participante. A pesquisa participante € um instrumento de trabalho
na construcdo do conhecimento que tem como objetivo compreender, intervir e

transformar a realidade.

Realizei os projetos da Residéncia Pedagdgica na Escola Estadual de Ensino
fundamental "X"* em Sdo Mateus - Espirito Santo, com localizacdo urbana. Sua histéria
teve inicio em 1970, com a construgcdo de 12 casas destinadas a creche e
posteriormente ampliada para funcionamento de Educagéo Infanti e Ensino
Fundamental, em tempo Integral, atendendo a demanda de até 500 estudantes. Possui

também area externa bem ampa e arborizada.

A investigacdo, referente ao uso dos jogos digitais que fizeram parte do projeto
realizado no segundo mddulo contou com a participacdo de professores e estudantes.
Os discentes foram alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, anos iniciais. A turma era

composta por 25 alunos sendo 13 meninas e 12 meninos. Os docentes que fizeram

1 Foi utilizado um nome ficticio para a escola onde foi realizado o trabalho a fim de preservar a
identidade.
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parte da pesquisa foram a professora regente, o professor preceptor que lecionava
para o 5° ano aderiu a essa ferramenta pedagogica e mais trés professores da mesma
escola que concordaram em participar, sendo eles: uma professora do 4° ano, uma
professora do 3° ano e outra do 2° ano. Os questionarios foram aplicados depois da
concluséo do projeto, porém a andlise dos dados foi realizada apos o encerramento da

minha participacdo no Programa Residéncia Pedagdgica.

A seguir seréo expostas algumas consideracdes acerca das experiéncias com oS jogos
digitais elaborados, assim como reflexdes apontando a importancia da interligacao
entre a tecnologia e a pratica pedagdgica para potencializar o Ensino e aprendizagem

no Ensino Fundamental, séries iniciais..

A experiéncia realizada e questionarios aplicados aos discentes e docentes foram
essenciais para determinar a importancia da utilizacédo dos jogos digitais na educacéo.

5. UMA EXPERIENCIA COM JOGOS DIGITAIS EM UMA TURMA DE 2° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL, ANOS INICIAIS.

Durante minha participacdo no Programa Residéncia Pedagogica, dediquei-me por
um ano e seis meses as atividades desenvolvidas na Escola Estadual de Ensino
Fundamental "X", localizada em Sao Mateus, Espirito Santo. No entanto, devido a
pandemia, enfrentamos desafios no planejamento e execucao das atividades. Diante
disso, os participantes do programa decidiram realizar uma reunido por meio do
aplicativo Google Meet, para analisar e planejar as estratégias a serem adotadas
durante esse periodo, para dar continuidade aos projetos da Residéncia Pedagogica.

E interessante evidenciar que a pandemia da Covid-19 trouxe consigo a adocdo do
ensino remoto, que passou a ser implementado como a modalidade de ensino nas

escolas publicas e na rede estadual de ensino em Sdo Mateus. Em 2021 a escola
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funcionou no formato hibrido. Contudo, alguns alunos com comorbidade,
necessitavam de atendimentos online. Com isso, 0 uso de ferramentas tecnolégicas

foi essencial para contribuir no dia a dia dos estudantes e professores.

A partir de reunides online com a orientadora e o preceptor, surgiu a sugestao de
incluir as residentes em grupos de WhatsApp, com o intuito de auxiliar no atendimento
aos alunos que estavam estudando de forma remota devido a pandemia de COVID-
19. Como a UFES ainda nao retomara as atividades presenciais, as residentes néao

puderam atuar em um formato hibrido.

Por isso, foi necessario adaptar a participacdo das residentes ao contexto histérico,
para facilitar a interacdo virtual delas com os alunos que seriam assistidos. A
instituicdo onde ocorreram as observacdes optou pelo uso da plataforma Zoon no
ensino remoto. Contudo, durante as aulas ministradas, poucos alunos estiveram

presentes, entdo passaram a utilizar também o WhatsApp.

Inicialmente, a residente colaborou na avaliacdo diagnostica de seis criancas através
de videochamadas. Essa avaliacdo revelou que a maioria delas ndo estava
alfabetizada. Consequentemente, decidiu-se estabelecer atendimentos semanais
para esclarecer duvidas sobre as atividades que seriam enviadas por e-mail aos

alunos a cada duas semanas, com a opcao de imprimi-las ou retira-las na escola.

Apesar disso, sanar as duvidas em relacdo as tarefas enviadas pela escola nao
despertou o interesse dos estudantes ou dos pais. Por isso, juntamente com a
professora e as familias, chegou-se a um acordo para que a residente auxiliasse nas
atividades de leitura e escrita. Assim, foi elaborado um projeto que utilizava contos

encantados durante a realizacao das atividades virtuais.

Nesta condicdo, houve diversos desafios ao longo desse percurso, desde o contato
com os alunos até aplicagdo dos projetos. Muitos pais saiam de suas casas para
trabalhar, o que dificultou nos atendimentos, além do que, algumas criancas ndo
tinham acesso a internet. Inicialmente o trabalho foi realizado com quatro criancas e

durante os atendimentos verificou-se que tinham interesse por jogos digitais.

Tal observacgéao foi fundamental para que os jogos digitais tornassem parte do projeto
do segundo mddulo e também objeto deste estudo, pois diante desse novo cenario e
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do interesse dos alunos, surgiu a necessidade de verificar as contribuicbes dos jogos

digitais para o ensino e apredizagem na turma mencionada.

As atividades foram aplicadas no sentido de aproximar discentes e docentes dessa
nova ferramenta, observar a receptividade, interesse e o desenvolvimento da
aprendizagem no decorrer do estudo sobre: leitura; formacdo de palavras e
interpretacdo textual.O trabalho traz também a pecepcdo de docentes e discentes

sobre os jogos digitais.

Por conseguinte, para a elaboragcao dos jogos digitais, o primeiro passo foi a escolha
da plataforma. Optou-se pelo recurso digital Wordwall pelo site https://wordwall.net/pt-
br/community/jogo, apds conhecer seu ambiente de programacao e as ferramentas
disponiveis.Esse recurso é facil de usar e contém alguns jogos editaveis e gratuitos
que sdo considerados no cendrio atual como possibilidades para auxiliar aos alunos

na compreensao dos conteddos abordados nas aulas.

O Wordwall pode ser usado para criar atividades interativas e imprimiveis. A
maioria dos nossos modelos esta disponivel em uma versao interativa e
imprimivel.

Atividade interativas sdo reproduzidas em qualquer dispositivo habilitado
para web, como um computador, tablet, telefone ou quadro interativo. Eles
podem ser reproduzidos individualmente por alunos ou conduzidos por
professores com alunos, revezando durante a aula.

Atividades imprimiveis podem ser impressas diretamente ou baixadas
como um arquivo PDF. Elas podem ser independentes ou usadas como parte
de atividades interativas” (Plataforma Wordwall)

Além disso, apés a elaboracao dos jogos, fica disponivel a op¢éo de alterna-los a um
modelo diferente. O professor podera aproveitar outras atividades pré-fabricadas, e
guando encontrar uma atividade, mas que néo esteja adequada, personaliza-se 0
material para a aula. As atividades interativas podem ser apresentadas em diferentes
temas. Cada tema muda a aparéncia com diferentes graficos, fontes e sons. Ha
também outras opcdes para definir um cronémetro ou alterar o jogo. As atividades do
Wordwall podem ser usadas como atribuicbes concluidas pelo aluno. Quando um

professor define uma atribuicéo, os alunos séao direcionados para essa atividade.

Qualquer atividade criada pode ser publicada, o que permite compartilhar o link da
pagina da atividade por e-mail, em midias sociais ou por outros meios. As atividades

do Wordwall podem ser colocadas em outro site usando um trecho de codigo HTML
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gue funciona da mesma forma que o recurso de incorporacéo de video encontrado no
YouTube ou Vimeo e oferece uma atividade executavel em seu préprio site. A
plataforma ainda oferece ao professor o resumo dos resultados obtidos apos
realizacdo do jogo, ficando registrados dados como: numero de alunos que

participaram, a pontuacéo e a classificacao.

