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APRESENTAGAO

A Ciéncia da Computacao estuda as técnicas, metodologias e instrumentos
computacionais, visando automatizar os processos e desenvolver solucdées com o
uso de processamento de dados. Este livro, se propde a permitir que seus leitores
venham a conhecer melhor o panorama atual da Ciéncia da Computacéo no Brasil,
assim como, os elementos basicos desta ciéncia, por meio do contato com alguns
dos conceitos fundamentais desta area, apresentados nos resultados relevantes
dos trabalhos presentes nesta obra, realizados por autores das mais diversas
instituicoes.

A Ciéncia da Computacgao, proporciona inumeros beneficios para a sociedade
moderna, tais como: a criagdo de empregos, o desenvolvimento de novos
equipamentos, o ganho de produtividade nas empresas e 0 acesso a informacéo.
Os estudos desta area séo aplicados em diversas outras areas do conhecimento,
proporcionando a resolucdo de diferentes problemas da sociedade, sendo assim,
cada vez mais estes profissionais sao valorizados e prestigiados no mercado
de trabalho. As empresas enxergam atualmente a necessidade de profissionais
cada vez mais qualificados nesta area, a fim de que possam promover ainda mais
inovacao, desenvolvimento e eficiéncia.

Dentro deste contexto, este livro aborda diversos assuntos importantes para
os profissionais e estudantes desta area, tais como: a utilizacdo das Tecnologias
de Informacédo e Comunicacgéo (TIC’s), a acessibilidade na web, a simulacao por
eventos discretos, as metodologias ativas, as técnicas de Data Mining, os Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODA), o uso do Facebook como interface didatico-
pedagogica, a aprendizagem colaborativa, os Sistemas de Informacao Social, e a
avaliacao de softwares educativos, como por exemplo, a ferramenta Alice.

Sendo assim, os trabalhos apresentados nesta obra, permitem aos leitores
analisar e discutir os relevantes assuntos abordados, tendo grande importancia
por constituir-se numa coletdnea de trabalhos, experimentos e vivéncias de
seus autores. Espera-se que esta venha a ajudar tanto aos alunos dos cursos
de Ciéncia da Computacdao quanto aos profissionais atuantes nesta importante
area do conhecimento, a enfrentarem os mais diferentes desafios da atualidade.
Por fim, agradeco a cada autor, pela excelente contribuicdo na construcdo deste
livro, e desejo a todos os leitores, uma excelente leitura, repleta de boas, novas e
significativas reflexdes sobre os temas abordados, e que estas possam contribuir
fortemente no aprendizado.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 6
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RESUMO: O presente estudo pretende
analisar a relevancia de um Objeto Digital de
Aprendizagem (ODA) como ferramenta para o
ensino e a aprendizagem no 4° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Professora
Edneide Sales Campelo no municipio de
Alto Alegre/RR. Para atender ao objetivo
levantamento

da pesquisa, realizou-se um

bibliografico acerca da tematica, apresentando

A Ciéncia da Computagéo e o Desenvolvimento de Contetudo Tecnolégico Relevante

para a Sociedade

a definicdo de ODA, jogos de uma forma geral
e de jogos de computador como ferramenta
pedagdgica, destacando as suas caracteristicas
e beneficios de acordo com a visdo dos
tedricos contemplados. Metodologicamente, o
estudo caracterizou-se como nao instrumental,
com o enfoque qualitativo, método descritivo
e paradigma interpretativo, e como técnica
de coleta de dados foi aplicada uma ficha
de comprovacdo, a qual foi utilizada como
instrumento de coleta de informacdes. Como
pratica de ensino, foram elaborados jogos no
sistema operacional PowerPoint. Os resultados
encontrados com a utilizagdo de jogo com
ferramenta de ensino foram: pratica inovadora,
aulas atrativas, dindmicas e divertidas; quanto
a aprendizagem: ampliacdo de conhecimentos;
desenvolvimento da afetividade, autoestima,
responsabilidade, habilidades e competéncias;
promog¢ao da interacéo social; e consolidagdo
de valores e atitudes.
PALAVRAS-CHAVE:
Aprendizagem.

Objeto
Pratica

Digital de
Pedagdgica.
Aprendizagem.

DIGITAL OBJECT OF LEARNING AS A
PEDAGOGICAL TOOL FOR EDUCATION AND
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LEARNING IN FUNDAMENTAL EDUCATION

ABSTRACT: The present study intends to analyze the relevance of a Digital Learning
Object (ODA) as a tool for teaching and learning in the 4th year of Elementary
School Teaching Edneide Sales Campelo in Alto Alegre/RR. In order to meet the
research objective, a bibliographic survey was carried out on the subject, presenting
the definition of ODA, general games and computer games as a pedagogical tool,
highlighting its characteristics and benefits according to the theorists view contemplated.
Methodologically, the study was characterized as non- instrumental, with the qualitative
focus, descriptive method and interpretive paradigm, and as a technique of data
collection, a proof sheet was applied, which was used as an information collection
instrument. As a teaching practice, games were created in the PowerPoint operating
system. The results found with the use of game with teaching tool were: innovative
practice, attractive classes, dynamic and fun; learning: broadening of knowledge;
development of affectivity, self-esteem, responsibility, skills and competences;
promotion of social interaction; and consolidation of values and attitudes.
PALAVRAS-CHAVE: Digital Learning Object. Pedagogical Practice. Learning.

