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RESUMO

Este trabalho é constituido por uma andlise sobre o uso dos jogos educacionais
computadorizados na educacgao infantil e a importancia do jogo no processo
ensino-aprendizagem. Para a realizacdo deste trabalho, foram realizadas
pesquisas bibliogréficas, utilizando escritos de Piaget (1975), Tarouco et al
(2004), Fagundes (2010), Passerino (2002), entre outros. A partir destas leituras,
percebeu-se que os jogos influenciam nao somente no aprendizado, mas também
fazem com que as criancas se apropriem de regras indispensaveis para o
convivio social. Além dos estudos foram utilizados dados colhidos por meio de um
questionario com questdes abertas e fechadas aplicado com vinte profissionais da
educacéo infantil do Municipio de Campo Bom, no estado do Rio Grande do Sul.
Através da relacdo entre a analise dos dados e da reviséo tedrica realizada pode-
se perceber que o jogo traz importantes contribuicdes para o desenvolvimento
cognitivo e afetivo. Os jogos computadorizados, por sua vez, sdo elaborados para
divertir os alunos e, com isto, prender sua atencdo, o que auxilia no aprendizado
de conceitos, contetdos e habilidades embutidos nos jogos, pois, estimulam a
autoaprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia
e o desafio. Constatou-se também que, o jogo pode ser entendido como uma
atividade de vital importancia para o desenvolvimento das criangas, permitindo
que elas interajam, construam juntas as realidades vividas ou 0s objetos que
passardo a fazer parte de sua trajetéria e do seu mundo. Com esta pesquisa,
deseja-se contribuir na formacdo de uma nova postura dos educadores em
relacdo aos jogos educacionais computadorizados.Comprovou-se também que
utilizar novos recursos didaticos € fundamental, neste momento em que a
educagdo passa por transformagbes. Destacar o ludico como maneira de
contribuir para motivar os alunos a buscar, construirem novos conhecimentos e
trabalharem de uma forma cooperativa desperta a vontade de aprender do aluno

preparando-o para ser um cidadéo atuante na sociedade em que esta inserido.

Palavras-chave: Jogos infantis. Jogos Computadorizados. Educacéao infantil.
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1 INTRODUCAO

O uso da informatica na educagdo vem crescendo e merece atencao, seja
por parte das autoridades, seja por parte dos educadores.

Na educacéao infantil, a existéncia de computadores e seu uso no ambiente
escolar se constituem em uma realidade em expansao. Na era da tecnologia e da
comunicacdo, em um mundo globalizado, seria impensavel uma acao educativa
escolar alienada do conhecimento e do uso da computacdo, e que certamente
tem inicio nos primeiros anos de escolarizacao.

No que se refere ao governo e as politicas publicas, de maneira geral, o
que se verifica € uma concentracdo de recursos para as faixas etarias mais
avancadas, no que diz respeito ao uso destes equipamentos. E preciso salientar,
entretanto, que ha alguns sinais de incentivo ao uso da tecnologia. As Diretrizes

Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil trazem o seguinte:

Ao reconhecer as criangcas como seres integros, que aprendem a ser e
conviver consigo proprias, com os demais e 0 meio ambiente de maneira
articulada e gradual, as Propostas Pedagdgicas das Instituicdes de
Educacao Infantil devem buscar a interacao entre as diversas areas de
conhecimento e aspectos da vida cidada, como contetidos basicos para
a constituicho de conhecimentos e valores. Desta maneira, 0s
conhecimentos sobre espaco, tempo, comunicagdo, expressdo, a
natureza e as pessoas devem estar articulados com os cuidados e a
educacdo para a saude, a sexualidade, a vida familiar e social, 0 meio
ambiente, a cultura, as linguagens, o trabalho, o lazer, a ciéncia e a
tecnologia (BRASIL, 1998, p.12-13).

A educacéo infantil € um lugar de aprendizagem humana, de socializa¢do e
interacdo. Nos dias atuais em quase todas as Escolas de Educacéo Infantil ja se

instituiu 0 uso do computador. A crianca se apropria do uso do computador do
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mesmo modo que conhece os objetos do mundo exterior: realizando uma
descoberta repleta de curiosidade. O computador, assim como o0s videogames, €
utilizado como um brinquedo carregado de valores culturais. Hoje é um objeto
moderno, mais inovador do que a TV. Segundo Almeida (2010 citado por
Carneiro, 2010), antes mesmo de aprender a escrever, muitas criancas aprendem
a manipular o mouse e o teclado, a jogar joguinhos no computador, a buscar
brincadeiras na internet. Muitas ja estabelecem contato com esse mundo digital
desde cedo: frequentando Lan House, jogando videogames e criando seu perfil
no Orkut ou Facebook. Esse mundo multimidiatico esta entrando na sala de aula,
e desafia o professor a trabalhar com o mundo no qual vivem os seus alunos.

Segundo Fagundes (2010 citado por Carneiro, 2010, p. 28), a escola nao
pode querer atender as criancas como atendia nossos pais: “Pelas nossas
pesquisas eles criam, pesquisam, produzem. Temos que mudar os modelos de
ensino. Nao se pode dar aulas para os alunos com o computador como se fazia
quando tinham l4pis e caderno”.

O interesse pelo tema em questdo surgiu a partir da préatica pedagdgica
desta pesquisadora realizada em uma escola infantil da rede Municipal de Campo
Bom e da participacdo da mesma no curso sobre Midias na Educacdo, na
modalidade Educacdo a distancia — EAD — da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul — UFRGS.