Outro ponto consideravel desse recurso didatico € em relacéo a disponibilizacdo de
graficos de desempenho da turma, apontando o numero de questfes corretas,
incorretas e sem respostas, permitindo ao educador um melhor acompanhamento da
aprendizagem dos alunos, o que é de suma importancia para o planejamento do
professor e avaliacdo. “[...] nds avaliamos para melhorar nossas a¢cfes ou para
encontrar resultados, de acordo com a educadora “corrigir ndo € avaliar, interpretar &
avaliar”. Ao longo do tempo avaliar tém tido diversos olhares e conceitos” (Miranda,
2020, p.73).

Logo apés a elaboracdo, as atividades do Wordwall podem ser dispostas para os
alunos nos ambientes de aprendizagem virtual, o Google Sala de Aula e o Google

Meet, por meio de um link. A figura abaixo apresenta 0s modelos de jogos para

atividades.
Figura 1: modelos para atividades
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Fonte: arquivo pessoal

A seguir, sdo apresentados alguns jogos desenvolvidos como auxiliares no processo
de alfabetizacdo. As atividades foram baseadas nos contos infantis: O Duende da
Ponte; A verdadeira histéria da Chapeuzinho Vermelho e A Bruxa no Caldeirdo, com
0 objetivo de reforcar os conteludos trabalhados em sala de aula. Essas atividades
ocorreram de forma assincrona, como tarefa de casa, por meio de um link gerado ao
final da preparacdo da atividade. Os links foram enviados para o grupo de pais ou
responsaveis no WhatsApp. As duvidas em relacdo ao uso da plataforma foram

respondidas via WhatsApp.

Ao término da avaliagdo, foram empregadas as diretrizes de Bardin (2016) para
interpretar as respostas obtidas nos questionarios aplicados aos professores da
escola e aos alunos que participaram das atividades com jogos digitais. A analise
realizada tem como obijetivo inicial avaliar o funcionamento dos jogos, buscando
examinar a viabilidade de sua utilizacdo na educagéo. Dessa forma, considera-se que
os resultados apresentam uma tentativa inicial do uso de jogos digitais no ambiente

escolar. Essa fase da pesquisa visa mostrar como a ferramenta foi utilizada.

e Primeira atividade: Jogo da memoéria

Figura 2: jogo da meméria

Chapeuzinho

vermelho

! Abruxaeo

h caldeirdo

Fonte: arquivo pessoal

Os jogos tradicionais e 0s jogos digitais possuem caracteristicas que permitem

estabelecer uma conexdo entre eles. No entanto, foi desenvolvido um jogo da



41

memoria com figuras e letras, visando auxiliar os alunos na pratica da leitura.
Diferentemente dos jogos tradicionais este jogo ndo apenas apresenta cartas
idénticas e habilidade de atencdo e memodria fotogréafica. E fundamental lembrar que
a memoria é considerada um recurso intelectual essencial para otimizar a capacidade
mental de aprender. O jogo da memoria é também considerado (...) uma brincadeira
gue remete a emocdes e auxiliam o espirito investigativo presente nas ciéncias.
(Cunha e Souza,2021).

Na atividade elaborada temos doze cartas coloridas com imagens e textos. O aluno
precisa associar cada imagem ao seu respectivo texto, virar uma carta e, em seguida
outra, verificando se h& correspondéncia entre elas. Para cada imagem, ha uma
palavra ou frase escrita. Se errar, 0 jogo sinaliza e mostra a resposta correta. Se
acertar, o jogo sinaliza o acerto. Independentemente de acertar ou errar, 0 jogo segue
para as proximas fases. Quanto ao audio , h4 som para iniciar e finalizar o jogo,
diferenciar respostas certas das erradas e alertar quando faltam cinco segundos para
o fim do jogo.

Apos todas as cartas terem sido retiradas, o aluno deve colocar seu home no Ranking
para saber sua classificacdo. A atividade oferece feedbacks sobre erros e acertos e

também permite um uso intuitivo, conferindo certa autonomia ao usuario.

Acerca da interacdo, foi observado que o jogo viabilisa o contato entre usuario e
maquina por meio da plataforma. H& também possibilidade de jogar competido com
outras pessoas no Ranking, além da interacdo com o professor que recebe dados

para avaliacao.

Quanto a lucididade, os recursos proprios de jogos sado, principalmente, o cronémetro
em contagem regressiva, a pontuacao e a classificacao final do desempenho dos
participantes. Além disso, envolve os varios sentidos, pois possui sons, imagens etc.,

gue caracterizam a semiotica.

Na medida que o jogo é praticado, o interesse pela leitura é instigado. Assim, 0s
educadores/as precisam ndo apenas motivar seus alunos para a leitura, mas

principalmente ressignificar a leitura em suas praticas pedagdgicas.
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e Segunda atividade: Jogo caga palavras

Figura 3: jogo caca palavras
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Fonte:arquivo pessoal

Rodrigues (2019) afirma que para Shimoda(2014), ocaca-palavras tem menos de 50
anos de idade e surgiu bem depois da criacdo de varios outros jogos populares
relacionados, tal como as palavras cruzadas.O homem que criou 0 primeirocaca-
palavras foi Normam Gibat. Foi publicado em umjornal local em Norman, Oklahoma,
Estados Unidos, na pagina de anuncios, e chamou a atencdo de professores
que pediram coOpias para utilizarem como atividades para seus alunos.
Posteriormente, os caca-palavras foram publicados em varios jornais do mundo
(Cabral, Mulinari e Fiorucci, 2016).

Esta é uma tarefa que pode ser abordada por qualquer disciplina e que possibilita a
expansdo do vocabulario, melhora da atencdo, concentracdo, habilidade de
discriminacdo visual e nocdo espacial, entre outros beneficios. Trata-se de uma
atividade divertida que pode ser utilizada em diversas areas de ensino, com o objetivo
de auxiliar os alunos na fixacdo e/ou aprendizagem do conteudo. Além disso, ela
também trabalha a concentracdo e a capacidade de visualizagédo. Para Cunha (2012)
€ importante destacar ndo sé a presenca dos aspectos ludicos e educativo, mas
também, a presenca de regras claras para orientar o jogo. Nesta perpectiva, este jogo

foi elaborado com as seguintes orientacdes:

O jogo de caca-palavras consiste em letras arranjadas aparentemente aleatorias em
uma grade quadrada ou retangular com o objetivo de encontrar e circundar as
palavras escondidas na grade. O usuario devera resolver o jogo de caca-palavras
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gerado pelo sistema baseado nas configuracbes pré-definidas na tela de

configuracao.

A partir da lista de palavras definidas pelo idioma de origem, exibida verticalmente a
direita da tela, o usuario devera encontrar as respectivas traducdes definidas pelo
idioma de destino que estardo embaralhadas no quadro de letras a esquerda da tela.
Para selecionar uma palavra encontrada, o usuério utilizara o mouse clicando na
primeira letra da palavra, soltando o bot&o de clique em seguida. Neste jogo de caca-
palavras os alunos deverdao encontrar as palavras que completam questdes de

interpretacéo de texto, no caderno.

A seguir, o sistema apresenta o feedback da jogada destacando a palavra encontrada
no quadro de letras e na lista de palavras, caso o usuario tenha acertado a jogada. O
usuario podera encontrar todas as palavras em tempo habil ou se esgotar o tempo e
ele ndo encontrar todas as palavras, a partida sera finalizada e o sistema o

redirecionara para a tela de feedback da partida.

