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Resumo: Este trabalho tem como objetivo descrever e analisar a percepcdo de professoras dos anos iniciais de
escolaridade sobre o uso pedagdgico de games no ensino de conceitos matematicos. Esta & uma pesquisa
qualitativa. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com professoras de uma escola do interior do estado
do Rio Grande do Sul. Concluimos gue o uso da internet como fonte de informacédo precisa ser mais discutido,
utilizado e estudado pelos profissionais da educacao.
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1. Introducéo

As possibilidades pedagdgicas proporcionadas pela internet nas ultimas décadas tém
provocado um amplo debate entre educadores de todas as areas. Particularmente no ensino de
Matematica, 0s jogos virtuais podem ser considerados como um poderoso instrumento
didatico para ser utilizado na aprendizagem. Entretanto, o0 uso de jogos virtuais, deste ponto
em diante chamados games, ainda € bastante incipiente na Educacgéo Basica.

A falta de recursos materiais em muitas escolas, e também a falta de cursos de
capacitacdo para docentes, podem ser fatores que contribuem para retardar o processo de
inclusdo da internet no ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nessa perspectiva, este trabalho tem como objetivo descrever e analisar a percepcao
de professoras dos anos iniciais de escolaridade sobre o uso pedagdgico de games no ensino

de conceitos matematicos.
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Os grandes avancos proporcionados pela ciéncia na segunda metade do século XX
impulsionaram incrivelmente o desenvolvimento da tecnologia, e sem divida, uma proposta
educativa que pretenda interagir com as novas geracGes, ndao podera prescindir desta
tecnologia em suas praticas, ou pelo menos, vislumbrar sua utilizagdo. E interessante
observar, conforme destaca Kenski (2007), que as gera¢des nascidas a partir dos anos 1990,
convivem naturalmente com computadores e outros dispositivos eletronicos. Talvez por isto,
segundo a autora, as criangas ¢ adolescentes sao hoje os maiores usudrios e “especialistas” na
manipulacdo de todo este aparato tecnoldgico.

Ainda, segundo Abar e Barbosa (2008), o desafio da escola de hoje é incluir a internet
como uma ferramenta na construcdo do conhecimento na escola. Isto ndo é uma tarefa facil,
pois exige pesquisa, planejamento, e também observacdo das limitacGes materiais. Além
disso, a propria manipulacdo das ferramentas virtuais muitas vezes também pode constituir
um desafio para o educador, que precisa adaptar-se a esta nova realidade, e conseguir fazer
com que as novas tecnologias, de fato, cheguem até a escola e ao aluno.

E relevante ressaltar ainda que o uso da internet na educacdo também exige
reformulacdo metodologica, afinal, conforme afirmam Borba e Penteado (2001), utilizar o
computador apenas para pesquisas online ou resolucdo de problemas que podem ser
resolvidos de maneira tradicional, ndo representa nenhum grande avanco em termos
pedagdgicos. E preciso experimentar a internet como uma ferramenta de construcdo de
conceitos, estudar suas possibilidades, e por isso, ainda ha muita pesquisa para ser realizada
sobre o assunto.

Estudiosos como Frosi e Schlemmer (2010) destacam o uso de games como uma
inovacdo metodoldgica a ser considerada, na elaboracdo de propostas de atividades que
envolvam o uso da internet, o que é bastante razoavel, afinal, existe uma grande quantidade de
games disponiveis online. Os autores também ressaltam que, para que 0S games sejam
utilizados de forma adequada na aprendizagem, os professores precisam familiarizar-se com
eles, avaliando sua utilizacdo de acordo com critérios pedag0ogicos.

