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RESUMO

O presente trabalho aborda as Midias Digitais, tendo como principal foco os jogos educacio-
nais. Apresenta como objetivo, investigar como a aprendizagem lldica e tecnoldgica pode
contribuir para o aprendizado dos alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental |, propici-
ando o desenvolvimento de competéncias dos componentes curriculares Lingua Portuguesa e
Matematica previstas no Curriculo do Estado de S&o Paulo. Para isso, partiu-se de uma pes-
quisa bibliografica, fazendo-se uso de livros, artigos, documentos oficiais e leis que tratam do
assunto. Dentre os titulos, destacaram-se Savi (2008) e Abreu (2017). Como resultado desta
pesquisa ficou evidenciado que os jogos digitais educacionais podem contribuir de maneira
positiva para o aprendizado e também pode enriquecer as préaticas pedagdgicas dos docentes.
Diferente do que é usado nas préaticas conservadoras, concluimos que os jogos digitais podem
ser um grande aliado na educacdo, buscando trazer para a vida das criangas uma maneira di-
vertida e lGdica de aprender.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Midias Digitais. Praticas Pedagogicas.



ABSTRACT

The work here presented deals with Digital Media, having as main focus educational games.
It goal to investigate how playful and technological learning can contribute to the learning of
students in the first year of elementary school, enabling the development of skills in the Por-
tuguese and Mathematics curricular components provided for in the Sdo Paulo State Curricu-
lum. For that, a bibliographic search was started, making use of books, articles, official docu-
ments and laws that deal with the subject. Among the titles, Savi (2008) and Abreu (2017)
stood out. As a result of this research, it became evident that educational digital games can
contribute positively to learning and can enrich the teacher’s teaching practices. Unlike what
is used in conservative practices, we conclude that digital games can be a great ally in educa-
tion, seeking to bring a fun and playful way of learning into children's lives.

Keywords: Educational Games. Digital Media. Pedagogical practices.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho aborda as Midias Digitais, tendo como principal foco os jogos educacio-
nais. Apresenta como objetivo, investigar como a aprendizagem lldica e tecnoldgica pode
contribuir para o aprendizado dos alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental |, propici-
ando o desenvolvimento de competéncias dos componentes curriculares Lingua Portuguesa e
Matematica previstas no Curriculo do Estado de Séo Paulo.

Partimos da hipotese de que, ao se inserir 0s jogos na educacdo, pode-se obter resulta-
dos positivos e satisfatorios, visto que possibilitam aos alunos uma nova maneira de aprendi-
zagem. Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter as pes-
soas, a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes interativos e
dinamicos (HSIAO, 2007, apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.3).

As tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e es-
pacial muito rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para dentro de
mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura e prazer (MITCHELL, SAVILL-
SMITH, 2004, p.03).

Este trabalho se justifica, uma vez que o aumento da utilizacdo dos jogos digitais co-
mo meio de ensino nas escolas tem sido cada vez maior, trazendo-nos como questionamentos
quais os beneficios e qual a pertinéncia desta ferramenta para as praticas pedagdgicas no coti-
diano das escolas.

Acreditamos que o0s jogos educacionais digitais podem trazer grandes beneficios e en-
riquecer as praticas pedagdgicas, despertando nos alunos a criatividade, imaginacéo, curiosi-
dade e uma forma de aprender com ludicidade, uma vez que atualmente a tecnologia esta in-
serida no dia a dia de todos, e com ela podemos mudar as praticas enraizadas, pois 0s tempos
mudaram e a escola precisa ser reformulada para atender as demandas atuais. Além disso, a
aprendizagem baseada em jogos digitais é eficiente, porque esta de acordo com o estilo de
aprendizagem dos estudantes atuais e futuros, é motivadora, por ser divertida e é bastante ver-
satil, porque pode ser adaptada a quase todas as disciplinas e habilidades aprendidas, sendo
muito eficaz se for corretamente utilizada (PRENSKY, 2012).

A fim de alcangarmos o objetivo em questdo, o presente trabalho aborda inicialmente
0s jogos digitais educacionais, enfocando o0s jogos educativos no primeiro ano do Ensino
Fundamental e suas contribui¢des para a constru¢do do conhecimento. Na sequéncia, trata do
papel do professor mediante o ensino por meio de jogos digitais e do que é necessario para 0

professor ensinar por meio deles, evidenciando a importancia do ensino intencional. Em se-
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guida, hé apresentacdo do Curriculo Paulista, destacando-se o que é previsto para o trabalho
com o primeiro ano do Ensino Fundamental, enfocando competéncias e habilidades de Lingua
Portuguesa e Matematica. Por fim, ha a analise de quatro jogos destinados ao ano em questao,

buscando investigar se eles possibilitam o desenvolvimento das habilidades previstas.
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2 METODO

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, fazendo-se uso de livros, artigos, documentos
oficiais e leis que tratam da importancia dos Jogos Educacionais para a contribuicdo na
aprendizagem dos alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental I.

A busca foi feita na biblioteca do Centro Universitario UniFUNVIC e em sites
especializados, principalmente na BNCC e Curriculo Paulista. Partiu-se das palavras-chave:

Jogos Educacionais, Midias Digitais, e Praticas Pedagogicas.
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3JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Os jogos digitais, presentes nas diversas midias e mesmo dentro do universo escolar,
além de uma tendéncia, vém como uma estratégia didatica que pode revolucionar a forma de
se ensinar nos tempos modernos (ABREU, TAROUCO, 2017, p.414).

Segundo Dempsey, Lucassen e Rasmussen (2001), os jogos educacionais sdo aqueles
desenvolvidos para ensinar determinados temas, intensificar e auxiliar o desenvolvimento de
habilidades, tendo objetivos educacionais especificos (apud COSTA, SILVA, 2017, p.3).

Savi e Ulbricht (2008) dizem que o uso dos jogos educacionais independe do nivel es-
colar, indo desde a pré-escola até a graduacéo, especializacdes ou cursos corporativos, ja que
tém como caracteristica, ser de uma natureza versatil, podendo ser utilizados para diversos

fins em disciplinas variadas.

Pela sua natureza e interface, 0s jogos permitem a aprendizagem baseada na
experiéncia, 0 que potencializa a interatividade e o dinamismo do processo,
fato que se opde ao método de ensino praticado na grande maioria das insti-
tuicBes atualmente, ou seja, aquele em que a aprendizagem ocorre de manei-
ra passiva pela absorcdo de informacgdes transmitidas por um mestre.
(MCDONALD, 2004; ODENWELLER; HSU; DICARLO, 1998, apud
COSTA, SILVA, 2017, p.3).