INTRODUGCAO

Uma das principais preocupacodes dos sistemas de ensino consiste em procurar
metodologias atraentes e eficazes na constru¢cao do conhecimento para os alunos.
Pensando nisso, elaborou-se o presente artigo em busca de um maior conhecimento
acerca dos jogos de computador, especificamente no PowerPoint, como ferramenta
de ensino e aprendizagem.

A ideia da pesquisa foi desenvolvida por entendermos que com a evolugao
tecnoldgica ao nosso redor 0s jogos sao alvos faceis de acesso por este publico, que
tem toda a base de seu aprendizado expandido e melhorado. E importante ressaltar
que o educador tem uma fungcédo muito importante, observar a faixa etaria, a fase
de desenvolvimento da crianga em seus aspectos psicoldgico, social, emocional e
psicomotor, além de planejar, executar, mediar e avaliar sistematicamente o ensino
em busca de uma aprendizagem satisfatéria e significativa para o aluno.

Diante do exposto, pretende-se analisar a relevancia de um ODA como
ferramenta de ensino e aprendizagem para alunos do 4° ano do Ensino Fundamental
da Escola Municipal Professora Edneide Sales Campelo no municipio de Alto Alegre/
RR, observando nestes a satisfacdo ao jogar no computador e descrever como o
jogo no PowerPoint influencia em suas aprendizagens por meio da observacao da
eficacia da pratica de ensino através da ferramenta em tela.

O artigo foi subdividido em trés partes fundamentais, na primeira parte temos

0 marco teorico, abordando a compreensdao de ODA, a importancia de jogos no

A Ciéncia da Computagéo e o Desenvolvimento de Contetudo Tecnolégico Relevante m
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computador como recurso pedagdgico e pratica de ensino e aprendizagem com o
jogo no PowerPoint; na segunda parte temos a metodologia, apresentando como foi
elaborado o artigo, na qual descrevemos os métodos, as técnicas e os instrumentos
de coleta de dados e, na terceira parte, temos a descricéo e analises dos resultados
do estudo.

Compreendendo alguns conceitos

Referente a Objetos Digitais de Aprendizagem, segundo Wiley (2000), diz
respeito a qualquer recurso digital utilizado para apoiar atividades de ensino e
de aprendizagem. Seu conceito é simples e responde ao que pretendemos nesta
pesquisa, haja vista que o interesse esta voltado apenas aos recursos digitais.

Para Sosteric e Hesemeier (2001), um objeto de aprendizagem € um arquivo
digital, podendo ser um filme ou uma imagem, sendo este utilizado com fins
pedagogicos e com adequacdo ao contexto no qual sera utilizado, aspecto este
considerado na elaboracao e execugado das atividades a serem desenvolvidas nas
turmas pesquisadas.

Sobre os jogos, muitos s&o os autores que os conceituam e explicam suas
caracteristicas e relacbes com a ludicidade. Alguns divergem em determinados
aspectos, outros se complementam, contudo, apontam basicamente suas
proposicoes e define o mesmo como um grande instrumento para a area educacional.

Por entender que o jogo é uma atividade ludica podemos iniciar com a definicéo
do Dicionério Aurélio Buarque de Holanda Ferreira da Lingua Portuguesa sobre o
termo Iudico, que possui 0 seguinte significado: “Relativo a jogos, brinquedos e
divertimentos”. (FERREIRA, 2010, p. 553).

Para Huizinga (2007, p. 33), o jogo €

uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de

um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana.

Para Rizzi e Haytd (2005, p. 5),

jogar € uma atividade natural do ser humano. Ao brincar e jogar, a crianca fica
tdo envolvida com o que esta fazendo, que coloca na acdo seu sentimento e
emocao. Por isso, partimos do pressuposto de que é brincando e jogando que a
crianca ordena o mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informagdes e,
sobretudo, incorporando atividades e valores.

Maluf (2009, p. 29) enfatiza que

independentemente do tipo de vida que se leve, adultos, jovens e criancas, todos
precisam da brincadeira e de alguma forma de jogo, sonho e fantasia para viver.
A capacidade de brincar abre para todos uma responsabilidade de decifrar os
enigmas que o rodeiam. O brincar pode ser um elemento importante através do
qual se aprende, sendo sujeito ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade
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0 prazer de aprender.

Seja como uma brincadeira de crianca ou como um jogo de regras, 0 jogo
propicia ao jogador momentos de entretenimento e aprendizagens, que no ato de
jogar desenvolvem habilidades relacionadas a motricidade, ao desenvolvimento
intelectual, social, afetivo e emocional; tornam-se mais ageis, praticos, sensiveis e
flexiveis em situacdes que necessitam de tais habilidades.

Sendo assim, a definicdo deixou de ser algo relacionado ao simples sinbnimo
de jogo ou de brincadeira e passou a fazer parte das necessidades basicas para
o desenvolvimento do corpo, da mente e da personalidade humana, uma vez que
0 ser humano é um ser completo e ndo permite sua fruicdo de forma fragmentada.

