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A INSERCAO DOS JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE EDUCACAO NOS
ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

ANA LOURDES COSTA SANTOS?, Jean Luiz Souza Maciel Gomes?, Andréa Dias Reis?.

RESUMO

Os avangos tecnoldgicos ocorrido nas ultimas décadas, ampliou o uso de recursos digitais nas
escolas, com um aumento consideravel o consumo de jogos sendo cada vez mais presentes em
nosso cotidiano. Contudo, ¢ possivel observar que, mesmo com o aumento do uso dessas
ferramentas, ainda encontramos resisténcia quanto ao emprego desses recursos tecnologicos
como ferramentas de auxilio a aprendizagem, principalmente quando tratamos de jogos digitais.
Nesse contexto, o presente estudo tem o objetivo de analisar a inser¢cao de jogos digitais como
recurso de aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental, bem como verificar se a escola
tem recursos de jogos pedagdgicos digitais; identificar quais os tipos de jogos pedagodgicos
digitais a escola utiliza e a relevancia da utilizagdo desses recursos como ferramenta de ensino-
aprendizagem. Esse estudo foi desenvolvido por meio de uma pesquisa bibliografica de cunho
qualitativo, com base nas principais fontes tedricas: Damasceno; Santos (2013), Savi; Ulbricht
(2015), Pereira (2017), Carvalho (2018), LDB (2018). Também houve uma avaliagdo diagndstica
como coleta de dados, com a utilizagdo de um questiondrio semiestruturado direcionado aos
professores, por meio do Forms Google ®, composto por 7 perguntas fechadas acerca da pratica
dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Portanto, a metodologia de aprendizagem aplicada nesse contexto obteve
resultados satisfatdrios na aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: infincia; jogos digitais; escola.
SUMMARY

The technological advances that have occurred in recent decades have increased the use of digital
resources in schools, with a considerable increase in the consumption of games that are
increasingly present in our daily lives. However, it is possible to observe that, even with the
increased use of these tools, we still find resistance regarding the use of these technological
resources as tools to aid learning, especially when dealing with digital games. In this context, the
present study aims to analyze the exemption of digital games as a learning resource in the early
years of elementary school, as well as to verify if the school has resources for digital educational
games; identify which types of digital pedagogical games the school uses and the relevance of
using these resources as a teaching-learning tool. This study was developed through a qualitative
bibliographical research, based on the main theoretical sources: Damasceno; Santos (2013), Savi;
Ulbricht (2015), Pereira (2017), Carvalho (2018), LDB (2018). There was also a diagnostic
evaluation as data collection, with the use of a semi-structured questionnaire directed at teachers,
through Google Forms ®, consisting of 7 closed questions about the practice of digital games in
the teaching and learning process in the early years of Teaching Fundamental. Therefore, the
learning methodology applied in this context obtained satisfactory results in student learning.

Keywords: childhood; digital games; school.
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1 INTRODUCAO

Os autores Bacich e Moran (2018), apontam que na sociedade atual, a velocidade das
mudangas no acesso a informagao e conhecimento ¢ marcada pelo amplo uso da tecnologia,
tornando-se essencial combinar metodologias ativas com tecnologias digitais mdveis como
recursos estratégicos para a inovacao pedagogica. Para Pimentel (2021), o contexto
contemporaneo, onde a tecnologia estd presente, incluindo os jogos digitais, € necessario refletir
sobre suas influéncias e compreender esses novos artefatos para mediar essas relagdes na
formacgdo das criangas, integrando-as de maneira intencional e critica em situagdes formais de
Educagao.

Segundo Perensky (2012), jogos digitais acessiveis por diferentes mecanismos sdo uma
realidade para muitos estudantes e possuem caracteristicas que motivam e engajam os individuos
a alcancar objetivos. Para Martins e Maschio (2014), utilizar esses jogos em um contexto
educacional, ¢ importante adotar metodologias que estimulem a criatividade e o interesse dos
alunos. A introdugdo e o uso de ferramentas tecnoldgicas com propositos pedagodgicos € uma
transformagao relevante para a pratica educacional.

Para Antunes (2014), o uso de jogos deve ser feito somente quando for possivel dentro da
programacdo e quando eles forem eficientes para terem um objetivo especifico dentro dessa
programacao. Portanto, “Qual a importancia da inser¢do dos jogos digitais como ferramenta de
educagao nos anos iniciais do ensino fundamental?”

O presente estudo objetiva analisar a isen¢do de jogos digitais como recurso de
aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental, bem como verificar se a escola tem
recursos de jogos pedagdgicos digitais; identificar quais os tipos de jogos pedagodgicos digitais a
escola utiliza e a relevancia da utilizagdo desses recursos como ferramenta de ensino-
aprendizagem.