Com o avanco da internet, surgiram os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA).
Spinelli (2005) define OVA como “um recurso digital reutilizdvel e que auxilia na
aprendizagem de algum conceito”, estimulando o desenvolvimento das capacidades pessoais,
como imaginacdo e criatividade. No caso do ensino de Matematica, os games podem ser
classificados como OVA, pois estdo em concordancia com a definicdo dada por Spinelli
(2005). Um exemplo de OVA ¢é o game “Eu Sei Contar” (ESCOLA GAMES, 2017), que foi
objeto de analise do trabalho de Beck e Silveira (2013).
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Prensky (2012) ressalta que a aprendizagem baseada em jogos digitais pode trazer
grandes beneficios para aprendizes, professores, instrutores e instituicbes em geral,
abrangendo escolas, faculdades, etc. O autor faz varias aproximacdes de estratégias utilizadas
em games de entretenimento com possiveis propostas de aprendizagem que podem ser
desenvolvidas em variados tipos de ambiente, destacando que a tendéncia para 0s proximos
anos, sera integrar a diversdo nos processos educativos, sendo o uso de jogos digitais uma

alternativa para as técnicas tradicionalmente utilizadas.
3. Metodologia

Esta € uma pesquisa qualitativa, no sentido apresentado por Garnica (2004). Ao
contrério da pesquisa quantitativa, que visa testar uma hipotese, a pesquisa qualitativa ndo
estd centralizada nos dados como coisa a priori, ou seja, as compreensdes na pesquisa
qualitativa ndo podem ser resultantes apenas da observacdo direta da realidade, pois ha
também uma revisdo critica da realidade observada.

Pelo fato dos sujeitos entrevistados serem de uma mesma escola, consideramos esta
pesquisa como um estudo de caso, na perspectiva de Gil (2010, pagina 37): “ ... consiste no
estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos”.

O roteiro de perguntas das entrevistas segue a perspectiva de Trivifios (1987) de
entrevista semiestruturada, onde cada pergunta ndo busca uma resposta padronizada, mas sim
de opinido do entrevistado, onde ocorrem questionamentos basicos que sdo apoiados em
teorias e hipdteses que se relacionam ao tema da pesquisa. Nessa perspectiva, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com professoras de uma escola do interior do estado
do Rio Grande do Sul. Cada professora entrevistada respondeu as seguintes questdes:

1) Como vocé vé a relacéo entre tecnologia e sala de aula?

2) Vocé utilizaria um game educacional para auxiliar na aprendizagem dos alunos?

3) Em que etapa da aprendizagem vocé consideraria adequado o uso de um game em
sala de aula (introducdo, exercicios, avaliacdo, etc.)?

As professoras sujeitas desta pesquisa permitiram que as entrevistas fossem gravadas
em forma de audio, e os trechos relevantes foram transcritos e sdo apresentados para analise

na secdo de resultados deste artigo. Todas concordaram com o termo de livre consentimento.
4 Descricdo dos Trechos das Entrevistas Relevantes para Analise

A seguir, sdo apresentados alguns trechos das entrevistas concedidas pelas professoras

identificadas por P1, P2 e P3 ao entrevistador/pesquisador, identificado por ENT, no ano de
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2013 em uma escola do interior do estado do Rio Grande do Sul. O conteldo destas
entrevistas constitui os dados qualitativos. Algumas partes das respostas foram cortadas,
apenas para efeito de sintese, ndo havendo mudanca de sentido nas respostas completas dadas
durante as entrevistas. Estes cortes apresentados possuem o consentimento das entrevistadas.

A professora P1 leciona para séries iniciais e utiliza o laboratorio de informética da
escola regularmente em suas atividades. Ela aceitou conceder entrevista na prépria sala onde
leciona.

ENT: “Como ¢ que tu vé a relacdo entre pesquisa e sala de aula, em geral?”

P1: “Eu acredito que a escola precisa utilizar estas tecnologias, porque a maioria
destas criangas ja tem acesso, eles usam em casa”.

ENT: “Tu utilizaria um game educacional para auxiliar na aprendizagem em sala de
aula?”

P1: “Sim, ja utilizo”.

ENT: “Em que etapa tu acha que é legal usar um game: na etapa de construcdo de
conceitos, de exercicios ou de avaliacao?”

P1: “Geralmente, eu gosto, sempre quando eu introduzo um conceito ou um conteudo
novo, de fazer algo diferente, e ai esse algo diferente acontece com fantoches, algo concreto
assim, ou com um game, quando estou introduzindo ... e para aprofundar o conteudo também
... , como avalia¢dao ainda nao usei”.

