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RESUMO

O uso das tecnologias nas escolas se amplia cada vez mais nesse novo cenario do século
XXI, pois com o avanco da globalizacdo, a tecnologia passou a ser inserida no
cotidiano. As informacgdes chegam com maior intensidade até mesmo nas instituicdes de
ensino situadas nas zonas rurais, como nas chamadas escolas do campo. A utilizacéo
das tecnologias esta transformando as relagdes humanas em todas as suas dimensdes:
econdmicas, sociais e no ambito educacional ndo tém sido diferente. Sendo que a
apropriacdo desses meios de comunica¢do para a construcdo do conhecimento vem
mobilizando os educadores no sentido da selecdo e utilizagdo mais adequada dessas
novas tecnologias. Devido a isto, o presente trabalho analisa a importancia do uso
dessas tecnologias na educacdo do campo, o objetivo é identificar as dificuldades
encontradas na utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do no Ensino
Fundamental em uma escola da rede publica municipal da regido pesquisada.

Foi possivel observar a ndo utilizacdo diaria da sala de informéatica no processo de
ensino e de aprendizagem por uma boa parcela dos alunos; bem como, a ndo instalagdo

da Internet na escola.

Palavras-chaves: Jogos pedagogicos digitais. Educacdo do campo.



RESUMEN

El uso de las tecnologias en las escuelas se amplia cada vez mas en este nuevo cenario
del século XXI, pues con el avancio de la globalizacion la tecnologia passé a ser
inserida en el cotidiano, ylas informaciones ylos conocimientos llegan con mayor
intensidad hastamismo las instituiciones de ensefio situadas en las zonas rurales, como
en las llamadas escuelas del campo. La utilizacion de las tecnologias es inminente, y
estd transformando las relaciones humanas en todas las sus dimensiones: econémicas,
sociales y en elambito educacional no tiene sido diferente. Siendo que laapropriacion de
estos medios de comunicacion para la construcion del conocimiento ven mobilizando
los educadores en el sentido de la selecidn y utilizacion mas adecuada de estas nuevas
tecnologias. Devido a esto, el presente trabajo analisara la importancia del uso de estas
tecnologias en la educacion del campo, el objectivo es identificar sus dificuldades
encontradas en la utilizacién de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en el
Ensefio Fundamental en una escuela de la rede publica municipal de la region
pesquisada. Fue posible observar la no utilizacion diéria de la sala de informatica en el
proceso de ensefio y de aprendizajen por una buena parcela de los alumnos; bien como,

la no instalacion de la Internet en la escuela.

Palabras-Llaves: Juegos pedagdgicos digitales. Educacion del campo.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais vém promovendo grandes mudancas na forma de pensar
e agir das pessoas, pois em meio a complexidade do aprendizado se faz necesséria a
busca por novos métodos de ensino, e a internet possibilita esta mudanca, sendo que é
necessario reavaliara conduta dos profissionais da educagdo, para que utilizem da
melhor forma possivel as ferramentas tecnoldgicas que estdo sendo inseridas ao meio
educacional. Educar hoje se tornou um grande desafio, € preciso repensar todo o
processo e assumir um novo papel na historia, tanto no ambito urbano como no rural,
utilizando ideias dentro das diferentes culturas, podendo assim contemplar uma nova
visdo de se educar. E como mediadora deste processo destaca — se as novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIC), as quais trazem a possibilidade de introduzir um
aprendizado mais dinamico e inovador ao jovem aluno que vive no campo. O estudo em
si propde uma reflexdo em relacdo a distancia que existe entre as praticas do ambiente
escolar e o cotidiano do aluno. Acredita-se, que o maior desafio, ¢ o de relacionar a
tecnologia com a metodologia empregada na Escola do Campo a fim de melhorar a
relacdo entre professor/aluno aproximando-os do ambiente informatizado. Devido a
isto, frisamos a importancia da tecnologia em termos de apoio pedagodgico, em que se
faz necessario uma analise, dessa nova ferramenta de ensino. Pois descobrindo todo o
potencial técnico que a sociedade tecnoldgica oferece, deve-se destacar que a tecnologia

educacional s6 funciona se for cuidadosamente planejada e controlada.

[...] O prop6sito é conhecer uma educacdo bésica do campo, voltada aos
interesses e ao desenvolvimento sociocultural e econémico dos povos que
habitam e trabalham no campo, atendendo as suas diferencas historicas e
culturais para que vivam com dignidade e para que, organizados, resistam
contra a expulsdo e a expropriagdo. Ndo basta ter escolas do campo, ou seja,
€ necessario escolas com um projeto politico-pedagégico vinculado as
causas, aos desafios, aos sonhos, a histéria e a cultura do povo trabalhador do
campo. (KOLLING et al., 1999, p.29).
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

A referida pesquisa tem como objetivo geral identificar as dificuldades

encontradas na utilizacdo das TIC no Ensino Fundamental em uma escola da rede

pablica municipal da regido pesquisada.
1.1.2 Objetivos Especificos

o Identificar os recursos educativos das TIC existentes nas escolas do campo.

e Usar as TIC disponiveis como recurso didatico, principalmente, através do
computador.

e Analisar a Escola do Campo e a busca por uma nova educagdo no contexto das

TIC.
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2 A ESCOLA DO CAMPO EM BUSCA DE UMA NOVA EDUCACAO

A educacdo como representante da cultura de um povo e desenvolvida por uma
cultura — a cultura do campo — ndo pode permanecer seguindo a légica da excluséo do
direito a educacdo de qualidade para todos.

A educacdo transforma o campo, porque por meio dela se reciclam os valores,
atitudes, conhecimentos e praticas. Ela fomenta a mudanca de identidade dos sujeitos na
luta, porque possibilita a anélise e a elaboragdo social do campo, seja nas formas de
poder, de gestdo das politicas, de producdo econdmica e de conhecimento.

O nome ou a expressao Educacdo do Campo ja identifica também uma reflexdo
pedagdgica que nasce das diversas praticas de educacdo desenvolvidas no campo. E
uma reflexdo que reconhece o campo como lugar onde ndo apenas se reproduz, mas
também se produz pedagogia; reflexdo que desenha tracos do que se pode construir
como um projeto de educacédo ou de formacéo dos sujeitos do campo.

Sendo um propésito de educacdo que reafirma que a acdo educativa ajuda no
desenvolvimento mais pleno do ser humano, na sua insercéo critica da sociedade de que
faz parte; que compreende que o0s sujeitos se modificam sob condigdes materiais e
relacBes sociais determinadas; que nos mesmos Processos em que promovemos Nnossa
existéncia nos transformamos como seres humanos.