Quanto ao jogo de computador, baseado nas afirmacdes de Battaiola (2005),
€ um sistema constituido de trés partes basicas subdivididas em: enredo, motor e
interface interativa. O enredo envolve o tema, a trama, os objetivos e a sequéncia
do jogo. O motor € o mecanismo pelo qual é controlada a rea¢do do jogo, promovido
pela acao do usuério. E a interface interativa que controla a interacéo entre o motor
e o usuario reportando graficamente um novo estado de jogo. O sucesso e evolugéo
do jogo estdo na combinacgao perfeita destas partes basicas. Ainda sobre o assunto,
Gee (2009, p. 23), completa como principios basicos:

Quando nos aprendemos a vivenciar o mundo de modo mais ativo, trés principios
estdo em jogo: ndés aprendemos a experimentar (vendo, sentindo, mexendo
em algo) o mundo de um novo modo; normalmente esse conhecimento é
compartilhado por grupos de pessoas que carregam histérias de vidas e praticas
sociais distintas, o que nos leva a ganhar conhecimento ao nos filiarmos a esse
grupo social e finalmente nds ganhamos recursos que nos preparam para futuras
aprendizagens e resolucéo de problemas.

Séo afirmacgdes que nos levam a acreditar que a pratica, assim como a teoria €
muito importante para a aquisicao do conhecimento, pois o ver, sentir, tocar, mexer
sdo atos essenciais para dar profundidade e conhecimento referente ao objeto
exercitado.

Quanto a colocacdao das formas em que aprendemos, Moran, Masetto e
Behrens (2013, p. 28) afirmam que “aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos. Aprendemos quando fazemos relagcédo, estabelecemos
vinculos, lagos entre 0 que estava solto, cabdtico, disperso, integrando-o em um
novo contexto, dando lhe significado, encontrando um novo sentido”.

Tajra (2012, p. 58), ao tratar das caracteristicas dos softwares e suas
aplicabilidades, afirma que os jogos de computador sdo “grandes ferramentas de
que os professores dispdem para ministrar aulas mais divertidas e atraentes aos
alunos”.

Para Zichermann e Cunningham (2011), as pessoas sao motivadas a jogar

por quatro razdes especificas: para obterem o dominio de terminado assunto; para
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aliviarem o stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializacéo,
podendo ser analisados de forma conjunta ou separadamente.

Além disso, os autores salientam quatro diferentes aspectos de diversao
durante o ato de jogar: quando o jogador esta competindo busca a vitéria; quando
estd imerso na exploracdo de um universo; quando a forma como o jogador se
sente € alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.

Segundo Battaiola (2005, p. 33), os jogos de computador podem ser
classificados em:

Estratégia: esse tipo de jogo é focado em habilidades de negdcios e sabedoria
do jogador, por exemplo, jogos de construcdo ou administracdo de algo. Esse
tipo de jogo tende a proporcionar a simulagcdo de conhecimentos adquiridos em
sala de aula, e aplicagéo préatica dos mesmos ao jogar.

Simuladores: sdo, normalmente, jogo de ambito tatico, com uma visdo em
primeira pessoa. S&o jogos que, salvo os de ficgdo cientifica, buscam levar em
consideracao a fisica do ambiente, sendo seu principal objetivo a imersdo do
usuario no ambiente proposto.

Aventura: é uma classe de jogos que combina acdes baseadas em raciocinio e
reflexos. O objetivo do jogador € ultrapassar estagios que envolvam a solucao de
enigmas e quebra-cabeca para chegar ao final do jogo.

Infantil: séo jogos que tem como publico alvo as criangcas e enfocam quebra-
cabeca educativos ou histoérias simples como o objetivo de divertir a crianca.
Estes jogos sdo caracterizados por imagens bonitas e coloridos, tendo visual
proximo ao de desenhos animados.

Passatempo: s&o programas simples, com quebra-cabecas répidos e sem
nenhuma histéria raciocinada, cujo objetivo essencial é atingir uma pontuacéo
alta. Os jogos de passatempo podem imitar jogos de tabuleiro (damas, xadrex,
go, etc.), de cartas (poker, paciéncia, sete-e-meio, etc.) ou de qualquer outra
forma de jogo onde o objetivo é simplesmente entretenimento puro.

RPG (Role-Playing Game): s&o implementados em computador com o mesmo
objetivo de um RPG convencional. Sua perspectiva €, normalmente, feita em
primeira pessoa, apesar de atualmente estar se mudando esta tendéncia, pois 0s
programas mais recentes sd0, em sua maioria, em terceira pessoas.

Esporte: sdo programas que simulam esportes populares, como jogos de futebol,
futebol americano, volei, basquete, boxe, basebol, etc. Como o usuario comanda
times inteiros.

Sabemos que os jogos digitais estdo presentes na realidade atual das criancas
e adolescentes e que é crescente a utilizagao desse recurso como meio de diversao
e entretenimento. E justamente por se tratar de algo atrativo no universo da clientela
escolar, torna-se imprescindivel a inclusdo no curriculo, mesmo que de maneira
indireta para aproveitamento de uma ferramenta eficaz no processo de ensino e
aprendizagem.

Nos dias atuais, percebe-se que o contexto educativo passou por grandes
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mudangas e as metodologias de ensino utilizadas derivam da criatividade do
professor em inseri-las no ambiente escolar. Tais metodologias devem ter o poder
de facilitar a aprendizagem, sendo a escolha da técnica de suma importancia para o
bom andamento do ensino e a fixacdo do conteudo didatico necessario a formacéo
do aluno.