Este estudo foi desenvolvido por meio de uma pesquisa bibliografica de cunho qualitativo.
Também teve uso de questionario semiestruturado direcionado aos professores, por meio do
Forms Google ®, composto por 7 perguntas fechadas acerca da préatica dos jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Os principais resultados do estudo demonstraram que o0 uso de jogos digitais como método
educacional € muito favoravel para o desenvolvimento de uma aprendizagem personalizada e

adaptada as necessidades individuais das criancas, estando sempre presentes na vida do ser
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humano. Embora os professores tenham conhecimento sobre jogos digitais como recursos de
aprendizagem e sua importancia para auxiliar os discentes em suas atividades de ensino e
aprendizagem, eles os utilizam as vezes diariamente ou uma vez por semana, mesmo quando a

escola ndo possui um laboratorio de informatica.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Regulamentacéo nos anos iniciais do ensino fundamental

Ao longo da historia, a educagdo vem redefinindo seu perfil e adaptando-se aos modos de
formag&o as necessidades e particularidades de organizagédo do trabalho e da vida em sociedade.
Silva (2014), afirma que do ponto de vista histérico e educacional, houve melhorias na legislacéo,
pois as criancas obtiveram reconhecimentos legais como cidaddos possuidores de direitos
educacionais a partir do seu nascimento.

Segundo Santos, Coutinho e Sobral (2019), as orientacdes legais e normas estabelecidas
pelo CNE - Conselho Nacional de Educacdo, a data de corte, ou seja, a data de acesso das
criancas no Ensino Fundamental € a partir dos seis anos de idade, completos ou a completar até o
inicio do ano letivo, conforme estabelecido pelo respectivo sistema de ensino.

O Conselho Nacional de Educacdo, cumprindo suas fun¢es normativas e de superviséo e
atividade permanente (Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional - LDB 9.394/96, Art. 9°,
paragrafo 1°), vém elaborando diretrizes e orientacdes, que devem ser observadas pelos sistemas
de ensino para a reorganizacdo do Ensino Fundamental de Nove Anos.

De acordo com Morgan et al. (2014), o amparo legal para a ampliacdo do Ensino
Fundamental constitui-se dos seguintes dispositivos:

e Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988 — artigo 208.

e Lei n°®9.394, de 20 de dezembro de 1996 — admite a matricula no Ensino Fundamental de
nove anos, a iniciar-se aos seis anos de idade.

e Lein®10.172, de 9 de janeiro de 2001 — estabelece o ensino fundamental de nove anos como
meta da educacdo nacional.

e Lein®11.114, de 16 de maio de 2005 — altera a LDB e torna obrigatoria a matricula das
criangas de seis anos de idade no Ensino Fundamental.

e Lein®11.274, de 6 de fevereiro de 2006 — altera a LDB e amplia o Ensino Fundamental para
nove anos de duragdo, com a matricula de criangas de seis anos de idade e estabelece prazo de
implantacéo, pelos sistemas, até 2010.

Em suma, o Conselho Nacional de Educagdo assume um papel normativo e regulador ao

elaborar diretrizes para reestruturacdo do ensino fundamental de nove anos. Morgan et al. (2014),
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destaca que estas orientacOes devem ser seguidas pelos sistemas educativos, conforme
estabelecem os dispositivos legais que suportam a frequéncia do ensino bésico.

Esses mecanismos incluem a constituicdo da Republica Federal do Pau-Brasil de 1988, lei
n® 9.394/96, lei n® 10.172/01, lei n® 11,114/05 e lei n® 11.274/06, que reconhecem a importancia e
estabelecem a obrigacdo de matricular criancas de seis anos na escola priméaria de nove anos.
Conforme apontado pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990), a normalizagdo nesse
ambiente ajuda para a igualdade educacional, ao afirmar que todos os alunos tenham anexacéo a
um curriculo consistente e bem sistematico com as expectativas pedagdgicas estabelecidas.

Segundo Bartolonza; Goulart; Cabral (2018), quando se cumpre medidas legais busca-se
promover uma educacdo de qualidade, adequada as necessidades, e caracteristicas das criancas
em idade escolar, e garantir a efetiva implementacdo do Ensino Fundamental de nove anos em
todo o pais. Através dessas normas e diretrizes, pretende-se organizar uma base sélida para a
formagé&o educacional das criancas, garantindo-lhes o acercamento a uma educacéo de qualidade,
fundamental para o desenvolvimento pleno de cada individuo e para o progresso da sociedade
COmMO um antagonismo.

Dessa forma, é importante que haja a implantacdo desse modelo de ensino, pois a
normalizagcdo se torna um aparato para promover a igualdade de oportunidades educacionais,
propiciando que cada aluno cresga permanente, respeitando sua contradi¢cdo e o estimulando.
Assim, o curriculo deve ser estruturado de modo a incentivar a construcdo de novos saberes,

articulando o trabalho com experiéncias cotidianas e outras areas do conhecimento.