A Escola do Campo deve se expandir e utilizar contetidos que contribuam para a
crianca e 0 jovem do campo resgatar a sua autoestima, produzindo conhecimentos sobre
a realidade que ajudem na sua transformacdo como ser humano. Assim a terra como
elemento chave, a cultura, as lutas, e a histéria do campo, sera ponto de partida para o
trabalho em sala de aula. A identidade da escola deve estar inserida na realidade do seu
meio, nos saberes da comunidade e nos movimentos sociais.

Com o sentimento de pertencer a0 campo, 0s sujeitos desenvolvem suas
competéncias e valores, as quais vado sendo passadas de geracdo a geracdo. Pois o lugar
ndo é apenas um espaco de vida e de experiéncia, permitindo assim a reavaliacdo do
presente e do futuro. Ou seja, sdo dois elementos que fundamentam a Educacdo do
Campo: o sentimento de pertenca e a superacdo da dicotomia entre rural e urbano.

Sendo que a Escola do Campo deve ter como raizes a democratizagdo do acesso
a terra, como um instrumento fundamental na promoc¢éo da funcéo social, combatendo
as desigualdades sociais e econdmicas, mediante a geracdo de emprego e renda dentro e
fora do setor agricola. O objetivo maior é promover a interacdo entre homens e

mulheres, terra e natureza, implementando uma relacdo que respeite as necessidades da
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sociedade, mas que respeite a dindmica da natureza, a qual venha a ser uma relagéo
sustentavel a longo prazo e busque consolidar a unidade de producdo familiar.

O fortalecimento da agricultura familiar € um fator estratégico para a
redistribuicdo de renda e o fortalecimento da sociedade civil, incentivando a
cooperacdo, a producdo de alimentos de forma ecol6gica, solidaria e economicamente
viavel garantindo a seguranca e a soberania alimentar.

Nesse sentido, a escola precisa estimular a participacdo da comunidade, dos pais
dos estudantes e professorado tanto nos colegiados e comités gestores da educacéo,
como nos existentes na sociedade, 0s quais assumem papéis importantissimos na
conducao das politicas e na construcdo do projeto de desenvolvimento em nivel local.

Sabendo que a Educacdo do Campo esta amparada nos artigos da Lei 9.394de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), os contetdos devem ser
ligados a0 mundo do trabalho, ao desenvolvimento do campo. Assim, teremos
conteddos gerais das areas do conhecimento: Portugués, Matematica, Geografia,
Histdria, Ciéncias, que todos os estudantes aprendem em qualquer lugar do Brasil e
contetidos especificos de acordo com as caracteristicas regionais, locais, econémicas e

culturais da comunidade, onde a escola esta inserida.

[...] os movimentos sociais sd0 em mesmos educativos em seu modo de
expressar, pois o fazem mais do que por palavras, utilizando gestos,
mobilizacGes, realizando acOes, a partir das causas sociais geradoras de
processos participativos e mobilizadores. (ARROYO0,1999, p.09).

Assim, a pratica pedagdgica deve ser inovadora, utilizando diferentes
procedimentos, recursos e espacos que resgatem a riqueza das experiéncias vivenciadas
no campo, pois o professor é fundamental na aprendizagem e ira depender da forma
como compartilha os seus conhecimentos para que haja um bom desenvolvimento
cognitivo nas criangas e jovens do campo, pois cabe mesmo oferecer opcGes, e aos
alunos buscar a qualidade de vida que julgam serem merecedores ou simplesmente viver

no campo com dignidade.
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Figura 2.1- A Escola no Campo

Fonte: Arquivo pessoal (2015).

Figura 2.2 — Horta da Escola
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Figura 2.3-Jardim da Escola

Fonte: Arquivo pessoal (2015).

Figura 2.4 — Vista da Escola

Fonte: Arquivo pessoal (2015).

E tendo como base que a crianga descobre sua afetividade por meio do jogo,
construindo, reforcando e fortalecendo seus lacos afetivos se abre um leque de
possibilidades de aprendizado utilizando-se das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo. Sendo que através do jogo no computador acontecem a manutencao e a

descoberta do mundo como um todo, a crianca ou adolescente ocupa Seu espaco e seu
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ritmo proprio descobrindo suas potencialidades entremeadas com as novas tecnologias e
suas vantagens oferecidas. As novas tecnologias trouxeram para a aprendizagem dos
alunos uma grande contribuicdo na constru¢cdo do conhecimento como ferramenta
valiosa estimulando o interesse do mesmo, pois toda crianga adora jogar e jogando se
desenvolve em todos os ambitos.

[...] destaca o carater central do brinquedo na vida da crianca, (...) indo além
das funcdes de exercicio funcional, de seu valor expressivo, de seu carater
elaborativo. Em segundo lugar, o brinquedo parece estar caracterizado (...)
como uma das maneiras da crianca participar na cultura, é sua atividade
cultural tipica, como o sera em seguida, quando adulto, o trabalho.
(VYGOTSKY, 1998, p. 101).

Através dos jogos foram elencados 0s seguintes aspectos: o desenvolvimento
I6gico, nocbes de grandeza, direcdo, posicdo, sentido, classificacdo, fixacdo de
contetdos trabalhados em disciplinas na sala de aula, ou seja, contato imediato e virtual
com o objeto do estudo.Ao ter como pressuposto é preciso considerar as necessidades
da comunidade, assumimos que 0S tempos e espagos escolares podem ser sempre
planejados.

A escola ndo € apenas um espaco fisico definido pelos limites de sua construcéo,
o tempo de aprendizagem escolar também ndo pode ser pensado apenas como tempo na
sala de aula, a propria escola articula a comunidade, com a familia ampliando-se para a
diversidade cultural em varios espacos proporcionando aulas diferenciadas além do
cotidiano com o uso das TIC as aulas multiplicam valores e conhecimentos. Na Escola
do Campo as experiéncias dos sujeitos envolvidos em suas diversas matrizes sdo o
ponto de partida da acdo didatica.

Na oferta de educacdo béasica para a populacdo rural os sistemas de ensino
promoverdo as adaptacdes necessarias a sua adequacdo, peculiaridades da vida e de

cada regido, especialmente:

I-conteuddos curriculares e metodologias apropriadas as reais necessidades e
interesses dos alunos da zona rural;

I1-organizacdo escolar propria, incluindo adequacdo do calendario escolar as
fases do ciclo agricola e as condig@es climaticas;

Ill-adequagdo a natureza do trabalho na zona rural. (BRASIL, artigo 28,
1996).