De acordo com Gros (2003); Balasubramanian; Wilson, (2006, apud COSTA, SILVA,
2017, p.3), a fim de alcancar os objetivos do jogo, os usuarios precisam compreender a rela-
cdo existente entre seus diferentes elementos, o que estimula o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas, capacidade de resolucdo de problemas e tomada de decisdo, além do desen-
volvimento da criatividade e capacidade de andlise critica.

Os jogos digitais educacionais trazem para a educacdo, a oportunidade de inovagéo,
uma nova maneira de ensinar/aprender, com diversas possibilidades de estimular o desenvol-

vimento do aluno como um todo.

3.1 JOGOS EDUCATIVOS NO PRIMEIRO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL |

De acordo com Savi e Ulbricht (2008, p.5) “0s jogos digitais ja sdo utilizados em dife-
rentes niveis de ensino, indo desde a pré-escola até cursos de graduacdo, especializagdes e
CUrsos corporativos”. Ainda:

Existem jogos que promovem ensinamentos basicos sobre linguagem e 16gi-
ca para criangas que ainda estdo em processo de alfabetizacdo ou ndo sabem
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ler. Ao mesmo tempo, servem para ensinar os alunos a comecarem a utilizar
0 computador e a desenvolverem coordenagdo com o mouse e teclado. Esses
jogos sdo simples e abordam o reconhecimento de letras e nimeros, ensino
de melodias em instrumentos virtuais, desafios de l6gica e memoria e jogos
de linguas. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.5).

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), referentes ao ensino fundamental, os
jogos sdo apontados como uma ferramenta para o desenvolvimento como um todo, sendo ci-
tados em cadernos separados por matérias mediante a articulacdo entre o conhecimento e o
imaginério, podendo ser desenvolvido o autoconhecimento. Em criangas pequenas, 0S jogos
sdo as acdes que estas repetem, onde ha um sentido funcional e fonte de significado, que sdo
0s jogos de exercicios. Por meio destes as criancas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas também aprendem a lidar com os simbolos e a analogia que sdo representados
por meio dos jogos simbdlicos. A partir dessas habilidades, elas passam a compreender, utili-
zar convenc0es e regras, as quais serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem,
favorecendo sua integracdo no mundo social. Lidando com situagdes mais complexas, por
meio do jogo de regras, as criangas passam a compreender as regras como combinag6es arbi-
trarias definidas pelos jogadores. Também, 0s jogos em grupo representam uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para a crianca, bem como um estimulo para o desenvol-

vimento do seu raciocinio l6gico (BRASIL, 2000).

3.2 CONTRIBUICAO PARA A CONSTRUGCAO DO CONHECIMENTO

Em um mundo de midias, ndo podemos permanecer presos ao passado, precisamos
buscar novos recursos, novas ideias e inovar as praticas pedagdgicas, buscando atracdo no
processo de ensino e aprendizagem. De modo geral, 0s jogos educacionais nos permitem ex-
perimentar novas identidades, viver em mundos paralelos, magicos e que nos permite ter su-
per-poderes, pois, em um mundo repleto de midias, permanecer presos ao giz e ao quadro ja
ndo tem mais atracdo, tornando-se algo monotono (SANTANA; SILVA; DANTAS; 2015,
p.10).

Para Piaget (1988, p.158), “o jogo ¢ uma alternativa frequentemente ignorada pela es-
cola tradicional, por dois motivos: primeiro, pelo fato de parecer privado de relevancia funci-
onal e segundo, por ser considerado apenas um descanso ou desgaste de um excedente de
energia”. Porém, o jogo pode aproximar o aluno ainda mais do a&mbito escolar, como diz

Grando (2008, p.111) “o jogo ¢ um clemento cultural que, ao ser resgatado em contextos de
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sala de aula, possibilita ao individuo um diédlogo com as suas proprias formas de relacdo com
0 mundo”.

Admito, aqui, a ideia do jogo ndo como aquela de diversdo, distracdo, o ludi-
co pelo ladico, mas sim, como jogo pedagdgico que tem como objetivo im-
por limites e regras; desenvolver a autoconfianga; ampliar a concentracéo e o
raciocinio légico; estimular a criatividade e a afetividade; conduzir a cons-
trugdo do conhecimento e a aprendizagem significativa. (ABREU, TAROU-
CO, 2017, p.372).

Diante deste contexto, entendemos que 0 jogo deve ser visto como uma contribuicéo

para 0 ensino e nao somente como uma brincadeira ou distracao.

3.3 PROBLEMAS E SOLUCOES

Nos dias de hoje, encontramos nas escolas publicas um laboratério ou sala equipada
com computadores, porém nem sempre isso € uma realidade. Muitas vezes os computadores
estdo com mau funcionamento, ou quebrados, sem manutencdo. Além disso, encontramos

professores despreparados para utilizar essas ferramentas. Seguindo esse pensamento:

Na maioria das escolas publicas, observa-se a situacéo do laboratorio de in-
formatica que infelizmente é precaria, além de que, quando séo utilizadas
nas aulas pelos professores, elas se tornam muito superficiais. Isso acontece
pelo despreparo de alguns docentes ao utilizar as tecnologias, pelo pequeno
namero de computadores disponiveis e funcionando, pela falta de profissio-
nais da area preparados para auxiliar 0s professores e também pela falta de
envolvimento de todos. (MATTOS, 2010, p.1).

Para que as midias digitais tragam resultados positivos para a educacdo, é importante
que haja um compromisso da instituicdo escolar em implementar as condigdes necessarias, ou
seja, materiais em bom estado, formacéo continuada de professores e compromisso em desen-
volver essa acdo de forma efetiva e produtiva. Tendo como foco 0s jogos educacionais, 0s
docentes necessitam se apropriar dos conhecimentos necessarios para tal utilizagdo, estarem
capacitados e inteirados do assunto, para que assim haja uma utilizagéo coerente com sua ma-
téria ou conteudo, e 0s jogos se tornem uma ferramenta complementar na aprendizagem.

Diante disso, Mercado (1988, p.8), ressalta que:

A formacdo de professores em novas tecnologias permite que cada professor
perceba, desde sua propria realidade, interesses e expectativas, como as tec-
nologias podem ser Uteis a ele. O uso efetivo da tecnologia por parte dos
alunos, passa primeiro por uma assimilacio da tecnologia pelos professores.
Se quem introduz os computadores nas escolas, o fazem sem atencdo aos
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professores, 0 uso que os alunos fazem deles é de pouca qualidade e utilida-
de. Além disso, o fato de sé colocar computadores em uma escola raras ve-
zes traz impacto significativo. Para atingir efeitos positivos, é fundamental
considerar uma capacitacdo intensiva inicial e um apoio continuo, comegan-
do com os professores, quem a sua vez, poderdo capacitar a seus alunos. E
necessario planejar a integracdo da tecnologia na cultura da escola, fendbme-
no de avaliacdo gradual, que requer apoio externo.