Segundo as Diretrizes Nacionais da Educacdo Basica (BRASIL, 2010), o
curriculo configura-se como o conjunto de valores e praticas que proporcionam a
producdo, a socializacao de significados no espaco social e contribuem intensamente
para a construcao de identidades socioculturais dos educandos.

Partindo da configuracéo de curriculo, percebe-se a importancia de envolver
o aluno em praticas pedagdgicas que visam sua participagcédo na construcao de sua
identidade social, mais um motivo para uma reflexdo da insercao dos jogos digitais
no contexto escolar.

O ato de jogar é considerado uma atividade ludica que pode ser considerada
como uma maneira de explorar a aprendizagem e desenvolver a intelectualidade,
dentro de uma possibilidade de vivenciar experiéncias de reconstrucao do cotidiano
e simbolizagao da vida.

Moura (2012, p. 24), em uma reflexdo sobre a atividade ludica no contexto

escolar afirma:

Na busca de novas metodologias de ensino que chame a atengdo do aluno, (...) 0
professor das séries iniciais do ensino fundamental, encontra no lidico um aliado
muito forte, que sendo bem explorado sera capaz de alcancgar todos os objetivos
propostos, de forma satisfatéria e produtiva. Mas para conseguir alcancar tais
objetivos, tem todo um processo de busca e planejamento.

O jogo utilizado como metodologia de ensino, assim como qualquer atividade
desenvolvida no ambiente escolar com o intuito de promover a aprendizagem
devera obrigatoriamente passar por um processo de planejamento, sistematizacao
e avaliagdo com o objetivo de alcangar o maximo possivel do desenvolvimento e
satisfacdo do aluno.

Sobre o0 uso de atividades ludicas como meio de ensino, Maluf (2009, p. 29)

enfatiza que

o professor deve organizar suas atividades, selecionando aquelas mais
significativas para seus alunos. Em seguida devera criar condigcdes para que
estas atividades significativas sejam realizadas. Destaca-se a importancia
dos alunos trabalharem na sala de aula, individualmente ou em grupos. As
brincadeiras, jogos enriquecem o curriculo, podendo ser propostas na propria
disciplina, trabalhando assim o conteudo de forma pratica e no concreto. Cabe
ao professor, em sala de aula ou fora dela, estabelecer metodologias e condicdes
para desenvolver e facilitar este tipo de trabalho.

A selecao dos jogos a serem trabalhados é um ponto considerado de suma
importancia para o éxito da atividade, pois o professor conhece a faixa etaria do aluno,
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o potencial e capacidade de desenvolvimento cognitivo. A condigdo do ambiente e
do material também contam muito para o bom desenvolvimento da aprendizagem
e a escola como um ambiente de formacéo e construcdo de conhecimento devera
utilizar-se das mais variadas técnicas e recursos para ampliar e construir novos
conhecimentos.

A respeito disso, Moura (2012, p. 31) apresenta as seguintes sugestoes:

O mais interessante € que para criar um ambiente que possa atrair a curiosidade
da crianca, a escola n&o precisa disponibilizar de uma quantidade enorme de
carissimos brinquedos eletrbnicos ou jogos ditos educativos, ndo que estes nao
sejam importantes, porém mais do que ter acesso a jogos modernos e de custo
elevado é necessario ter uma equipe de educadores que saibam trabalhar de
forma criativa e reflexiva, e que saiba despertar o interesse dos alunos para o
novo. Sendo que esse Novo possa partir de algo como simples objetos naturais e
que se transforme dando-os a oportunidade da descoberta e exploracéo de sua
imaginagéo.

Brincando e jogando, a crianca aplica seus esquemas mentais a realidade que
a cerca, aprendendo-a e assimilando-a. Brincando e jogando, a crianga reproduz
as suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus desejos e interesses.
Por isso, pode-se dizer que, através do brinquedo e do jogo, a criangca expressa,
assimila e constréi sua realidade.

A infancia é dominada pelo jogo e sua caréncia pode favorecer necessidades
basicas infantis que se desencadearéo até a fase adulta, uma vez que néo foram
superados suficientemente os niveis de agressividade e competitividade, destaforma,
0 jogo torna-se fundamental na vida da crianga como instrumento indispensavel
ao seu pleno desenvolvimento, enquanto recurso de integracao, socializacao e de
superacado de inumeros desajustes de ordem psicossocial, a0 mesmo tempo em
que estimula a criatividade, raciocinio e investigacao.

Para que ocorra uma pratica de ensino e aprendizagem utilizando a ferramenta
computador em uma sala de aula como recurso pedagdgico facilitador da
aprendizagem é necessario que o professor tenha conhecimento das ferramentas
basicas do computador. E muito importante que tenha dominio dos principais
recursos do computador no caso do Windows, Word, Excel, PowerPoint. Apés a
aquisicao desse conhecimento o professor devera encontrar uma técnica de ensino

gue venha assegurar de forma pratica a aprendizagem.