Dessa forma, se esgotar-se o tempo do crondbmetro sem que o0 usuario tenha
encontrado todas as palavras, o sistema exibirA um pop-up informativo e grifara as
palavras que restavam ser encontradas para que na proxima jogada o usudrio conclua
a partida com sucesso. Em seguida, o usuario sera redirecionado para a tela de
feedback. Nesta etapa do jogo, o sistema informara ao usuario a pontuacéao obtida por
ele, com base na quantidade de palavras encontradas e o tempo gasto para concluir
o desafio. Quanto maior a quantidade de palavras encontradas em menor tempo,
maior sera a sua pontuacédo.“Os aspectos como desafio, curiosidade, atencéo fazem
dos jogos educacionais uma fonte de motivacdo e interesse pelos conteudos
estudados” (Silva, Jesus e Leite. 2019 p.4854). Portanto desperta e desenvolve

habilidades importantes.

e Terceira atividade: Jogo Labirinto

Figura 4: jogo labirinto
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A dindmica do jogo "Labirinto" é baseada em questionamentos e opc¢des, com o
objetivo de fortalecer o processo de aprendizagem. O Labirinto tem a finalidade de
estimular a atencédo e o raciocinio das criancas, além de desenvolver a coordenacao
motora, 0 senso de logica, a percep¢do espacial, a capacidade de organizacéo, o
planejamento, entre outros aspectos importantes. Ele é capaz de despertar
diferentes sentidos e desempenha um papel relevante no processo educativo das

criangas (Santos, 2021).

Neste jogo, os alunos tiveram a oportunidade de responder perguntas relacionadas
ao conteudo que foi visto em sala de aula (palavras monossilabas, dissilabas,
trissilabas e polissilabas). Para obter as respostas, 0os alunos precisavam guiar um
monstro até a alternativa correta, evitando ser capturados pelos outros monstros e

mudar de fase.

Assim, apds passar por todas as fases, o sistema apresentara o feedback da
jogada, com a porcentagem de erros, acertos, tempo cronometrado e a

classificacdo do usuéario.

Em uma sociedade de multiplas informacdes e linguagens, ndo ha razao para nao
explorar essa diversidade textual no processo ensino aprendizagem. A linguagem
nos possibilita transitar por diferentes meios de comunicagao que se junta as cores,

sons, imagens, circula entre as diferentes areas do conhecimento.



45

e Quarta atividade:Jogo Quiz- Programa de televisdo (advinhacdes)

Figura 5: jogo Quiz — Programa de televisdo
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As adivinhas, também conhecidas como adivinhacfes s&o perguntas que fazem as
pessoas pensar e se divertir. Sdo criadas pelas pessoas e fazem parte da cultura
popular e do folclore brasileiro. No jogo em questéo, os estudantes puderam exercitar
o raciocinio ao enriquecerem o contetdo lecionado em sala de aula. As adivinhas
exploram relagbes semantico-pragmaticas, se apresentando como enunciados
enigmaticos que desafiam e estimulam as pessoas a resolverem o desafio proposto

(Mauri, Passoni e Magri, 2022).

Para isso, é necessario aplicar conhecimentos sociais, culturais e linguisticos. Além
disso, as adivinhas abarcam também conteldos de Lingua Portuguesa por meio de
jogos de linguagem, processos de formacdo de palavras, leitura e interpretacéo de
textos. Elas tornam o ensino e aprendizagem desses conteudos mais dinamicos e
interativos, pois instigam o aluno a buscar solugbes para os enigmas apresentados.
Assim, de forma ludica, o aluno é levado a conhecer melhor a propria lingua, o que

torna a aprendizagem mais prazerosa e significativa (Ferreira, 2013).

Este jogo foi construido em colabora¢cdo com as criangas. Elas pesquisaram algumas

adivinhacdes para propor desafios aos colegas. Os alunos puderam participar desta
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atividade através de um "Quiz". O Quiz foi criado com cinco perguntas e trés opcoes
de respostas, sendo uma delas a correta. E um jogo facil de entender e rapido, que

iréd enriquecer o conhecimento dos alunos.

O recurso educacional chamado Quiz foi desenvolvido na plataforma wordwal e teve
como objetivo avaliar a pratica de adivinhacdes que sao importantes no processo de
aprendizagem da leitura. A participacdo do jogador foi incentivada através de

caracteristicas da semidtica, presentes no jogo.

Apés a aplicacao do Quiz, de acordo com a andlise dos resultados obtidos, a maioria
dos alunos obteve sucesso em acertar corretamente ao quiz proposto, além de ter tido

uma boa aceitacdo por parte deles.

e Quinta atividade: Jogo abra a caixa

O jogo abra a caixa foi outra opcéo de dar continuidade a atividade com advinhacdes
cujo género textual é de suma importancia para a alfabtizacéo. Apesar de ser um texto
curto, seu dominio de conhecimentos € muito grande, pois ele pode ser utilizado para
ensinar/aprender o significado e a formacédo de palavras, na construcdo de varios
conhecimentos, auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da leitura, entre

outros.

Figura 6:jogo abra a caixa
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Trata-se de um jogo de perguntas e respostas. O aluno escolherd uma das 4 caixas.
A caixa se abrirh com uma pergunta e varias op¢des de respostas para que o jogador
escolha uma. Cada acerto ou erro permite mudar para a fase seguinte, até concluir

todas as etapas.

Assim como nos jogos anteriores, 0 sistema apresenta o feedback da jogada, com a
porcentagem de erros, acertos, tempo cronometrado e a classificagdo do usuério,
apos o usuario passar pelas fases. O controle de tempo de reposta entre uma questao
e outra, permite obter um relatorio de pontuagdo dos participantes, assim pode-se
avaliar as dificuldades e facilidade no execucédo da atividade, como mostra a figura
abaixo:

Figura 7: jogo finalizado



48

G e - €S e - € W - v - -

I R B e e e e B = o - GO H

fonte: o autor

Com a realizacdo da atividade, de acordo com o levantamento e analise dos

resultados houve boa aceitacédo deste jogo digital.

e Sexta atividade: Jogo anagrama

figura:8: jogo anagrama
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“‘Anagrama consiste na permuta das letras que compdéem uma palavra ou frase.”
Carmilotto (1976. p. 62). Jogar anagramas tem impacto no aprimoramento do
vocabulario e da fluéncia linguistica. Como o jogo exige a formacdo de palavras a
partir de um conjunto de letras, os jogadores s&o incentivados a explorar a extenséo
de seu conhecimento de palavras, o que pode melhorar a capacidade de recordacéao
de vocabulario.Além disso, jogar Anagramas também pode ajudar no
desenvolvimento das habilidades de concentracdo. Desde a antiguidade, entre os
gregos, encontravam-se divertimentos utilizando anagramas com combinacdes que

s6 0 jogo da inteligéncia ou acribia mental € capaz de interpretar (Carmilotto, 1976 ).

A relacéo entre desenvolvimento cerebral e aprendizagem mostra como a plasticidade
cerebral é acionada diante das dificuldades. “Os jogos,(...)proporcionam a melhora da
flexibilidade cognitiva, pois funcionam como uma ginastica mental, aumentando a rede
de conexdes neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de
concentracdo” (Tarouco, L. et al, 2004, p.03). Nessa perspectiva, o jogo foi laborado

da seguinte maneira:

Organiza-se as letras até formar a palavra que ird completar a frase de interpretacéo

dos contos estudados em sala de aula, afim de avancar para a fase seguinte.

O aluno devera passar por todas as fazes e apds concluir o sistema mostrara a

pontuacdo. Deve-seinserir o nome na tabela de classificacéo.

Em todos os jogos elaborados para esta pesquisa se destacaram, algumas

habilidades inerentes a aprendizagem nas séries iniciais do Ensino Fundamental:

» Concentragao: no calculo da pontuacgao;

* Estratégia: estimula o pensar para obterem boa colocacéo;

* Interacao: interagdo com a maquina e competicdo com outros jogadores;

* Persisténcia: o jogo possibilita novas tentativas para que o jogador refaga, caso nao
esteja correto;

+ Continuidade: o jogo dispde de fazes, permitindo o avango dos jogadores.

