A UTILIZACAO DOS JOGOSDE COMPUTADOR NA PRATICA DOCENTE DA
EDUCACAO INFANTIL

Francisca lima Alves Silva '

Ms. Anténia Maria Cardoso?

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a influéncia dos jogos de computador na formagao
dos alunos da Educagéo Infantil da Escola Presbiteriana Luciano Aradjo - Codé/MA. Os jogos digitais
sao recursos pedagogicos que propiciam maior interagcdo e didlogo entre os alunos, auxiliando no
processo de ensino-aprendizagem. O estudo consiste em uma pesquisa de abordagem qualitativa,
onde utilizou-se as pesquisas bibliografica e de campo, que permitiu analisar as percepgoes, atitudes
e aspectos subjetivos dos dados coletados no decorrer da pesquisa. Na coleta de dados aplicou-se
um questionario para os professores e auxiliares, com o intuito de investigar a situagao proposta. Os
dados apontam que as tecnologias no ensino beneficiam a todos, de modo a agregar conhecimentos
aos alunos, proporcionando o desenvolvimento pessoal e social, e preparando-os para um futuro
moderno e avangado.
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ABSTRACT

The present work has the objective to analyze the influence of computer games on the training of
students of the Early Childhood Education of the Luciano Araujo Presbyterian School - Cod6/MA.
Digital games are pedagogical resources that allow greater interaction and dialogue among students,
aiding in the teaching-learning process. The study consists of a qualitative research, where the
bibliographical and field research was used, which allowed to analyze the perceptions, attitudes and
subjective aspects of the data collected during the research. In the data collection, a questionnaire
was applied to teachers and assistants, in order to investigate the proposed situation. The data points
that technologies in education benefit everyone, so as to bring knowledge to the students, providing
personal and social development, and preparing them for a modern and advanced future.
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1 INTRODUCAO

Sabemos que atualmente, as tecnologias se modificando a cada dia e as
criangas vivenciam, desde cedo, essas mudangas em seu cotidiano. Dessa forma,
as escolas estao disponibilizando tecnologias para o auxilio do aprendizado, por
meio do uso dos laboratérios de informatica.
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O uso do computador no ambiente escolar vem propiciando aos professores e
alunos novas descobertas através da combinacao entre os meios tecnoldgicos e a
realidade em sala de aula. Varios jogos educativos estao disponiveis em sites e no
mercado tecnolégico para que sejam utilizados no aprendizado e desenvolvimento
da crianga no ambiente escolar.

O presente trabalho discorre sobre a utilizacdo dos jogos de computador na
Educacao Infantil, e osobjetivosprincipais sao: analisar a influéncia dos jogos de
computador na formagdo dos alunos da Escola Presbiteriana Luciano Araujo;
identificar os principais aspectos de aprendizagem dos alunos com o0s jogos de
computador; compreender 0s principais passos e comportamentos dos alunos
durante o desenvolvimento das aulas com o0s jogos; e observar as principais
dificuldades enfrentadas pelos professores no laboratério de informatica.

Para esse estudo, realizamos a pesquisa bibliografica, onde pautamo-nos em
livros, artigos e documentos que abordam a questdo dos jogos de computador da
educacao, a fim de conhecer as diversas contribuicdes teodricas a qual abranja maior
familiaridade com o tema, fazendo levantamento e analise na construcdo cientifica
para organizar a trajetéria do assunto, tornando mais explicito.

A pesquisa bibliografica subsidiou na realizacdo do estudo aqui apresentado,
para uma analise tedrico-conceitual sobre a relagdo entre as tematicas jogos de
computador e Educacdo Infantil. Foi realizado um levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas e publicadas por meio de escritos e eletrénicos com o objetivo
de recolher informacdes e conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do
qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Também, a pesquisa de campo, que se caracterizapor investigacées e coleta
de dados, feita nas condicbes naturais em que os fenbmenos ocorreram, sendo
diretamente observados, sem intervencdo e manuseio por parte do pesquisador.

De acordo com Minayo (2001, p. 61), a pesquisa de campo “permite a
aproximacao do pesquisador da realidade sobre a qual formulou uma pergunta, mas
também estabelece uma interacdo com os atores que conformam a realidade”. Essa
aproximacao foi importante para um conhecimento mais aprofundado sobre a
realidade pesquisada.

