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RESUMO
Este artigo teve por objetivo pesquisar sobre &usdo digital de alunos de escola rural. A

pesquisa se deu em escola rural do interior do ¢fpioi de Restinga Seca, a qual atende 15
alunos, em turmas multisseriadas, com professaoridscentes (dois anos/série por professor).
Dos alunos da escola rural citada, a grande marti@ tem acesso as tecnologias, como
computador. Assim o estudo pretendeu pesquisarfama de viabilizar a inclusdo digital de
alunos rurais a partir da utilizacdo de jogos etivos a fim de verificar de que maneira ocorre a
adaptacao/utilizacdo dos jogos, uma vez que € nilsiipado 0 acesso aos meios tecnolégicos.
Para verificacdo desta questdo utilizou-se o lewaento tedrico sobre a inclusdo digital, bem
como pesquisa de campo com 0s alunos de esco#s. Miabilizou-se a utilizacdo de um jogo
educativo de computador e observaram-se os compamtas durante o trabalho. Apés a anélise
de dados pode-se verificar ga@daptacdo dos alunos mesmo sem nenhum contatascoovas
tecnologias se da de forma natural e prazerosa wemaque 0S meios tecnoldgicos sao
disponibilizados aos alunos.

Palavras chave: inclusdo digital — jogos educatitesnologias.

ABSTRACT
This article was aimed at researching the digialusion of students from rural school. The

research took place in rural school inside the oftiRestinga Séca, which serves 15 students in
multigrade  classes, with teachers Unidocentes 2 rsyea/ per teacher).
The students from rural schools mentioned, the waajority do not have access to new



technologies such as computer. Thus the study saogfind a way to achieve the digital
inclusion of rural students from the use of edwral games in order to check how is adaptation
/ use of games as it is provided access to techmalomeans. To check this issue, we used the
theoretical approach on e-inclusion, as well algl fiesearch with students. Feasibility of the use
of an educational computer game and observed bmhativork. After the data analysis can be
seen that the adaptation of students without amyact with new technologies is a natural and
pleasurable once the technological means are alaiia students.

Keywords: digital inclusion - educational gameschnologies.

INTRODUCAO

Este artigo faz parte do curso de Especializacaoleamologias da Informacédo e da
Comunicacdo Aplicadas a Educacédo (ETIC’s), e cuiste no trabalho de conclusdo deste
Curso.

A pesquisa resultou neste artigo e buscou estudtae @ inclusdo digital de alunos de
escola rural, do interior do municipio de Restifg&a, Rio Grande do Sul, sendo que dos alunos
da escola rural citada, a grande maioria ndo tesssacsignificativo ao computador. Assim, o
trabalho promoveu o contado dos alunos com o camdputa partir de jogos educativos, que
depois de selecionados, foram disponibilizados adosos, bem como os computadores e as
nocdes basicas para utilizacdo dos mesmos.

Assim o estudo pretendeu pesquisar uma forma ddizaa a incluséo digital de alunos
rurais a partir da utilizagdo de jogos educativoBnade verificar de que maneira ocorre a
adaptacéao/utilizagdo dos jogos, uma vez que é nilsiipado 0 acesso aos meios tecnoldgicos,
visto que a grande maioria dos alunos ndo tem acasscomputador. Para tanto ndo sera
levantada a questéo do uso da internet, pois daesscolhida para sediar a pesquisa néo oferecia
laboratorio de informatica e localiza-se no intedo municipio, onde ainda ndo ha recursos para
instalacdo de internet.

Dessa forma a pesquisa utilizou o uso de jogosati@dos, 0s quais oportunizaram a
interacdo dos alunos com computadores, e obseevaue®mportamento desses a medida que

conheciam e utilizavam os jogos. Cabe aqui ressaita a partir da pesquisa, montou-se um



laboratorio de informatica na escola, com cinco motadores, sendo quatro doados pela
Secretaria de Educacdo do Municipio, mais um comclontque ja havia na escola, o que
configura um grande ganho, visto que a escola atari alunos, somente no turno da manha.
Por fim, a organizacdo deste artigo encontra-saradp em sessodes, que a partir de agora
serdo esplanadas, e que inicialmente trardo uneleferencial tedrico tratando de assuntos
sobre a incluséo digital, bem como as caractesstias escolas rurais, novas tecnologias e jogos
educativos. Seguird com consideracdes acerca tlzdohegia utilizada, maneiras como foi
realizada a pesquisa teérica e de campo, vistaqesquisa contou com observacédo de alunos
de ensino fundamental do 1° até o 4° ano, e posdiguiu-se da analise dos resultados da coleta
de dados, a qual deu-se por meio de observacoesitiea dos alunos frente ao computador, a

partir de questdes e/ou quesitos observados sobteracao dos alunos com a midia.