O tdpico seguinte discorrera sobre como as atividades foram realizadas pelos alunos
e ap0s a experiéncia com os jogos digitais,a andlise das entrevistas por meio de

guestionarios, que foramdirecionados aos alunos, a professora regente e outros
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professores da escola. Para Chaer, Diniz e Ribeiro ( 2011) em média, 25% dos
guestionarios sdo respondidos. Esta € mais uma informacdo importante que traz,
desde ja, a necessidade de selecionar uma amostragem na qual os resultados néo

sejam insignificantes em termos de amostragem.

5.1 Percepcéo dos discentes dobre a utilizagdo dos jogos digitais na Educacéo

Como forma de aprimoramento, os alunos tiveram a oportunidade de experimentar
diversas atividades interativas na plataforma Wordwall. Entre elas, um emocionante
jogo de perseguicdo em um labirinto, um desafiador caca-palavras, um estimulante jogo
da memoria, um divertido jogo de perguntas e respostas, um intrigante jogo "abra a
caixa" e um cativante jogo de anagramas. Através desses jogos, 0s alunos puderam
responder a uma série de perguntas relacionadas aos conteudos aprendidos em sala
de aula. Nesta secdo, vamos apresentar algumas percepcdes dos estudantes apds a
realizacéo dessas atividades digitais. A professora pediu que enviasse em uma sexta-

feira (Gltimo dia letivo da semana), pois ndo mandaria outras atividades para casa.

Depois de enviar os links dos jogos aos pais através do WhatsApp, bastava clicar
neles e jogar. Entretanto, alguns pais entraram em contato com a pesquisadora, pois
encontraram dificuldades para abrir os jogos devido a qualidade baixa ou a falta de
conexdo com a internet. Esse resultado indica a necessidade de a escola fornecer

suporte para que os jogos digitais sejam utilizados dentro da propria instituicao.

Apos a realizacao das atividades com jogos digitais, a professora regente enviou uma
mensagem a pesquisadora relatando que as criangas gostaram muito e estavam
empolgadas com o0s jogos e pediram para jogar novamente. Entdo, repondi
positivamente. A professora enviou também um audio gravado no momento em que
professora!” (fala das criangas). A professora pediu que elaborasse outros jogos, desta
vez, com operacbes simples, em matematica, pois foi o conteddo que estava

trabalhando nesta disciplina.

Depois de alguns dias, retornei a escola e foi feito um questionario para avaliar como

os alunos receberam o0s jogos. A professora cedeu parte da aula para que a
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pesquisadora aplicasse o questionario aos discentes. Houve indagacfes sobre o que

acharam das atividades com jogos digitais e quais foram as dificuldades em realiza-

las.

E interessante destacar que a possibilidade foi de realizar o trabalho como dever de
casa, € mesmo assim, foi possivel constatar mudancas significativas no

desenvolvimento dos alunos e na forma de realizar as atividades propostas.

5.1.1Jogos digitais na Educacgéo na perspectiva dos discentes

Foi elaborado um questionario com cinco questdes sobre o recurso digital utilizado

nas aulas ministradas:

Quadro 1: sindtico do questionario com discentes
SINOTICO DO QUESTIONARIO COM OS DISCENTES
PERGUNTAS RESPOSTAS / QUANTIDADE DE ALUNOS

1) Vocés realizaram algumas
atividades por meio de jogos digitais. | 100% responderam que nao haviam jogado antes.
Em algum outro momento, vocé
estudou utilizando jogos digitais?

Otimo — 08 alunos
Muito Bom — 02 alunos
2) O que vocé achou das atividades | N&o gostei — nenhum aluno
com os jogos digitais? Razoavel — nenhum aluno
N&o joguei — 05 alunos
Outras respostas: “divertido” “amei” “Quero jogar de

novo” “eu jogo até hoje
N&o tive dificuldade — 10 alunos
Sem acesso a internet — 5 alunos
3) Quais as dificuldades vocé Achei dificil jogar — nenhum aluno

encontrou para jogar? Outras respostas: “A internet estava lenta e nao
consegui jogar” Eu n&o joguei eu queria jogar” “ Eu
nao tive dificuldade eu gostei do mais dificil”

4) Vocé gostaria que os professores
utilizassem jogos digitais nas aulas? | 100% responderam que sim

“Eu joguei rapido e depois joguei de novo”
5) Qual estratégia vocé utilizou para | “Eu olhei no caderno para nao errar”
conseguir uma boa classificagdo no | “Eu escrevi na folha”

jogo? “Eu fiquei pensando e joguei”
“Eu ganhei no jogo”
Alguns ndo responderam

Fonte: A autora 2023

Optou-se pelo uso da técnica de andlise categorial, que “cronologicamente € a mais

antiga; na pratica € a mais utilizada. Funciona por operacdes de desmembramento do
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texto em unidades, em categorias segundo agrupamentos analdgicos”(Bardin, 2016,
p.201). Os resultados obtidos nesta investigacdo junto as criancas possibilitaram
elaborar trés categorias de analise: Motivacdo e engajamento dos alunos; Auto-
organizacao; aprendizagem e superacéo e Dificuldades dos aluno referente ao

uso dos jogos digitais utilizados na pesquisa.
5.1.2 Motivacao e engajamentodos alunos

A satisfacdo alcancada pelos alunos que conseguiram jogar foi de 100%. Um dos
aspectos positivos mencionados foi o fato de ser uma experiéncia nova proporcionada
pelos jogos como recurso didatico, pois eles ainda nao tinham vivenciado a
experiéncia de estudar por meio dos jogos da plataforma em uso em em nenhuma
outra; relataram ainda que o aprendizado fica melhor por conta de os jogos serem
divertidos, requerem atencéo e aumentarem a competividade em meio ao desafio de

realizar varias vezes para obter boa classificacao.

Quando os alunos foram questionados em relagdo ao que acharam do uso dos jogos

digitais para a realizacao de atividades, 08 alunos responderam “6timo”, 02“muito bom”

e nenhum aluno achou “razoavel’ ou “ruim”.Outras respostas: “divertido” “amei” “Quero

jogar de novo” “eu jogo até hoje”. Portanto, aprovaram positivamente a utilizacdo dos

j0gos, e no caso desta pesquisa, 0 uso dos jogos para a aprendizagem.Foi observado

também um interesse em revisarem o conteudo para alcancarem melhor classificdo

no jogo.
O fato de eles terem desafios que estimulam a permanéncia dos jogadores
diante da tela faz com que estes queiram jogar mais e mais vezes um mesmo
jogo. Em consequéncia disso, abrem-se novos caminhos de aceita¢do do uso
do jogo enquanto recurso didatico-pedagdgico e para compreendermos sua
funcdo em termos educacionais precisamos desmistificar a concepc¢éo
errbnea de que o jogo € apenas um passatempo para a crianga. Segundo
Rau (2013), a escola deve assumir de forma dirigida, orientada, a perspectiva
objetiva e finalistica desse instrumento, de modo a utiliza-lo em sala de aula,

tornando-o um meio eficiente e/ou eficaz na realizagdo dos objetivos
educativos sistematizados pelo/a professor/a (Lima e Vieira, 2022, p.994).

Quando perguntados se aprenderam os contetdos trabalhados com os jogos s alunos
afirmaram que com 0s jogos entenderam o contetdo.As afirmagfes expostas pelos
participantes vao ao encontro dos dialogos de Prensk (2001) e Mattar (2010), ou seja,
0S usuarios jogam games porque estdo aprendendo, e preferem aprender quando o

aprendizado néo é forcado.
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Sobre essa questdo 0s jogos provocam uma reacdo ativa, critica e criativa dos
educandos, socializando o conhecimento. O aluno é diferenciado e valorizado como
pessoa. Os aspectos afetivos s&o determinantes na constru¢do da personalidade e
eles se revelam de forma explicita no jogo (Falkembach, 2002, p. 4). Huizinga (2000),
em suas descri¢des classicas sobre a ludicidade humana aponta o brincar/jogar como

campo de expressdo de multiplas sensacoes.