Para coleta de dados, para qual elaboramos um questionario para as
professoras e auxiliares da Educacédo Infantil da Escola Presbiteriana Luciano
Araujo- Codd/MA, com perguntas relacionadas ao uso do laboratério de informética,



a utilizacao dos jogos de computador no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos e como as professoras conduziam e auxiliavam os alunos nesse processo.
Por fim, a presente pesquisa vivenciou a alegria das criancas em realizar
atividades no computador, demostrando interesse em um novo modelo de
aprendizagem,observando o grande potencial e habilidade que as mesmas

desenvolveram.

20 CONTEXTO HISTORICO DA UTILIZACAO DO COMPUTADOR COMO FORMA
DE APRENDIZAGEM

Desde meados do século passado, ja se fazia uso do computador porém, nos
ultimos anos, a informatica no ambiente escolar crescede uma forma consideravel,
tanto nos processos administrativo como no ensino.

A utilizacdo de computadores nas escolas acontece ha mais de quarenta
anos. Os primeiros contados foram na década de 1970 a partir de algumas
experiéncias realizadas nas Universidades Federais do Rio de Janeiro (UFRJ), que
utilizou o computador no ensino de Quimica; do Rio Grande do Sul (UFRGS), com
simulacdes de fendmenos de Fisica; e de Campinas (UNICAMP), desenvolvendo um
software implementado em linguagem BASIC.

Na década de 1980 ocorrerauo | e Il Seminario Nacionais de Informatica
Educativa, em Brasilia e na Bahia, que seriam as primeiras acdes para consolidar o
uso de tecnologias em informatica nas escolas, os quais, estabeleceram um
programa de atuagdo que originou o Projeto Computadores na Educagéo®
(EDUCOM).

Nas palavras de Borba e Penteado, (2001, p. 19):

[...] Em nivel nacional, uma das primeiras a¢des no sentido de estimular e
promover a implementagdo do uso de tecnologia informatica nas escolas
brasileiras ocorreu em 1981 com a realizacao do | Seminario Nacional de
Informatica Educativa, onde estiveram presentes educadores de diversos

estados brasileiros. Foi a partir desse evento que surgiram projetos como
Educom, Formar e Proninfe.

O EDUCOMfoi o primeiro projeto publico que passou a tratar sobre a

informatica educacional e que deu origem a outros centros-piloto com uso de

% Cartilha Informatica aplicada & educac&o. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/profunc/infor_aplic_educ.pdf>.



tecnologias, visando novas metodologias de ensino com o uso de computadores, na
idealizagdo de uma aprendizagem mais ativa e significativa para sociedade. O
projeto era voltado para escolas de 2° Grau (ALMEIDA, 1999).

De acordo com Nascimento (2007, p.22),“oComité Assessor de Informatica e
Educacdo do Ministério da Educacdo (CAIE/MEC), sob a coordenagdao do
NIED/UNICAMP, e ministrado por pesquisadores e especialistas dos demais
centros-piloto integrantes do projeto EDUCOM, criaram o Projeto FORMAR.”

Em sua primeira etapa, o Projeto FORMAR “tinha como obijetivocapacitar
professores e técnicos da rede publica para trabalhar em centros de informatica
educativa do sistema publico de educacao. Esse projeto foi realizado por meio de
trés cursos provenientes das secretarias estaduais e municipais de educacao, das
escolas técnicas e profissionais da éarea de educacdo especial, bem como
professores de universidades interessadas na implantacdo de outros centros.

Para Borba e Penteado, (2001, p. 20):

[...] O projeto Formar foi uma iniciativa dentro do Educom (Formar | - 1987,
Formar Il — 1989) para formar recursos humanos para o trabalho na area de
informatica educativa. Assim, foram oferecidos cursos de especializagdo
para pessoas oriundas de diferentes estados. Essas pessoas deveriam, ao
fim do curso, atuar como multiplicadores em sua regido de origem. Dessa
iniciativa surgiram os CIEDs — Centros de Informatica Educacional em 17
estados brasileiros.

No ano de 1989, foi implementado pelo MEC o Programa Nacional de
Informatica Educativa (PRONINFE), que teve seu Regimento Interno aprovado em
marco de 1990 e efetivado através da Portaria Ministerial n® 549/GM
(NASCIMENTO, 2007, p. 25).

Segundo Nascimento (2007, p. 25), oPRONINFE tinha por finalidade:

Desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e
atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentacao
pedagdgica sélida e atualizada, de modo a assegurar a unidade politica,
técnica e cientifica imprescindivel ao éxito dos esforgos e investimentos
envolvidos.