Em virtude do que foi informado, para resolver essa questéo, a escola, os professores e
os alunos devem mergulhar juntos nesse mundo digital, utilizando os jogos digitais em sala de
modo a dialogar com os contetdos curriculares, objetivar seu uso e mostrar ao aluno que a
busca pelo conhecimento pode ser divertida, ludica e interessante. Seguindo 0s pensamentos
de Abreu e Tarouco:

Devemos compreender que os aprendizes mudaram, assim como a tecnolo-
gia, sempre em desenvolvimento. Para o educando, torna-se desmotivador
estudar em um ambiente, na maioria das vezes, tradicional ou camuflado
com a tecnologia, que ainda se mantém nesse mesmo método. O que difere
do seu cotidiano, cercado de tecnologia interativa. Entdo o essencial para
poder competir pela atencdo do educando é transformar o processo de apren-
dizagem em algo divertido. (2017, p.333).

Segundo Prieto, Trevisan, et al. (apud. FILHO, 2010, p. 2), para torna-los instrumen-
tos educacionais, 0s jogos precisam possuir um objetivo pedagdgico e sua utilizacdo deve
estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia
que oriente 0 processo, por meio da interacdo, da motivacdo e da descoberta, favorecendo a
aprendizagem de um contetdo.

Diante disso, compreende-se que devemos utilizar os jogos educacionais digitais para

complementar a aula, sendo primordial sua utilizacao de forma correta e objetiva.

4 O PAPEL DO PROFESSOR MEDIANTE O ENSINO POR MEIO DE JOGOS

O professor deve ser o mediador no processo ensino-aprendizagem. Esta mediacgao de-
ve ocorrer também com o uso das midias digitais. Ao inserir jogos online, o docente busca
agregar maiores conhecimentos aos seus alunos, ja que a ludicidade faz com que aprendam de
maneira mais prazerosa. Segundo Piaget (1999) e Vygotsky (2004), os jogos possuem a fun-
cao de solidificar e fixar as aprendizagens ja desenvolvidas, além de dar prazer e/ou equilibrio
emocional & crianga.

Nas escolas tradicionais, os alunos aprendiam de maneira crua e decorativa, nao ti-

nham o direito de expressar suas opinides, deveriam apenas copiar a matéria do quadro, deco-
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rar e devolver em uma avaliagdo, isso bastava. O professor ensinava por meio de verdades
impostas, contetidos repassados apenas para viver em sociedade, ndo atribuia aos aprendizes
liberdade de buscar seu préprio conhecimento, sua propria verdade. Para Freire (1987), esse
método faz dos alunos “vasilhas” ou “depodsitos” para serem “enchidos” pelos educadores.
“Dessa maneira, a educacao se torna um ato de depositar, em que 0s educandos séo 0s “dep0-
sitos” e o educador o depositante” (FREIRE, 1987, p. 58). Da-se entdo o0 nome de “educacdo

bancéaria” para esse método.

[...] Educador e educandos se arquivam na medida em que, nesta distorcida
visdo da educacdo, ndo ha criatividade, ndo ha transformacéo, ndo ha saber.
S6 existe saber na invenc¢do, na reinvencdo, na busca inquieta, impaciente,
permanente, que os homens fazem no mundo, com o0 mundo e com 0s outros.
[...] (FREIRE, 1987, p. 58).

O século XXI chegou com muitas transformacdes e inovagdes, a chamada tecnologia,
da qual tém se tornado a maior e mais eficaz maneira de estudar. Os jovens querem e conse-
guem informacBes muito rapidamente, podem buscar assuntos de seu proprio interesse, e ain-
da salientar se aquilo que o educador estd ensinando é pratica da verdade, tudo € explicito na
internet. Além disso, as redes sociais e 0s jogos passam a ser mais cativantes e prazerosos aos
olhos dos jovens aprendizes, ficando assim em desvantagem o ensino tradicional, por ndo ser
atrativo e divertido quanto 0s mesmos.

A tecnologia tem avancado aceleradamente, e com ela o professor também deve cres-
cer e enriquecer o seu trabalho, fazendo uso para seu préprio beneficio e o de seus alunos.
Para isso, deve estar capacitado e atento as inovagdes, buscando maneiras de atrair a atencéo e
a participacao dos educandos em suas aulas. Assim, as midias digitais tém sido a melhor solu-
Ao para aproxima-los. E como um convite para aprender se divertindo, aprazer, ao invés de
deixar a teoria e as férmulas matematicas em lousas apenas para copiarem, e se esgotarem por
tanta tematica.

Os alunos sdo capazes de aprender melhor por meio dos jogos. A memorizacao é rea-
lizada sem que percebam, pois em suas concepcles seriam apenas momentos de jogar, distrai-
se ou como um passatempo na escola. Além disso, os jogos pedagdgicos digitais podem pos-
sibilitar o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais, e ainda
ajudam no momento de seus estudos pessoais. Para isso, a media¢do do professor é impres-

cindivel.
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4.1 O QUE E NECESSARIO PARA O PROFESSOR ENSINAR POR MEIO DE JOGOS
DIGITAIS.

Para trabalhar com os jogos digitais, primeiramente, o professor deve conhecer 0 es-
sencial sobre a tecnologia utilizada, sendo que muitos continuam leigos no assunto, fazendo
uso do mesmo ensino que aparentemente foi positivo durante muitos anos. Para Tajra (2007,
p.112) “um dos fatores primordiais para a obtencdo do sucesso na utilizacdo da informaética na
educacdo € a capacitacdo do professor perante essa nova realidade educacional”. Os educado-
res precisam estar atentos as inovagdes tecnolégicas das quais os estudantes fazem uso cons-
tante na atualidade, precisam acompanhar a evolu¢do do mundo para que, assim, atendam as

expectativas, interesses e necessidades de cada um.

A tecnologia posta a disposi¢do dos estudantes tem por objetivo desenvolver
as possibilidades individuais, tanto cognitivas como estéticas, através das
multiplas utilizacbes que o docente pode realizar nos espacos de interacdo
grupal. (LITWIN, 1997, p.10).

As praticas pedagdgicas precisam abranger competéncia e eficécia, e o educando pre-
cisa estar consciente da necessidade de integrar novas tecnologias no aprendizado. Para isso, é
indispensavel que o professor compreenda o “dominio técnico, pedagégico e critico da tecno-
logia” (LEITE,2011). Segundo Valente (1993), as tecnologias educativas séo instrumentos
que estdo a disposicdo e, quando bem empregadas, produzem mudancas consideraveis no pro-
cesso de ensino e de aprendizagem. Sendo assim, o professor deve fazer uso desse novo meio
para transformar suas aulas habituais em aulas diferenciadas e mais atrativas, e tanto o profes-
sor quanto o aluno, devem estar em harmonia entre si, na busca de um mesmo objetivo.