A interdisciplinaridade voltada para uma nova educagdo no campo, voltada para
uma organizacao dos novos tempos pedagogicos de forma a se estabelecer prioridades
que atendam os alunos e seus interesses curiosos em torno dos diversos campos do

saber, vincula direta ou indiretamente a um dialogo intenso de grandes lutas e
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conquistas dos povos que habitam no campo. Caldart (2008, p. 27), nos deixa claro que
“O povo tem direito a ser educado no lugar onde vive. O povo tem direito a uma
educacdo pensada desde o seu lugar e com sua participacdo, vinculada a sua cultura, e

as suas necessidades humanas e sociais”.

[...] a evolucdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A
ampliacdo e a banalizacdo do uso de determinada tecnologia impdem-se a
cultura existente e transformam néo apenas o comportamento individual, mas
o de todo o grupo social. (KENSKI, 2012, p.21).

A escola € um local onde as TIC acabam auxiliando a registrar momentos
importantes das riquezas socioculturais dos diferentes tipos de habitos e costumes de
toda a comunidade ali inserida, garantindo que o conhecimento possa ficar arquivado e

ser aproveitado por toda a comunidade no contexto escolar.

A escola deve ser um local que propicie o aprendizado, respeitando limites de
cada sujeito e tratando-0s como seres Unicos, pois muitas vezes a escola, em fun¢éo de
contetdos pré-definidos que precisam ser “passados” aos alunos, num determinado
tempo e espaco, esquece que cada sujeito tem um ritmo e uma forma de aprender e que
ndo é possivel trabalhar o mesmo contetdo, da mesma forma, ao mesmo tempo para
todos e exigir uma Unica resposta. E preciso compreender que os processos de ensino e
de aprendizagem sdo complementares, precisam estar imbricados, ou seja, se a forma
como o docente esta ensinando ndo esta propiciando aprendizagem, sua pratica docente
precisa ser revista. Centrar atividades realizadas no contexto escolar nos estudantes é

reconhecer a distingao destes processos e ir contra 0 empirismo.

[...] a impressdo que levo desta conferéncia é que ela ndo fala de pedagogia,
ela ndo apenas fala de educagéo basica do campo, ela em todo o momento é
pedagégica e educativa. Todos 0s gestos sdo educativos. Isto é uma
caracteristica muito forte do movimento social do campo. A sociedade
brasileira estd aprendendo com o movimento do campo. (ARROYO;
FERNANDES, 1999, p.13).

A praética docente atual, muitas vezes encontra-se demasiadamente centrada no
professor e no conteudo, contribuindo para o desinteresse dos estudantes, o que de certa
forma acaba também sendo fomentado pelas limitacOes tedricas dos docentes.

O que proporciona de aprendizado um jogo digital, em geral, considerado como
diversao?

Aponta o balanceamento dos jogos como a forma de torna-los divertidos e
atrativos, contudo a diversdo que nos games estd diretamente relacionada ao

aprendizado ndo ocorrera apenas pelo jogo existir, tem de ser balanceado, da mesma
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forma que uma atividade no contexto escolar ndo necessariamente € agradavel ou
entediante, isso dependerd de como for articulada, desenvolvida. A pratica docente
precisa ser repensada para que os atuantes, ndo vejam o processo metodoldgico como
algo insatisfatorio, e sim como instigador de conhecimentos. Neste sentido a utilizagéo
dos jogos digitais na Escola do Campo pode colaborar para esta mudanga.

As novas tecnologias sdo essenciais ao processo de ensino aprendizagem, sendo
que as novas TIC vao possibilitar que toda a populacdo venha a obter acesso a uma
sociedade digital, caso contrario esta se manterd empobrecida enquanto o acesso a todos
os cidaddos ndo for garantido. Pois a tecnologia da informagéo e da comunicagdo em
particular a Internet, torna-se uma for¢a muito grande para o desenvolvimento humano
de todos os envolvidos, fornecendo informacédo, facilitando a capacitacdo e 0 aumento
da produtividade.

Portanto, fica claro que ndo basta apenas ter o laboratério de informatica na
escola, mas é preciso sim que os professores estejam capacitados para utilizarem esse
laboratério e trabalharem com os alunos. A escola tem que ter uma equipe
multiprofissional para dar suporte a informatica.

Evidenciando que para o uso pedagdgico, ndo necessariamente se necessita da
Internet, sendo que existem varios recursos que também podem ser utilizados no
processo. Se lembrarmos dos DVD de interesse artistico, cientifico, geografico e
historico, estes ndo tem custos altos e podem constituir o acervo de videotecas em
diversas escolas para o uso em sala de aula ou até mesmo para o empréstimo pelos
alunos e professores. E se for dificil a manutencdo de aparelhos eletrénicos como 0s
computadores e televisores existem também algumas alternativas, como os materiais

portateis de uso coletivo.
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3 O PROFESSOR FRENTE A UTILIZAGCAO DAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACAO E COMUNICACAO NO CAMPO

A realidade do mundo, na atualidade, requer um novo perfil de profissional e de
cidaddo o que coloca para a escola novos desafios. O desafio do educador da Escola do
Campo é ter clareza que adaptar conteldos e metodologias utilizadas das escolas
urbanas, nas escolas do campo ndo pode ser considerada uma educacdo comprometida
com os interesses dos trabalhadores do campo, o professor diante deste grande desafio
busca entrelacar matrizes culturais da terra, do campo, com as relacGes sociais no
campo, com modo de vida rural e incorporar ao projeto pedagdgico nas “transformacdes
que as lutas do campo provocam nessas matrizes culturais.” (ARROYO; FERNANDES,
1999, p. 12).

O professor dos dias atuais ndo somente deve lidar com alguns saberes, como
era no passado, mas também com a tecnologia e com a complexidade social, o que nédo
existia no passado. O educador diante das tecnologias na Escola do Campo engloba a
compreensdo dos processos de gestdo, recursos, informacdes e novos conhecimentos
que abarcam relagbes dindmicas e complexas entre parte e todo, elaboracdo e
organizacdo, producdo e manutencao.