O PRONINFE visava ampliar a utilizagdo da informatica nos ensinos de 12, 2°

e 3% graus e educacao especial, e estimular a criacdo de varios centros distribuidos
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pelo pais e a producdo de softwares para a educacdo. Funcionava através de
centros de informatica espalhados por todo pais. Seu ponto forte era a formacéo de
professores dos trés graus, area de educacao especial e em nivel de pos-
graduacao.

Com o proposito de aumentar o nimero de nucleos, no ano de 1997 foi criado
o Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Prolnfo), pela Portaria n°
522/MEC, para promover o uso pedagogico da informatica na rede publica de ensino
municipal e estadual em nivel fundamental e médio. Os objetivos do Prolnfo pautam-
se em “estimular e dar suporte para introducao de tecnologia informatica nas escolas
do nivel fundamental e médio de todo o pais” (BORBA e PENTEADO, 2001, p. 20).

O programa leva as escolas computadores, recursos digitais e contetudos
educacionais. Em contrapartida, Estados, Distrito Federal e Municipios devem
garantir a estrutura adequada para receber os laboratérios e capacitar os
educadores para uso das maquinas e tecnologias.

No estado do Maranhdo, por meio da Secretaria de Estado da Educacao
(SEDUC/MA), o primeiro projeto implantado foi por meio do Prolnfo, iniciativa do
Ministério da Educacdo (MEC) em parceria com as redes estaduais e municipais,
iniciando no ano de 1997.

3A APRENDIZAGEM NA EDUCAGCAO INFANTIL: OS JOGOS DE COMPUTADOR
E SUAS INFLUENCIAS

Podem-se definir jogos como atividades estruturadas em torno de regras e
que, ao mesmo tempo, proporcionam diversao e desenvolvimento. Ou na definicao
de Huizinga (2000, p.16):

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras.

Segundo Rizzo (1988), os jogos constituem um poderoso recurso de
estimulacdo do desenvolvimento integral do aluno, desenvolve a atencdo, a
disciplina, o autocontrole, o respeito a regras e as habilidades perceptivas e motoras

relativas a cada tipo de jogo oferecido.



Desse modo, a escola e o professor precisam estar vinculados a realidade
dos alunos, de forma que tragam os jogos de computador para o ambiente escolar,
para que haja um resgate deste aluno. Esta € uma preocupacao que deve surgir ao
inserir qualquer tecnologia na educagao.

3.1 No ensino

A percepcao sobre as mudancgas na educacao e na sociedade sédo grandes. A
Educacao Infantil foi uma das areas que evoluiu, consideravelmente, com a insercao
de novas praticas de ensino e novos modelos didaticos.

Para auxiliar os professores no processo de ensino-aprendizagem, 0s jogos
na Educacdo Infantiipodem ser grandes aliados, pois tornam o ensino mais
dindmico, indo além das brincadeiras tradicionais do dia a dia da crianca.

Segundo Domingos (2008, p.15):

[...] O jogo torna-se uma ferramenta ideal para a aprendizagem, na medida
em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir novas
descobertas, enriquecendo sua personalidade e é uma estratégia
pedagdgica que permite ao professor se colocar na condigdo de condutor,
incentivador e avaliador da aprendizagem.

Assim, o0s jogos tém uma importancia fundamental para as
criangas,principalmenteos softwares educativos que vém ganhando cada vez mais
espaco nas escolas, pois buscam inserir ludicidade, raciocinio, trabalho em equipe,
socializacao e construgcao do conhecimento.

De acordo com Monteiro:

Os jogos de computadores também permitem a criagdo de ambientes de
aprendizagem individualizados (ou seja, adaptado as caracteristicas de
cada aluno), onde a forma de acesso a informacdo segue também o
interesse dos aprendizes (MONTEIRO, 2007, p. 35).

Portanto, os jogos de computador devem constituir importantes recursos
didaticos capazes de promover a aprendizagem, sendo importante que o professor
se disponha a analisar os diversos jogos, adequando-os aos diversos objetivos de
ensino, para que sejam grandes aliados na educacdo e no desenvolvimento de
atitudes, limites e competicéo.



3.2 Na pratica docente

Nos dias de hoje, a tecnologia influencia de forma positiva a educacéo, que
pode explorar diversos recursos a seu favor. Nas escolas, os professores passam a
utilizartais recursos de forma pratica com os alunos, principalmente na Educacgéo
Infantil, com o uso de jogos de computador.