Nesta monografia sdo usados autores como Piaget (1975, 1976),
Fagundes (2010), Passerino (1998), Tarouco et al (2004), entre outros,
possibilitando, assim, um conhecimento tedrico que serviu como alicerce para a
fundamentacdo de conceitos que envolvam a pratica educativa e 0s jogos
computadorizados na Educacéo Infantil. Diante do exposto, o presente estudo
teve como questdo de pesquisa investigar quais sdo e como sao utilizados os
jogos computadorizados na educacéo infantil.

Este trabalho tem como objetivo geral Investigar o uso de jogos educativos
computadorizados de uma EMEI- Escola Municipal de Educacgéao Infantil na cidade
de Campo Bom, no estado do Rio Grande do Sul. Participaram da pesquisa
professores dos bercarios 1 e 2, dos maternais 1, 2 e 3, jardins 1 e 2, os

professores auxiliares e os profissionais das horas-atividades. Para que isto fosse
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possivel, fez-se necessario atingir os seguintes objetivos especificos: identificar o
perfil dos professores que trabalham na educacao infantil; conhecer o nivel de
capacitacdo destes profissionais para 0 uso dos jogos educacionais
computadorizados; verificar quais 0s jogos computadorizados utilizados por estes
profissionais; e, finalmente, analisar qual o reflexo que os jogos utilizados pelos
professores tém no processo de ensino e aprendizagem dos seus alunos.

Desta forma, buscando dispor de um referencial te6rico que desse suporte
a este estudo, o presente trabalho esta dividido em 5 capitulos. No primeiro
capitulo foi abordado o uso do computador na educacédo infantil e as politicas
existentes; no segundo capitulo, os jogos, escolha deste estudo. Nesse capitulo
realizou-se uma reflexdo da importancia dos jogos educacionais
computadorizados, enfatizando a visao ludica, educacional e pedagdgica do tema
em questdo. No terceiro capitulo apresentou-se a metodologia usada para o
desenvolvimento da pesquisa. No quarto capitulo foram apresentados os dados
coletados através do questionario; e no quinto e ultimo capitulo deste trabalho,
finalizou-se com a revisdo dos questionamentos e 0s objetivos, realizando uma
reflexdo, através das evidéncias apresentadas, respondendo, desta forma, a

investigacgéo inicial da pesquisa.



2 OS JOGOS EDUCATIVOS PARA A EDUCACAO INFANTIL

O jogo no ambiente escolar, segundo Friedmann (1996, p.43), traz para o
aluno a alegria da descoberta de conhecimentos novos. Segundo a autora, ha
instituicbes que defendem as brincadeiras acreditando que as criancas aprendem
muito mais no decorrer dessas atividades, entretanto, existem instituicbes que os
professores séo orientados no sentido de estabelecer os temas das atividades, os
papéis que os integrantes do grupo devem ocupar como brincar, o que dizer, e
assim por diante. Dependendo da idade, os professores até deixam brincar
sozinhos, pois as criangas simplesmente cumprem as determinacdes dadas por
eles e a situacdo torna-se sem significado para crianca. Na visdo destes
profissionais, o ludico ndo é relevante para o desenvolvimento da aprendizagem e
da autonomia. Eles determinam o que querem que as criangas brinquem e,
muitas vezes dizendo o local onde querem que a brincadeira aconteca. Ainda
segundo a autora, deve-se deixar as criancas com liberdade suficiente para que
aprendam a tomar decisdes. Isso nao significa ignorar o que fazem, mas precisa-
se interferir no sentido de colaborar para que a socializagdo se manifeste nos
papéis assumidos e no desempenho dos mesmos e também nos combinados.
Estabelece-se, no decorrer das atividades, o didlogo com as criancas, para saber
0 que elas pensam a respeito do que estao tentando produzir.

Neste capitulo, sera feita uma revisdo da literatura sobre a importancia dos
jogos no  processo  ensino-aprendizagem, destacando-se 0SS  jogos

computadorizados, suas caracteristicas e como avalia-los.



14

2.1 O jogo no processo ensino-aprendizagem

Para o epistemdélogo Jean Piaget (1976), o processo de desenvolvimento
psicoldgico do individuo se d& através da manipulacdo de um objeto em questéo,
como, por exemplo, quando a crianca brinca com potes de variados tamanhos,
tirando e colocando uns nos outros. A partir desta acdo que este individuo faz,
através da interacdo entre objeto e meio, vai aprimorando sua capacidade de
assimilacado e compreensao do mundo que o cerca.

Assim se entende que aprendizagem do individuo, sendo representado
pelo aluno, se desenvolve a partir das experiéncias possibilitadas através da
interacdo com o objeto e 0 meio. Contemplando este entendimento, Piaget (1976,
p. 37) afirma: “conhecer um objeto €& agir sobre ele e transforma-lo, aprendendo
0S mecanismos dessa transformacéo, vinculados com as acfes transformadoras.
Conhecer é, pois, assimilar o real as estruturas de transformacodes”.