No inicio da entrevista, a professora P1 havia citado uma situacdo de um aluno com
paralisia cerebral, que, segundo ela, apresentava melhor rendimento nas aulas realizadas no
laboratorio de informatica, do que na sala de aula convencional. A professora relata que “Ele
tinha paralisia cerebral, ..., e 0 computador ele adorava, ele era cadeirante também, entdo ele
me perguntava ‘Hoje ¢ dia de laboratdrio?’, ele se envolvia, ele conseguia identificar nimero
e letras no laboratério, que em sala de aula, com outros meios, ele ndo relacionava ...”.

Ja a professora P2 é responsavel pelo laboratério de informética da escola. Ela
concedeu entrevista naquele laboratorio, no horario do recreio, antecedendo a entrada de
alunos, que teriam aula no laborat6rio no periodo subsequente.

ENT: “Como tu vé esta relagdo entre tecnologia e sala de aula?”

P2: “... Com certeza falta cursos de capacitagdo...”.

“... muitos professores sdo de uma geragdo anterior ainda, que ndo estd acostumada a

mexer em coisas simples, eu tenho colegas que ndo sabem mexer no mouse ...”.
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. curso pratico falta, tem muito curso tedrico, muito curso para discutir a parte
teorica, ‘o que a informatica tem a contribuir para a educagdo’, eu penso que esta discussao ja
esta desgastada, o que se tem mesmo necessidade ¢ de oficinas praticas”.

“... no fundo esta todo mundo gostando muito do que esta vendo, sé que ndo sabe fazer
e estd envergonhado, ficam assim ‘ai que legal que tu sabes fazer isto’, como se fosse uma
coisa maravilhosa e muito dificil, quando na realidade é uma coisa muito simples ...”.

ENT: “Bom, a segunda pergunta seria se tu utiliza games educacionais, mas como
aqui € o laboratorio de informadtica, entdo, sim nao ¢?”

P2: ... diariamente, todo dia da semana, todas as manhas”.

ENT: “Em que etapa da aprendizagem tu considera adequado o uso de um jogo
virtual? Na construcdo do conceito, para fazer exercicios ou na avaliagao?”

P2: “Aqui eu utilizo sempre adiantando o conteudo, entdao por exemplo, se eles vao
trabalhar ‘hora’, eu tenho uma atividade aqui, que ¢ um reldégio, que antigamente seria um
relégio de madeira que eles mexeriam, e aqui eu tenho ele no computador ...”.

A professora P3 leciona nas séries iniciais da escola, mas ndo no primeiro ano. Ainda
que os alunos da professora P3 estejam em uma faixa etaria posterior aquela que o game “Eu
Sei Contar” pretende abranger, sua opinido foi incluida neste trabalho, tendo em vista a
importancia, ndo considerada inicialmente, da opinido de profissionais que trabalham com
criangas que ja avancaram na aprendizagem do processo de quantificacdo. A entrevista com a
professora P3 foi concedida no laboratério de informatica da escola.

ENT: “Como vocé vé a relagdao entre tecnologias de ensino e a aplicacao delas na
educacao?”

P3: “Eu acho importante, mas ela ¢ pouco utilizada, mais é nas aulas de informatica, ...
apesar que nos trabalhos eu acredito que a maioria, hoje em dia, pesquise em internet, nao
mais em livros ... 7.

ENT: “Tu utilizaria ou utiliza games frequentemente?”’

P3: “Nao. S6 na aula de informatica, ... , na minha sala ndo tem como, ndo tem
recurso, ... , todas as semanas eles tém aula de informatica e eles fazem esses jogos com fins
pedagdgicos, fins educativos, ndo € um jogo para simples diversdo, tem um outro lado por tras

ENT: “Em que etapa da aprendizagem tu considera adequado o uso de um jogo
virtual?”

P3: “Fixagdo na minha opinido, ... , até aprendem mais com isso do que propriamente,

as vezes exercitando em sala de aula ...”
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Os trechos apresentados acima constituiram um valiosissimo instrumento de anélise.
Mais do que dados qualitativos, pdde-se dizer que as falas apresentadas acima constituem um
retrato do uso da internet na escola publica.