Kishimoto (2007), acrescenta que o0 uso de jogos pode ter interferéncia positiva no
processo ensino e aprendizagem das criangas, além de ser um suporte metodolégico
adequado a todos os niveis de ensino, desde que a finalidade deles seja clara, a
atividade desafiadora e que esteja adequado ao grau de aprendizagem de cada aluno,
portanto, ndo é a tecnologia em si que causa a aprendizagem, mas a maneira como

0 professor e os alunos interagem com ela.

Portanto, a aplicacéo de jogos educacionais digitais proporciona ao aluno um estimulo
durante a utilizacdo do jogo para prender a aten¢édo ao contetudo abordado, permitindo
que o professor possa utilizar deste recurso pedagogico a seu favor, contribuindo para
aprimorar 0s processos de ensino e de aprendizagem por meio de jogos.

5.1.3 Dificuldades dos alunos referente ao uso dos jogos digitais utilizados na

educacao

Durante a aplicacdo do questionario com os alunos, também foram discutidas as
dificuldades encontrada para jogar. Neste sentido, percebeu-se que o principal
obstaculo ndo ocorreu durante a execugdo do jogo, mas sim devido a parte dos
estudantes que ndo pdde jogar por falta de acesso a internet ou a uma conexao lenta.
No entanto, eles afirmaram o desejo de poder jogar com mais frequéncia, 0 que ressalta
a importancia de promover esse tipo de atividade também dentro do ambiente escolar,

a fim de garantir a inclusdo dos alunos mais vulneraveis.

O contexto pandémico soO acirrou a desigualdade, tornando claro que a educacao ja
caminhava com dificuldade na parte tecnologica, com o despreparo das institui¢cdes,
dos educadores, da falta das TIC's (Tecnologias da informag¢do e comunicacdo) em

sala de aula e da excluséao digital (Souza. Viana, 2023).
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Sobre essa questdo Moran (2007) afirma que o primeiro passo € facilitar 0 acesso
dos professores e dos alunos ao computador e a Internet. Procurar de todas as formas
possiveis que todos possam ter o acesso mais facil, freqliente e personalizado

possivel as novas tecnologias.

Contudo, de modo geral, os resultados foram muito bons. Tal posicionamento pode ser
atribuido a diversao proporcionada pelo jogo, levando os alunos a uma melhor fixacéo
da tematica abordada mostrando que a atividade ludica € uma metodologia que foge

ao tradicional, motiva os alunos e desperta nos mesmos o interesse de aprender.
5.1.4 Auto-organizacao, aprendizagem e superacao

Quando perguntados sobre qual estratégia eles utilizaram para conseguir uma boa
classificagéo no jogo houve as seguintes respostas:“Eu joguei rapido e depois joguei de

” o

novo” “Eu olhei no caderno para nao errar

Eu escrevi na folha” “Eu fiquei pensando e

joguei” “Eu ganhei no jogo’( Respostas das criangas). As respostas mostram que 0s
alunos tiveram a iniciativa de buscarem estratégias envolvendo também a revisdo do
conteldo e a escrita, para uma boa colocacdo no Ranking, o que resultou em

aprendizagem.

A aplicacdo de jogos educacionais digitais proporcionaram ao aluno um estimulo para
prender a atencdo ao contetdo abordado, permitindo ao professor utilizar este recurso
pedagolgico a seu favor, contribuindo para aprimorar os processos de ensino-
aprendizagem por meio de jogos (Rodrigues e Guimaraes, 2021).

Outro aspecto para compreendermos a diferenga entre 0 insucesso nos jogos e na
vida real € a chance de recuperacdo que 0s jogos oferecem. Uma derrota em
ndo deixa de ser um fracasso, porém n&o trata-se de uma situacdo definitiva,
mas sim como uma nova oportunidade para seguir corrigir as falhas antes cometidas

e superar o desafio proposto (Paula e Valente (2015).

Dessa forma, a aplicagdo de jogos educacionais digitais proporcionou ao aluno um
estimulo para prender a atencdo ao conteudo abordado, permitindo que o professor
possa utilizasse deste recurso pedagogico a seu favor para aprimorar 0s processos de

ensino e de aprendizagem.
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Houve a superacdo, na medida em que a aprendizagem acontecia. Observou-se a
evolucao da colocacédo dos alunos na tabela de classificacdo do jogo abra a caixa como

mostra a figuras abaixo:

Figura 9: Ranking do jogo abra a caixa
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Fonte: Print da tela do celular durante o periodo de realizagéo do joggo

Dessa forma, a aplicagdo de jogos educacionais digitais proporcionou ao aluno um
estimulo para prender a atencdo ao conteudo abordado, permitindo que o professor
possa utilizasse deste recurso pedagdgico a seu favor para aprimorar 0s processos de

ensino e de aprendizagem.

Em sintese, baseando-se na experiéncia realizada e nas respostas dos alunos. conclui-
se que houve auto organizacao, aprendizagem e superacao por parte dos alunos, e que
podem ser considerados fatores para provocar mudancgas na pratica docente.

5.2 Jogos digitais na Educacao na perspectiva dos Docentes

Esta fase da pesquisa, foi realizada na escola. Tive uma conversa com a pedagoga
que autorizou a entregados questionarios aos professores. Dois professores
responderam no mesmo dia e, uma semana depois, retornei a escola e apenas mais
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trés haviam respondido.

A experiéncia feita nesta pesquisa com os alunos do segundo ano do Ensino
Fundamental contou com a colaboracao e aprovacgao da professora titular. Contudo,
outros residentes também realizaram projetos com jogos digitais ha mesma escola.
Sendo assim, nesta entrevista, considera-serelevante a opinido dos outros

professores da referida escola.

Houve a aplicacdo do questionarioaos professores a fim de obter uma perspectiva
sobre suas opinides em relacdo ao uso de jogos digitais na educacdo. Deve-se
oportunizar reflexdes para que eles possam repensar a pratica docente. Assim, com

base nas respostas, foram definidas alguns temas de analise.

Os professores que participaram da pesquisa serao referidos como P1, P2, P3, P4 e
P5, com o objetivo de preservar suas identidades.

E fundamental ressaltar que P1 refere-se & professora responsavel da turma onde a
pesquisa foi realizada. No quadro subsequente, apresenta-se a sintese dos dados

obtidos a partir do questionério aplicado aos professores.

Quadro 2: - SINOTICO DO QUESTIONARIO COM DOCENTES

SINOTICO DA QUESTIONARIO COM DOCENTES

(P1): “Através dos jogos digitais podemos atingir com mais precisao as
Utilizacdo de habilidades de raciocinio l6gico, atengdo, interagdo, memorizagéo...Facilitando
jogos digitais na | assim o ensino.”
Educacéo
(P2):"Desde que a escola tenha um espago e pessoas qualificadas na disciplina
de informatica.”

(P3):"0O mundo estd cada vez mais conectado a tecnologia. Portanto, é
necessario que a escola ofereca recursos didaticos voltados aos jogos
educativos digitais.”

(P4):“Os jogos auxiliam no processo de entendimento do que esta sendo
ensinado, por isso devem ser amplamente utilizados.”




S7

Pressupostos
para a utilizagéo
dos jogos
digitais como
ferramenta
pedagoégica

(P1):“Os jogos sao importantes, sendo necessario o planejamento das aulas
selecionando-os de acordo com os objetivos propostos.

(P2):“Séao ferramentas educacionais muito importantes, mas seria necessario um
trabalho qualificado que atendecem a todos alunos no espaco escolar.”

(P3):“E imprescindivel que a escola utilize as ferramentas tecnolégicas nodia a
dia das salas de aula(...) Faz-se necessario que a escola invista pesado na
aquisicdo de ferramentas tecnol6gicas para o trabalho docente com jogos
digitais educativos.”

(P4):“E necessario encontrar a sinergia entre Pedagogia e diversdonos jogos
digitais educacionais.”