Para entender melhor este processo, abaixo serdo listados os estagios do
desenvolvimento da crianga, que sdo um dos aspectos mais conhecidos da obra
de Piaget.

a) Periodo sensdério-motor (0 a 2 anos): Neste periodo, a crianca reage
as sensacdes e 0s movimentos, entendendo-se que € importante 0 manuseio de
brinquedos que possam estimular o desenvolvimento cognitivo da crianga, através
dos sentidos, tato, visao e olfato, levando a crianga a experimentagdes ricas.

b) Periodo pré-operatério (2 a 7 anos): A partir deste periodo, a criangca
ja tem capacidade de representacdo mental e simbolizacdo. Neste periodo, a
crianca ainda néo consegue entender o mundo ao seu redor, ndo sendo capaz de
perceber o ponto de vista do outro. Nos momentos ludicos manifesta suas
vivéncias ja interiorizadas, utilizando o faz de conta, conseguindo, a partir disto,
construir novas aprendizagens atraves destas intengdes.

c) Periodo operatério-concreto (7 a 12 anos): Quando chega neste
periodo, a crianca ja consegue realizar opera¢cées mentais. Em suas brincadeiras,
entra o jogo de regras, o faz de conta deixa de ser subjetivo para ser intencional,

construindo assim uma aprendizagem voltada a l6gica matematica.
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Para Piaget (1975), os jogos consistem numa assimilacdo, sendo que as
atividades mentais necessitam deste “alimento” para se desenvolver. Considera-
se, entdo, que o jogo tem funcdo de consolidar os esquemas ja formados,
proporcionando equilibrio emocional a crianga, ou seja, a partir do jogo a crianca
assimila o que percebe da realidade nas estruturas que ja construiu.

Araujo destaca que para Piaget (PIAGET apud ARAUJO, 1992), o jogo tem
uma relacdo estreita com a construgdo da inteligéncia e possui uma efetiva
influéncia como instrumento incentivador e motivador no processo ensino e
aprendizagem.

Ainda conforme Piaget (1975), a crianga possui, naturalmente, o impulso
de jogar. Neste sentido, ele, atua como um grande motivador, propiciando que a
crianca realize um grande esforco para atingir o objetivo do jogo e,
consequentemente, auxiliando na aprendizagem.

Neste sentido, as proximas sec¢des abordardo o0s conceitos e as
caracteristicas relativas ao jogo computadorizado, bem como a forma de avalia-

los.

2.2 Os jogos educacionaiscomputadorizados

Segundo Tarouco et al (2004), é por meio do jogo que a crianca aprende a
agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca. De acordo
com estas autoras, 0 jogo proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo. O jogo € ludico e influencia o desenvolvimento da
crianca, ganham popularidade nas escolas, por causa da sua capacidade de
motivagdo. A escola deve enfatiza-los, pois favorecem o desenvolvimento do
raciocinio légico matematico e espacial.

Continuando o pensamento de Tarouco et al (2004), os jogos educacionais
apresentam um conteudo e atividades praticas com objetivos educacionais
baseados no lazer e diversdo. Também aumentam a possibilidade de
aprendizagem, além de auxiliar na constru¢do da autoconfianga e incrementar a

motivagao no contexto da aprendizagem. Conforme estas autoras, a atividade de
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jogar € uma alternativa de realizacdo pessoal que possibilita a expressao de
sentimentos, de emocdo e propicia a aprendizagem de comportamentos
adequados.

Tarouco et al (2004), também afirmam que o0s jogos computacionais
educativos sdo programas que visam atender necessidades vinculadas a
aprendizagem, devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar
inserida em um contexto de ensino e aprendizagem baseada em uma
metodologia de aprendizagem que oriente o processo, por meio da interacao,
motivacdo e da descoberta.

No que diz respeito aos efeitos dos jogos computacionais, Tarouco et al
(2004) coloca que eles melhoram a flexibilidade mental. O jogo funciona como
uma ginastica mental, aumentando a rede de conex&es neurais. E perceptivel a
alteracdo no fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentracao
mental. Executar tarefas complexas é a melhor forma de exercitar o cérebro.

Como esclarecem estas autoras, pesquisas recentes evidenciaram que o
cérebro é um Orgao altamente dindmico que é alimentado a partir de estimulos e
experiéncias e que reage com o crescimento de conexdes neurais.

As autoras dizem que o desenvolvimento natural do cérebro se d4 na mais
tenra infancia. Até os oito anos, a crianca ja possui conectados 90% dos
neurbnios que carregard ao longo da vida. Estima-se que 30% da capacidade
intelectual das pessoas sejam inata, determinada pela heranca genética e 70%
vém do uso e do aprendizado. O cérebro tem milh8es de células conectadas,
entre si, por neurdnios. Cada neurbnio pode ligar-se a outras 100.000
terminagBes como ele. As sinapses sado conexdes entre 0s neurdnios, por onde
passa a informacdo cerebral. Quanto maior for seu nimero, mais inteligente a
pessoa sera. Segundo Xavier apud Guaracy e Ramalho (1998, p.54), “[...] € a
capacidade humana de produzir essas combinacdes, a partir de dados
registrados no cérebro, que se pode chamar de inteligéncia”. Para este autor, a
realizacdo de atividades complexas ou inovadoras é a melhor forma de exercitar o
cérebro. Novas conexdes, geradas pelo desafio diante da novidade, aumentam a

capacidade do intelecto de trocar informacfes consigo mesmao.
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Tarouco et al (2004) colocam que por trds desta abordagem estd a de
exploracdo autodirigida ao invés da instrucao explicita e direta. Os proponentes
desta filosofia de ensino defendem a ideia de que a crianga aprende melhor
quando ela é livre para descobrir relacbes por ela mesma, ao invés de ser
explicitamente ensinada.

Para estas autoras, os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a
maneira mais divertida de aprender. O jogo, como atividade ludica, € de vital
importancia para as criancas, tornando-as independentes, capazes de se
autoexpressar, realizando experiéncias e descobertas.

Tarouco et al (2004) esclarecem que, nos ultimos dez anos, estudiosos do
assunto passaram a defender que as novas tecnologias digitais, como 0s
computadores e a Internet, provocaram alteracdes nos processos mentais e
cognitivos, a ponto de expandir a inteligéncia humana e introduzir ganhos jamais
inventariados antes. As tecnologias digitais ampliaram o campo de percepgao
com formas de existir antes ndo permitidas pelo corpo biolégico. No campo da
Neuroplasticidade, a autora coloca que as mudancas cognitivas também sé&o
observadas. Verifica-se a capacidade de adaptacéo, reorganizacdo constante do
cérebro e a atencdo a multiplos processos.