[...] na acéo do professor na sala de aula e no uso que ele faz dos suportes
tecnoldgicos que se encontram & disposi¢do, sdo novamente definidas as
relagBes entre 0 conhecimento a ser ensinado, o poder do professor e a forma

de exploracédo das tecnologias disponiveis para garantir melhor aprendizagem
pelos alunos. (KENSKI, 2012, p.19).

Todas essas inovacgOes devem sempre ser acompanhadas pelos educadores e
educandos, pois esse € um processo lento e continuo de aprendizagem. Cabe salientar
também que as tecnologias podem ser importantes ferramentas educativas e como tal
devem ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem.

O professor tem cada vez mais um papel norteador no que diz respeito ao novo
saber pedagdgico, uma nova maneira de utilizar os recursos existentes, fazendo com que
as tecnologias na Escola do Campo se tornem ferramentas que auxiliem na maneira de
pensar dos educandos e que estes ficam muitas vezes refém dela.

O uso da Tecnologia de Informagédo e Comunicagdo na Educacdo do Campo
requer sem davida, um olhar mais abrangente, neste processo o envolvimento de novas
formas de ensinar, aprender e de desenvolver um curriculo condizente com a sociedade

tecnoldgica, que deve se caracterizar pela integragdo do espaco onde o aluno nasce e
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cresce, na convivéncia da diversidade de linguagens e formas de representar o

conhecimento adquirido no campo.

[..] tais colaboragbes ampliam metodologias, que abrem outras
possibilidades de (re) construgdo dentro e fora da sala de aula (pois o
conhecimento ndo se esgota na escola) e que passam pelas diversas areas de
estudo, todas se centrando no uso da internet mediado pelo professor. A ela
cabe buscar uma aproximacdo, um envolvimento significativo do aluno com
o0 conhecimento, a fim de torna-lo um cidadéo critico e autbnomo, o que se
revertera na sua prépria evolucdo e na transformacao gradual e progressiva da
sociedade. (ALMEIDA, 2010, p.39).

A aprendizagem com a presenca das TIC na Escola do Campo pode indicar uma
concepgdo da pratica pedagogica, que pode refletir concepgBes humanistas ou
tecnicistas. O professor que associa as TIC aos métodos ativos de aprendizagem é
aquele que, além do contetdo, também busca desenvolver a habilidade técnica

relacionada ao dominio da tecnologia.

Figura 3.1 —Sala de Informética

Fonte: Arquivo pessoal (2015).
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4 OS JOGOS PEDAGOGICOS DIGITAIS NA ESCOLA DO CAMPO

Nos dias atuais, desde muito cedo as criancas sdo inseridas as tecnologias,
alterando seus modos de comunicacdo e de convivio. Compreende-se, dessa forma que,
na Escola do Campo ndo é diferente, o processo de aprendizagem necessita de
inovacbes para realmente atingir seus objetivos em uma sociedade que vive em
constante mudanca tecnologica. Dai a importancia da ludicidade no universo
educacional, cabendo analisar os estudos voltados para a aplicagdo das tecnologias
digitais de informacdo e comunicagdo e suas consideracfes sobre 0 uso adequado dos

recursos no auxilio do processo de desenvolvimento cognitivo do educando.

[..] as pessoas se humanizam ou se desumanizam, se educam ou se
deseducam, através do trabalho e das relacBes sociais que estabelecem entra
si no processo de producdo material de sua existéncia. [...] Pelo trabalho o
educando produz conhecimento, cria habilidades e forma sua consciéncia.
Em si mesmo o trabalho tem uma potencialidade pedagdgica, e a escola pode
torna-lo mais plenamente educativo, a medida que ajuda as pessoas a
perceber o seu vinculo com as demais dimens@es da vida: a sua cultura, seus
valores, suas posicdes politicas. (CALDART, 2000, p. 55).

A acdo ludica gera sentimento de prazer em si e pelo dominio sobre as acdes. Na
concepcdo vygotskyana, o ludico influencia o desenvolvimento da crianca. Pesquisas
indicam que a crianca aprende a agir através de estimulos, e atraves da curiosidade,
adquire iniciativa e a autoconfianca, desenvolve a linguagem, o pensamento e a
concentracdo. Neste sentido, podemos compreender a tecnologia como criagdo humana,
produto de uma sociedade e de uma cultura, em que as tecnologias digitais, ou seja, 0s
jogos digitais oferecem-nos modelos e intermedia¢Ges com 0s outros.

O uso da informatica na educacdo possibilita a insercdo do computador no
processo ensino e aprendizagem de conteudos curriculares de todos o0s niveis e
modalidades de Educacéo, facilitando a socializagcdo dos conhecimentos culturalmente
construidos. Quando o aluno usa o computador para resolver problemas ou realizar
tarefas como desenhar, escrever, calcular, dentre outras, lhe sdo propiciadas condic¢des
para descrever a resolugdo desses problemas, usando linguagem de programacdo, além
de refletir sobre os resultados obtidos e aperfeicoar suas ideias através da busca de

novos conteldos e estratégias.

[...] o rural estd no urbano e o urbano esta no rural. Isso determina a
existéncia de modos de trabalho/ndo trabalho e de praticas culturais muito
proprias de sujeitos do mundo rural, quer estejam vivendo em pequenas,
médias ou espaco urbano, mas é ruralidade, um modo de ser diante das
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condigBes concretas de trabalho e de moradia e do consumo possivel de bens
materiais e simbolicos. (PESSOA, 1997, p.11).

E preciso respeitar as distintas dindmicas temporais na aprendizagem, permitindo
que os estudantes que moram no campo tomem todo o tempo de que necessitam para
aprender, sem que suas aparentes demoras sejam vistas como faltas em seu ser, mas
como insuficiéncias circunstanciais no fazer que se corrija com uma maior dedicagéo a
este fazer. Entendemos que essa dedicacdo ao fazer, pode ser motivada por jogos
digitais que adotem uma metodologia de balanceamento dindmico, evitando
constrangimento perante os colegas e ndo evidenciando diferencas de capacidade por
apropriacOes até entdo ndo construidas. Apesar dos aparentes beneficios que a alertam
para problemas que podem surgir, como a percepc¢do do sujeito que ao utilizar o jogo
propositalmente abaixo de sua capacidade, os desafios serdo facilitados.