Haja vista que, os educadores ndo podem colocar um tipo de jogo em sala de
aula sem um objetivo, 0 mesmo tem que ter uma finalidade para o desenvolvimento
e aprendizado desses alunos. Por isso, o professor deve usar os recursos oferecidos
pela escola dentro do contexto de suas aulas seja qual for a disciplina, por serem
dindmicos, divertidos e motivadores para aquisicao de conhecimento.

De acordo com Monteiro (2007, p. 28), o computador:

[...] Deve servir como ferramenta de alunos e professores, para atingir os
objetivos pedagégicos de uma educacdo em termos humanisticos: saber
como compreender bem qualquer assunto, comunicar bem oralmente e por

escrito, ter uma visdo democratica, pluralista e tolerante do mundo entre
outros (MONTEIRO, 2007, p. 28).

Existem varios tipos de softwares educativos - estratégia, acédo, tempo,
aventura,etc - e cada jogo possibilita um aprendizado e habilidades diferentes aos
alunos. Ou seja, os softwares possibilitam o conhecimento em varias areas de
conhecimento - Matematica, Portugués, Ciéncias, Geografia, Histéria e as demais
areas.

Corroborando com o exposto, nas palavras de Napolitano e Batista (2010, p.
3):

Utilizar o computador como recurso no periodo de educagao infantil, ndo
prevalece somente o reflexo em disciplinas matematicas e nas outras.
Comeca a formar um individuo ndo ouvinte e sim participante e
questionador. Nao aceitante a resultados preestabelecidos (NAPOLITANO e
BATISTA, 2010, p. 3).

Porém, percebe-se que alguns professores ainda nao utilizam essas
tecnologias para a pratica de ensino, devido a falta de formacdo na area
computacional.

Por fim, é papel do professor se aproximar e conhecer 0 mundo dos jogos de

computador, pois eles fazem parte do cotidiano dos alunos da Educacéo infantil. A



escola precisa se relacionar com a realidade do aluno, fazer rela¢cdes e aproveitar
potenciais dados por esses meios (RAMOS, 2008).

4 A FORMACAO DO PROFESSOR PARA DESENVOLVER ATIVIDADES COM A
UTILIZAGAO DE JOGOS DE COMPUTADOR NA EDUCACAO INFANTIL

O processo de informatizacdo nas escolas tem aumentado de forma bem
significativa, mas a formacéao do professor para o uso dessas tecnologias nao tem
sido priorizada. Embora o uso da informatica esteja presente na maioria das escolas,
os professores tém reacbes variadas com relacdo ao seu uso. Alguns ficam
entusiasmados com o uso dos jogos de computador em sala de aula, outros séao
contrarios, pois ndo tém formacdo adequada que permitam o dominio sobre esses
recursos.

Para que os professores possam ter um trabalho inovador com o uso das
tecnologiase possam se atualizar, é preciso que tenham desejo e motivagao para a
realizacdo de atividades e jogos com o uso do computador, e que a escola dé
condigbes para que esses professores realizem um trabalho dindmico com o uso
dessas tecnologias.

As condicbes reais da maioria dos professores da Educacao Infantil sdo bem
diferentes, pois existem formacdo académica para lidar com essas ferramentas
tecnoldgicas, mais muitos professores nao tenham interesse em se aperfeicoar,
sendo que ao assumir a sala de aula, muitas escolas exigem dosprofissionais
inovacdes e mudancgasa rotina escolar, mesmo nao dando condigdes reais para que
esses professores possam desenvolver esse tipo de habilidade.

Percebemos que as escolas publicas tém uma visdao bem diferente das
escolas particulares, quetrabalham essas tecnologias no dia a dia do aluno. Fazem
convénios com empresas especializadas que desenvolvem Tecnologia Educacional
e passam a incentivar seus professores, principalmente da Educacéo Infantil, para
que busquem uma capacitacdo na area. Contudo, as escolas publicas dependem de
Politicas Publicas que repassam os computadores através de programas como 0
PROINFO.

De acordo com Borba e Penteado (2001):



E necessario encontrar formas de oferecer um suporte constante para o
trabalho do professor. Como resposta a essa demanda, diversos grupos
que trabalham na &rea de informatica educativa vém desenvolvendo acdes
que visdo a pratica do professor com uso de tecnologia na escola (BORBA,;
PENTEADO, 2001, p. 67).

Compete a cada professor buscar novas descobertas e novos significados
para o0 ensino, cabendo astecnologias corroborar para o processo de
aprendizagem,estando presentesna sua pratica.