Segundo Passerino (1998), o jogo utilizado com recurso pedagdgico traz
muitas vantagens para o processo de ensino-aprendizagem, como:

a) o jogo mobiliza esquemas mentais, estimulando o pensamento e a
organizacao de tempo e espaco;

b) desenvolve a area afetiva, social, motora e cognitiva,

c) trabalha a coordenacdo, a concentracdo, destreza, forca, rapidez,
etc...

Para Passerino (1998), a escolha do conteddo de um jogo deve estar
diretamente relacionada com o estagio de conhecimento e com a capacidade de
raciocinar em que se encontra o jogador-aluno. Nao se pode propor um jogo de
regras para uma crianga de, por exemplo, quatro anos de idade, pois suas
capacidades motoras e cognitivas ndao se encontram desenvolvidas para a

realizacdo deste tipo de jogo.
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Conforme a autora, 0s jogos interativos para fins educacionais vao além
do entretenimento, eles servem para educar e ensinar. Constituem-se em
ferramentas instrucionais eficientes que divertem enquanto ensinam. A melhor
forma de conduzir a crianca a atividade, a autoexpressao, ao conhecimento e a
socializacdo é por meio dos jogos. Se o ensino for ladico e desafiador, a
aprendizagem prolonga-se para fora da sala de aula, fora da escola, pelo
cotidiano e acontece de forma interessante e prazerosa. Um jogo bem projetado
supde interacdo, mantém o interesse do aluno enquanto aumenta suas
habilidades, promove a socializacdo, auxilia na constru¢cdo do conhecimento e
desenvolve o raciocinio. O ensino de contetdos, com a ajuda de jogos digitais,
usados de forma efetiva, desempenha um papel importante para o
desenvolvimento do aluno, promovendo a iniciativa pessoal e de grupo, a
solidariedade, se constituindo em um poderoso elemento de motivacdo no
ambiente de aprendizagem. Os jogos, como ferramentas de apoio ao ensino,
estimulam o aprendizado devido a fantasia e a curiosidade. Os jogos podem ser
desenvolvidos de maneira a proporcionar oportunidades de se aprender, de forma
divertida, ndo s6 conceitos e conteudos tradicionais, mas também de se

desenvolver o pensamento lggico.

2.3 Definicdo de jogos computadorizados e suas caracteristicas

Quando motivadores do processo de aprendizagem, eles sdo chamados de
jogos educacionais, mas ainda ha muitas discussdes sobre 0s jogos educacionais
segundo Dempsey; Rasmussem; Luccassen (1996 apud. BOTELHO, 2004, p. 1),
definem que os jogos educacionais "[...] se constituem por qualquer atividade de
formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competicdo e que seja
regulada por regras e restricoes”.

E importante ressaltar que o uso de recursos tecnolégicos, dentre eles o
jogo educacional, ndo deve ser feito sem um conhecimento prévio do mesmo e

gque deve estar atrelado a principios tedrico-metodolégicos claros e bem



19

fundamentado. Dai a importancia dos professores dominarem as tecnologias e
fazerem uma andlise cuidadosa e criteriosa dos materiais a serem utilizados,
tendo em vista os objetivos que se quer alcancar.

De acordo com Passerino (1998), os Jogos educativos computadorizados
sao criados com a finalidade dupla de entreter e possibilitar a aquisicdo de
conhecimento.

Nesse contexto, a autora coloca que os jogos de computador educativos ou
simplesmente jogos educativos devem tentar explorar o processo completo de
ensino-aprendizagem. E eles sdo oOtimas ferramentas de apoio ao professor na
sua tarefa. Basicamente, bons jogos educativos apresentam algumas das
seguintes caracteristicas:

a) trabalham com representacdes virtuais de maneira coerente;

b) dispédem de grande quantidade de informacbes que podem ser
apresentadas de maneiras diversas via imagem, texto, sons, filme, etc., de uma
forma clara, objetiva e l6gica;

c) exigem concentracdo, certa coordenacao e organizacao por parte do
USUuario;

d) permitem que o usuario veja o resultado de sua acdo de maneira
imediata,;

e) facilita a autocorrecéo;

f) com a disposicéo espacial das informacdes, que em alguns casos pode
ser controlada pelo usuério;

g) permitem um envolvimento homem-maquina gratificante;

h) tém uma paciéncia infinita na repeticdo dos exercicios;

i) estimulam a criatividade do usuario, incentivando-o a crescer, tentar,
sem se preocupar com 0S erros.

De acordo com Passerino (1998), quando se estuda a possibilidade da
utilizacdo de um jogo computadorizado dentro de um processo de ensino e
aprendizagem devem ser considerados ndo apenas o seu conteudo, mas também
a maneira como o jogo é apresentado. O conteudo deve estar relacionado, com a
faixa etaria do seu publico-alvo. E importante considerar os objetivos indiretos que

0 jogo pode propiciar, como: memdria (visual, auditiva, sinestésica); orientacédo
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temporal e espacial (em duas e trés dimensfes); coordenacdo motora Viso
manual (ampla e fina); percep¢do auditiva, percepcdo visual (tamanho, cor,
detalhes, forma, posicdo, lateralidade, complementacdo), raciocinio légico-
matematico, expressao linguistica (oral e escrita), planejamento e organizacgao.