2.2 Curriculo
O curriculo para o Ensino Fundamental Brasileiro tem uma base nacional comum, que

deve ser complementada por cada sistema de ensino. A legislacdo e normas atuais ndo admitem
orientacdes nacionais sobre conteddos curriculares. Para compreender o que é norma nacional e o
que pode ser definido pelos 6rgdos normativos dos sistemas de ensino ou pelas préprias escolas,
de acordo com Almeida (2016), é importante observar as diretrizes dos seguintes documentos.

e Constituicdo Federal,

e Lein®9.394/96 (LDB);

e Lein®10.172/2001 (Plano Nacional de Educacdo);

o Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental,


https://deltasge.com.br/site/glossario-da-gestao-educacional-e-academica-letra-c/
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e Pareceres e Resolucdes do CNE e do respectivo sistema de ensino.

Esse primeiro ano do Ensino Fundamental constitui uma possibilidade para qualificar o
ensino e a aprendizagem dos conteldos da alfabetizacdo e do letramento. Mas, ndo se deve
restringir o desenvolvimento das criangas de seis anos de idade exclusivamente a alfabetizac&o.
Por isso, é importante que o trabalho pedagogico assegure o estudo das diversas expressoes e de
todas as areas do conhecimento. Ressalte-se que a alfabetizacdo ndo deve ocorrer apenas no
segundo ano do Ensino Fundamental, uma vez que o acesso a linguagem escrita € um direito de
todas as criangas, que € um trabalho principalmente nos ambientes escolares. (FREITAS, 2016).

De acordo com a Lei Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (2018), para os registros
do historico escolar a proposta curricular pode adotar conceitos para 0 1° ano e notas para as
demais series, a decisdo sobre notas, conceitos, relatorios descritivos ou até mesmo o misto
conceito/nota é uma decisdo dos sistemas de ensino. O art. 24, inciso V, da LDB estabelece que a
verificacdo do rendimento escolar observe os seguintes critérios: alinea a - avaliacdo continua e
cumulativa do desempenho do aluno, com predominio dos aspectos qualitativos sobre os
quantitativos e dos resultados ao longo do periodo e eventuais provas finais.

Partindo desse entendimento, ainda ha necessidade de elaborar uma nova proposta
politico-pedagdgica e curricular coerente com as especificidades ndo s da crianca de seis anos
de idade, como também das demais criancgas de sete, oito, nove e dez anos de idade que realizam
0s cinco anos iniciais do Ensino Fundamental, assim como os anos finais dessa etapa de ensino.
(FREITAS, 2016).

Os autores Bartolonza, Goulat e Cabral (2018), destacam que o Governo Federal, no ano
de 1997, propagou os PCN’s - Parametros Curriculares Nacionais como modelos que poderiam
ser usados ou ndo na prepara¢do dos curriculos das instituicfes escolares e posteriormente foram
sancionadas as Diretrizes Curriculares Nacionais, de carater compulsorio.

Diante do pressuposto, a concepcdo de elaborar um suporte curricular educacional foi
notdria e ja era provavel desde o final da década de 80 (oitenta). Assim surgiu a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que define os conhecimentos e habilidades essenciais que todos os
alunos da Educacédo Basica tém o direito de aprender, da Educacéo Infantil até o Ensino Medio.

O movimento pela Base Nacional Comum cita um breve histérico da BNCC:

* 1988 - O artigo 210 da Constituicdo prevé a criacdo de uma Base Nacional Comum
Curricular para o ensino fundamental,

* 1996 - A Lei de Diretrizes e Bases determina a adoc¢do de uma Base Nacional Comum
Curricular para a educacdo bésica;
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* 1997/2013 - As Diretrizes Curriculares Nacionais reforca, em seu artigo 14, uma Base
Nacional Comum Curricular para toda a educacdo basica e a define como
“conhecimentos, saberes e valores produzidos culturalmente, expressos nas politicas
publicas”;

* 2014 - Plano Nacional de Educacdo define a BNCC como estratégia para alcancar
algumas de suas metas;

* 2015 - Analises dos especialistas brasileiros - Primeira versdo da BNCC elaborada por
um grupo de 116 redatores reunidos pelo MEC;

* Consulta publica contou com 12 milhdes de contribuic¢des;

2016 - As contribuicGes da consulta publica e painéis de leitura critica por especialistas
deram origem a segunda versdo da BNCC - Semindrios estaduais sobre a BNCC em
todas as UF’s, organizados pelo CONSED e UNDIME;

* 2017 - Terceira versdo da BNCC- Audiéncias publicas com o CNE em todas as regides
do pais para ouvir a sociedade- Aprovacdo da quarta versio do texto pelo CNE -
Homologacgdo da BNCC pelo MEC- Discussdes sobre a Base nas escolas — Dia D;
2018 - Lancamento do Guia de Implementacdo da BNCC - Readequacéo dos curriculos
estaduais e municipais a luz da BNCC (BRASIL, 2017, p. 1).