“Vivenciar novas formas de ensinar e aprender incorporado as tecnologias requer cui-
dado com a formacao inicial e continuada do professor” (POCHO, 2004, p.14). A formagdo
do docente deve ser continua para haver eficiéncia e exceléncia em seu ensino, devem estar
em constante busca por aprimoramento, e ndo somente em areas especificas de sua qualifica-
cdo gradual, mas também na utilizagdo de novos métodos para ampliar as habilidades de seus
educandos. Segundo Tajra (2007, p.122), os professores devem ser capacitados, precisam ser
capacitados. A capacitacdo é a mola mestre para o sucesso de implantacao recursos tecnologi-
cos no ambiente educacional, ou seja, o professor € a chave para abrir novas portas de apren-

dizagem a seus alunos; mas, para isso, precisa sair de sua zona de conforto e buscar compre-
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ender os beneficios das inovagGes tecnoldgicas. Assim, podera executar seu papel com sabe-
doria e aumentar o interesse dos alunos em aprimorar seus conhecimentos.

Para que o professor se considere capacitado em inserir a tecnologia e 0s jogos peda-
godgicos em suas praticas de ensino, é preciso qualificacdo e objetividade. Assim, o docente ira
descobrir 0 qudo prazeroso é se tornar parceiro do estudante e de seus habitos tecnoldgicos
para facilitar sua mediacéo no processo de ensino e de aprendizagem.

Cabe as escolas o papel de implantar os equipamentos das novas tecnologias de comu-
nicacdo e ainda acompanhar a renovacao das praticas do educador. Além da busca e do inte-
resse que os professores devem ter para ficarem aptos a fazer uso da tecnologia, a gestao esco-
lar também ¢é responsavel pela qualificacdo de seus profissionais, precisa motiva-los ofere-
cendo e disponibilizando cursos de capacitacdo, tendo em vista a expansdo do conhecimento
no processo educativo de sua escola. E ainda fundamental conscientizar toda a sociedade es-
colar desses novos recursos, da importancia no desenvolvimento social e cultural e ainda da

aprendizagem significativa e contextualizada.

4.2. A IMPORTANCIA DO ENSINO INTENCIONAL

De acordo com Negri (2016), mediante aprendizagem, o professor como principal res-
ponsavel por enriquecer os conhecimentos de seus alunos, precisa trabalhar com a intenciona-
lidade pedagoOgica em seu processo didatico, visto que, para inserir a tecnologia e 0s jogos
digitais em seus métodos de ensino, ndo basta apenas deixar que os educandos, livremente,
conhegcam essas novas ferramentas de ensino sem o auxilio especifico do educador. E preciso
metas e objetivos concretos a alcancar. O docente deve fazer uso intencional adequado em
suas aulas para ter éxito em sua nova conduta profissional.

Neste sentido, Moran diz a respeito da necessidade de os professores mudarem seus
habitos educacionais no processo de ensino e de aprendizagem, adequarem-se as novas tecno-

logias, transformando entdo, informacdes em conhecimentos qualitativos:

NGs temos que pensar sobre como dar aula. E desafiador. Ndo é um modis-
mo, ndo ¢ algo voluntario [...] Cada um de nés vai, de alguma forma, con-
frontar-se com essa necessidade de reorganizar o processo de ensinar. [...] As
tecnologias podem nos ajudar, mas, fundamentalmente, educar é aprender a
gerenciar um conjunto de informag0es e torna-las algo significativo para ca-
da um de nds, isto é, o conhecimento. (MORAN, 2000, p. 139).
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H& muitas limitagdes inseridas pela comunidade escolar de ensino, ainda é observado
que, em algumas escolas, ensinam e aprendem da mesma maneira que décadas atras, ndo mu-
dam suas metodologias. Existem professores que relatam fazer uso da tecnologia educacional,
porém a verdade é que, a tecnologia tem sido empregada sem qualquer sentido educativo, sem
formar um elo entre o ensino e os beneficios que a tecnologia possui para que aprendam de

maneira efetiva. E como encobrir a realidade frente as exigéncias impostas pela atualidade.

Na formacdo de professores, é exigido que saibam incorporar e utilizar as
novas tecnologias no processo de aprendizagem, exigindo-se uma nova con-
figuracdo do processo didatico e metodoldgico tradicionalmente usado em
nossas escolas, nas quais a funcéo do aluno é a de mero receptor de informa-
cdo e uma insercdo critica dos envolvidos; formagdo adequada e propostas
de projetos inovadores. (MERCADO, 1999, p. 12).

Entende-se entdo, seqgundo Almeida e Prado, que:

[...] para evitar ou superar o uso ingénuo dessa tecnologia, é fundamental
conhecer as novas formas de aprender e de ensinar, bem como de produzir,
comunicar e representar conhecimento, possibilitados por esses recursos, que
favorecam a democracia e a integracdo social. (ALMEIDA & PRADO,
2006, p.10).

O professor precisa compreender que essa utilizacdo, certamente, ird favorecer uma
ampla reflexdo, de modo a gerar mudancas positivas para uma educacao acessivel e integrada,
potencializando a aprendizagem, visto que a tecnologia tem sido o maior interesse dos jovens,
e que é preciso planejar as aulas de modo a ir ao encontro dessas necessidades e interesses.
Para Valente (2003), o educador deve conhecer o que cada uma destas facilidades tecnologi-
cas tem a oferecer, e, como pode ser explorada em diferentes situacdes educacionais, aliadas a
intencionalidade pedagogica, no sentido de se construir o conhecimento e ndo apenas repassa-
lo superficialmente, valendo-se dos recursos tecnoldgicos, e, assim, criando uma atmosfera
real de professor moderno e “conectado”.

Portanto, a mediacdo do uso da tecnologia em sala de aula deve ser reproduzida de
modo intencional, ou seja, toda acdo deve ser consciente, planejada e executada pelo profes-
sor com clareza na visdo de seus objetivos, e em suas propostas de ensino. E preciso sincronia
entre sua experiéncia profissional pedagogica, suas habilidades de ensino e o uso das tecnolo-
gias em sala de aula para que, assim, ndo continue a reproduzir um ensinar duvidoso e um
aprender desconectado das inten¢des pedagdgicas fundamentais para haver solidificagdo no
processo de formacéo dos alunos.
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5 UM OLHAR SOBRE O CURRICULO PAULISTA

O Curriculo Paulista foi homologado pelo Secretario Estadual de Educagéo em primei-

ro de agosto de 2019, elaborado pela Secretaria do Estado da Educagédo (SEE) em colaboracéo

com a UNDIME — SP e em parceira com mais de 600 municipios do Estado de Sdo Paulo.

Sendo um documento normativo com caracteristicas sociais, culturais, econémicas e histori-

cas.