A autora também coloca que para uma utilizacdo eficiente e completa de
um jogo educativo é necessario realizar previamente uma avaliagdo consciente do
mesmo, analisando tanto aspectos de qualidade de software como aspectos
pedagogicos e fundamentalmente a situacdo pré-jogo e pis-jogo que se deseja
atingir.

Portanto uma avaliacéo criteriosa do professor sobre 0s jogos educacionais
computadorizados é essencial para que o aluno assimile o contetdo e seja o
protagonista de sua propria aprendizagem.

Nos préximos capitulos analisaremos como € o perfil dos profissionais
consultados, a capacitacdo dos profissionais e como ocorre 0 uso dos jogos
computadorizados na educacao infantil.



3 METODOLOGIA

Aqui sdo apresentados os procedimentos metodologicos utilizados, que,
como se pode observar em sua descricho mescla elementos tratados,
guantitativamente, com analise de outros topicos de interpretacdo qualitativa. 1sso

porque pelos objetivos de estudo se fez necessario mesclar tais abordagens.

3.1 Tipo de estudo

A opcao metodologica que melhor atendeu ao enfoque dado a esta
investigacdo foi do tipo exploratoria, numa abordagem quanti-qualitativa. 1sso
porque os instrumentos de coleta de dados, embora focado em questdes
quantitativas, também permitem aos pesquisadores que expressem informacdes,
além das previstas nas questdes fechadas.

O método quanti-qualitativo “[...] associa a analise estatistica a investigacao
dos significados das relagdes humanas, privilegiando a melhor compreenséo do
tema a ser estudado, facilitando desta forma, a interpretagcdo dos dados obtidos”
(FIGUEIREDO, 2004, p. 107-108).
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3.2 Sujeitos da pesquisa

Consideraram-se sujeitos deste estudo professores, todos atuantes na
educacao infantil, de uma escola na cidade de Campo Bom do estado do Rio
Grande do Sul. Foram enviados vinte questionarios para os profissionais, via e-
mail. Concordando em patrticipar, os profissionais responderam a um questionario
elaborado através do Google Docs, uma ferramenta que facilita aos
pesquisadores controlar e encaminhar questdes, visto que 0s mesmos receberam
um atalho eletrbnico para uma pagina na internet (link), na qual estava
disponibilizado o questionario. Foram enviados 20 questionarios e retornaram 16

respondidos.

3.3 Coleta de dados

A técnica de pesquisa utilizada para a realizacdo da coleta de dados foi um
questionario. Segundo Markoni e Lakatos (2008), o questionario € um instrumento
de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem
ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador. Em geral, o
pesquisador envia 0 questionario ao informante pelo correio ou por um portador;
depois de preenchido, o pesquisado devolve-o do mesmo modo.

Junto com o questionario foi enviada um termo de Consentimento
(Apéndice B) explicando a natureza da pesquisa, sua importancia e a
necessidade de obter respostas, tentando despertar o interesse do recebedor, no
sentido de que ele preenchesse e devolvesse o questionario dentro de um prazo
razoavel.

O questionario (Apéndice A) foi estruturado tendo como base a questao
formulada na pesquisa, ou seja, investigar quais sdo e como sao utilizados os
jogos computadorizado na Educacédo Infantil. Os aspectos abordados foram os

seguintes:



a) o perfil dos profissionais consultados;
b) a capacitacao dos profissionais consultados, e
¢) o uso dos jogos computadorizados na educacgao infantil.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS DADOS

Apos a coleta de dados, os mesmos foram tratados e classificados de
forma sistematica, seguindo os passos indicados por Marconi e Lakatos (2008).

Neste capitulo, os resultados sdo apresentados na forma gréfica e
descritiva, visando melhor compreensédo e interpretacdo das informacdes
levantadas pelo estudo.

A analise subdivide-se em perfil e trabalho dos profissionais, e nestas
divisGes, cada uma das questdes tem os resultados apresentados em capitulos
diferentes.

As informacdes recebidas nos questiondrios foram organizadas em
planilhas e transformadas em gréficos, para que as informacf6es pudessem ser

analisadas e comparadas de forma mais clara.

4.1 Formacao profissional

Inserida no objetivo de tracar um breve perfil dos profissionais, a primeira
questao objetivou conhecer a formacgao dos pesquisados. Resultou que dos 16
entrevistados, 25% (5 professores)) possuem Magistério, 13% (3 professores)
possuem ensino medio, 6%(1 professor) ensino técnico, 25% (4 professores)
graduacéo e 13%( 3 professores) especializacao, conforme grafico apresentado a

sequir.
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Grafico 1: Formagao Profissional
Fonte: dados da pesquisa

Sobre a formacgéo de professores Freire nos coloca que:

O professor que nédo leve a sério sua formacao, que nao estude que ndo
se esforce para estar a altura de sua tarefa ndo tem forca moral para

coordenar as atividades de sua classe. [...] O que quero dizer € que a
incompeténcia profissional desqualifica autoridade do professor. (2011,
p. 103).

Segundo Freire (2011, p. 44), “[...] por isso é preciso que, na formagao

permanente dos professores 0 momento fundamental é o da reflexdo critica sobre
a pratica, de maneira que se pense nha pratica de hoje ou de ontem para melhorar
a préoxima.”. Conforme essa premissa o professor tem a necessidade de
conhecer, e fazer a propria analise daquilo que esta conhecendo. E esse fator da
a possibilidade do educador perceber como esta a sua formagdo. Como ele esta

desenvolvendo a sua pratica mediante o ensino obtido.
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4.2 |dade da amostra

Seguindo com a constru¢cdo do perfil dos pesquisados, o questionério
levantou os dados relacionados a faixa etaria, obtendo como resultado que a
maioria da amostra esta enquadrada nas idades entre 20 a 30 anos, como mostra

0 seguinte grafico.

