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RESUMO: De acordo com o Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA), o
Brasil estd em uma posicdo educacional critica, fato comprovado, pelas dificuldades do
ensino no pais. Nesse sentido, o problema a ser resolvido nesta pesquisa €: Quais as formas
para conseguir facilitar o ensino-aprendizagem nas redes escolares? Para resolver tal feito, é
preciso conseguir atrair a atencdo dos alunos para a aula, como atualmente os jogos digitais
tém grande influéncia na vida das pessoas, € bem convincente usar os aplicativos didaticos,
elaborando planos de aula para utilizarem na escola. Portanto, o objetivo desta pesquisa €
compreender a reagdo dos alunos em meio, aos mecanismos digitais desenvolvidos pelo
professor, no espaco escolar. Justificou o desenvolvimento dessa pesquisa em relevancia
social, porque as pessoas participardo da vida escolar do aluno. Em vista académica, 0s
membros poderdo aperfeicoar as aplicacGes dessa analise e também servir como fonte de
pesquisa para 0s universitarios. E com o desenvolvimento dessa pesquisa permitird um
avanco na educacdo brasileira.A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho
foi a pesquisa bibliogréafica e o estudo de caso.

PALAVRAS-CHAVE: Didaticos. Mecanismos. Privilegiada. Elaboracdo. Aplicativos.

DISINTERESSE OF THE STUDENTS IN THE CLASSROOM AND
THEEXCESSIVE PRACTICE FOR THE DIGITAL GAMES.

ABSTRACT: According to the International Student Assessment Program (PISA), Brazil is
in a critical educational position. A proven fact, due to the difficulties of teaching in the
country. In this sense, the problem to be solved in this research is: What are the ways to be
able to facilitate teaching-learning in school networks? In order to solve this problem,
students must be able to attract attention to the classroom, as digital games currently have a
great influence on people's lives, it is very convincing to use the didactic applications,
drawing up lesson plans to use in school. Therefore, the objective of this research is to
understand the reaction of the students in the middle, to the digital mechanisms developed by
the teacher, in the school space. It justified the development of this research in social
relevance, because people will participate in the school life of the student. In an academic
view, members will be able to refine the applications of this analysis and also serve as a
research source for college students. And with the development of this research will allow an
advance in Brazilian education. The methodology used for the development of this work was
the bibliographical research and the case study.
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INTRODUCAO

De acordo com o Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (Programme for
International Student Assessment-PISA), que realiza pesquisas desde o ano de 2000 em varios
paises, 0 qual alterna essas mesmas de trés em trés anos, relatou que o Brasil esta na posi¢cdo
dos mais precérios na educacdo. Fato comprovado, pelas enormes dificuldades na area do
ensino que o territorio enfrenta, tais como, falta de professores preparados para as salas de
aula, caréncia de verbas para as redes publicas, falta de participacdo dos pais na escola,
educadores sem diploma, falta de métodos eficientes para o ensino-aprendizagem, etc.

Assim, torna-se evidente o desenvolvimento de mecanismos para melhorar o ensino no
pais. Observa-se a grande atragdo das criancas, adolescentes e adultos brasileiros por jogos
digitais. Dessa forma, utilizar os aplicativos educativos e didaticos como ferramenta para
melhorar o ensino e a aprendizagem do Brasil.

O problema a ser resolvido nesta pesquisa é: Quais as formas para conseguir fazer com
gue ndo s6 uma minoria de alunos preste atencdo na aula, mas todos os individuos da classe se
motivem para assistir o conteddo?

Para resolver ¢ preciso levar a aula até os alunos, como atualmente os jogos digitais
tem grande influéncia na vida das pessoas, € bem conveniente usar o0s aplicativos didaticos,
elaborando planos de aula com os mesmos, para utilizarem na escola, assim a compreensao e
0 interesse aumentara nos discentes. Outra op¢do para conseguir fazer com que os educandos
se motivem para estudar, e elaborar uma prova online para todos os alunos responderem de
acordo com suas respectivas series, dessa forma, quem ficar nas trés primeiras posicoes
podera receber premiacades.