Para uma melhor compreensdo do Curriculo Paulista, é necessario entender os quatro

topicos que norteiam a sua estrutura, sendo estes:

Histdrico: a construcdo do curriculo ocorreu de maneira colaborativa entre profissio-
nais da educacdo, técnicos e secretarios, assim como a contribuicdo da rede privada,
da rede particular e Estadual de ensino.

Fundamentos pedagdgicos: a énfase do curriculo paulista esta em desenvolver o aluno
de maneira integral em todo o processo de ensino e aprendizagem e desenvolver as
dez competéncias da BNCC — Base Nacional Comum Curricular - (estas séo: conhe-
cimento; pensamento critico, cientifico e criativo; repertorio cultural; comunicacéo;
cultural digital; trabalho e projeto de vida; argumentacdo; autoconhecimento e au-
tocuidado; empatia e cooperacéo; responsabilidade e cidadania).

Educacdo Infantil: apresentando de maneira explicita no documento a concepcdo de
infancia e respeitando 0s processos de ensino e aprendizagem, diversidades das cultu-

ras locais. Segundo se encontra no préprio documento:

Pensar a infancia como um todo implica em considerar as singularidades do
ponto de vista das experiéncias humanas de desenvolvimento e as
importantes passagens vividas pela crianca no periodo entre seu nascimento
até 5 anos e 11 meses. (CURRICULO PAULISTA, 2019, p. 62).
Ensino Fundamental: Para o ensino fundamental o Curriculo Paulista traz um organi-
zados para cada componente curricular e define as competéncias de todos os educado-

res que atual no estado.

Portanto é imprescindivel ignorar a importancia da elaboragéo e implantacéo do Curri-

culo Paulista, sendo que a implantagéo nas cidades ainda € um processo ativo que demanda de

esforcos e colaboragéo ndo somente dos profissionais da educagdo, assim como de todos os

individuos que compdem a comunidade escolar e seu entorno.
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5.1 ASPECTOS DA LINGUA PORTUGUESA

O Curriculo Paulista, em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), define linguagem como:

(...) uma forma de acdo interindividual orientada para uma finalidade especi-
fica; um processo de interlocucdo que se realiza nas praticas sociais existen-
tes numa sociedade, nos distintos momentos de sua histéria. (apud BRASIL,
1998, p.20).

Dessa forma, considera a linguagem no interior das praticas sociais, na formacao inte-
gral de sujeitos que venham a ter o dominio da leitura e da escrita e que utilizem a linguagem
em diversos contextos e interagdes humanas. Definindo como prioridade para as escolas as
praticas de leitura, oralidade, de producao textual e de analise linguistica e semidtica.

E importante enfatizar que a linguagem é uma construgdo que se realiza em contextos
historicos e culturais, sendo portadora de uma identidade, permitindo a interacdo dos sujeitos
de diferentes formas de linguagem: verbal (oral, escrita), corporal, visual, sonora e digital.

O Curriculo Paulista enfatiza em todo seu contetdo que é fundamental potencializar

novas préaticas de linguagem com o uso da tecnologia.

As tecnologias em especial 0 ambiente digital, introduzem mudancas que
devem ser consideradas em todo ambito educacional para que se promovam
formas diferenciadas de ensinar, voltadas a um curriculo ajustado as necessi-
dades do século XXI. (SAO PAULO, 2019).

E necessario considerar novas praticas de letramento, utilizando as tecnologias multi-
midiaticas possibilitando um maior acesso a um numero maior de variedades de textos. Sendo
assim, o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) facilita o letra-

mento e o inova em um multiletramento.

Para o funcionamento dos multiletramento, a escola e seus professores — o de
Lingua Portuguesa, especialmente — deverdo estar abertos a mudancas. Pre-
cisardo compreender e valorizar o trabalho colaborativo entre os estudantes,
entre os professores, entre professores e estudantes, seja em sala de aula ou
em outros espacos. (SAO PAULO, 2019).

As competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental s&o:
compreender a lingua como fenémeno cultural, apropriar-se da linguagem escrita, ler, escutar
e produzir textos orais, compreender o fendmeno da variacdo linguistica, 0 emprego do uso

da lingua nas interacdes sociais, analisar informacdes e argumentos, reconhecer o texto como
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lugar de manifestacdo e negociacdo de sentidos, valores e ideologias, selecionar livros para
leitura integral, envolver-se em praticas de leitura e mobilizar praticas da cultura digital.
Portanto, promovendo a potencializacdo no processo de alfabetizagcdo e na construcéo

do sujeito de maneira integral.

5.2 ASPECTOS DA MATEMATICA

De acordo com o Curriculo Paulista (SAO PAULO, 2019), o conhecimento matemati-
co é essencial para as diversas acGes humanas, fazendo com que esse saber tenha um papel
fundamental para o pleno acesso dos sujeitos a cidadania. A matematica deve ser vista como
uma ciéncia, com caracteristicas proprias de analise, compreensdo e intervencao.

As competéncias especificas de Matematica para o Ensino Fundamental sdo: desen-
volvimento do raciocinio logico, compreensdo das relagcdes entre conceitos e procedimentos,
observacgdes sisteméticas de aspectos quantitativos e qualitativos, utilizacdo de processos e
ferramentas matematicas, resolucdes para situacdes-problema, desenvolvimento e discussdes
de projetos de questdes de urgéncia social e interacdo com os pares de forma cooperativa.

Dessa forma, um dos compromissos do Ensino Fundamental no componente Matema-

tica, € o desenvolvimento do Letramento Matematico, que é considerado pela BNCC:

[...] definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabele-
cimento de conjecturas, a formulacdo e a resolugdo de problemas em uma
variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferra-
mentas matematicas. (apud BRASIL, 2019, p.264).

O Curriculo Paulista evidéncia a importancia das Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagbes (TDIC) como recurso pedagogico importante no letramento matematico,
fazendo-se necessaria a constru¢do de um dialogo com as novas tecnologias no processo de
aprendizagem — nos diferentes contextos familiar, social e cultural do estudante.

As Tecnologias Digitais influenciam na leitura e comportamentos sociais, desde a uti-
lizagdo, produgdo e comunicagdo de contetudos digitais. Na Matematica, a inser¢éo das tecno-
logias esté prevista na Competéncia 5 do Curriculo Paulista, que prevé a utilizacdo dos pro-
cessos e ferramentas matematicas, potencializando o uso de tecnologias digitais para modelar
e resolver problemas do cotidiano e sociais.

O Curriculo Paulista define para o primeiro ano do Ensino Fundamental as seguintes
unidades tematicas: numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas, probabilidades e esta-

tisticas.
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Diante dessa observagdo que norteia o ensino de Lingua Portuguesa e Matemaética no
Curriculo Paulista, percebemos que o uso das Tecnologias Digitais pode contribuir muito com

0 processo de ensino e de aprendizagem desses Componentes Curriculares.