(...)ousodocomputador na criacdo de ambientes de aprendizagens que enfatizam
a construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios. Primeiro, implica
entender o computador como uma nova maneira de apresentar o conhecimento.
Usar o computador com essa finalidade requer analise cuidados a do que
significa ensinar e aprender, bem como demanda rever o papel do professor
nesse contexto. Segundo, a formagao desse professor envolve muito mais do
que prover o professor com conhecimento sobre computadores. O preparo do
professor ndo pode se restringir a passagem de informacdes, mas deve oferecer
condicdes para que ele construa conhecimento sobre técnicas computacionais
e entenda como integrar o computador em sua pratica pedagogica (VALENTE &
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FREIRE, 2001, p. 32).

Os jogos criados no computador através do PowerPoint sdo excelentes
ferramentas para a aquisicao de novos conhecimentos, com eles os alunos tem a
possibilidade de envolver-se em ambientes variados com conteudo curricular que
poderao desenvolver habilidades técnicas, motoras, cognitivas, emocionais, sociais
e competéncias inerentes ao seu desenvolvimento e necessarios a sua formacao.

Podemos encontrar jogos educacionais construidos no PowerPoint em diversos
sites da internet, como objetos digitais de aprendizagens/ODA. Cabe ao professor
que deseja utilizar desse recurso pesquisar qual ODA se adequa a necessidade
de seus alunos assim como aquele que realmente atende as peculiaridades e
especificidades da turma.

Com relacédo aos ODA encontrados na internet, Wang (2005, p. 14) diz que
estes

permitem a construgcdo de contextos digitais para os conteddos que ser&o
explorados. Esses contextos fazem uso de uma série de recursos multimidia,
tais como musica, desenhos, graficos, simulacdes, jogos, etc. A contextualizagéo
permite aos alunos tracar mais facilmente uma relacdo entre determinado
conteudo e suas aplicacdes praticas e enxergar a interdependéncia das varias
disciplinas.

Como é uma atividade que chama atencéo da crianca pelo fato de ter um fim
em si mesmo tendo como objetivo propiciar o prazer, 0 jogo torna-se uma ferramenta
de grande relevancia para o processo educacional, podendo ser utilizado como um
meio de alcancgar o objeto desejado, a aprendizagem. Cabe ao educador escolher o
jogo adequado e a forma adequada de transmitir a mensagem educacional desejada.

Uma vez sentindo-se mais familiarizado com as questdes técnicas, o professor
pode dedicar-se a exploragdo da informatica em atividades pedagodgicas mais
sofisticadas. Ele podera integrar contetdos disciplinares, desenvolver projetos
utilizando os recursos das tecnologias digitais e saber desafiar os alunos para
que, a partir do projeto que cada um desenvolve, seja possivel atingir os objetivos
pedagobgicos que ele determinou e seu planejamento (VALENTE et al, 2003).

Caso o docente se sinta preparado para criar 0 jogo digital simples no
computador com a ferramenta PowerPoint, deve iniciar com a escolha do tema a
ser trabalhado e as questdes a serem exploradas. Com a seguranca do manuseio
da maquina e do ambiente a ser trabalhado deve dar inicio a producéo do jogo.

Com as questdes elaboradas e op¢des de respostas, com imagens, desenhos,
textos, musicas variados em slides diferentes devera inserir configuracdes das
acdes, que poderao ser encontradas na barra de ferramentas, no menu inserir acéo,
opcao esta que lhe permitird inserir as regras de acertos e erros nas respostas.
Neste momento, obtera a possibilidade de inserir a agdo que deseja no hiperlink, a
qual lhe oportunizara o acerto ou erro na questao. Se errar o jogador devera ir para

A Ciéncia da Computagéo e o Desenvolvimento de Contetudo Tecnolégico Relevante
para a Sociedade

Capitulo 6



o ultimo slide que contera a frase dizendo que ele errou e retornara ao inicio do jogo
e se acertar seguira para o préximo slide até chegar naquele que o parabenize pela
vitéria.

E interessante que o professor/produtor do jogo no final de cada vitéria
parabenize o jogador vencedor e forneca a opcao de retornar ao jogo se desejar e
como ultimo slide coloque a opcao de que o jogar errou e que retorne ao inicio.

Podemos, desta forma, perceber no decorrer do referencial tedrico que a
presenca de jogos no ambiente escolar podera propiciar momentos de descontragao
e aprendizagens, desde que sejam sistematizados e organizados e ocorram de
forma dindmica e atrativa, adequado a faixa etaria e ao nivel de conhecimento
do aluno para que tenham a possibilidade de desenvolver seu potencial cognitivo
dentro de suas capacidades, especificidades e peculiaridades.

METODOLOGIA

A presente pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professora Edneide
Sales Campelo, localizada no municipio de Alto Alegre/RR, com 4 (quatro) turmas
do 4° ano do Ensino Fundamental do turno vespertino. A investigacao foi idealizada
a partir do Curso de Extensao da Universidade Federal de Roraima, Especializacéo
em Educacao na Cultura Digital, na disciplina Jogos Digitais e Aprendizagem, onde
obtivemos um conhecimento mais aprofundado sobre os jogos digitais e em especial
nos ODAs encontradas na internet.

Pretendemos com esta investigacdo, demonstrar de forma contextualizada
que a utilizacdo de objetos digitais de aprendizagens como praticas pedagodgicas
contribuem para um ensino atraente e prazeroso bem como é um aliado para uma
aprendizagem significativa e eficaz. Portanto, os instrumentos utilizados como
fonte de coleta de dados na investigacao da referente pesquisa foram elaborados e
efetivados com o propédsito de verificar a relevancia da ferramenta em questéo, por
meio da obtencéo de resultados fieis retirados do contexto em estudo.