M 20a 20 anos
M 20 a 40 anos

Gréfico 2: Idade da Amostra
Fonte: dados da pesquisa

Observa-se na amostra que o quadro de professores é relativamente
jovem. Nao houve nenhuma ocorréncia acima de 50 anos, assim como nao houve
resultados inferiores a 20 anos. Dos 16 entrevistados 30,08%(5 professores)
estdo na faixa dos 20 a 30 anos e 69,2% (11 professores) na faixa dos 30 aos 40

anos.

4.3 Género da amostra

Inserida no objetivo de tracar um breve perfil dos profissionais, a terceira
guestdo objetivou conhecer o género dos mesmos. Resultou-se que dos 16

entrevistados, 94%(15 mulheres) e 6%( 1 homem), conforme o grafico abaixo.
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Sexo

| Masculino

B Feminino

Grafico 3: Género da amostra
Fonte: dados da pesquisa

Pode-se observar uma predominancia do sexo feminino e sobre isto
Carvalho (1998; p. 5) coloca:

Predomina uma visdo maternal e feminina na docéncia no curso primario,
colocando em relevo os aspectos formadores, relacionais, psicolégicos,
intuitivos e emocionais da profissdo, frente aqueles aspectos socialmente
identificados com a masculinidade, tais como a racionalidade, a impessoalidade,
o profissionalismo, a técnica e o conhecimento cientificam.

Conforme aponta o grafico, a predominancia de mulheres no quadro do
magistério, do local pesquisado, é marcante e esta associada as caracteristicas

femininas das mulheres como coloca o autor citado acima.

4.4 Formacado dos professores para 0 uso dos jogos
computadorizados na educacéo infantil

Como forma de de conhecer um pouco mais do perfil do profissional,
qguestionou-se a formacdo para o uso dos jogos computadorizados na educacao
infantil. O resultado é apresentado no préximo grafico em estudo.
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Grafico 4: Formacgao dos professores para o uso dos jogos computadorizados na educacgao
infantil

Fonte dados da pesquisa

Na visdo de Carneiro, (2002, p. 55), “[...] os sentimentos relacionados com
o computador acontecem sob alguns aspectos principais: recusa, medo e
seducao”. Segundo o autor o professor se sente inseguro na medida em que
precisa demonstrar suas dificuldades. Isto cria uma situacédo de dependéncia do
outro. Portanto, € preciso estar disposto a uma aprendizagem constante e
disponivel aos erros e acertos. A troca de experiéncias e o trabalho em grupo
favorecem um aprendizado com autonomia. Dos 16 entrevistados 62,5%(10
professores) ndo possuem formacdo para 0 uso dos jogos e 37,05%(6
professores) possuem formacao para o uso dos jogos.

4.5 Usos dos jogos computadorizados na pratica pedagogica

Constatou-se que 69% (11 professores) utilizam o0s jogos
computadorizados na educacado infantil e 31% (5 professores) utilizam jogos
computadorizados na sua pratica pedagdgica. Os resultados sdo observados no

seguinte grafico em estudo:
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Voceé utiliza jogos computadorizados na sua pratica
pedagogica?

WSim

mNZo

Grafico 5: Uso dos jogos educacionais computadorizados na pratica pedagdgica
Fonte: dados da pesquisa

De acordo com Vygotsky (1989), os jogos propiciam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo. O ladico influencia no
desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada
situacdo e estimulando sua capacidade de discernimento.

Em relacdo a resposta dos profissionais a questdo aberta sobre qual o
motivo que levou a fazer cursos sobre jogos computadorizados, as respostas dos
professores entrevistados podem ser visualizadas no quadro 1, a seguir:

Quadro 1: Resposta dos profissionais a questdo aberta sobre o motivo que os levou a fazer
cursos sobre jogos educacionais computadorizados

Professor 1:
“Atualizacdo.”

Professor 2

‘A melhor aprendizagem das criangas através do ludico e da brincadeira que 0s jogos
também proporcionam.”

Professor 3
“Ainda néo tive oportunidades para explorar este assunto.”

Professor 4:

“Era um material novo que ganhamos do municipio e que precisariamos utiliza-lo, para
isso foi nos oferecido este curso.”

Professor 5:

“Aprender uma nova ferramenta para ensinar as criancas de forma divertida e
diferenciada.”

Professor 6:
“Atualizagéo e curiosidade a respeito das TICs na Educacgéo.”

Fonte: dados da pesquisa
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Analisando as respostas dos profissionais constatou-se uma preocupacao
em estar procurando um aperfeicoamento para acompanhar os avancos
tecnolégicos que chegam a escola. Também reconhecem a existéncia dessas
novas tecnologias na escola.

Na sequéncia, a proxima secao apresentara as respostas e a andlise dos

dados obtidos em relacdo a insercdo dos jogos computadorizados no

planejamento pedagdgico.

4.6 Insercdo dos jogos computadorizados no planejamento
pedagogico

Constata-se que 25% (4 professores) sempre inserem 0S jogos no
planejamento, 49% (8 professores) as vezes, 13% (2 professores) raramente e
também 13% (2 professores) nunca inserem 0s jogos no planejamento. Para esta
questao dividiu-se em quatro niveis, sendo sempre, raramente, nunca e as vezes.