6 COMPETENCIAS E HABILIDADES

O termo competéncia surge em meados dos anos 50, na psicologia, e somente nos anos
70 passou a ser associado a educacao para que ocorresse 0 desenvolvimento de avaliacdes
mais afetivas e intencionais. Nos anos 2000, a concepg¢édo dos termos competéncia e habilida-
de passa a ser mais frequente por meio de grandes avaliacbes como o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo Paulista, o
ensino e a aprendizagem devem ter como foco o desenvolvimento de competéncia e habilida-
des pelo aluno e ndo o contetdo conceitual. Ao direcionar o foco do processo de ensino e de
aprendizagem para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, devemos ressaltar que
essas necessitam ser vistas como objeto de ensino, ou seja, € preciso que a escola inclua entre
as suas responsabilidades ensinar a comparar, classificar, analisar, discutir, descrever, opinar,
julgar, fazer generalizacdes e analogias. Caso contrario, o foco tendera a permanecer no con-
teddo.

Isso ndo significa desvincular as habilidades de algum contetddo. Pelo contrério, os
contetdos dos diferentes componentes curriculares devem constituir o principal instrumento
para o desenvolvimento dessas habilidades.

De acordo com os estudos de Perrenoud (1999 apud Garcia 1984), ndo existe uma no-

cao clara e partilhada de competéncias e habilidades. Para o autor,

Poderiamos dizer que uma competéncia permite mobilizar conhecimentos, a
fim de se enfrentar uma determinada situacdo. Destacamos aqui o termo mo-
bilizar. A competéncia ndo € o uso estatico de regrinhas aprendidas, mas
uma capacidade de lancar m&o dos mais variados recursos, de forma criativa
e inovadora, no momento e do modo necessario. A competéncia abarca, por-
tanto, um conjunto de coisas.

Ainda para o autor (op. cit.), o conceito de habilidade também varia de autor para au-
tor. Em geral, as habilidades sdo consideradas como algo menos amplo do que as competén-

cias. Desta forma, a competéncia estaria constituida por varias habilidades. Por outro lado,
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uma habilidade ndo pertence ao uma especifica competéncia, uma vez que uma habilidade
pode contribuir para competéncias diferentes.
Dentre os documentos mais atuais que trazem o conceito de competéncia e habilidade,

encontra-se a BNCC. Segundo este documento,

Competéncia é definida como a mobiliza¢do de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitu-
des e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

O presente trabalho é norteado pelo Curriculo Paulista que tem como base a BNCC.
Desta forma, adotamos o conceito de competéncia conforme citado acima. Portanto, enten-
demos habilidades como préticas cognitivas e socioemocionais, que devem ser vivenciadas

pelos alunos.

7 OS JOGOS E O DESENVOLVIMENTO DAS COMPETENCIAS DE LINGUA
PORTUGUESA E MATEMATICA

Como ja evidenciamos, o Curriculo Paulista apresenta como competéncias especificas
de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental compreender a lingua como fenémeno cul-
tural, apropriar-se da linguagem escrita, ler, escutar e produzir textos orais; compreender o
fendmeno da variacdo linguistica, o emprego do uso da lingua nas interag@es sociais, analisar
informacdes e argumentos, reconhecer o texto como lugar de manifestacdo e negociacdo de
sentidos, valores e ideologias, selecionar livros para leitura integral, envolver-se em préaticas
de leitura e mobilizar praticas da cultura digital. Ja como competéncias especificas de Mate-
matica para o Ensino Fundamental temos o desenvolvimento do raciocinio l6gico, compreen-
sdo das relacGes entre conceitos e procedimentos, observacdes sistematicas de aspectos quan-
titativos e qualitativos, utilizagdo de processos e ferramentas matematicas, resolugdes para
situagBes-problema, desenvolvimento e discussdes de projetos de questdes de urgéncia social
e interagdo com os pares de forma cooperativa.

Partindo deste principio, o presente trabalho se propde analisar abaixo alguns jogos,
com o objetivo de verificar como estes jogos oportunizam o desenvolvimento das competén-

cias aqui evidenciadas.
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8 EXEMPLO DE JOGOS DIGITAIS
8.1 EXEMPLO 1: LINGUA PORTUGUESA

O jogo que sera objeto de estudo do presente trabalho com jogos digitais € referente a
disciplina de Portugués. Na Figura 1, podemos visualizar o site, que conta com jogos de Lin-
gua Portuguesa e também um acervo de livros digitais de facil leitura e com uma apresentacéo

bem atrativa.

» C A Nioseguro | escolagames.com.br a v @

! Apps M Gmai € YouTube ¥ Maps

leia >
. NOSSOS A )
livros W __— (5%
s v
W %!&.’:-

ENR_AR®

Figura 1. Tela inicial do site. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/ >. Acesso
em: 20 de setembro de 2020

Nas Figuras 2,3,4 e 5, temos o primeiro exemplo de um jogo, em que os alunos devem
completar as palavras com o uso das letras: R, RR, S, SS, L, U, M e N. Tendo como objetivo
realizar atividades que facilitem a compreensdo das regras ortogréficas, a fim de dominarem
as regras do uso de: M antes de B e P, R ou RR, SS, S entre vogais e L ou U, no final de pala-
vras, que possibilita “compreender o fenémeno da variagdo linguistica e analisar informacdes
e argumentos”, que sao competéncias que encontramos no Curriculo Paulista. O referido jogo
possibilita que os alunos aprimorem a leitura e escrita, memorizem a escrita convencional das
palavras, percebam as diferencas entre a pronuncia e a grafia convencional das palavras e sis-

tematizem os conhecimentos estudados em sala de aula.
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MUNPO POS SONHOS

clara semPre sonha
Que é uma Bailarina, mas no bia
seGuinte nao se lemBra be naba.

complete as Palavras e ajube
clara a se lemBrar
be seus linbOS sONhOs!

CONTINUAR

Figura 2. Inicio do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/ >.
Acesso em: 20 de setembro de 2020

CLARA E UMA LINPA MENINA

PESPE PEQUENA APORA PANCAR!

SEU SONHO SEMPRE FOI SER BAILARINA
E NO PALCO SE APRESENTAR!