Com o intuito de realizar uma pesquisa baseada em dados fornecidos pelos
alunos da escola em estudo foi realizada a investigacdo em todas as turmas do
4° ano do Ensino Fundamental do turno matutino com a aplicacdo de um jogo
produzido no PowerPoint para revisar o simuladinho do 3° bimestre. A escola tem
uma populacéo de 630 (seiscentos e trinta) alunos distribuidos do 1° ao 5° ano
do ensino fundamental e a amostra investigada perfaz um total de 92 (noventa e
dois) alunos, os quais fazem parte do 4° ano do Ensino Fundamental matutino, que
estdo subdivididos em turma A, um total de 22 (vinte e dois) alunos, a turma B, 24
(vinte e quatro) alunos, a turma C, 23 (vinte e trés) alunos e a turma D, 23 (vinte e
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trés) alunos. A sala de informatica da escola em estudo € composta por 12 (doze)
computadores em funcionamento, os quais foram utilizados para atender as turmas
durante a aplicagdo da investigacdo, sendo usado 01 (um) computador para cada
dois alunos, atendendo portanto uma turma por vez.

A selecdo dos sujeitos participantes aconteceu de forma intencional por
entender que os mesmos estdo adequados a caracteristica da pesquisa, atendendo
assim o objetivo da investigacéo.

Esta € uma pesquisa de modelo n&o-experimental, tendo como objetivo
principal apenas observar a relevancia do jogo no PowerPoint para o ensino e
aprendizagem de alunos do 4° ano da escola em estudo e em nenhum momento ira
manipular nenhuma das variaveis.

Para Sampieri, Collado e Lucio, (2006, p. 224),

a pesquisa ndo experimental € uma pesquisa sistematica e empirica na qual as
variaveis independentes nao sdo manipuladas porque ja ocorreram. As inferéncias
sobre as relagdes entre varidveis se realizam sem intervencdo ou influéncia direta,
e essas relacfes sd0 observadas tal como se deram em seu contexto natural {(...),
em um estudo nao-experimental ndo se constréi uma situacéo, mas se observam
situacdes ja existentes, ndo provocados intencionalmente pelo pesquisador.

A abordagem utilizada nesta pesquisa foi de modelo qualitativo, paradigma
interpretativo e método descritivo, por se tratar de uma investigacdo que tem como
objetivo analisar um contexto com a finalidade de compreender o fendmeno em sua
linguagem natural, para posterior interpretacao e descricao das informacodes obtidas
no decorrer da aplicacdo da investigacéo. As informag¢des obtidas no decorrer da
pesquisa terdo por parte do investigador um diagnéstico que aponta a fidelidade
dos fatos bem como a divulgacéao e apresentacao dos resultados alcangados.

Ainda de acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 15), “a pesquisa
qualitativa da profundidade aos dados, a dispersdo, a riqueza interpretativa, a
contextualizacdo do ambiente, os detalhes e as experiéncias unicas. Também
oferece um ponto de vista ‘recente, natural e holistico’ dos fendmenos, assim como
flexibilidade”.

Trata-se ainda do método descritivo, pois, apos a coleta de dados do objeto
em estudo foi observado como acontece a inter-relacdo entre as variaveis, bem
como descrever sobre todos os dados coletados a fim de alcangar uma melhor
visdo e compreensao do objeto da pesquisa.

A coleta de dados para uma pesquisa € de fundamental importancia para o
desenvolvimento do trabalho. E através dela que se conhece melhor a realidade do
objeto em estudo de forma empirica e contextualizada.

A presente pesquisa teve como instrumento de coleta de dados uma lista
de comprovacao com 03(trés) critérios e 03(trés) indicadores para cada um, por
entender que tais critérios poderiam responder o problema da pesquisa. A lista de
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comprovagao foi aplicada in loco, durante uma observacéao direta e sistematica feita
pela professora responsavel pelo laboratério e pela coordenadora da escola. Neste
momento foram vivenciadas, observadas e registradas a rea¢cédo do aluno quando
colocado diante do jogo criado no PowerPoint com conteludos do bimestre, nas

disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica.

OBSERVACAO DO JOGO DE REVISAO NO POWERPOINT
Critérios observados Indicadores SIM NAO Resultados
Expressa gostar do jogo

5 Demonstra motivagéo e prazer
SATISFACAO ao jogar

Corresponde aos estimulos
advindos do jogo

Leitura e Consegue ler e compreender as
compreensao questdes solicitadas no jogo

Consegue fazer a interpretagéo
das questbes passando para a
fase seguinte sem intervencéo
do professor

A dindmica do jogo propicia
situacbes que necessitam da
Raciocinio-Légico | utilizagdo do raciocinio légico
para a resolucéo dos problemas
apresentados

Consegue atrair a atencdo dos
alunos

Interpretacao

JOGO NO POWERPOINT

Envolvente os participantes em

ENSINO sua dinamica

Eficaz como metodologia de
ensino

QUADRO 1: Operacionalizacao para a realizacdo da observacao dos alunos do 4° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Professora Edneide Sales.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados coletados através da lista de comprovacao, quadro 1, possibilitaram
0 acesso a informacdes importantes para o bom andamento e esclarecimento da
pesquisa, possibilitando uma visdo mais ampla sobre a relevancia dos jogos no
PowerPoint para o ensino e para a aprendizagem dos alunos investigados.