A utilizacdodos jogos de computador para o ensino-aprendizagem na
Educacao Infantil é imprescindivel, pois o computador ja faz parte da vida da
crianca, devendo o professor usar essa ferramenta de forma adequada para que as
aulas se tornem dinamicas, gratificantes e atraentes.

Nas palavras de Napolitano e Batista (2010, p. 3):

O software utilizado neste periodo escolar ndo deve trabalhar com a
proposta de exercicios de aprendizagem, e sim aplicar o material simbdlico
e linguistico em medida limitada. Trabalha com jogos de conteudo educativo
nao fugindo do planejamento e da técnica (NAPOLITANO e BATISTA, 2010,

p. 3).
A utilizacédo de jogos educacionais precisa de uma organizacao prévia, assim
como qualquer outra atividade em sala de aula, definindo os objetivos e a finalidade

para que sirva derecurso didatico no processo de ensino-aprendizagem.

5 O ENSINO DOS JOGOS DE COMPUTADOR NA EDUCAGCAO INFANTIL DA
ESCOLA PRESBITERIANA LUCIANO ARAUJO - CODO/MA

O estudo apresenta o resultado encontrado na aplicacado do questionario de
professores e auxiliares de classe da Educacdo Infantil da Escola Presbiteriana
Luciano Araujo. Vale ressaltar que foram entrevistadas 5 professoras e 5 auxiliares,
e que todos afirmam ter conhecimento basico em informatica, tendo condicdes de
auxiliar os alunos no laboratorio.

Analisando o processo de integracao entre o aluno e os jogos educativos de
computador, o estudo evidencia que as criancas tiveram melhores resultadosem
sala de aula com a insergéo das tecnologias.

Alguns softwares educativos tinham fases diferentes, onde o aluno precisava
passar de nivel. O aluno sempre observava o que o colega estava fazendo, no
entanto, se o colega estivesse em fase avangada eles também queriam passar de



fase, ficando euféricos. As atividades apresentavam niveis de dificuldades que
motivavam os alunos ao aprendizado, criando uma competicdo de saberes e
conhecimentos entre os alunos.

Outros softwares educativos eram de cores e formas, onde as criancas
aprendiam as formas geométricas e as diversas cores. Também, o jogo dos
nameros, letras, da memoria e quebra-cabeca, fazendo com que as criangas criem

opiniao proépria e intervenham com pequenas solugdes.

5.1 Resultados

Como identificagado, foi solicitadona questdo 10 sexo dos entrevistados. De
acordo com as respostas, todos os auxiliares e professores sao do sexo feminino.

De acordo com a Figura 1, nenhuma das auxiliares tem idade acima de 26
anos, todas tém idades entre 20 a 25 anos; ja as professoras, 1 tem idade entre 26 a
30 anos; 3 entre 31 a 40 anos; e 1 tem mais de 40 anos.

Na questao 2, questionamos a idade, conforme a figura abaixo:

Figura 1: Idade dos auxiliares e professores.
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Fonte:Elaboragao prdpria.

Na questdo 3analisamos se todas tinham acesso regular a internet. Sendo
unanime, com 100% de acesso a internet em casa.

A questao 4 indagamos qual o tempo de atuacdo na Educacado Infantil. Os
resultados encontrados podem ser observados na figura 2.

A Figura 2 mostra os seguintes resultados: todas as auxiliares tém entre 1 e 2

anos em atividade; 2 professoras tem entre 3 e 5 anos de trabalho com a Educacéo



Infantil; 2 professoras, entre 6 e 10 anos; e 1 professora com mais de 20 anos de
experiéncia em Educagéo Infantil.

Figura 2: Tempo de atuacéo dos auxiliares e professoras na Educacgéao Infantil.
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Fonte:Elaboragao prdpria.

Foi questionado na pergunta 5 que tipo de escola as professoras lecionam. A
figura 3 mostra os resultados encontrados.

De acordo com os resultados, todas as auxiliares trabalham somente na rede
particular na Escola Presbiteriana Luciano Araujo. Ja as professoras, todas
trabalham na rede particular na Escola Presbiteriana Luciano Araujo e na rede
municipal em escolas diversas, enquanto nenhuma das professoras desempenha
suas atividades na rede estadual de ensino.

Figura 3: Tipo de escola que lecionam.
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Fonte:Elaboragao prdpria.



Na questao 6, pedimos que as professoras fizessem um breve comentario de
como consideram suas aulas. Abaixo, as respostas encontradas pelas professoras

que estao identificadas pelas letras A, B, C, D e E.