5 Anadlise das Entrevistas

A seguir, faz-se uma anélise das entrevistas realizadas, do ponto de vista das
considerac@es tedricas apresentadas na secdo 2 deste trabalho, isto é, uma analise com base na
leitura de autores que estudam a relagéo entre internet, jogos virtuais e educacao.

Entendemos que o game “Eu Sei Contar” ¢ um OVA, na perspectiva de Spinelli
(2005). A professora P1, logo no inicio da sua fala, destaca a importancia da inclusdo das
novas tecnologias na escola, uma vez que os alunos ja tém contato com elas fora do ambiente
escolar, o que alids também é ressaltado por Kenski (2007), reforcando o argumento desta
autora no que diz respeito ao uso da internet pelas geracdes nascidas a partir da década de
1990.

Vaérias observacOes feitas pela professora P2 sobre a relacdo dos professores com o
uso dos games educacionais e outras tecnologias computacionais na escola, confirmam o que
dizem Frosi e Schlemmer (2010); para estes, € preciso que, antes de mais nada, o professor
esteja familiarizado com as novas tecnologias computacionais, para que possa utiliza-las
segundo critérios pedagadgicos, e esteja capacitado para elaborar tais critérios.

A professora P2 também destaca, nas suas falas finais, as dificuldades enfrentadas com
0 uso da internet na escola, justificando sua preferéncia por jogos educacionais que possam
ser instalados no computador. No entanto, ela também aponta situacdes em que o professor
ndo possui autonomia para instalar programas no laboratorio de informatica da escola, e
acrescenta que nesse tipo de situacdo, 0 uso da internet é uma alternativa viavel. As
dificuldades inerentes ao uso da internet relatadas por P2, sdo bastante representativas de
parte daquilo que Abar e Barbosa (2008) consideram como o “desafio de incluir a internet
como uma ferramenta na constru¢do do conhecimento na escola de hoje”. Neste caso, a
professora considerou apenas as questdes de infraestrutura e logistica, e apenas isto ja
representa um grande desafio, pelo menos para a escola analisada, segundo a professora.

A diferenca de opinido entre as professoras P1 e P2, no que diz respeito a etapa mais
adequada para utilizacdo de games, ndo constitui, de forma alguma, um ponto de conflito no
qual devemos escolher quem esta certo ou errado. Conforme afirmam Borba e Penteado
(2001), a internet precisa ser experimentada como ferramenta pedagdgica, e devemos

considerar o maior nimero de possibilidades para que possamos compreender os melhores
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caminhos a seguir. Esta diferenca de opinido, na verdade, enriquece a discussdo sobre o uso
da internet na educacdo, uma vez que traz multiplas possibilidades a serem testadas,
experimentadas.

A professora P3 faz uma interessante colocacdo quando afirma que os alunos, hoje em
dia, pesquisam mais na internet do que em livros. No entanto, mesmo com toda evolugéo
tecnoldgica dos ultimos anos, vemos que os livros ndo ficaram obsoletos, a ndo ser na escola,
onde o espaco da biblioteca ndo € mais a fonte de informacéo dos alunos, conforme destacado
pela professora P3. Para que possamos compreender este interessante fenémeno, precisaremos

experimentar a internet na educacgao, como propdem Borba e Penteado (2001).
6 Consideracdes Finais

Tendo em vista os relatos das professoras participantes da pesquisa, fica claro a
necessidade e a caréncia da escola em aderir ao universo que os jovens vivenciam hoje, no
qual o espaco virtual ocupa uma posi¢éo central.

Os jogos que ndo necessitam diretamente de acesso a internet favorecem a utilizagéo
pelos professores. Logo, esse seria um ponto negativo dos games online. Concordamos com
essa afirmacdo, e por isso, sugerimos a utilizagdo de jogos virtuais instalaveis, os quais podem
ser utilizados sem necessidade de acesso a internet.

Em nossa opinido, corroborada pela fala de uma das professoras, os estudantes da
atualidade utilizam a internet como principal fonte de informacdo, mais do que livros
inclusive. Por isso acreditamos que 0 uso da internet como fonte de informacdo precisa ser

mais discutido, utilizado e estudado pelos profissionais da educacao.
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