Percebeu-se que utilizando atividades com a ferramenta jogos no PowerPoint
como metodologia de ensino a pratica pedagdgica torna-se mais divertida e em
consequéncia a aprendizagem se torna mais prazerosa e significativa, pois as
criancas se mostraram mais motivadas e felizes.
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Objetivo 1: observar a satisfacao dos alunos ao jogar no computador

Na observacdo realizada, sobre o critério Satisfagcdo buscou verificar se
os alunos sentiram satisfacdo em participar do jogo proporcionado, tendo como
primeiro indicador: Expressa gostar do jogo. O resultado apresentado foi que todos
demonstraram gostar do jogo proposto. No segundo indicador: Demonstra motivagao
e prazer ao jogar, como resultado demonstraram-se motivados e estar gostando de
jogar. No terceiro indicador: Corresponde aos estimulos advindos do jogo, os alunos
corresponderam positivamente aos estimulos que o jogo propiciou. Os resultados
obtidos no decorrer da observagdo indicam que os alunos demonstram na pratica
que sentem satisfacdo em participar de atividades ludicas, que gostam de brincar,
sentem-se motivados e estimulados em desenvolver praticas pedagdgicas por meio
do ludico.

Para Moran, Masetto e Bhrens (2013, p. 29), “aprendemos pelo prazer, por
gue gostamos de um assunto, de uma midia, de uma pessoa. O jogo, 0 ambiente
agradavel, o estimulo positivo podem facilitar a aprendizagem”.

As atividades ludicas com jogos no ambiente escolar e em especifico nas
salas de aula/sala de informatica como o objetivo de desenvolver um ensino mais
atrativo e uma aprendizagem significativa, faz-se necessario que os alunos sintam
satisfacdo, que gostem de brincar, sintam-se motivados e estimulados com as
brincadeiras propostas.

Para que isso aconteca, € muito importante que o professor seja criativo e
saiba envolver o aluno, devendo fazer um planejamento para atingir este fim, com
objetivos especificos, metodologia adequada a faixa etaria e ao desenvolvimento
cognitivo e avaliacdo com a finalidade prevista. Com estes cuidados os alunos
sentiram seguros e satisfeitos em participar de tais atividades.

Capitulo 6




Objetivo 2: descrever como o jogo no PowerPoint influencia naaprendizagem
dos alunos segundo as suas percepcoes

Leia 0 texto Qual a frase que esta de acordo com o

i texto lido?

Apla O i A pulga Olga saiu do cachorro preto.
Do cachorro pintado.
‘ ElaPulou, pulou & chegou B

Até o gato espantado.

Swivcoiodeppoa Apulga  cheiro e pipoca.

E saly ma correria
Pula dagui, pula dal
Caiu logo nadgu fria,

Gt Apulga caiu na &gua quente.
INICIAR 0 JOGO

7 = — Encontre os animais que fazem parte do texto
Vocé leu o texto? Entéo responda qual é o titulo?

Milena possui 24 baldes e deseja repartir entre 3 amigas.
Com quantos balges ficardo cada uma delas? Marcelo finha 12 petecas para dividir com 4 amigos. Quantas
petecas cada um ganhou?

Em uma diviséo temos
alguns termos importantes.
Vamos observar a figura
que explica esses termos.

U caixote tem 6 caixas de morango e cada caixa tem 12 mol
Quantos morangos ha no caixote?

oS c
Descubra o quociente onde o dividendo € 25, o divisor & 5 e o resto é zero. A
Assinale a resposta correta. : -

o Assinale a altemativa correta.

A ENEY I
e v

Figura 1: Imagens de partes do jogo produzido pelos autores.

Na observacéo ao critério jogo no PowerPoint referente para o processo de
leitura, compreenséao, interpretacdo e o aspecto raciocinio légico foi aplicado no

primeiro indicador: Consegue ler e compreender as questbes solicitadas no jogo.
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Neste, os alunos observados demonstraram através da pratica que conseguiram ler
e compreender as questdes solicitadas no jogo, onde apenas aqueles que ainda n&o
estavam alfabetizados ndo conseguiram atingir o indicador, pelo fato de néo saber
ler. No segundo indicador: Consegue fazer a interpretagcdo das questbées passando
para a fase seguinte sem intervengcdo do professor, foi constatado que os alunos
observados conseguiram fazer interpretacéo das questdes passando sozinho para
a fase posterior e apenas os alunos que ainda nao possuiam o dominio da leitura
ndo conseguiram alcancar o objetivo do indicador. No terceiro indicador: A dindmica
do jogo propicia situagbes que necessitam da utilizacdo do raciocinio I6gico para
a resolucdo dos problemas apresentados, os alunos participantes da pesquisa
demonstraram através de calculos, expressdes faciais e gestos que a dinédmica
estabelecida propbem questdes que necessitam de raciocinio para resolver os
problemas apresentados.