Professora A: Trabalho de forma que seja gratificante para os alunos,
sempre buscando formas diversas para nao cair na rotina. Algo que seja
dindmico e divertido.

Professora B: Considero a turma 6tima, sendo que temos alguns desafios,
mas é como qualquer outra turma. Como professora, estou sempre em
busca de meios que estabelecam o envolvimento e a participagdo das
criangas.

Professora C: Considero minhas aulas 6timas, estou sempre analisando
meu sistema de trabalho, acompanhando a rotina dos alunos e observando
as transformagdes do dia a dia escolar para que eu possa estar inserindo
meios diferenciados para trabalhar os contelddos de sala de aula.

Professora D: Comoprofessora da Educagao Infantil tenho a preocupacao
de como lidar com as criangas no dia a dia e em situacdes diversas. Cada
crianga tem um jeito proprio de encarar o surgimento de cada etapa. Por
isso minhas aulas sdo avaliadas de forma que seja dinamica e divertida.
Sempre procuro organizar 0 espago para que possa ser harmonioso para
meus alunos.

Professora E: Considero étimas minhas aulas. Tenho controle com os
alunos, passo confianga e ensinamento de forma que possa contribuir com
processo de ensino-aprendizagem.

A questdo de numero 7 solicitou aos professores que citassem quais as
tecnologias utilizadas por eles na Educacao Infantil. De acordo com as respostas
obtidas, todas as professoras responderam que utilizam videos educativos, filmagem
e computadores do laboratério de informatica,com atividades relacionadas aos
assuntos trabalhados em sala de aula. Nos computadores, faziam uso de jogos
educativos que auxiliam o aprendizado dos alunos com cores, nimeros e letras.

Questionamosna questdo 8com que prioridade eles utilizavam os recursos
tecnoldgicos com seus alunos. Todas responderam que utilizam duas ou trés vezes
por semanarecursos diferentes.

A questao de numero9 buscou entender quais as dificuldades dos professores
na efetividade dos recursos tecnolégicos na Educacgéo Infantil. Aprincipal dificuldade
encontrada foide controlar a ansiedade dos alunos antes de iniciar as atividades,
pois depois queiniciam, os alunos ficam todos concentrados.

Finalizamos com a questdo 10 perguntando de que forma os jogos de
computador podem influenciar no aprendizado das criancas. As professoras citaram
que os jogos de computador podem trazer muitas contribuicbes a formacao do aluno



da Educacao Infantil. “Eles desenvolvem diversas capacidades cognitivas, afetivas e

LT

sociais”.“Os jogos estimulamo raciocinio da crian¢a e despertam curiosidade’.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Observamos, hoje, um novo cenario na escola, que estadoconduzindo os seus
alunos & cultura digital presente na sociedade moderna. E importante promover as
criancas da Educacado Infantil o uso de tecnologias, visando contribuir para o
desenvolvimento do ensino, através da utilidade, que os softwares educativos
tornam o ensino mais atraente e dindmico para o aluno.

A introducao de tecnologias no ensino grande parte dos estudantes, de modo
a agregar conhecimentos aos alunos, proporcionando o desenvolvimento pessoal e
social, e preparando-os para um futuro moderno e avancado, no entanto, muitos,
ainda nao tem acesso a esses recursos.

A nova geracao de criangas/alunos gosta de usar computadores e explorar
recursos que envolvem som, cor, imagem, video e musica. O professor € o mediador
desse processo, afim de que o aluno possa produzirnovos conhecimentos e
desenvolver habilidades. No entanto, a escola precisa oferecer aos professores
condicées de trabalho, investimento tecnolégico e capacitacdao profissional, para
haver confiangca ao interagir com o0s recursos tecnoldgicos eorientar bem seus
alunos, promovendo assim, uma nova ideia de valores e de conhecimento.

Deste modo, o presente estudo veio colaborar com os dados sobre a inclusao
digital em Codd/MA, especificamente na Escola Presbiteriana Luciano Araujo, onde,
0s resultados adquiridos com a pesquisa tiveram pontos positivos, mostrando um
novo método de ensino para os professores e um novo método de aprendizado para
os aluno. As criangas da escola no qual foram feita a pesquisa, mostrou melhor
desenvolvimento na leitura, nas cores, numeros e letras, despertando curiosidade
entre eles. E necessario salientar que, a partir desses resultados devem ser
realizadas novas pesquisas dessa natureza a fim de discutir sobre o papel dos jogos
de computador na pratica docente com alunos de Educacao Infantil, ampliando a

analise para o campo educacional.
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