A BNCC ¢ o documento que define o conjunto de aprendizagens essenciais que devem ser
desenvolvidas pelos alunos na educacdo basica, publica e privada. Ela ndo invalida os
documentos e leis anteriores, mas sim, propGe um conjunto de orientacbes as equipes
pedagogicas para elaboragdo do curriculo. Com foco na revisdo dos Projetos Politico-
Pedagogicos (PPP’s) e na formagdo continuada dos professores, o documento traz orientacdes,
sugestdes e serve como guia. Em 2018 teve inicio a execucdo da base por todos os estados
brasileiros, com o auxilio dos seus governantes municipais, vinculada ao governo federal.
(BRASIL, 2017).

De acordo com a BNCC (2018, p. 61), “As atividades humanas realizam-se nas praticas
sociais, mediadas por diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e, contemporaneamente, digital.”. Dentre as competéncias da
area de linguagem, destaca-se a necessidade de compreender e utilizar tecnologias digitais, assim,
experimentar na escola e fora dela jogos digitais diversos, valorizando e respeitando 0s

significados atribuidos a eles em diferentes contextos.

2.3 Jogos digitais como ferramenta de educagao

De acordo com Damaceno e Santos (2013), o jogo é uma atividade que tem valor
educacional e sempre esteve presente na vida do ser humano e na infancia. Eles sdo mais
significativos na infancia, pois € por meio deles que a crianga se relaciona com o mundo que a

cerca, e um objeto de aprendizagem digital, &€ qualquer recurso digital que possa assistir o
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aprendizado, possibilitando alcancar um objetivo de ensino. Sua fungdo, portanto, € apoiar o
aprender para assegurar a consecucao de um objetivo educacional.

Quando preparados para o contexto educacional os jogos digitais podem receber
diferentes nomenclaturas. As mais comuns sdo jogos educacionais ou educativos, jogos
de aprendizagem ou jogos sérios (serious games), sendo que alguns tipos de simuladores
também podem ser considerados jogos educacionais. (Savi; Ulbricht, 2008, p. 3).

Carvalho (2018), afirma que os jogos eletrdnicos, até mesmo 0s que sdo desenvolvidos
com o intuito de entretenimento, através de suas caracteristicas préprias, colaboram plenamente
com o desenvolvimento de certas habilidades.

Quadro 01 - Categorias dos jogos digitais em diversos géneros

TIPO DE JOGOS FUNCIONALIDADE

Os jogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento de capacidades
psicomotoras, como reflexos, coordenagdo olho/mao, além de colaborar
N para o desenvolvimento do pensamento rapido mediante a situacGes
Jogos de Agéo ) ) ] ] .
inesperadas. Para melhores desempenhos, o ideal é que o jogo consiga
alternar momentos de atividades cognitivas com periodos de utilizagdo de

habilidades motoras. Jogos de esportes também fazem parte desta categoria.

Os jogos de aventura possuem como principal caracteristica o controle do
usudrio sobre o cendrio a ser descoberto. Podem proporcionar a sensacdo de
estar dentro do préprio jogo, conceito conhecido como imersdo, além da
possibilidade de se explorar todo o ambiente, escolhendo seu préprio
Jogos de aventura caminho. Quando bem modelado pedagogicamente, este tipo de jogo pode
auxiliar na simulacéo de tarefas dificeis de serem vivenciadas em ambiente
de sala de aula, como por exemplo desastres naturais ou experimentos. Este
tipo de jogo desperta a curiosidade e estimula a busca, em geral, com

recompensas por objetivos alcangados.

Os jogos légicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que
reflexos. Apesar disso, costumam possuir contagem de tempo, oferecendo
. maior dificuldade para a realizagdo das tarefas. Além disso, podem conter
Jogos de légica o . Lo ]
niveis de dificuldades, colaborando com o raciocinio. Podemos citar como
exemplos jogos classicos como o xadrez, damas, palavras cruzadas, campo

minado, entre Varios outros jogos matematicos.

Os jogos de memd6ria, como 0 nome sugere, trabalham com habilidades de
- percep¢do e memorizagdo, permitindo ao jogador assimilar pouco a pouco
Jogos de memoria ) ) ) )
cada fase do jogo e, gradativamente, resolver facilmente os desafios. Jogos

de perguntas e respostas podem ser considerados como jogos de memoria, €
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sdo importantes ferramentas de aprendizado, podendo ser utilizados com

objetivo de aprendizagem em diversas areas do conhecimento.

Conhecido popularmente como RPG, este tipo de jogo tem como
caracteristica principal a representacdo de papéis, tendo como seus
principais elementos a cooperacdo e a criatividade. Os jogos RPG
geralmente sdo jogados em grupos, pois cada usuario controla um
personagem em um ambiente. Este personagem interage com outros
Roleplaying Games ou RPG
personagens, e com base nas acOes e escolhas de cada usuario, 0s seus
atributos sdo alterados, construindo uma historia dindmica. A grande
vantagem deste tipo de jogo € a socializacdo, através da interacdo entre os
jogadores. Quando utilizados de forma educativa, podem ser muito Uteis em

matérias como historia e geografia.