Frequéncia de
utilizagdo dos
jogos digitais na
pratica docente

(P1): “O ensino hibrido esta sendo implementado e as criangcas com as quais
trabalho ndo tem acesso a essa tecnologia com autonomia.”

(P2):“As vezes. Por ndo ter justamente os espacos e internet de boa qualidade
adequada.”

(P3):“Frequentemente, Porque os alunos ficam mais motivados ja que 0s jogos
digitais ja fazem parte do cotidiano deles fora da sala de aula.”

(P4): “As vezes. Devido & falta de computadores que funcionem na escola e
porque nem todos os alunos tem acesso a internet fora do ambiente escolar.”

(P5) “ Nao utilizo jogos digitais nas aulas, porque tenho dificuldade em usar essa
tecnologia”. Disse ainda que uma estagidria prometeu ajuda-la.

Compreenséo
acerca dos
jogos digitais
educativos, no
processo de
ensino-
aprendizagem

(P1):“Os jogos digitais sdo importantes pois facilitam a aprendizagem, eleva a
auto estima, melhora as relacdes, atinge a aprendizagem de forma ladica, do jeito
que a crianga gosta, brincando.”

desenvolvida e oferecer

(P2):“Uma nova ferramenta para ser novas

oportunidades aos alunos.”

(P3):“Os jogos digitais educativos sdo capazes de desenvolver o raciocinio
I6gico, a interacdo e o desenvolvimento da leitura.”

(P4):“Tem a capacidade de facilitar o aprendizado de varias areas do
conhecimento.”

Fonte: A autora (2023).

Os dados alcancados nesta pesquisa com os professores, na escola, permitiram criar
quatro categorias de analise: A mediacdo do professor no contexto educacional
referente ao uso de jogos digitais digitais; Capacitacao dos professores para o
uso dos jogos digitais como ferramenta pedagdgica; laboratério de informatica
e internet na escola; Contribuicdbes dos jogos digitais para o0 ensino-
aprendizagem. Categorias segundo agrupamentos analdgicos (Bardin, 2016).

5.2.1A mediagédo do professor no contexto educacional referente ao uso de
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jogos digitais

Um dos temas extraidos da pesquisa foi relativo a mediacdo do professor para o uso
dos jogos digitais educacionais.“Os jogos s&do importantes, sendo necessario o
planejamento das aulas selecionando-os de acordo com os objetivos propostos (Fala
da professora: P1) Neste sentido € preciso,que a professora mediadora perceba a

importancia do seu papel.

De acordo com Feuerstein, a mediacdo € um fator importante na transmissédo da
cultura. A cultura e os meios de informacgéo sao fontes que afetam a transformacgéao
do ser humano. Nessa perspectiva, o autor evidencia que a interacao entre o aluno e
o conhecimento, ndo se efetivara de maneira significativa se ndo houver o professor,

sujeito que media tal processo (Turra,2023).

Vigotski (2007) acrescenta, a partir de seus estudos, a possibilidade de compreender
as concepcodes de ensino e de aprendizagem e o desenvolvimento mental e social,
sob a perspectiva da mediacdo. A mediacao € vista como central em sua teoria, pois
€ nesse processo que as Funcdes Psicologicas Superiores (FPS) - tipicamente
humanas - se desenvolvem.A expressdo “mediagcdo pedagogica” esta diretamente
relacionada ao procedimento utilizado na relacdo professor-estudante, na busca da
aprendizagem.
O ensino direto significa antes de mais extirpar toda dificuldade do
pensamento da crianca. No entanto, o pedagogicamente correto ndo € a
tendéncia a aplicar o método direto, mas deixar que a propria crianca se
oriente em circunstancias complexas e confusas. Se alguém deseja educar

alguma coisa de sélido na crianca deve preocupar-se com 0s obstaculos
(Vigotski, 2010, p. 238).

Para Libaneo a presenca do professor é fundamental para a criagcdo das condi¢des
cognitivas e afetivas que ajudardo o aluno a atribuir significados as mensagens e
informacdes recebidas das midias, das multimidias e outras formas variadas de

intervencao educativa.

O valor da aprendizagem escolar esta justamente na sua capacidade de
introduzir os alunos nos significados da cultura e da ciéncia por meio de
mediacdes cognitivas e interacionais providas pelo professor. E a escola,
concebida como espago de sintese, estaria contribuindo efetivamente para
uma educacdo basica de qualidade: formacédo geral e preparagdo para 0 uso
da tecnologia, desenvolvimento de capacidades cognitivas e operativas,
formacao para o exercicio da cidadania critica, formacéo ética (Libaneo,2009,
p.12).
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Para Mori (2004, p. 80-81), considera-se “[...] a mediacdo pedagdgica como 0
resultado da articulacdo de varias situacdes, fatores, intencbes e saberes que
corroboram ou n&o para o seu desenvolvimento”. Sendo assim, no ambiente em que
os individuos estéo inseridos, as caracteristicas pessoais e profissionais do professor,
a motivacao e interesse dos alunos, os contetdos e conceitos que sao abordados, as
estratégias e técnicas utilizadas, a linguagem empregada e a intencdo do professor,

influenciam na variacdo do processo de mediacao.

Para finalizar este topico compactua-se com reflexdes de Demo (2008) que nos revela
sobre as TICs que: a proposta que investe na utilizacdo das TICs na escola sé pode
dar certo passando pelas maos dos professores. O que transforma tecnologia em
aprendizagem, ndo é a maquina, o programa eletrébnico, o software, ma sim o

professor mediador (Demo, 2008)

5.2.2 Capacitacdo dos professores para o uso dos jogos digitais como

ferramenta pedagoégica

A respeito daCapacitacdo dos professores para o uso dos jogos digitais como
ferramenta pedagdgica observou-se na opinido da professora (P1l) que seria
necessario um espaco e pessoas capacitadas na disciplina de informatica. Conforme
trazem Pretto e Bonilla (2011) podemos perceber desde as origens do processo de
introducdo da informatica na educacao, um fato que persiste até hoje, ou seja, 0os

educadores e professores ficam quase a margem desses processos.

Dessa forma os projetos para o uso da tecnologia na educacdo envolvem técnicos e
especialistas de éareas relacionadas com a tecnologia mas nao envolvem o0s
profissionais diretamente envolvidos com a educacéo - os professores de sala de aula
(Bonilla e Pretto, 2011).

Formar professores tem sido uma tarefa dificil em nosso pais, passando por crises de
escassez de qualidade e de profissionais. Suprir essas falhas e ao mesmo tempo
acompanhar o dinamismo e necessidades sociais sempre foi um grande desafio. Com
as tecnologias digitais em plena ascensao, faz-se mixter capacitar os profissionais

educadores, deixando-os aptos e atualizados para o desenvolvimento pleno de seu
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trabalho. Para Tajra (2007.p.112) “Um dos fatores primordiais para a obtengao do
sucesso na utilizacdo da informatica na educacdo é a capacitacdo do professor

perante essa nova realidade educacional”.

Segundo a teoria de Moran, décadas atras, bastava ser competente em apenas uma
habilidade; agora a complexidade da tarefa é muito maior. Por isso, 0 dominio de
técnicas inovadoras e a atualizacdo continua de conhecimentos precisam fazer parte
da rotina do professor; tornando-se um criador de ambientes de aprendizagem e de
valorizacdo do educando. Torna-se fundamental a refletir sobre o processo do qual
participa dentro da escola como docente, para que consiga visualizar a tecnologia
como uma ajuda e vir, realmente, a utilizar-se dela de uma forma consistente.
A inser¢cdo de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula predispbe a
educacédo a diversas transformacdes. Nao é suficiente garantir o acesso de
todos os alunos aos novos ambientes proporcionados pelas tecnologias. O
professor precisa ter condi¢cdes para utilizar o ambiente digital no sentido de
transformar o isolamento, a indiferenca e a alienacdo com que

costumeiramente os alunos frequentam o ambiente de sala de aula (Kenski,
2000, p.74).