Os resultados sédo observados no seguinte grafico em estudo:

Vocé ja inseriu de alguma forma, uma atividade com
jogos computadorizados no seu planejamento
pedagdgico?

| Sempre
m As vezes
Raramente

B Nunca

Gréafico 6: Insercdo dos jogos educacionais computadorizados no planejamento
pedagdgico
Fonte: dados da pesquisa
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Repensar os processos que utilizamos para ensinar, ndo é tarefa facil.
Segundo Marangon e Lima (2002), “...] o aprender continuo é essencial e se
concentra em dois pilares: a prépria pessoa, como agente, e a escola, como lugar
de crescimento profissional permanente”. Entdo, a formacdo continuada que
promove estudos, pesquisas e experiéncias, realizadas com o objetivo de
crescimento profissional e pessoal, orienta o docente para um melhor
desempenho em sua pratica pedagdgica.

O quadro 2, a seguir, apresenta a resposta dos profissionais entrevistados
sobre quais jogos educacionais computadorizados costumam utilizar em sala de
aula.

Quadro 2: Resposta dos profissionais a questao aberta sobre quais os jogos educacionais
computadorizados utilizados na sala de aula

Professor 1:
“Smartkids.”

Professor 3

“Hagaqué.”

Professor 4

“Tio gui.”

Professor 5
‘Divertudo.”

Professor 6

“Mesa Interativa (kid pix; cores de formas ; jogos de raciocinio; paint ; jogos de letras e nimeros ;
softwares da positivo ; jogos da mesa interativa ; memoria, ordenar numerais e desenhos.”

Professor 7

“Mesa alfabeto e e-blocks da positivo (matematica e letras do alfabeto).”

Fonte: dados da pesquisa

Frente as respostas dos profissionais, podemos dizer que o ladico é um
recurso interessante que atende o pensamento dos autores Macedo, Petty e

Passos (2005, p.46) quando afirmam que:

Escola obrigatéria que ndo é ludica ndo segura os alunos, pois eles nao sabem
nem tém recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola como
algo que lhes sera bom em um futuro remoto, aplicada profissées que eles nem
sabem o que significam.
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Na sec¢do seguinte, analisar-se-4 qual a importancia dos jogos educativos

computadorizados na visdo dos profissionais pesquisados.

4.7 Importancia dos jogos educativos computadorizados no

ensino-aprendizagem

Constatou-se que dos profissionais pesquisados, 94% (15 professores),
Gréfico 7, apontaram com maior grau de relevancia o aprender de uma forma
ludica.

Segundo Passerino (2002) os jogos podem ainda apresentar alguns
beneficios indiretos, como o desenvolvimento da memodria visual, auditiva,
cinestésica, coordenacao motora ampla e fina, proporcionar orientacdo temporal e
espacial, desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, bem como da

expressao linguistica oral e escrita, trabalhando o planejamento e organizacao.

Qual a importancia dos jogos educativos computadorizados
no ensino-aprendizagem?
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Grafico 7: A importancia dos jogos educacionais computadorizados no ensino-
aprendizagem
Fonte: dados da pesquisa

Frente aos dados apresentado no Gréfico 7, Silveira (1998) nos diz:
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Os jogos computadorizados sédo elaborados para divertir os alunos e com isto
prender sua atencdo, o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteudos, e
habilidades embutidos nos jogos, pois, estimulam autoaprendizagem, a
descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio.

A seguir, serdo apresentados os dados referentes aos jogos
computadorizados mais utilizados no planejamento pedagogico dos profissionais

consultados.
4.8 Jogos educativos computadorizados mais utilizados
Percebe-se que a mesa educacional da Positivo é a mais utilizada entre os

pesquisados, chegando ao percentual de 80% (13 professores) dos entrevistados,

conforme grafico abaixo.

Assinale qual ou quais jogos computadorizados vocé
considera que seja o mais utilizado no seu planejamento
pedagogico.
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Educacional Barbie vestir
Alfabeto bonecas

Grafico 8: Jogos educacionais computadorizados mais utilizados pelos educadores
Fonte: dados da pesquisa

O local onde a pesquisa foi realizada possui uma mesa educacional
alfabeto, adquirida pela prefeitura do Municipio. Segundo os pesquisados, a mesa

auxilia o processo ensino-aprendizagem, por proporcionar atividades interativas,
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divertidas e interessantes para o aluno pois, associa hardware, software e
materiais concretos para o trabalho colaborativo.

A secao seguinte discorrer4 sobre a contribuicdo dos jogos educativos
computadorizados para o despertar do interesse do aluno pelo assunto a ser

estudado.

4.9 Contribuicao dos jogos educacionais computadorizados na
aprendizagem

Nesta avaliagcdo os pesquisados concordaram em 94% (15 professores)
gue os jogos contribuem para despertar o interesse do aluno no contetdo a ser
estudado.No entanto, 6% (1 professor) acreditam que os jogos ndo contribuem.

Conforme mostra o grafico abaixo.

Vocé acredita que os jogos educativos
computadorizados contribuem para despertar o
interesse do aluno pelo assunto a ser estudado?

\
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Grafico 9: Contribuicdo dos jogos educacionais computadorizados na aprendizagem
Fonte: dados da pesquisa

Os jogos educativos ou atividades educativas digitais baseiam-se no
interesse que as criancas tem em brincar e jogar. O jogo é uma importante
ferramenta para o ensino-aprendizagem, pois na vida da crianga o jogo ocupa o

papel principal, conforme Tiellet et al. (2007).
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Batlori (2004, p.46) coloca que, “[...] especialmente nos primeiros anos de
vida, tudo é jogo e é por meio de jogos que a crianga vai aprendendo muitas
coisas”.