Os jogos simuladores, em sua esséncia, sdo voltados para o aprendizado, e
ganham cada vez mais espago no nosso cotidiano. Este tipo de jogo modela
. 3 e reproduz o funcionamento completo de sistemas reais. Podemos citar
Jogos de Simulagdo ] N
como exemplo simuladores de carro, que comecam a ser utilizados em

autoescolas, com o intuito de ensinar os comandos basicos do carro e 0s

principios de dire¢do, bem como as regras de transito.

Fonte: Carvalho (2018).

Segundo o quadro 01, existem diversos tipos de jogos, que trabalham em diversas areas
do sentido e percepcdo como ferramentas na educagdo dos anos iniciais do ensino fundamental
tem ganhado cada vez mais destaque como uma interpelacdo pedagogica inovadora. Estudos tém
demostrados os beneficios desses jogos no desenvolvimento cognitivo e socioemocional das
criancas, bem como na melhoria do processo de ensino-aprendizagem.

Os jogos possuem um valor educacional significativo e sempre estiveram presentes na
vida do ser humano, desempenhando um papel significativo na infancia. Eles proporcionam as
criancas uma forma de se relacionar com o meio que a cercam. Além disso, 0s instrumentos de
aprendizagem digitais sdo recursos que tém como objetivo ajudar no processo de ensino,
promovendo suporte para abranger metas pedagogicas especifica. (DAMACENO; SANTOS,
2013). Dessa forma, esses objetos tém a funcéo de acudir o aprendizado e afirmar a consecugéo
de objetivos educacionais.

Segundo os autores Savi e Ulbricht (2015), os jogos educacionais sdo utilizados na
educacdo para motivar e desenvolver habilidades e estratégias dos estudantes. Pereira (2017),

resguarda a ideia de que jogos digitais sdo ferramentas educacionais conveniente, pois permitem
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ambiente participativos que conquistam a atencdo do jogador ao oferecer estimulo que exigem
niveis crescentes de destreza e habilidades. De acordo com Carvalho (2018), os jogos eletronicos,
mesmo quando criados com objetivo de entretenimento, tém particularidades que ajudam de
forma significativa para o desenvolvimento de certas habilidades.

Em sintese, a utilizacdo de jogos digitais como ferramentas educacionais nos anos iniciais
do ensino fundamental apresenta diversos beneficios no desenvolvimento cognitivo e
socioemocional das criancas, contribuindo a criacdo do conhecimento ludico e participativa. A
literatura especializada, exemplificada por estudos como os de Damasceno e Santos (2013), Savi
e Ulbricht (2015), Pereira (2017) e Carvalho (2018), respalda a relevancia dos jogos digitais
como ferramenta educacionais eficaz, préprias de promover uma aprendizagem personalizada e

adaptada as necessidades individuais das criancas.

3 METODOLOGIA

O presente estudo tem como titulo analisar insercdo dos jogos digitais como
ferramenta de educagdo nos anos iniciais do ensino fundamental. Esse estudo foi desenvolvido
por meio de uma pesquisa bibliografica de cunho qualitativo, sendo conhecido como um modelo
de estudo que orienta a realizar analise de estudos ou processos tendo como material de andlise
documentos. (FIORENTINI; LORENZATO, 2012).

Partindo desse seguimento, este estudo deu-se por meio de bases de dados
eletronicos como Google, Google Académico, no qual foram utilizados métodos de buscas que
proporcionaram levantamento bibliografico, reunindo cerca de 19 pesquisas datados entre 2012 e
2023, nos quais, as buscas foram realizadas utilizando-se os descritores: Infancia; Jogos Digitais,
Escola.

Os trabalhos tiveram uma breve leitura do resumo para avaliacdo metodolégica do estudo,
para ter certeza de que o trabalho se relacionava com objeto de estudo em questdo. Em caso de
duvida a leitura do trabalho escrito para critério de inclusdo nesse estudo.

Embora se trate de uma pesquisa qualitativa, os dados quantitativos ndo serdo desprezados
neste trabalho por representarem valor significativo para uma melhor compreensdo de todo o
contexto em que o objeto de estudo esta inserido.