Neste contexto, cabe ao professor agir como um mediador e instigador do
processo de aprendizagem dos sujeitos, construindo em conjunto com eles a motivacgao
para que todos facam o seu melhor, tirando 0 maximo de proveito do jogo digital
adaptado dinamicamente as necessidades de cada estudante, de forma que o seu proprio
aprendizado possa ser reconhecido como um ganho propiciado pelo uso do computador.
Cabe ao professor observar que os jogos digitais podem ser mais bem utilizados no
contexto em que esta realizando sua pratica docente, sendo para isso necessario que ele
se aproprie do jogo e que tenha um conhecimento no minimo basico sobre 0s jogos.

Para os Parametros Curriculares Nacionais a incorporagdo das novas tecnologias
sO tem sentido se contribuir para a melhoria da qualidade do ensino. Sendo relevante
dizer que cabe a sociedade fiscalizar e cobrar a implementacdo dessas politicas para o
campo, considerando de grande significancia a fala de Freire (2002, p. 79): “[...] entdo 0
camponés descobre que, tendo sido capaz de transformar a terra, ele é capaz também de
transformar a cultura, tornando-se sujeito da historia”.

Para tanto, é preciso garantir uma melhor infraestrutura nas escolas, com
material didatico adequado, além de fécil acesso, e principalmente formagdo adequada
de seus educadores com o intuito de que a mesma seja um espaco de transformacéo

social através da participacao de seus alunos e de toda a comunidade.

[...] o educador ja& ndo é o que apenas educa, mas 0 que enquanto educa,
éeducado, em dialogo com o educando que, ao ser educado, também educa
[...]. J& agora ninguém educa ninguém como tampouco alguém se educa a
simesmo; os homens se educam em comunhdo mediatizados pelo mundo.
(FREIRE, 2002, p. 79).
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A utilizagcdo das tecnologias na sala de aula serve como ferramenta na
elucidacdo do aprendizado. A tecnologia deve servir para enriquecer a sala de aula na
Escola do Campo, propiciando a construcdo de conhecimentos por meio de uma atuacao
ativa. O desenvolvimento de ambientes de aprendizagem utilizando o computador nos
permite novas formas de aprendizado e possibilitam ainda, pesquisas, interacéo.

Os jogos podem proporcionar varias habilidades, de forma satisfatdria para que
os alunos ndo cansem rapidamente, e possibilitem um vasto aprendizado, pois colabora
de maneira dindmica no momento de executar atividades que antes eram vistas apenas
como brincadeiras, mas que agora surgem como novos métodos de ensino. Auxiliando
como estimulo e favorecendo a motivacdo para a elaboracdo e concretizacdo de
atividades escolares.

O envolvimento com jogos modifica o interesse dos alunos, possibilitando o
desenvolvimento do raciocinio 16gico de forma agradavel, a partir de um espacgo
diferenciado.

Sendo que os professores acreditam que quando o computador € utilizado como
ferramenta pedagdgica de forma correta, se torna um fator de extrema importancia para
o0 aprendizado do alunado. Salientando ainda a importancia de se ter um profissional
especializado na area de informética, para que o mesmo sirva de apoio tanto para o0s
alunos como para o proprio professor, fornecendo assim informacgées e conduzindo-os
para a melhor forma de utilizacdo das tecnologias em sala de aula.

Assim, diante da realidade pesquisada, os alunos individualmente em todos os
jogos um em cada computador puderam conhecer e aprender com 0s seguintes jogos
escolhidos:

Paciéncia (Figura 4.1), muito conhecido o jogo da paciéncia é baseado
principalmente na tolerdncia com os erros alheios ou ainda diante de situagOes
indesejadas, é através deste jogo que o ser humano controla suas emogdes, sem perder a
calma e a concentracdo, e é por meio deste jogo de cartas no computador que possibilita
0 aluno a concentrar-se e agir com autocontrole.

Mahjongg (Figura 4.2), este jogo destacado na Figura 4.2 € um jogo muito
inteligente de origem chinesa, que exige muita estratégia e desenvolve no aluno uma
Vvisdo de espaco e tempo, é um jogo de combinacdo que utiliza um conjunto de azulejos
de mahjongg é um jogo perfeito para jogadores casuais a procura de diversdo e a jogar

respeitadamente.
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Blocos de Memoria ( Figura 4.3) é um jogo que o proprio nome ja indica, ele
requer boas estratégias de memorizacéo de todos os participantes e também instiga usar
da paciéncia e um grande raciocinio para interpretar as figuras e poder fixar o local onde
as pecas estdo.

Minas ou Campo Minado (Figura 4.4) € um jogo que trabalha com a
coordenacao e atencdo extrema em que os jogadores precisam localizar todas as minas
colocadas em baixo do campo do jogo que é formado por quadrados, mas todo cuidado
é pouco se clicar em algum quadrado com mina, todas as minas no tabuleiro explodirdo
e assim o jogo é encerrado. Todos estes jogos foram explorados no decorrer do estudo

como parte das aulas desenvolvidas.

Figura 4.1 —Jogo da Paciéncia
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Fonte: Arquivo pessoal (2015).



Figura 4.2 - Jogo Mahjongg
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Figura 4.3 - Blocos de Memoria

== Memory Blocks HEE

Game  Skil Help

1
O.-
L]

by
/

Time: 69 Total Pairs Flipped: 5

Fonte:Arquivo pessoal (2015).

26



27

Figura 4.4 - Minas
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5 O ALUNO QUE MORA NO CAMPO

Na década de 60, a fim de atender aos interesses da elite brasileira, entdo
preocupada com o crescimento do numero de favelados nas periferias dos grandes
centros urbanos, a educacdo rural foi adotada pelo Estado como estratégia de contencéo
do fluxo migratorio do campo para a cidade. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional de 1961, em seu art. 105, estabeleceu que “os poderes publicos instituirdo e
amparardo servigos e entidades que mantenham na zona rural escolas capazes de
favorecer a adaptacdo do homem ao meio e o estimulo de vocag¢des profissionais”
(BRASIL, 1961).

No processo de resisténcia a ditadura militar, e mais efetivamente a partir de
meados da década de 1980, as organizacdes da sociedade civil, especialmente as ligadas
a educacdo popular, incluiram a Educacdo do Campo na pauta dos temas estratégicos
para a redemocratizacdo do pais. A ideia era reivindicar e simultaneamente construir um
modelo de educag&o sintonizado com as particularidades culturais, os direitos sociais e
as necessidades préprias a vida dos camponeses.

Revelando assim uma preocupacdo especial em promover a educacdo nas areas
rurais para frear a onda migratéria que levava um grande contingente populacional do
campo para as cidades, gerando problemas habitacionais e estimulando o crescimento
dos cinturdes de pobreza hoje existentes nos grandes centros urbanos.