O objetivo geral desta pesquisa € compreender a reacdo dos alunos em meio aos
mecanismos digitais desenvolvidos pelo professor na sala de aula. Os objetivos especificos
desta pesquisa sdo: Perguntar aos alunos o que acham dos novos mecanismos didaticos
elaborados; considerar as dificuldades dos alunos nos contetdos digitais para planejar
modelos de ajuda e verificar se 0s mecanismos digitais, estdo alcancando seus objetivos
propostos.

Para alcancar cada um desses objetivos, deve-se aplicar questionarios e momentos de
bate-papo com os alunos, para saber e compreender a reacdo deles em meio a esse método de
ensino-aprendizagem. Dessa maneira, o professor saberd em quais pontos deve utilizar os

aplicativos didaticos.



a  JORNADA
ACADEMICA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho foi a pesquisa

bibliogréfica e o estudo de caso, com aplicagdo de questionarios com perguntas objetivas e
subjetivas, instalacdo de jogos didaticos e aulas de aplicacdo dos contetdos.

A razdo para utilizar os jogos didaticos, para melhorar o ensino-aprendizagem dos
alunos é porque o mundo esta se modernizando e 0os métodos de promover aulas também

precisam ser inovados. O trecho abaixo explica isso melhor.

Em um mundo com midias cada vez mais sedutoras e atraentes, as salas de aula com
quadro negro e giz estdo se tornando lugares monétonos para os alunos acostumados
ao dinamismo as buscas feitas na internet e a versatilidade do telefone celular. Jogos
educacionais bem projetados podem ser criados e utilizados para unir praticas
educativas com recursos multimidias em ambientes lddicos a fim de estimular e
enriquecer as atividades de ensino-aprendizagem (SAVI, n° 2, v.6, 2008, p.9).

Assim, torna-se evidente a necessidade de qualificar a educagdo no Brasil. Para a
formulacdo de uma hipétese, que € a introducgéo de jogos digitais na sala de aula, precisa-se de
dados de provacgdo. Dessa maneira, 0 trecho abaixo mostra uma das provas que o uso de jogos

educacionais na educacdo pode ser benéfico.

Efeito motivador: os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para
divertir e entreter as pessoas ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por
meio de ambientes interativos e dindmicos|...]J(HSIAO,2007, s/p, apud SAVI, V.6,
n°2, 2008,p.3).

Jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa concentracéo e
envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde a ansia por vencer
promove o desenvolvimento de novas habilidades[...]J(MITCHELL, 2004, apud
SAVI, v.6, n°2, 2008, p.3).

Levando isso em consideracdo, pode-se perceber que os jogos digitais na sala de
aula, pode trazer varias facilidades tanto para 0 modo de ensino, quanto para o aprendizado.

Dessa maneira, 0 docente precisa conhecer a sua sala para que assim, ele possa usar
mecanismos que beneficie o rendimento do conteddo na aula. Justifica-se o desenvolvimento
dessa pesquisa em relevancia social, porque a elaboracdo dessa analise permitira as pessoas a
compreenderem as redes escolares, ndo s6 como um meio de estudar somente com livros,
dicionarios e copiar atraves do quadro de cera, mas que 0s jogos digitais podem fazer parte da
didatica escolar. Em vista académica, com o desenvolvimento dessas ideias na Universidade,
0s membros da mesma poderdo aperfeicoar as aplicacdes dessa analise e também servir como
fonte de pesquisa para os universitarios interessados ao assunto. Em vista social, as pessoas
terdo acesso a ficha escolar dos alunos, como conteudos e notas, por meio dos aplicativos

utilizados na instituicao.
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MATERIAIS E METODOS

Um dos jogos mais utilizados por estudantes atualmente é o Minecraft, pois ele causa
grande vicio nos seus jogadores devido a vasta quantidade de funcdes que ele desempenha. O

trecho abaixo explica melhor as principais caracteristicas que 0 jogo possui:

Minecraft possui aspectos criativos e de construgdo, o qual permitem que o0s
jogadores construam construcdes a partir de cubos texturizados em um
mundo 3D processualmente gerado. Outras atividades no jogo incluem exploragéo,
recolha de recursos, crafting e combate. Varios modos de jogo estdo disponiveis,
incluindo um modo de sobrevivéncia e um modo criativo. Um modo de aventura, e
um modo espectador. A versdo para PC do jogo é conhecida por sua cena
de modificacdo, onde uma comunidade dedicada cria novos mecanismos de jogo,
itens e recursos para o jogo (WIKIPEDIA, 2017, s/p).
Dessa forma, com base nesse jogo ha véarias opcdes de trabalhar conteddos didaticos
na sala de aula, como por exemplo na matematica pode-se aplicar trigonometria, geometria e
outros contetdos, assim é possivel formular questdes, aplicar teoria e construir hipoteses
baseadas no game.
Na construcdo da pesquisa bibliografica foi preciso, fazer varias buscas pela internet e
alguns livros. Na digitacdo do artigo e do questionario foi utilizado o Microsoft Word 2007,
que é um dos programas mais utilizados pelos universitarios para teclar os trabalhos
académicos.
Para a aplicacdo do questionario, foi preciso pesquisar varias escolas para ver qual
tinha disponibilidade de aula para ceder a aplicacdo, depois de algumas tentativas o
questionario com 18 questdes foi aplicado ao 9° ano do periodo vespertino a 22 alunos do
Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de Santa Helena de Goias. Depois de
aplicado o mesmo, foi preciso fazer diagnosticos para a comprovacao do artigo e em seguida
montou-se tabelas de acordo com as respostas da enquete. Nos topicos abaixo sera discorrido

sobre a fundamentacéo teorica.

Melhorar o ensino-aprendizagem nas salas de aula
A cada dia, os professores, educadores e todo o profissional que trabalha em prol da
educacdo, busca métodos e mecanismos para facilitar a aprendizagem dos discentes, dessa

maneira, eles vém citando um processo chamado de “gamifica¢do”, que ¢ uma forma de


https://en.wikipedia.org/wiki/Procedural_generation
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https://en.wikipedia.org/wiki/Minecraft#Creative_mode
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melhorar o desenvolvimento dos alunos na sala de aula. O trecho abaixo explica melhor o que

é esse fendmeno e qual é a sua importancia na sala de aula:

Conseguir desviar a atencdo que os estudantes ddo aos jogos para atividades
educacionais ndo é tarefa simples. Por proporcionarem praticas educacionais
atrativas e inovadoras, onde o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa,
dindmica e motivadora, os jogos educacionais podem se tornar auxiliares

importantes do processo de ensino e aprendizagem (SAVI, v.6, n° 2, 2008, p. 2).
Uma das provas que ndo é facil fazer com que os individuos se concentram mais nos
estudos do que nos jogos, pode ser bem obvia, o qual € o sé formular um questionario a fim
de saber de que os alunos gostam mais, de jogar ou preferem estudar, as respostas com certeza
vao ser a favor de jogar. Porém, é preciso que essa Vvisdo seja extinta no meio de todos os

alunos, e que no momento em que estéo jogando também possam adquirir conhecimento.

Os jogos digitais sdo elementos cada vez mais presentes no cotidiano e no
imaginario das pessoas. Mesmo quando ndo estdo sendo jogados, eles podem
compor estampas de camisetas, servir de parametro para criacdo de filmes e pecas
publicitarias, ou inspirar a composi¢cdo de mdusicas. Enxergando esse fenbmeno
chamado “gamifica¢do”, educadores tém buscado incorporar os jogos eletrénicos as
salas de aulas. A ideia € empregar 0s games como um recurso interdisciplinar, que

promova a construcdo de uma nova forma de aprender (LEAL,2015, p. 1).
Em virtude da educagcdo do Brasil estar com problemas, esse processo chamado
gamificacdo podera concertar esse mal que esta invadindo os meios escolares. Com ele o
aluno podera ao mesmo tempo se divertir e aprender, ocorrera mais relacionamento entre os

proprios alunos e o professor, e o aluno terd um papel mais participativo nas aulas porque isso

é uma das caracteristicas que esse mecanismo exige dos alunos.

Mas para serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar conteldo das disciplinas aos usuarios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (GROS, 2003, s/p, apud
SAVI, v.6, n° 2, 2008, p.2).