Nesse ambito, os resultados foram discutidos em duas etapas: na primeira desenvolveu-se

um panorama dos dados quantitativos das producdes dos trabalhos que estdo inseridos no
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contexto académico e profissional para compor a fundamentacédo teérica. Na segunda foi aplicado
um questionario direcionado aos professores, por meio do Forms Google ®, composto por 7
perguntas fechadas acerca da pratica dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Para interpretacdo dos resultados, foram utilizados graficos
e analise qualitativa para interpretacdo das respostas

O presente estudo demostra que a maioria dos profissionais tem especializa¢des e poucos
tém graduacdes, através disso podemos o observar que todos sabem que os jogos digitais como
recursos de aprendizagem. Além disso, as instituicdes ndo possuem jogos digitais e salas
adequadas para a suas praticas, as frequéncias de uso representa de forma empatada por 30% com
uma vez por semana e diariamente ¢ o desenvolvimento do educando apds a utilizagdo desse
recurso foi avaliado de forma positiva. Assim, tais praticas estdo em conformidades com alguns
tedricos que fundamentaram esse estudo, como: Damasceno; Santos (2013), Savi; Ulbricht
(2015), Pereira (2017), Carvalho (2018), LDB (2018).

Dessa forma, a contribuigdo deste trabalho para a literatura é que através dessa pesquisa
foi feita por meio de questionario disponibilizado na plataforma Forms Google ® foi possivel

realizar uma atualizagdo sobre esse tema tao importante em nossa sociedade.

4 RESULTADOS

A pesquisa quantitativa foi direcionada aos professores dos anos iniciais do ensino
fundamental, feita por meio de questionario disponibilizado na plataforma Forms Google ®,
sendo identificados os possiveis resultados em relacdo a insercdo dos jogos digitais como
ferramenta na educacdo dos anos iniciais do ensino fundamental. No total tivemos 10 professores
voluntarios que participaram deste estudo, foram todos do sexo feminino sendo a faixa etéria de
idade 40 anos ou mais.

Graéfico 01 - Qual o seu nivel de formacédo?
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@ Graduagao

@ Especialista

@ Mestrado

@ Doutorado

@ Pros-doutorado
@ Outros

Fonte: Forms Google ®, (2023).

Conforme o grafico sinaliza esses profissionais a maioria tem especializacdo, 40% tém
apenas graduacao e 10% tém mestrados.

Graéfico 02 - Vocé tem conhecimentos sobre jogos digitais como recursos de aprendizagens?

@® sim
@ Nao

Fonte: Forms Google ®, (2023).

Através desse grafico podemos perceber que 100% dos professores que responderam essa
pergunta tem conhecimento dos jogos digitais como recursos de aprendizagem. Sendo assim 0s
professores terem conhecimento sobre jogos digitais como recursos de aprendizagem é um
indicativo positivo, pois demonstra conhecimento para explorar estratégias educacionais
inovadoras e alinhadas com as necessidades dos alunos. Esse conhecimento lhes permite
aproveitar o potencial dos jogos digitais como uma ferramenta para promover um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Gréfico 03 - A instituicdo possui jogos digitais?

® sim
® Nao
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Fonte: Forms Google ®, (2023).
Conforme sinaliza o gréafico, representada por 70%, indica que a maioria das instituicdes

ndo possui jogos digitais. Isso sugere que a implementacdo de jogos digitais como recurso
educacional pode ndo ser amplamente adotada nessas instituicoes.

A opgdo de 30% para a resposta “sim” indica que uma parcela significativa das
instituicGes possui jogos digitais disponiveis. Essas instituicdes podem ter investido em recursos
digitais para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, oferecendo aos alunos a
oportunidade de utilizar jogos como parte de sua experiéncia educacional. No entanto, o grafico
revela que a maioria das instituicdes ndo possui jogos digitais disponiveis. Isso pode ser devido a
restricdes financeiras, falta de conhecimento sobre os beneficios dos jogos.

Gréfico 04 - A instituicdo possui sala para trabalhar com jogos digitais?

® sim
® Nio

Fonte: Forms Google ®, (2023).

Através desse grafico 04 constata-se que, 70%, indica que a maioria das instituicdes néo
possui uma sala dedicada para trabalhar com jogos digitais. Isso sugere que a falta de espaco

fisico especifico pode ser um desafio para a implementacdo desse tipo de recurso educacional.
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A opcdo de 30% para a resposta “sim” indica que uma parcela significativa das
instituicOes possui uma sala dedicada para trabalhar com jogos digitais. Essas instituicdes podem
ter criado um ambiente especifico para 0 uso desses recursos, 0 que pode proporcionar uma
experiéncia mais estruturada e organizada.

Em resumo, o grafico revela que a maioria das institui¢fes ndo possui uma sala dedicada
para trabalhar com jogos digitais. No entanto, é importante ressaltar que mesmo sem uma sala
especifica, 0s jogos digitais ainda podem ser utilizados em outras areas ou espacgos disponiveis

dentro da instituicdo, como a sala de aula regular ou laboratorios de informatica.

Gréfico 05 - Qual a frequéncia que vocé utiliza jogos digitais como recurso de aprendizagem em

sala de aula?

@ Diariamente

@® Uma vez por
semana

S6 na semana
da crianga

@ Nao fazuso

Fonte: Forms Google ®, (2023).