O aluno que mora no campo passa a utilizar a informatica na escola, mas nao
possui este uUso em suas casas, 0 que aguca sua curiosidade, a mesma é uma aliada no
processo de aprendizagem desde que utilizada adequadamente, pois os alunos ganham
autonomia no momento de desenvolverem trabalhos e projetos, de acordo com suas
caracteristicas pessoais, atendendo de forma mais nitida ao aprendizado individualizado.

[...] pensar a cultura como matriz formadora que nos ensina que a educacao é
uma dimensdo do processo historico, e que processos pedagdgicos sdo

constituidos desde uma cultura e participam de sua reproducdo transformacéo
simultaneamente. (CALDART, 2008, p. 33).

Além de desenvolverem um trabalho individualizado, o educando se torna mais
sociavel, ja que a cooperacdo entre os mesmos € um fator importante. O uso da

informatica na escola é apontado para alunos do ensino fundamental como um recurso
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abrangente, em que a diversidade de atividades através dos jogos pedagogicos digitais
favoreca a ludicidade e a criatividade, sendo também multidisciplinares.

E levando em conta que o0 mundo vive hoje uma "era digital”, na qual transacfes
comerciais sdo realizadas, pesquisas séo disponibilizadas e discutidas, grandes volumes
de dados sdo transmitidos, transferidos de lugares distantes em questdo de minutos. Os
quais transformam o planeta numa imensa teia global de redes de comunicagdes das
mais diversas, se fazendo necessario que todos 0s envolvidos no processo ensino-
aprendizagem estejam preparados para esta mudanca. Sendo que a mesma se inicia com
a capacitacdo de professores a fim de que eles transformem efetivamente o processo
educacional, ganhando espaco para a criacdo de ambientes de aprendizagem nos quais
os alunos construam o conhecimento tendo o professor como mediador desse processo.

O aluno que vive no campo hoje ndo é mais aquele da década de 60, este hovo
jovem com suas imensas dificuldades, vem para a escola buscar novas alternativas e as
encontra, o computador de uso ndo frequente em suas casas, oferece autonomia para
estes sujeitos que vivem no meio rural. O dia a dia do aluno em sua casa relacionado
com o da escola se diferencia muito, porque eles ndo possuem recursos tecnoldgicos
nem ao menos Internet em suas casas, o que dificulta quando o aluno chega a escola e se
depara com uma realidade diferente e melhor adequada daquela deixada em sua casa,
causando um certo alivio em poder utilizar um computador mesmo sem a Internet

podendo assim desfrutar das mais diversas formas de aprendizagem.
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6 O USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NO
CAMPO

A realidade do mundo, na atualidade, requer um novo perfil de profissional e de
cidadao que coloca para a escola novos desafios. O desafio do educador da Escola do
Campo é ter clareza de adaptar contetdos e metodologias utilizadas das escolas urbanas,
nas escolas do campo ndo pode ser considerada uma educacdo comprometida com 0s
interesses dos trabalhadores do campo, o professor diante deste grande desafio busca
entrelacar contetdos culturais com as relagdes sociais do campo, incorporando ao seu
projeto pedagogico.

O professor dos dias atuais deve estar sempre em busca do aprendizado, e dentro
do mesmo introduzir a tecnologia e a complexidade social, a qual se vive, neste sentido
Almeida (2010, p. 50) afirma que “mais do que ensinar, trata-se de fazer aprender [...]
concentrando-se na criagdo, na gestdo e na regulacao das situagdes de aprendizagem”.

O educador diante das tecnologias na Escola do Campo engloba a compreenséo
dos processos de gestdo, recursos, informacdes e novos conhecimentos que abarcam

relages dindmicas e complexas entre elaboracdo, organizacdo, producdo e manutencao.

[...] o conjunto de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes que s&o
produzidas pelas classes sociais em uma situacdo histdrica dada de relagdes,
para dar conta dos seus interesses [...]. Trata-se do saber parcial que serve
para identificar e unificar uma classe social, Ihe dar elementos para se inserir
numa estrutura de relagdes sociais de producédo e para avaliar a qualidade de
tais relacGes, e enfim, trata-se de um saber que serve de instrumento de
organizacéo e luta. (LEITE, 2002, p. 81).

Tratando-se de algo que serve como estrutura, podemos perceber é que ha uma
missdo, propria do campo, que mesmo tendo interferéncia dos centros urbanos, suas
relages socioculturais sdo determinadas a partir delas proprias, tornando-se necessario
compreender o sentido que os préprios trabalhadores do campo tém de sua realidade,
revelando assim seu modo de ver a vida.

Pois o0 uso da tecnologia na Educacdo do Campo requer sem ddvida, um novo
olhar, neste processo de novas formas de ensinar, com um curriculo condizente com a
sociedade em que se vive, a qual deve se caracterizar pela interdisciplinaridade entre
lugar e aluno.

Destacando a formacdo do professor deve possibilitar condigdes para que ele
construa conhecimento sobre os sistemas de informatizacdo, entendendo que integrar o
computador na sua pratica pedagogica seja uma forma de superar dificuldades de ordem
administrativa e pedagdgica. Essa pratica possibilita a transicdo de um sistema
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fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de conteudo e voltada para a
resolucdo de problemas especificos do interesse de cada aluno. Finalmente, deve-se
criar condicbes para que o professor saiba recontextualizar o aprendizado e a
experiéncia vivida durante sua formacdo para sua realidade de sala de aula,
compatibilizando as necessidades de seus alunos e 0s objetivos pedagdgicos que se

dispde a atingir.

Figura 6.1 — Sala de Informética

Fonte:Arquivo pessoal (2015).

Figura 6.2 — Jogos em Execucdo

Fonte:Arquivo pessoal (2015).

A aprendizagem com a presenca das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo

(TIC) na Escola do Campo pode indicar uma concepc¢éo da pratica pedagogica com base
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na informatizacdo do ensino e na transmisséo de informagdes, articular pensamentos na
realizacdo das acOes, as quais sdo submetidas a uma avaliacdo continua. O professor que
associa as TIC aos meétodos ativos de aprendizagem é aquele que também busca
desenvolver a habilidade técnica relacionada ao dominio da tecnologia, buscando
associar os jogos digitais a sua metodologia de ensino na Escola do Campo, refletindo

assim com autores de referéncia na Educacao do Campo.