Como os jogos digitais tem grande influéncia na mente das pessoas assim utilizar essa
ferramenta para melhorar o ensino e aprendizagem dos alunos na sala de aula torna-se uma

possibilidade de conseguir o0 avanco da educacgéo no Brasil.
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Utilizar os jogos digitais como mecanismo para facilitar o ensino-aprendizagem nas

escolas
Para melhor entender a extrema importancia dos aplicativos didaticos e porque 0s

jogos digitais podem ser um instrumento bem convincente para o ensino-aprendizagem dos

alunos na sala de aula. Observe os trechos abaixo:
Os jogos digitais podem ser definidos como atraentes e interativos que prende o foco
do jogador ao oferecer desafios de niveis crescentes de destreza e habilidades]...].
Para serem utilizados como ferramenta educacional os jogos devem possuir
caracteristicas para atender as necessidades para aprendizagem. Por isso 0s
jogos de estar inserido em uma situagdo de ensino baseado em uma
metodologia, através da interacdo, da motivacédo e da descoberta, facilitando a

aprendizagem de um contetido (GROS, 2003;ALASUBRAMANIAN ,2006;
PRIETO et al, 2005 apud SAVI, v.6, n° 2, 2008, p. 2-3).

Os jogos digitais possuem enormes beneficios para o ensino-aprendizagem nasala de
aula, porém existem varios problemas e desafios que os jogos educacionais esta causando. O

trecho abaixo lista alguns deles:

Observando a introducdo desses aplicativos, pode-se concluir que sdo muito mais
beneficios do que prejuizos que os jogos digitais educacionais podem trazer para 0 ensino-

aprendizagem na sala de aula. O trecho abaixo mostra os principais beneficios dos jogos:

Facilitador do aprendizado: Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conhecimento. Eles viabilizam a geracdo de
elementos gréaficos capazes de representar uma grande variedade de cenarios. Por
exemplo, auxiliam o entendimento de ciéncias e matematica quando se torna dificil
manipular e visualizar determinados conceitos, como moléculas, células e gréaficos
matematicos (FABRICATORE, 2000; MITCHELL; 2004, apud SAVI, v.6, n® 2,
2008, p. 3).

Com base no trecho acima, pode-se também acrescentar que 0s jogos interferem na

mente dos individuos, fazendo com que a dificuldade se torne um desafio, isso acontece

devido o poder que os jogos possuem em facilitar o aprendizado dos alunos.

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o desenvolvimento
intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa elaborar estratégias e
entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam (GROS, 2003, apud
SAVI, v.6, n° 2, 2008, p. 4).
Os jogos exigem esforcos intelectual dos jogadores, com isso faz com que eles
exercitem o seu cérebro, dessa maneira, o individuo desenvolve varias habilidades cognitivas

que facilitam o seu aprendizado.
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Assim, compreender que esse mecanismo de ensino-aprendizagem e de extrema
importancia utilizd-lo em todas redes escolares no Brasil, porque o pais estda com grande
necessidade de mecanismos que visam a melhora na perspectiva na area da educacdo no pais.

Voltando a essa pesquisa, torna-se de suma importancia mencionar que esse foi o
mecanismo que acreditassemelhorar o ensino do pais, tendo como resultado uma posi¢do

privilegiada do Brasil no exame do PISA.
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27%
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GRAFICO 1- Idades dos participantes do questionario que foi aplicado no dia 15 de maio de
2017 no 9° ano do Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de Santa Helena de
Goias.

Analisando o grafico pode-se perceber que, estes alunos ja devem ter um
conhecimento razoavel em todas as disciplinas escolares, fato comprovado por eles estarem

cursando o ultimo ano do ensino fundamental.

ESCOLHA PESSOAL

B HUMANAS B EXATAS BIOLOGICAS

GRAFICO 2- Respostas da questdo de nimero quatro do questionario que foi aplicado no dia
15 de maio de 2017no 9° ano do Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de

Santa Helena de Goias.
De acordo com o grafico, humanas é uma das areas que os alunos mais gostam,
biologicas fica em segundo lugar e exatas em terceiro e ultimo, dessa maneira, observa-se o

quanto essa discordancia pode prejudicar a vida dos alunos porque nos vestibulares ou
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qualquer outra prova ndo tera as areas optativas. Assim, torna-se evidente utilizar esse método

de ensino para que todos os alunos possam mudar suas perspectivas, sobre determinadas
matérias com dificuldades.
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GRAFICO 3- Dados das respostas da questdo de nimero 18 do questionario que foi aplicado
no dia 15 de maio de 2017 no 9° anodo Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade
de Santa Helena de Goias.