Com base nas respostas fornecidas pelo grafico 06, a frequéncia mais comum,
representada por 30%, corresponde ao uso diario desses jogos. 1sso sugere que esses recursos sao
amplamente utilizados em uma base diaria como parte do processo de ensino e aprendizagem.

Outra frequéncia relevante que, 30%, representa 0 uso desses jogos uma vez por semana.
Isso indica que alguns educadores optam por utilizar jogos digitais com menos frequéncia, talvez
como uma atividade especial ou complementar. Adicionado a op¢éo de 20% para 0 uso de jogos
digitais apenas na semana da crianga sugere que alguns educadores podem considerar essa
semana como um momento ideal para incorporar jogos como recursos de aprendizagem,
possivelmente como uma forma de comemorar e engajar 0s alunos durante esse periodo

especifico.
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Por fim, 20% dos entrevistados afirmaram que ndo fazem uso de jogos digitais como
recursos de aprendizagem em sala de aula. Isso corresponde que h& uma parcela significativa de
educadores ndo utilizam jogos digitais como parte de sua abordagem pedagogica.

Contudo, o grafico 06 revela que uma porcentagem consideravel de educadores faz uso
diario ou semanal de jogos digitais como recursos de aprendizagem em sala de aula, enquanto

outros optam por usé-los apenas em ocasides especiais ou nao os utilizam forma alguma.

Graéfico 06 - Qual o nivel de desenvolvimento do educando apds a utilizacao desse recurso?

@ Regular
® Bom
Excelente

Fonte: Forms Google ®, (2023).

Podemos observar a avaliacdo do nivel de desenvolvimento e aprendizagem do educando
apos a utilizacao de jogos digitais como recursos de aprendizagem em sala de aula. A opcao mais
frequente, representada por 50%, ¢ classificada como “bom”. Isso sugere que metade dos
educadores percebe um nivel satisfatorio de desenvolvimento e aprendizagem dos alunos ap6s a
utilizacdo desses recursos. Embora essa avaliacdo seja positiva, ela também indica que ha espaco
para melhorias.

A opcao de 30% para a classificagdo “excelente” indica que uma parcela significativa dos
educadores acredita que os jogos digitais como recursos de aprendizagem tém um impacto muito
positivo no desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. Essa avaliagdo mais alta sugere que
esses educadores veem resultados significativos e benéficos na utilizacdo desses recursos.

A opgdo de 20% para a classificagdo “regular” sugere que alguns educadores nédo

percebem um impacto muito significativo na aprendizagem dos alunos apés a utilizacdo de jogos
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digitais como recursos de aprendizagem. Isso pode indicar que esses educadores tém experiéncias
variadas ou que os jogos digitais utilizados podem ndo ser adequados para atender as
necessidades de seus alunos.

Desta forma, o grafico 07 indica que a maioria dos educadores avalia positivamente o
impacto dos jogos digitais como recursos de aprendizagem em sala de aula, classificando-os
como “bom” ou “excelente”. No entanto, uma porcentagem significativa de educadores classifica
o impacto como “regular”’, indicando que nem todos os educadores percebem os mesmos

beneficios ou podem enfrentar desafios especificos ao utilizar esses recursos.

5 DISCUSSOES

Ao longo deste trabalho, exploramos em profundidade o tema a inser¢cdo dos jogos
digitais como ferramenta de educacdo nos anos iniciais do ensino fundamental e investigamos
suas varias dimens@es e implicagdes. Esta pesquisa teve como objetivo analisar a pratica de jogos
digitais como recurso de aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental e responder a
pergunta de pesquisa formulada no inicio deste estudo.

Este estudo deu-se por meio de bases de dados eletronicos como Google, Google
Académico, no qual foram utilizados métodos de buscas que proporcionaram levantamento
bibliografico, reunindo 19 pesquisas datadas entre 2012 e 2023, nos quais, as buscas foram
realizadas utilizando-se os descritores: Infancia; Jogos Digitais, Escola. Depois, realizou uma
pesquisa de campo sobre o tema a inser¢do dos jogos digitais como ferramenta de educagdo nos
anos iniciais do ensino fundamental, o que satisfaz os objetivos propostos inicialmente pelo
trabalho que era aplicar um questionario em alguns professores do estado do Maranhao para
identificar a pratica de jogos digitais como recurso de aprendizagem nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

De acordo com Ferreira e Ishitani (2015), a participagdo em jogos digitais durante a
educagdo inicial proporciona uma experiéncia educacional positiva e interativa, estimulando a
motivagdo dos alunos e facilitando a assimilagdo e compreensao dos contetidos curriculares.