Moran, acrescenta , que o dominio de técnicas inovadoras e a atualizagdo continua
de conhecimentos precisam fazer parte da rotina do professor; tornando-se um criador
de ambientes de aprendizagem e de valorizacdo do educando.

havera uma integracdo maior das tecnologias e das metodologias de
trabalhar com o oral, a escrita e 0 audiovisual. Nao precisaremos abandonar
as formas ja conhecidas pelas tecnologias telematicas, s6 porque estdo na
moda. Integraremos as tecnologias novas e as ja conhecidas. Iremos utiliza-

las como mediacdo facilitadora do processo de ensinar e aprender
participativamente (Moran, 2006, p. 56):

Assim, para atualizar e qualificar os processos educativos € necessario capacitar 0s
professores, buscando conhecer e discutir formas de utilizacdo de tecnologias no

campo educacional.

Conforme Moran (2006, p. 32):

cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as varias
tecnologias e os muitos procedimentos metodolégicos. Mas também, é
importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicacéo
interpessoal/grupal e as de comunica¢éo audiviosual/teleméaticas.

Portanto, torna-se necessario, uma nova postura do professor, renovando sua pratica
pedagdgica. Ao assumir essa postura, vai propiciar aos alunos a formacédo de sua
identidade, o desenvolvimento de sua capacidade critica, de sua autoconfianca e de
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sua criatividade (Almeida, 2000b, p. 79).mergulhar na cultura letrada implica hoje aprender

a transitar por varios suportes tecnolédgicos simultaneamente(Farraco, 2010).

5.2.3 Laboratorio de informatica e internet na escola

A respeito do uso do laboratério de informatica e internet na escola, diante das
respostas dos professores, percebe-se a dificuldade em exercer atividades com jogos

digitais devido a falta de recursos e internet de boa qualidade na escola.

A professoras P4 e P2 afirmaram que so6 utilizam os jogos digitais as vezes devido a
falta de computadores que funcionem na escola e internet de boa qualidade e a P1
justificou que nem todos os alunos tem acesso a internet fora do ambiente escolar.
Os docentes P3 e P4 pontuaram a necessidade de que a escola ofereca recursos
didaticos voltados aos jogos educativos digitais. Dessa forma, para ocorrer a inser¢cao
das novas tecnologias no processo educacional é imprescindivel uma nova
organizacédo escolar, sendo que, para Freitas (2006, p. 197),
A verdadeira integragdo do computador e da Internet na realidade da escola
sup8e uma nova organizagdo escolar mais descentrada, um curriculo mais
flexivel, a instauracdo de novos tempos escolares, menos rigidos e
programados, mudangas no préprio espaco da sala de aula. E isso ndo

acontece do dia para o outro: requer tempo, ajudas especificas, incentivos,
toda uma estrutura de apoio.

Da mesma forma, Kenski (2009) menciona que as tecnologias educacionais exigem
no cotidiano escolar uma nova escola, pois néo se trata apenas de um novo recurso
a ser incorporado a sala de aula, mas de uma verdadeira transformacdo, que

transcende até mesmo os espacos fisicos em que ocorre a educagéo.

5.3.4 Jogos digitais e 0 ensino-aprendizagem na concepc¢ao dos professores

Segundo a professora regente da turma na qual a acao foi realizada (P1) , “Através
dos jogos digitais podemos atingir com mais precisdo as habilidades de raciocinio
l6gico, atencdo, interagdo, memorizacdo...Facilitando assim o ensino”. Relatou
também que os jogos digitais sdo importantes pois facilitam a aprendizagem, eleva a

auto estima, melhora as relacdes, atinge a aprendizagem de forma ladica, do jeito que
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a crianga gosta, brincando”. Disse ainda quefoi grande a satisfacdo com o
envolvimento dos alunos na atividade por meio dos jogos digitais. Os alunos ficaram
muito empolgados com os jogos e pediram para repetir as atividades. Alguns alunos
que ndo haviam jogado queriam jogar. J& a entrevistada P3 destacou a importancia
dos jogos para o desenvolvimento do raciocinio légico, interacdo e o

desenvolvimento da leitura.

Diante disso, Kishimoto (2007) pontua que resolucédo de problema e jogo possuem
elementos semelhantes, pois ambos se unem através do ludico, quando as situacdes
de ensino tém carater mais descontraido e envolvente para desestruturar o aluno,
proporcionando-lhe a constru¢cdo de novos conhecimentos. Nesse caso, a questao
lidica relaciona-se com o interesse e a motivagao dos alunos, os quais se revelam

importantes aos processos de ensino e aprendizagem das criangas.

Dessa forma, o ludico estd sempre presente, nos jogos digitais em especial, pois tem
a capacidade de e ajudar na formacdo do intelecto. Logo, ndo se trabalha s6 a
esséncia do jogo, mas também o interior da alma do jogador durante a
brincadeira.Segundo Huizinga (2007), o jogo concebe uma estrutura prépria que
constréi um universo que da sentido ao existir. Dessa forma, este ambiente propiciaria

a solucéo de desafios, em que ndo se teme errar e tentar novamente.

Ainda para Huizinga, quando se trata sobre o divertimento no jogo

A intensidade do jogo e seu poder de fascinagcdo ndo podem ser explicados
por analises biologicas. (...)O mais simples raciocinio nos indica que a
natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis
funcdes de descarga de energia excessiva, de distensdo ap6s um esforgo,
de preparacdo para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos
insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e rea¢des puramente mecanicos.
Mas néo, ela nos deu a tenséo, a alegria e o divertimento do jogo. (Huizinga,
2007. p.5)

Os alunos motivados, aprendem, ensinam e avangam mais, ajudando o professor a
ajuda-los melhor. Tornam-se mais confiantes e produtivos( Moran, 2000). Kishimoto
(2007), acrescenta que o uso de jogos pode ter interferéncia positiva no processo
ensino e aprendizagem das criancas, além de ser um suporte metodoldgico adequado
a todos os niveis de ensino, desde que a finalidade deles seja clara, a atividade
desafiadora e que esteja adequado ao grau de aprendizagem de cada aluno, portanto,

nao é a tecnologia em si que causa a aprendizagem, mas a maneira como o professor
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e os alunos interagem com ela.

Trabalhar com jogos digitais na Educacgéao representa para o educador, conviver com
desafios, tendo em vista que a escola publica, neste sentido, apresenta-se muito
defasada na aquisicdo e manutencdo desses recursos tecnoldgicos, bem como na
capacitacdo dos seus professores para que o trabalho seja realizado de maneira efetiva
e de acordo com as orientacfes para o trabalho na educacéo basica, que contemple a

formacéo dos cidaddos deste novo século.Para Rau (2007, p.53),

Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da confeccéo e da aplicagédo
de jogos selecionados, com objetivos como: aprender a lidar com a ansiedade;
refletir sobre limites; estimular a autonomia; desenvolver e aprimorar as
funcdes neurossensoriomotoras; desenvolver a atencdo e a concentracao;
ampliar a elaboracdo de estratégias; estimular o raciocinio l6gico e a
criatividade.

Cabe ao professor, que se sente comprometido com a educagéo, usar continuamente
a sua criatividade e conhecimento técnico para minimizar essas dificuldades
encontradas atualmente. O mais importante nessa situacdo € que, apesar de o
trabalho ter sido efetuado como dever de casa, comprovaram-se mudancas
significativas no desenvolvimento dos alunos e na forma de realizar as mdltiplas

atividades propostas.

6. CONSIDERACOES FINAIS
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Teco agora consideracdes finais a respeito das contribuicéesdos jogos digitais para a
educacdo ressaltando sua importancia no ambito pedagdgico para auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental séries iniciais.

Considerando o capitulo, Educacao e Cultura digital,0 estudo bibliografico realizado,
apontou que a espctativa é que nossa cultura se torne cada vez mais digital, sendo
fundamental para a democratizacdo do conhecimento em todas as areas do
conhecimento. No entanto, n&o basta incluir os recursos tecnolégicos na ducacéo,
€ necessario o planejamento do professor para utiliza-los no sentido de contribuir no
processo de ensino-aprendizagem. Verificou-se também que um dos desafios de
implementar a cultura digital na escola é a disparidade social. Isso ficou claro na

pandemia.