[...] uma viséo mais rica do conhecimento e a cultura, uma visdo mais digna
do campo, o que sera possivel se situarmos a educacdo, o conhecimento, a
ciéncia, a tecnologia, a cultura como direitos as criancas e jovens, 0s homens
e mulheres do campo como sujeitos desses direitos. (ARROYO;
FERNANDES, 1999, p.32).

A Escola do Campo deve a partir das linguagens que o povo domina combinar a
leitura do mundo com a leitura da palavra. Nas Gltimas décadas, a sociedade aprendeu
gue 0 campo esta vivo. Seus objetivos se mobilizam e produzem uma dindmica social e
cultural que precisa ser compreendida. A educacéo e a escola também sdo interrogadas
por essa dindmica. As pesquisas se voltam sensibilizadas em produzir referenciais
tedricos capazes de compreender a nova dindmica do campo brasileiro.

O movimento por uma Educacdo do Campo pretende obter maior atencdo dos
governos federais, estaduais e municipais para o dever de garantir o direito a educacao
para milhdes de criancas, adolescentes e adultos que trabalham e vivem no campo. O
campo, nesse sentido, mais do que um perimetro ndo urbano, é um espaco de
possibilidades que dinamizam a ligacdo dos seres humanos com a propria producédo das
condigdes de existéncia social e com as realiza¢des da sociedade humana.

Assim possibilitard a construcdo de uma Educacdo do Campo, a qual cultiva a

identidade e a luta constante das pessoas que habitam o ambito rural.
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7 METODOLOGIA

No presente trabalho foi utilizada a pesquisa qualitativa. Justifica-se a escolha
desta metodologia para identificar e analisar a realidade na Escola do Campo,
permitindo explorar o ambiente em que o aluno vive, respeitando seus limites, em busca
de uma construcdo do conhecimento e autonomia, com o uso dos Jogos Pedagogicos
Digitais, os quais possibilitam e despertam o raciocinio légico permeado pela
ludicidade, na busca constante de um ensino de qualidade.

A pesquisa qualitativa fez um levantamento das principais dificuldades
encontradas nos jogos pedagogicos, mediante a aplicacdo de um estudo realizado com
os alunos na sala de informatica, a qual contém seis computadores. E teve por objetivo a
andlise e interpretacdo na pratica de Jogos Digitais, seguindo uma fundamentacéao
tedrica, a qual enfatiza e define solucGes ao referido problema, a falta de motivacédo e
interesse em descobrir e explorar as novas tecnologias.

Pois na atividade de jogos que a crianca desenvolve o seu conhecimento do
mundo adulto e é também nela que surgem os primeiros sinais de uma capacidade

especificamente humana, a capacidade de imaginar.

7.1 O local da pesquisa

A Escola Municipal de Ensino Fundamental J.B. ha 62 anos serve a populacdo
do 1° Distrito de Soledade, que atualmente é composto por 32 mil habitantes e a Escola
J.B. situada no interior possui aproximadamente 250 moradores. A Escola conta com 72
alunos, da Educacéo Infantil ao Ensino Fundamental no periodo diurno, com as turmas
multisseriadas, e ttm em seu corpo docente treze professores e duas funcionarias. A
escola possui sala de informatica sem Internet, com seis computadores com sistema

operacional Linux recebidos através do PROINFO no ano de 2015.

7.2 Os sujeitos da pesquisa

A Escola possui um total de 72 alunos, numa faixa etaria de 4 a 17 anos, em sua
maioria sdo participativos e comprometidos envolvendo-se ativamente nos projetos da
Escola. Porém alguns apresentam dificuldades financeiras, possuindo renda do Governo
Federal (Bolsa Familia), a qual ndo é suficiente para o sustento basico para uma familia

gue vive no campo, sendo ainda que as familias subdividem-se na agricultura familiar e
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outras ainda trabalham como empregados nas fazendas de maior potencial, acarretando
entdo muitas vezes na reprovacao.

Numa comunidade carente de baixa renda, as dificuldades sdo imensas, no que
reflete na aprendizagem dos alunos, assim ha necessidade de haver refor¢co no turno
inverso para os alunos das séries iniciais e finais, percebe-se que somente o atendimento
estd sendo insuficiente para melhorar a aprendizagem, a escola necessita de atendimento

especifico em turno inverso, para que haja mudancas no indice de aprendizado.

7.3 O método desenvolvido no estudo

Os alunos foram divididos por grupos de seis alunos nas aulas de Educacdo
Fisica utilizaram os computadores como ferramenta num periodo de quatro meses,
sendo um tempo semanal de 45 min. O local da pesquisa ndo tem Internet, assim os
alunos puderam explorar 0s jogos que o préprio sistema operacional Linux oferece.

Durante as aulas, os alunos realizaram anotagdes resgatando as suas principais
dificuldades e também os jogos que tiveram maior facilidade no desempenho, criando
uma troca de aprendizagem com 0s colegas.

A pesquisa foi fundamentada no raciocinio légico dos jogos, embasada na
pratica, foi ampliada e reconstituida ao longo dos questionamentos ocorridos durante o
estudo. A metodologia da pesquisa proposta foi positiva, os alunos escolheram diversos
0s jogos de livre escolha, como Minas, Sudoku, Mahjongg, Série Educacional G
Compris, Paciéncia Aisleriot, Mosaico, Palavras Cadentes, Jogo de Futebol, Jogo da
Paciéncia, Blocos da Memoria, Quebra-cabeca Matematico, Céalculo.

Os alunos exploraram nos jogos seu raciocinio rapido e loégico como foco
principal, ap6s o tempo determinado se uniram em duplas e descreveram aos colegas a
forma correta de executar o jogo escolhido por eles proprios realizando uma troca de
aprendizagem, e descreveram o porqué da escolha de um determinado jogo, por meio
destes jogos de cunho pedagogico direcionados a area da Matematica e alfabetizacéo,
foi explorada nas areas da memoria (visual, auditiva, sinestésica), orientacdo temporal e
espacial, coordenacdo motora viso-manual (ampla e fina), raciocinio l6gico-matematico,
expressao linguistica (oral e escrita), no planejamento e como um todo, adquirindo
assim o maximo de aprendizagem dentro de um processo. No entanto apds a troca de
ideias os alunos descobriram que no jogo da memoria, paciéncia, quebra-cabeca
matematico, letras cadentes sdo muito dificeis de jogar pois requerem raciocinio e eles

guerem resolver tudo muito rapido assim acorreram muitos erros, uma vez que 0S jogos
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exigem muita paciéncia e atencdo, relatos estes ocorridos também no jogo da paciéncia
com baralhos, houve muitos erros por em consequéncia alguns desanimos, mas durante
este processo o professor se deteve em mostrar caminhos que seriam as melhores saidas

de vencer um jogo em menos tempo e ndo desistir por falta de paciéncia.
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8 RESULTADOS ALCANCADOS

Neste trabalho descreve-se o estudo realizado com a anélise de situacdes de
maiores dificuldades encontradas na pratica dos jogos digitais no aprendizado de alunos
do campo, segundo 0s aspectos ressaltados anteriormente.