De acordo com o grafico nove alunos acertaram a questdo, porém treze erraram. Dessa
forma, nota-se que quanto os alunos estdo despreparados e sem conhecimento prévio de
matematica, porque essa foi uma questdo que alunos do 9° ano ja deveriam saber resolver.
Assim observa-se a condi¢cdo de como os alunos do ensino fundamental estdo indo para o

ensino médio.

TABELA 1- Resposta da questdo de niamero dois, do questionario que foi aplicado no dia 15
de maio de 2017 no 9° ano do Coléegio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de Santa
Helena de Goiés.

-O que vocé acha sobre, introduzir aplicativos didaticos para melhorar o

ensino-aprendizagem na sala de aula?

1°  Serd 6timo, pois cansamos muito de ficar s6 em livros lendo e lendo, com os
aplicativos isso tudo ird mudar e sera mais um instrumento para o aprendizado.

2°  Acho uma boa ideia, pois a tecnologia chegou para todos deveria também
incluir ela em sala de aula.

3°  Seria uma boa ideia, pois 0s alunos até poderiam interagir melhor com o seu
professor.

4°  Muito bom porque aprende mais rapido e ndo fica enrolando para explicar e
copiar.

5°  Euacho uma boa ideia, seria bom porque todo mundo depende do celular hoje
em dia entdo seria mais facil para estudar.

6° Euacho bem legal, pois desta forma aprendemos com mais facilidades.

7°  Eu acho que seria muito bom, para 0 nosso desempenho, pois facilitaria mais na
aprendizagem.

8° Bom, por que tanto € bom para a professora quanto paro o aluno e para a
professora fica melhor para ensinar e para o aluno fica melhor para aprender.
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9°  Acho muito bom, pois os alunos alem de aprender se diverte com a aula.
10° Acho melhor, por que ajudaria para aqueles que tem dificuldade.

Observando essa tabela pode-se notar que o objetivo desse trabalho foi alcangado,
dessa maneira, nota-se que 100% dos alunos aprovaram esse projeto, assim torna-se de suma
importéancia aplicar ele nas redes escolares.

Os dados que estdo apresentados nesses graficos, foram retirados de acordo com o
questionario que foi aplicado no Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de
Santa Helena de Goias. Dessa maneira, pode-se observar que ele foi de extrema importancia
na pesquisa, porque através dele retira-se a didatica, célculos e pdr fim a resposta dos

objetivos.

CONCLUSAO

Portanto, o problema cientifico abordado nesse trabalho foi esclarecido,através das
respostas do questionario das pesquisas bibliograficas que foi aplicado no Colégio Estadual
Djalma Divino de Freitas na cidade de Santa Helena de Goias, o qual os alunos responderam
que este método de introduzir os aplicativos didaticos nos meios escolares, com certeza
melhorard de maneira significativa a nota do Brasil no enxame do PISA. Como resolucéo a
ele, nota-se que, todos os objetivos foram alcangados, pois com esses mecanismos didaticos
os alunos concordaram que essa maneira poderia solucionar os problemas nas escolas e assim
ndo s6 uma minoria participara da aula, mas todos.

As hipoteses foram confirmadas através das respostas do questionario que os alunos
do Colégio Estadual Djalma Divino de Freitas na cidade de Santa Helena de Goias
responderam.

A confirmacdo de que o0s objetivos foram alcancados foram as respostas do
questionario na questdo de numero dois. Dessa forma, todas as respostas dessa pergunta foram
a favor da introducédo de jogos educativos nas redes escolares.

Com essa pesquisa foi possivel compreender como é caracterizada a didatica nas redes
escolares, 0 comportamento e reacdo dos alunos aos métodos de ensino e como o0s docentes e
discentes se relacionam dentro da sala de aula.

Como essa pesquisa foi aprovada pelos préprios alunos, torna-se de grande
importancia aplicar esses métodos o mais rapido possivel, para que o Brasil avance na area do

ensino. Dessa maneira, 0s alunos se sentiram motivados em ser aplicado esse mecanismo



a  JORNADA
ACADEMICA

dentro da sala de aula, pois acreditam que ele poderd mudar de perspectiva na educagéo

brasileira.
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