4 Q
Figura 3. Desenvolvimento do jogo (leitura do texto). Fonte: Escola Games. Disponivel em:
<http://www.escolagames.com.br/ >. Acesso em: 20 de setembro de 2020

quanpo usar M e N :

USAMOS SOMENTE O “M” ANTES PAS
CONSOANTES ‘B’ E 'P".
ANTES PAS OUTRAS CONSOANTES,
USAMOS O “N".

|

Figura 4. Regras Gramaticais. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/ >. Aces-
so em: 20 de setembro de 2020
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COMPUETEQASHPATAVRAS:

E___TRAR CO___PRIDO
E___ CONTRAR PO._. [TE
QUA__TO BA___BU

SO__ BRINHA BA__ BOLE

CO___PRAR TRA___SITO

REGRAS GRAMATICAIS

RA__PA
0__CA
LI___PEZA
TA__BEM

SO___BRA

0O Oc¢

Figura 5. Desenvolvimento da atividade. Fonte: Escola Games. Disponivel em:
<http://www.escolagames.com.br/ >. Acesso em: 20 de setembro de 2020

Mais uma opc¢do que o site nos traz é a leitura de livros digitais variados, podendo

“compreender a lingua como fendmeno cultural e selecionar livros para leitura integral”, ob-

tendo a opcédo de a crianca escutar o livro ou ser o leitor, permitindo “apropriar-se da lingua-

gem escrita, ler, escutar e produzir textos orais”, “envolver-se em praticas de leitura e mobili-

zar praticas da cultura digital”, sendo competéncias que estdo descritas no Curriculo Paulista.

Podemos visualizar nas Figuras 6 e 7.

Adaptacao de Christiane Avil
llustragdes de Gabi Moraes

.  ——

Figura 6. Pagina inicial do livro. Fonte: Escola Games. Disponivel em:
<http://www.escolagames.com.br/ >. Acesso em: 20 de setembro de 2020
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Quem tem medo do Lobo Mau? Lobo Mau? Lobo Mau?
\Quem tem medo do Lobo Mau? Lob9 Mag” Lobo Mau’? s

/.—-_-L

Figura 7. Desenvolvimento do livro. Fonte: Escola Games. Disponivel em:
<http://www.escolagames.com.br/ >. Acesso em: 20 de setembro de 2020

A proposta é despertar a atencdo, o desejo, a curiosidade e a vontade de escutar histé-
rias e também de ser leitor, com o objetivo de fazer o aluno participar de diferentes momentos
de leitura, desenvolver a escuta atenta para a compreensdo de textos, promover o habito de
leitura, desenvolver e aprimorar a linguagem oral e escrita e ler diferentes tipos de contos, de
forma autbnoma ou com ajuda. Préatica essas também prevista no curriculo, a fim de que o
aluno possa aprimorar, de forma inicial, as competéncias leitora e escritora.

8.2 EXEMPLO 2: LINGUA PORTUGUESA

Aqui temos um jogo de Lingua Portuguesa destinado a trabalhar com as criangas por
meio de letras moveis digitais, sendo um dos recursos pedagdgicos mais importantes na fase
da alfabetizacdo, uma vez que contribui para o “desenvolvimento da leitura e escrita” dos pe-
guenos. Competéncias essenciais da Lingua Portuguesa, segundo o Curriculo Paulista. O jogo

se chama Forma Palavras, segundo Figura 8 e 9.
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Figura 8. Tela inicial do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

Como Jogar

seja Bem-vinbo 4

nossa faBrica be palavras!
orGanize as lampabas,

até formar a

palavra inbicaba

Pelo besenho.

COMO JOGAR:

Arraste as letras da roleta
para as portas e clique
no botdo conferir.

Figura 9. Tela inicial do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

Os objetivos pedagogicos deste jogo € desenvolver e aprimorar a leitura e a escrita,
memorizar a escrita convencional das palavras, reconhecer as diferencas escritas e sonoras das
palavras e fixar conhecimento adquirido em sala de aula.

O jogo disponibiliza palavras embaralhadas que devem ser montadas de acordo com a
imagem que ele mostra, possuindo amplo acervo de palavras de diversos contextos. Nas Figu-

ras 10 e 11 podemos ver dois exemplos diferentes de palavras que poderdo ser montadas.



30

Figura 10. Desenvolvimento do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/>.
Acesso em: 20 de setembro de 2020

Figura 11. Desenvolvimento do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

As atividades de montar e desmontar palavras com o alfabeto movel, permitem ao
aprendiz vivenciar, de modo bastante rico, uma série de decisdes sobre como escrever. Nesse
momento, a atencdo da crianca que escreve com o alfabeto movel vai se voltar para escolher
quais letras vai usar e em que ordem vai coloca-las na sequéncia da escrita da palavra, poden-
do dar a crianca a experiéncia de ler a palavra depois que estiver pronta, averiguando possi-
veis letras colocadas no lugar errado, pois 0 jogo proporciona a opc¢do de conferir se esta cor-
reto ou incorreto. Assim, os proprios alunos podem perceber seu erro e fazer a corre¢do. Por-
tanto, este jogo traz a oportunidade de o aluno desenvolver a leitura e a escrita por meio de

ferramentas digitais atrativas e divertidas, contribuindo com a mobilizacdo de “praticas da
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cultura digital”, o que constitui também uma das competéncias previstas no Curriculo Paulis-

fa.

8.3 EXEMPLO 3: MATEMATICA

Simular situacGes de compra e venda na sala de aula sd@o importantes para o trabalho
com as quatro operacdes. O jogo CASA DE CARNE atua principalmente incentivando os
alunos a criarem estratégias para calcular o valor e separar as notas para o pagamento. Pode-

mos visualizar a imagem do jogo na figura 12.

f D

Figura 12. Tela inicial do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>, Acesso em: 20 de setembro de 2020

Os objetivos desse jogo sdo resolver problemas matematicos envolvendo as quatro
operacdes; brincar simulando o jogo simbolico (vida real), desenvolver conhecimentos sobre
a nossa moeda, o Real, e fixar conhecimento adquirido em sala de aula. Atentamos aqui para
“resolucBes para situages-problema” uma das competéncias também previstas no Curriculo
Paulista.

Ao iniciar jogo, o aluno deve simular uma compra em um acougue, escolhendo um
pedaco de carne e, a seguir, calcular o prego final da compra com base no peso indicado (kg).
O pagamento pode ser feito escolhendo um determinado nimero de cédulas, incluindo 2 reais,

5 reais, 10 reais, 20 reais, 50 reais e 100 reais. conforme figura 13 e 14.
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2kg de
carne para
cozinhar

Figura 13. Desenvolvimento do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>, Acesso em: 20 de setembro de 2020

T LT T

Cortes indicados para fritar:

‘ Picanha ’

Figura 14. Desenvolvimento do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

Ao final de cada etapa do jogo, os alunos receberdo uma confirmagdo do acerto da
operacdo de multiplicagdo ou de uma nova oportunidade no jogo, conforme figura 15.
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Lucas pediu ao acougueiro

2 kg de Picanha,

para cozinhar.

Cada quilo custa R$ 26,00

o total da compra foi de R$ 52,00.
Clique nas notas para pagar a conta.

\—{w 2 g, o S R$ 26,00
‘ = | ¢ i
nzals \ /2 A ;‘REAIS —X2
‘::;!9, £ s 7 =
- e L conerr
1150 = 7100 JAIN limpar E3

Figura 15. Desenvolvimento do jogo. Fonte: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br/
>, Acesso em: 20 de setembro de 2020

Esta proposta pode ser trabalhada como um “faz de conta™, pois as criangas se sentirdo
mais envolvidas, simulando situacdes que imitem a realidade e aprendendo de forma ludica e
divertida a resolver problemas.