Na investigacdo realizada, ficou claro que a desmotivacao dos alunos em utilizar
as TIC na escola € a auséncia de recursos tecnologicos em suas casas. Sendo este o
principal motivo pelo qual eles possuem muita dificuldade, estudo feito com enfoque
qualitativo, na medida em que foi focalizado o processo de construcéo de conceitos. E a
partir dos procedimentos elaborados pelos sujeitos como, por exemplo, buscar seu
préprio conhecimento na escola, ja que a mesma oferece recurso tecnolégico para
construir um novo aprendizado focado nas novas TIC e na prdpria formacgdo de no¢des
de raciocinio logico e espaco temporal, nocdo visual, auditiva e expressdo linguistica.

Considerando as particularidades desta situacéo, acredita-se que a manifestacédo
do fenbmeno investigado pdde ser de forma ampla e natural. Inicialmente, os dados
coletados sobre a caracterizagdo dos sujeitos da intervencdo, mostraram 0 seguinte:
quase todos os alunos indicados como tendo dificuldades em desenvolver os jogos
digitais, conforme o relato, as dificuldades apresentadas por eles dizem respeito também
as atitudes comportamentais durante as aulas e, as quais sdo desenvolvidas durante as
atividades escolares no decorrer do ano letivo.

As dificuldades na aprendizagem dos alunos se relacionam a concentragdo
durante as atividades desenvolvidas, constatando-se que existe um grande caminho
ainda a ser tracado na construcdo do conhecimento, com muitas dificuldades,
principalmente através do uso das tecnologias. Além das dificuldades enfrentadas
durante a pesquisa, a escola ndo possui Internet, mas ndo é o motivo principal para tanta
dificuldade e desmotivacéo, o grande motivo encontrado realmente é a falta de recurso
tecnoldgico nas residéncias dos alunos, assim 0s estudantes puderam demonstrar um
aprendizado novo adquirido atraves dos jogos pedagogicos digitais selecionados, sendo
que seriam necessarias muitas aulas no decorrer do ano letivo para atingir o pleno

conhecimento dos mesmos.



37

9 CONCLUSAO

A presente monografia teve a pretensdo de analisar o processo pelo qual a
Educacdo do Campo passou para ser consolidada, identificando as dificuldades
encontradas pelos professores e alunos na utilizagcdo das TIC no Ensino Fundamental.
Destacando quais sdo as TIC usadas na aprendizagem dos alunos, condi¢bes dos
laboratdrios de informatica, computadores, acesso a Internet. Identificando os motivos
que ocasionam a falta de motivacao por parte dos alunos e professores.

Contribuindo significativamente para a consciéncia do educador do campo, pois
se formos analisar o porqué da educacéo rural ser caracterizada pelo éxodo rural, evasédo
ou simplesmente baixa-estima, constatamos muitos motivos.

Diante do exposto, o trabalho conclui-se pelo interesse dos alunos em conhecer e
compreender melhor as novas tecnologias, especialmente neste trabalho o computador é
uma ferramenta indispensavel no processo de aprendizagem atraves dos Jogos
Pedagogicos Digitais, nos quais os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver suas
capacidades cognitivas.

A ludicidade desempenha um papel fundamental no desenvolvimento dos nossos
alunos, podendo perceber que jogar no computador é muito mais importante para o
desenvolvimento integral dos mesmos do que podemos imaginar, o ladico deve fazer
parte da vida de todos para que seja mantida a sanidade psiquica num todo. O processo
de memorizacdo apresentam resultados positivos e eficazes, o aluno ganha mais
confianca para produzir algo, cria mais livremente, sem medo dos erros que possa Vir a
cometer, aumentando sua autoestima na aceitacdo de criticas sob todas as circunstancias
da vida.

Na realizacdo deste trabalho apontou-se também uma grande contribuicdo na
inser¢do dos jogos digitas na Escola do Campo, mas existe um grande caminho a ser
tracado na construgdo do conhecimento. Ainda pode-se melhorar muito esta
metodologia de ensino, e se ndo fosse pela questdo da auséncia da Internet poderiamos
ter obtido mais sucesso, apesar dos objetivos especificos terem sido atingidos, 0s
horarios propostos poderiam ter sido mais extensos, mas em virtude do pequeno nimero
de professores na escola pode-se se constatar um avango na aprendizagem.

No que diz respeito as dificuldades, verificou-se a ndo utilizagdo diéria nas aulas
de informatica no processo de ensino e de aprendizagem por parte de uma boa parcela

dos alunos. Mas isso ndo passa sO pelos alunos, mas também pelo interesse dos
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professores na busca pelo saber, pois cada vez mais eles estdo rodeados pelas
tecnologias e ndo sabem utiliza-las de maneira que os beneficiem.

Um ponto também que deve ser analisado em relacao as deficiéncias é a falta de
uma formacao continuada para os professores para que possam acompanhar 0 processo
da evolucdo tecnoldgica dos alunos e a instalagdo da Internet na escola serd de total
valia.

No entanto compreendo que o individuo pode expressar seus valores e atitudes
em vivéncias e experiéncias ludicas, que de acordo com sua personalidade, seus
aspectos afetivos, cognitivos e motores, estas préaticas favorecerdo a construcdo do saber
e consequentemente a aprendizagem significativa do seu proprio eu.

Assim acredita-se que no ambiente escolar, o sujeito tem a possibilidade de
vivenciar praticas prazerosas e concretas, que vise sua formacgdo criativa e critica do
saber, mas para isso o profissional da area da educacdo fisica precisa conhecer 0s seus
educadores, reconhecendo suas culturas, atitudes e valores, para poder inserir em sua
praxis o Jogo Pedagogico Digital com o principio de que construa saberes e forme
individuos autbnomos, pensantes, atuantes e criticos, compreendo atraves desse estudo

as reflexdes teoricas no ato de jogar.
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