Considerando o capitulo, jogos digitais como ferramenta auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental, constatou-se que,
partindo do principio de que “é no jogo pelo jogo que a civilizagao surge” ( Huizinga
2007), os jogos digitais sao ressignificagdes culturaisde jogo, assumindo diferentes
aspectos e lugares diversos. “Uma forma de jogo representativa da cultura
contemporanea permeada pela presenca cada vez mais constante das tecnologias

digitais nas interfaces homem-maquina-jogo” (Gallo, 2007).

Na perspectiva educacional, os jogos digitais podem auxiliar a superacdo das
dificuldades, principalmente em momentos de transi¢cdes que acontecem ao longo do
processo educativo, por fazerem parte do cotidiano da maioria das criancas. Trazer
os estudantes para o mundo real constitui um dos desafios na contemporaneidade.
Com a cultura digital, conseguimos reintegra-los aos ambientes de estudos, inclusive
durante as aulas. Nascimento (2020). No caso desta pesquisa, ocorreu na transicao

do ensino remoto e hibrido para o presencial.

Cabe acrescentar que a ludicidade e letramento nos anos iniciais do Ensino
Fundamental sdo de grande relevancia e o ensino por meio dos jogos e brincadeiras
facilita a aprendizagem das criancas e do ponto de vista didatico as atividades ludicas
possibilitam aquisicdo de habilidades diversas em relagdo aos aspectos cognitivos,

sociais e fisicos.

Considerando o capitulo, Recomendac¢des da utilizacdo de jogos digitais ha BNCC,
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uma das leis que regem a Educacado Basica,0 contexto no qual os curriculos séo
elaborados a partir da BNCC, fica claro que eles devem sustentar um planejamento
pedagdgico pautado no principio de assegurar os direitos de aprendizagem dos
alunos,o que implica em desafios para os educadores. Um desses desafios é adotar
uma pratica desvinculada da tradicional.Nesse sentido, 0 uso das tecnologias digitais

em sala de aula ganha destague na competéncia geral 5 da BNCC.

Dessa forma, a BNCC nédo € um curriculo a ser aplicado diretamente nas escolas.
Cabe a cada escola construir ou adaptar o seu curriculo de acordo com a Base e fato
de a BNCC estruturar-se em competéncias e habilidades, € uma oportunidade de

refletir e mudar nosso olhar sobre as praticas ducativas.

Neste sentido, na pratica educativa a contextualizacéo é fundamental, reforcando as
praticas de multiletramentos discutidas por Rojo (2012). O papel do professor

modifica-se nessa configuracéo, pois ele passa a ser um mediador da aprendizagem.

Considerando o capitulo, Uma experiéncia com a utilizacdo de jogos digitais em uma
turma do segundo ano, do Ensino Fundamental, séries iniciais, com reflexdes
referentes aos questionarios aplicados aos docentes e discentes,0s resultados

apontam um horizonte de possibilidadespara melhorar as préaticas pedagogicas.

Tal experiéncia serviu para comprovar que despertar o interesse dos alunos é possivel
e 0 aprendizado vai se aperfeicoando na medida em que 0s jogos vao desafiando-os
e levando-os a raciocinarem, lerem e interpretarem com maior concentracdo. uma vez
que todo progresso esta ligado a uma alteragcdo pronunciada nas motivacdes,
tendéncias e estimulos... se ndo compreendemos a particularidade dessas
necessidades, ndo seremos capazes de compreender a singularidade do brinquedo

como uma forma de atividade (Vigotski,2007).

E preciso resgatar o interesse dos estudantes pela escola como instituicéo educativa,
diminuindo a lacuna entre o conhecimento académico e a realidade cotidiana dos
alunos (Freire, 2006).

Foram diversas as contribuicbes de tal recurso pedagodgico para a educacado: a
habilidade de resolver desafios, o desenvolvimento da concentracdo, a aceitacao de

regras, atencdo, criatividade, memorizacédo, estimulo, coordenagdo motora,etc. que
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podem ser considerados fatores para provocar mudancas na pratica docente e no
desenvolvimento da aprendizagem. Houve néo so a presenca dos aspectos ludicos e
educativos dos jogos digitais utilizados mas, sobretudo, a presenca de regras para

orientar o jogo.

Observou-se que para a superacdo das dificuldades de aprendizagem requer mais
atencdo, compreensao e dedicacdo do educador e da escola como um todo, face as
demandas dos educandos carentes, sem acesso as tecnologias em sua residéncia.
Cabe ao professor, refletir sua pratica na escola e usar continuamente a sua
criatividade e conhecimento técnico para minimizar essas dificuldades encontradas

atualmente.

O trabalho com jogos digitais, oferece um recurso pedagdgico diferenciado. E possivel
usa-los como um instrumentos para avaliacdes. O professor deverd conhecer as
diferentes possibilidades de uso desse suporte tecnolégico, estabelecendo os critérios
gue orientardo nas avaliacbes para que possa adequa-los ao conteudo que estara

sendo ensinado, de acordo com 0s objetivos que pretende alcancar.

Além disso, as imagens e a variedade dos jogos foram aspectos que chamarm a
atencao dos alunos. Mattar (2010, p. 56) explica que “esses componentes (ilustracdes
e variedade de jogos) “estimulam a lembranga do aprendizado anterior, assim como

oferecem oportunidades para os alunos interagirem”.

A perpectiva docente relativa ao trabalho educativo desenvolvido com jogos digitais,
deixou clara a necessidade de um envolvimento maior do professor na busca para
adequar a ferramenta de forma que os resultados alcancados possam ser o mais
positivo possivel, e formagdo adequada para assegurar a qualidade na pratica
educativa. Faz-se necessario aliar a tecnologia no ambiente escolar, e também valorizar

as potencialidades que as criancas ja possuem, pois ja nascem imersas era digital.

Buscou-se também dialogar sobre a visdo dos discentes sobre as atividades
realizadas por meio dos jogos digitais. As indicacdes foram positivas, abrindo
reflexdes iniciais de que o jogo digital tem potencial nas atividades escolares. Contudo
o dificil acesso a internete pondera a necessidade de realizar tais atividades na escola
para que haja a participacdo de todos. Infelizmente, devido ao estado precario dos
computadores, ndo foi possivel a realizacdo no laboratorio de informatica da escola
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e, assim, proporcionar dados mais robustos.

Visualiza-se que a expriéncia apontou um panorama favoravel ao uso dos jogos
digitais no campo escolar e os participantes demostraram interesse em ampliar as
vivéncias com eles.Contudo, Moran, Maseto eBehrens(2006) afirmam que as
tecnologias virtuais néo resolverdo todos os problemas da educacéao.
Se temos dificuldades no ensino presencial, ndo as resolveremos com 0
virtual. Se nos olhando, estando juntos, temos problema sérios néo resolvidos
no processo de ensino-aprendizagem, ndo sera espalhando e conectando-

nos que vamos soluciona-los automaticamente (Moran; Maseto e Behrens,
2006. p.57).

Entretanto, podemos tentar a sintese dos dois modos de comunicacédo: o presencial

e o virtual, valorizando o melhor de cada um deles ( Moran. Maseto. Behrens. 2021).

Entendo que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) exercem uma
importancia cada vez maior na forma de nos comunicarmos, aprendermos e vivermos.
O desafio é agregar essas tecnologias efetivamente de forma a atender aos interesses

dos aprendizes e do contingente de ensino e aprendizagem.

Ademais, espero que essa pesquisa venha a contribuir para novas reflexdes sobre o
uso dos jogos digitais na educacao, e que sirva como inspiracao para educadores que
estdo em busca de inovaces metodoldgicas para melhorar as praticas pedagoégicas.
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