Como podemos analisar através da observagdo aos alunos, em uma pratica
com jogo no PowerPoint € possivel promover diversas aprendizagens. A leitura,
compreensao, interpretacdo e raciocinio légico sdo aprendizagens fundamentais
para o desenvolvimento do aluno, pois s&o conhecimentos necessarios a vida
humana.

A dindmica utilizada veio de encontro aos objetivos almejados, onde ambos
foram envolvidos em um ambiente que proporcionava aos participantes momentos
de leitura, compreenséao, interpretacéo, necessitando do uso do raciocinio l6gico
para resolver as questdes e passar a questao subsequente, fato este que deixou
os alunos satisfeitos e felizes quando conseguiam chegar ao final do jogo pelo seu
préprio mérito.

Objetivo 3: verificar a eficacia da pratica de ensino através do jogo no
PowerPoint segundo a demonstracao dos alunos

A partir do critério com relagéo ao ensino através de um jogo no PowerPoint,
foi elaborado o primeiro indicador: Consegue atrair a atengdo dos alunos, 0s quais
demonstraram-se atraidos pela técnica de jogo como uma forma de ensino. O
segundo indicador: Envolve os participantes em sua dindmica, o jogo envolveu a
participacéo total dos alunos, até aqueles que nao sabiam ler queriam participar,
pediam ajuda dos colegas e professores. No terceiro indicador: Eficaz como
metodologia de ensino, todos os alunos participaram de forma ativa e conseguiram
desenvolver a atividade do jogo, conseguindo atingir seu objetivo, mesmo aqueles
alunos que nao sabiam ler participaram com a ajuda do professor, estes necessitaram
de outra forma de ensino para aprofundar o processo de alfabetizacao para que se
preparem para um jogo desse nivel.

A metodologia de ensino € muito importante para que a aprendizagem seja
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eficaz, a escolha da forma de passar o conteudo € de responsabilidade do professor
gue deve ser criativo em suas dindmicas, sensivel para conhecer os seus alunos,
bem como o nivel de conhecimento de cada um.

CONSIDERACOES

Buscou-se neste estudo fazer umarelacéo entre a teoria oferecida pelos autores
e a pratica de ensino e aprendizagem empregando um jogo no sistema operacional
da Microsoft PowerPoint como ferramenta de ensino vivenciado no contexto do
4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Professora Edneide Sales
Campelo no municipio de Alto Alegre/RR. O resultado da pesquisa, assim como o0s
procedimentos adotados, conseguiram alcangar os objetivos propostos. O suporte
tedrico contribuiu positivamente para consolidar a analise dos dados coletados,
evidenciando que o ensino com a utilizagcao do jogo torna a pratica pedagoégica mais
atrativa e din@mica e a aprendizagem mais prazerosa e significativa.

Podemos observar que o jogo no computador propicia ao aluno momentos
de satisfacdo e alegria, pois quando colocado no ambiente do jogo os alunos
demonstraram motivacdo e estimulados em participar da atividade, sendo a
expressao de contentamento e satisfacéo visivelmente observados.

Acreditamos que o jogo desenvolvido propicia aprendizagens, pois através
das observacbes constatamos a oportunidade de colocar os alunos diante de
praticas de leitura, interpretacdo e compreensdo de suas leituras, levando-os a
utilizar o raciocinio légico para alcancar as resolugcées dos problemas propostos.
Percebemos que o jogo utilizado € considerado como estratégico, pois proporcionou
a simulacdo de conhecimentos adquiridos em sala de aula, aplicado na pratica o
que aprendeu. Um outro ponto considerado positivo diz respeito a sua objetividade,
pois foi criado de acordo com o nivel de conhecimento da turma, abordando a
revisdo dos conteudos de portugués e matematica explorados no bimestre.

E notavel que o jogo desenvolvido foi considerado satisfatério como préatica de
ensino, pois conseguiu em sua dinamica atrair a atencdo dos alunos, envolvendo-
0s em um ambiente que Ihes € significativo por se tratar de algo diretamente ligado
ao seu conhecimento tornando a aprendizagem espontanea e eficaz.

Com os resultados alcangados podemos observar através da anélise do marco
tedrico e dos dados coletados que o jogo no PowerPoint é relevante tanto para
se obter um ensino prazeroso, atrativo e dindmico como para uma aprendizagem
satisfatoria e significativa, conseguindo alcancar no processo de ensino e
aprendizagem o verdadeiro objetivo educacional que é educar para a cidadania.

Diante dos resultados supracitados podemos afirmar a relevancia do jogo
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para o ensino e aprendizagem dos alunos do 4° ano. Como percebemos, € uma
ferramenta de importancia para desenvolver praticas mais atrativas que chamam
a atencédo dos alunos tornando-as divertidas e estimulantes e, ao mesmo tempo,
propicia aprendizagens significativas, eficientes e eficazes. Além de propiciar o
contato direto com o material em estudo, interacdo entre colegas e professores,
socializagdo, comunicagédo, concentracao, construcdo de conhecimentos e
afetividade, desenvolveu a coordenacao motora, a autoestima, autoconhecimento,
0 raciocinio e o cognitivo, desenvolveu também a responsabilidade, pois ensina
normas e regras, desperta o questionamento e a curiosidade, além de tudo é uma
atividade inovadora que torna a aula mais agradaveis, interessantes, atrativas e

produtivas.
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