Vimos entdo que é por meio da brincadeira que a crianca se desenvolve e
sem perceber aprende diversos conceitos significativos para sua vida. As criancas
brincam com seriedade e investem no prazer ludico, no desafio do momento, na
alegria. Jogando a crianca sempre aprende algo. Portanto, pode-se dizer que o
jogo ensina.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o mundo cada vez mais tecnologico as mudancas pedagoégicas estao
ficando cada vez mais evidentes. O surgimento do computador e da internet, vem
trazendo para dentro da sala de aula esta tecnologia, professores abriram méao da
visdo tradicional e de métodos meramente discursivos no processo ensino-
aprendizagem para adentrarem no mundo da WEB. O estudo apresentou
algumas das carcateristicas, de perfil e de trabalho desenvolvido por uma
pequena amostra de profissionais da educacao infantil, que objetivou na pesquisa
investigar o uso de jogos educativos computadorizados na educacao infantil.

Assim os jogos educacionais computadorizados se configuram como uma
ferramenta complementar na construcao e fixagdo de conceitos na sala de aula.
Esta afirmacéo € a primeira constatacdo desta pesquisa.

Neste trabalho foi possivel verificar que, 0os jogos educacionais podem ser
um elemento catalisador, capaz de contribuir para o “[...] processo de resgate do
aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagcdo afetiva com situacfes de
aprendizagem” (BARBOSA,1998, p.34).

Na pesquisa, foi possivel comprovar, que utilizar novos recursos didaticos é
fundamental, neste momento em que a educacdo passa por transformacdes.
Destacar o ludico como uma maneira de contribuir para motivar os alunos a
buscar, pesquisar, construirem novos conhecimentos e trabalharem de uma forma
cooperativa desperta a vontade de aprender do aluno preparando-o para ser um
cidaddo atuante na sociedade em que esta inserido.

Mas, se as brincadeiras infantis cooperam para o desenvolvimento e
aprendizagem, por que alguns educadores resistem em adota-las em seus
planejamentos, utilizando-as apenas como recreacédo informal? Provavelmente

por tratar-se de algo que exija certos cuidados no seu planejamento e
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execucdo.Infelizmente esta é uma constatacdo negativa apresentada pela
pesquisa.

Relacionado ao objetivo de apresentar o perfil destes trabalhadores,
constatou-se que sao profissionais relativamente jovens, e em sua maioria do
sexo feminino e com pouca ocorréncia de sujeitos com cursos de pos-graduacao,
uma constatacdo ndo favoravel da pesquisa. Visto que a Graduacdo, embora
fundamental, acaba ndo garantindo todo o conhecimento necesséario para uma
area que é de vital importancia: A EDUCACAO.

Futuramente, como extensdo deste trabalho, podera ser realizada uma
outra pesquisa, com o0 objetivo de investigar a utlizacdo dos jogos

computadorizados no ensino fundamental.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS PARA OS
PROFESSORES

Questionario:

Formacao Profissional

Informe o seu maior nivel de formacéao
( ) Magistério
( ) Ensino Médio
( ) Ensino Técnico
( ) Graduacao
( ) Especializagdo
( ) Mestrado
Outro

Perfil Profissional

Ano de Formacao
Idade
Sexo

Uso dos jogos computadorizados na Educacéao Infantil

Na sua vida profissional ou académica vocé teve oportunidade de estudar sobre
jogos computadorizados na educacéo infantil?

( )Sim
( ) Néao

Se vocé ja estudou, informe os cursos ou disciplinas realizadas

Vocé utiliza jogos computadorizados na sua pratica pedagogica?

() Sim
( ) Nao
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Em sua opinido qual a importancia dos jogos educativos computadorizados no
ensino-aprendizagem?(Multipla escolha)

( ) Exercitar o cérebro

( ) Desenvolver a autonomia

( )Aprender de uma forma ludica
( ) Aprender a cooperar

( ) Resolver problemas

() Nao tem importancia

Outro

Vocé ja inseriu de alguma forma, uma atividade com jogos computadorizados no
seu planejamento pedagdgico?

( ) Sempre

( ) Asvezes
( ) Raramente
() Nunca

Vocé acredita que os jogos computadorizados contribuem para contribuem para
despertar o interesse do aluno pelo assunto a ser estudado?

( )Sim
( ) Nao

Assinale qual ou quais jogos computadorizados vocé considera que seja 0 mais
utilizado no seu planejamento.

() Smartkids

( ) Mesa Educacional Alfabeto: atividades com letras, palavras, textos, imagens,
gravaclfes e animacfes do proprio software (Ex.: Conhecendo as letras, Letras
suspensas, Escrevendo palavras)

() Jogos da Barbie

() Jogos de vestir bonecas

() Outros. Especifique

Espaco reservado para vocé acrescentar alguma informacao que julgue
necessario.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE INFORMADO

Prezado Profissional da Educacéo,

Sou aluna do curso de especializacao lato sensu em Midias na Educacéo
no Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagcdo da UFRGS sob a
orientacdo da Profa. MSc. Alessandra Rodrigues e estou realizando uma
pesquisa sobre o uso dos jogos computadorizados na educacéo infantil.

A seguir apresento o termo de consentimento livre e esclarecido, que deve

ser lido antes de preencher este questionario:

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado (a) a responder as perguntas deste
questionario de forma totalmente voluntaria.

Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este
qguestionario, é muito importante que compreenda as informacdes. Sua
participacd0 nesta pesquisa consistira apenas no preenchimento deste
questionario. Os sujeitos da pesquisa nao serdo identificados em nenhum

momento, mesmo quando os resultados forem divulgados em qualquer forma.

Atenciosamente,
Marcia Aparecida Santos
Contatos: marciasantos.pead@gmail.com
Telefone: 51 81634687