Os jogos apresentados buscam evidenciar que os jogos educacionais digitais trazem
para 0 ensino e para a aprendizagem uma nova maneira de adquirir conhecimento. O docente
pode utilizar essas ferramentas como complementos de sua didatica ou de forma que concreti-
ze o que foi visto em sala de aula.

8.4 EXEMPLO 4: MATEMATICA

Para concretizar a ideia sobre jogos no processo de ensino aprendizagem, realizamos
pesquisas com os voltados para a disciplina de Matematica, o qual pode ser utilizado com
alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental I.

O jogo que analisamos no presente trabalho é de Tabuada que pode ser desenvolvido
nas aulas de matematica. Neste jogo, € possivel facilmente praticar todas as tabuadas, reali-
zando exercicios de conta de maneira simples e abrangente. O site é destinado apenas a jogos

de tabuada.
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- Portugués (Brasil)

Faga Tutoriais Em Video - Com o Novo iSpring Suite 9
Cursos em video e interagbes avancadas. Experimente grétis por 14 dias. ispringpeo.com.be/iSpring
Sulte

0]

Tabuada

No site tabuadademuitipiicar.com.br vocéd pode faciimente praticar todas as tabuadas. Os exercicios de conta sio simples ¢ atvangentes para que vocé possa
comecar imedistamente a treinar as tabuadas, Escolha ababxo uma das 1abuddas que Vood queira praticar, mMostre o que vocl consegue fazer no teste de tempo
ou imprima bondas folhas de trabalho.

Qual tabuada vock quer aprender?

S— Tbuada o3 —

1 Contato

Figura 16. Visualizac&o do site. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020.

Esse jogo faz o aluno praticar a tabuada com teste de tempo, evoluindo a cada nivel,
passando por fases. Visa despertar no aluno: curiosidade, interesse, raciocinio rapido, com-
preensdo e memorizacdo da tabuada de maneira significativa e préatica, disponibilizando a
“utilizacdo de processos e ferramentas matematicas e resolucBes para situacdes-problema”
que estdo previstas no Curriculo Paulista. Como forma de recompensa, ao final do jogo, o
aluno recebe um diploma de incentivo.

As Figuras 17,18,19,20 e 21 demonstram de forma clara e objetiva os passos do jogo
proposto.

v R YPasso 1b: Em série

Preencha as resp Se vocé pi todas as resp clique em ‘Verificar’ para ver se respondeu a tudo corretamente! Se vocé
respondeu corretamente a todas as perguntas, pratique as perguntas da Tabuada do 3 misturadas.

xl= [ ] 3x6= | ]
2= [ 1= [ |
3%5= | ] = ||
1= | | oxid= || |
3x5= [ | 3xo= [ ]

Verificar

Figura 17. Primeiro passo do jogo. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020
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v l ?Passo 2: Arraste a resposta correta para a questéo.

3x1=
3x2=
3x3=
Ixd=
3x5=
3x6=
IxT=
3x8=
3x9=

3x10=

Pratique novamente WY& {51

Figura 18. Segundo passo do jogo. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

x ?Passo 3: Misturadas

Pratique a Tabuada do 3 misturada. Preencha todas as respostas e clique em “Verificar' para ver se respondeu a tudo cor

3x5= 3xg=
3xt= 3x4= |
9= 3x6= [ |

Ix1= 3x3= |
3x2= 3xlo= |

Verlficar

Figura 19. Terceiro passo do jogo. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

U ‘ YPasso 4: Escolha Multipla

Tente aftodas as 15
- “ “
n “

0/15

0

Figura 20. Quarto passo do jogo. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020
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.Passo 5: Diploma da tabuada

Responda a todas as 20 questdes cometamente para obter o diploma!

Respondida

Figura 21. Quinto passo do jogo. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020

Na Figura 22, podemos observar que o jogo também conta com um acesso para 0 pro-
fessor monitorar o desempenho do aluno. Essa funcdo propicia ao professor uma ferramenta
muito interessante, de facil acesso e que facilita ao professor a visualizagdo do resultado e

rendimento de cada educando.

Figura 22. Acesso do Professor e do Aluno. Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
<https://www.tabuadademultiplicar.com.br/tabuada-do-3.html>. Acesso em: 20 de setembro de 2020
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise sobre como a aprendi-
zagem ludica e tecnoldgica pode contribuir para o aprendizado dos alunos do primeiro ano do
Ensino Fundamental I, propiciando o desenvolvimento de competéncias dos componentes
curriculares Lingua Portuguesa e Matematica previstas no Curriculo do Estado de S&o Paulo.

Por meio desta pesquisa, entendemos que, ao se empregar as Midias Digitais nas prati-
cas de ensino, tem-se uma maneira mais ladica na construcdo de ensino e aprendizagem nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica. Desse modo, conseguem provocar o0 interesse
e motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia (BALASUBRAMANI-
AN, WILSON 2006, apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.3).

Entendemos ainda, que os jogos digitais educacionais podem trazer dificuldades ao
Professor, quando ndo se tém conhecimento e capacitacdo. Diante desta realidade, deve-se
propor novos caminhos e alternativas para que o educador e a instituicdo escolar possam
transcender problemas e desafios pertinentes ao seu cotidiano. Desta forma, deve-se estimular
a implementacdo de novas praticas pedagdgicas e a utilizacdo de novos recursos em sala de
aula, expandido, assim, as possibilidades que as midias digitais proporcionam na capacitagcdo
e conhecimento dos profissionais da educacdo, assim como a utilizacdo das midias digitais
como recurso pedagogico.

Partindo da anélise de alguns jogos, foi possivel verificar que oportunizam o desen-
volvimento das competéncias previstas nos componentes curriculares Lingua Portuguesa e
Matemaética no Curriculo do Estado de Séo Paulo.

Para que os jogos sejam ferramentas que tragam resultados efetivos na educacéo e na
aprendizagem, faz-se necessario, além da constante formagéo do docente, 0 comprometimento
da instituicdo escolar em promover meios e oportunidades para acompanhar a tecnologia uti-
lizada pelo mundo. A insercéo dos jogos educacionais digitais deve ocorrer nas aulas de ma-
neira agradavel ndo sé para os alunos, mas também para os professores, a fim de se tornar
uma ferramenta aliada ao docente, buscando atingir o interesse e satisfacdo do aluno pelo
aprendizado e conhecimento. Acreditamos que 0s jogos educacionais podem trazer grandes
beneficios e enriquecer as praticas pedagogicas, despertando nos alunos a criatividade, imagi-

nacao, curiosidade e uma forma de aprender com ludicidade.
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