Os principais resultados obtidos neste trabalho foram que os jogos digitais usados como
ferramenta na educacao, o que gera diversos reflexos sociais positivos, tais como, os professores

acreditam que os jogos digitais podem ser recursos de aprendizagem com impacto muito positivo
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no desenvolvimento e aprendizagem dos alunos (PIMENTEL, 2021). Os jogos digitais excedem
o mundo fisico, consequentemente permite que os jogadores interajam com o abstrato. Eles
oferecem uma pratica submersa que estimula a exploracao, experimentagao ¢ desenvolvimento de
técnicas. Além disso, os jogos digitais tém o poder de aticar os jogadores a enfrentar
competicdes, superar obstaculos e resistir diante da tribulagdo, proporcionando uma experiéncia
diversificada (PIMENTEL, 2021).

Os resultados obtidos por Ferreira et al. (2018) e Pimentel et al. (2021), concordam com
os resultados encontrados do presente estudo, quando a maioria dos educadores percebem os
beneficios que esse tipo de recurso pode fornecer o momento para a aprendizagem dos alunos ou
podem encontrar algumas barreiras ao utilizarem esses recursos. Para Amaral e Guerra (2020)
destacam que o ato de ensinar ¢ um poderoso agente de transformacao cerebral, onde estratégias
pedagbgicas se convertem em estimulos que reconfiguram conexdes, gerando conhecimento,
habilidades e atitudes.

Ferreira e Oliveira corroboram com resultados do presente, pois na desenvoltura do uso
dos jogos digitais para o desempenho da educacdo em melhoria e transformac¢des no modo de
superar obstaculos. Pimentel (2021), acredita que esses jogos digitais desenvolvem na educacao
uma motivagao, interagdes com o obstaculo e enfrentar desafios.

Dessa forma, “[...] € importante destacar que a ampliagdo e interagdo com as tecnologias
moveis no decorrer dos anos levou a utilizagdo de tentativas de inovagdes no ambiente escolar.”
(Bottentuit Junior; Menez; Wunsch, 2018, p. 39). Assim, é essencial que as autoridades
responsaveis pela educa¢do no pais desenvolvam um projeto que possa ser implantado nas
escolas, visando maior aprendizado dos alunos de maneira dindmica e pratica, pois € necessario
se pensar nas mudangas que vem ocorrendo ao longo dos anos, principalmente com o aumento do
uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC). Visto que, “Devido a praticidade
comprovada pelas novas geracdes de nativos digitais inseridos na sociedade do conhecimento,
surge a aprendizagem movel, definir em um cendario atragdes de possibilidades que a abrangéncia
das TIC podem oferecer.” (Bottentuit Junior; Menez; Wunsch, 2018, p. 39). Porém, segundo
Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018, p. 40)

[...] hé receios sobre a distingdo de efeitos devido ao uso da tecnologia na educagio e
separagdo nas amplas fungdes atribuidas a tecnologia eletronica, avaliando o impacto do

uso fora do contexto escolar. De qualquer modo ainda que haja essa separagdo ou
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integragdo no curriculo escolar, por si s, o fato de ser usuario das TIC ja implica em

efeitos sobre a aprendizagem da leitura e escrita.

Todavia, “[...] a evolugdo das tecnologias revela um certo grau de urgéncia nas medidas
educacionais, ao evidenciarmos os impasses na educa¢do bésica em contraponto dos avangos
constantes da tecnologia.” (Bottentuit Junior; Menez; Wunsch, 2018, p. 41). Nesse sentido, ¢
importante entender que “A compreensado parte da necessidade de analisarmos ndo somente quais
recursos, mas o porqué de tal utilizacdo na mediatizagdo da tecnologia no ensino e em como o/a
aluno/a estd sendo desafiado na atividade proposta.” (Bottentuit Junior; Menez; Wunsch, 2018, p.

42). Ou seja, precisa de planejamento para a implantag¢@o de tais recursos no ensino.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Os principais resultados do estudo demonstraram que o uso de jogos digitais como
método educacional é muito favoravel para o desenvolvimento de uma aprendizagem
personalizada e adaptada as necessidades individuais das criancas, estando sempre presentes na
vida do ser humano. Embora os professores tenham conhecimento sobre jogos digitais como
recursos de aprendizagem e sua importancia para auxiliar os discentes em suas atividades de
ensino e aprendizagem, eles os utilizam as vezes diariamente ou uma vez por semana, mesmo
guando a escola ndo possui um laboratdrio de informatica.

Outro ponto é que os professores precisam se preparar para essa sociedade da
comunicacdo tecnoldgica, que ja possui diversas ferramentas tecnoldgicas a sua disposicdo para
docéncia. O jogo digital educacional pode ser utilizado em vaérias situacdes, auxiliando e
estimulando jovens e criancas, pois eles estdo cada vez mais exigentes. Precisamos dar atencdo a
eles para que possam conhecer novas ferramentas e desenvolver maior interesse pelas aulas. E de
extrema importancia que a direcdo e os professores ndo fiqguem desatualizados, mas sim que

busquem conhecimento e capacitacdo para se manter sempre atualizados.
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