1. INCLUSAO DIGITAL E ESCOLAS RURAIS

BN 7

O acesso a informacdo nunca foi tdo rapido e @mho € nos tempos de hoje. A
utilizacdo de midias eletronicas tornou a comudicado ser humano, instantanea e atualizada.
Os computadores, celulares, Pdas o uso da internet fazem com que vivamos a ara d
tecnologia que se torna ultrapassada a todo o ntomésto que as inovacdes tecnoldgicas nao
param.

Assim de acordo do Demo (2005) “a alfabetizacaoitadigsignifica habilidade
imprescindivel para ler a realidade e dela darmmamiente conta, para ganhar a vida e, acima de
tudo, ser alguma coisa na vida.” A capacidade dieaste tirar proveito das novas tecnologias
fez com que a alfabetizagéo digital torna-se unigéexia, o ser humano vive e dispde de acesso
a informacéo a partir da maquina que de acordo @afjetivo de quem opera, traz, informa e
transforma a realidade.

A modernizacdo dos mecanismos de comunicacdo dew @ uma nova educacao,
tornou a educacgdo acessivel, disponivel em ferramemoveis baseadas na utilizacdo da
internet. Assim, profissionais de diversas areaslepo qualificar-se sem depender de

deslocamento, tempo ou acesso aos cursos de farmaca

! pdas: Personal digital assistants ou Assistersgo@eDigital, ¢ um computador de dimensées redszid



Segundo Tarouco et. all. (2009):

Devido a falta de tempo e o alto custo de deslontomaos grandes centros de
desenvolvimento de pesquisa e qualificacdo desséisgionais, se faz necessaria uma
nova modalidade de ensino, a qual permite ao ahoessar materiais, assistir aulas
sincronas e assincronas, interagir com colegauduer lugar e a qualquer tempo
utilizando-se das tecnologias disponibilizadas peliearning.

As tecnologias acrescentam aos profissionais deagédo a possibilidade de inovar em
sua metodologia e oportunizar conhecimento atuigise&ntaneo aos seus alunos. Da mesma
forma, os professores podem atualizar-se constantena partir de cursos, pesquisas ou espagos
educativos disponibilizados na internet, como site8/EC e demais sites destinados a este fim.

Muitas escolas disponibilizam aos alunos duranteutdzacfes dos laboratorios de
informatica, acesso as midias que geram conhedmentatencdo dos mesmos. Nesses
laboratorios encontrasse disponiveis midias cornongputador, a televisdo e o dvd, o radio, o
acesso a internet, etc.

Porém, nem todas as escolas tém acesso a todasrdises, conforme Demo (2005).

nao se pode imaginar que, de repente, pudésseftarspea cima do atraso tecnolégico
nacional ou por cima da necessidade de infra-esasitadequadas. Em muitos
interiores, a infra-estrutura € ainda muito precdsara abrigar a nova midia em
condi¢cdes minimas.

Assim, muitas escolas dispdem dos laboratérios ermatica, mas estes, nao
disponibilizam o acesso a internet aos alunosabaam ficando restritos a praticas pedagogicas
mais restritas. A especificidade de algumas escalass salienta esse tipo de dificuldade pela
distancia dos centros urbanos, pois se caractenqmdalocalizacdo no interior dos municipios,
ou seja, no campo, onde nem sempre € possivelizagdb de internet movel. Muitas escolas
pequenas de 1° ao 4° ano ou 42 série, mantém-seimonumero reduzido de salas de aulas,
turmas multisseriadas, professores unidocente® ecumulam funcdes como professor, diretor
e supervisor.

Durante muito tempo pensou-se a educacdo do caomo precaria, pois prevalecia a
idéia de que a populagcdo do campo ndo necessikawstaido, visto que, vivia e desenvolvia suas

atividades no campo. Como ressalta Bencini (20853 édéia serviu para justificar os baixos



investimentos educacionais e econémicos na zora. @Qrque deixou a educagdo do campo
restrita a alfabetizacdo, sendo que as escolass rquee funcionavam com as séries finais
recebessem livros e materiais desenvolvidos pawa realidade deslocada da vivenciada pelos
alunos. Porém edifica-se um novo pensamento aderceducacao rural, “hoje, os alunos do
campo querem ter acesso a mais informacéo e comdetd” ressalta a autora.

Nesse sentido, a Lei de Diretrizes e Bases da Edaddacional (LDB), propde leis que
promovam a adequacao da escola a vida no campduéagio rural ocorre por todo pais em
lugares que variam de facil a dificil acesso, eemfem matricula a um nimero consideravel de
alunos principalmente nas escolas de ensino funatainde 1° a 4° ano no Brasil, o que justifica
as propostas para uma educacao que desenvolva aovithmpo a partir da realidade dos alunos
e da comunidade, fazendo com que as atividadesnese significativas para os alunos.

Conforme ¢é demonstrado no gréfico a seguir, a illisgdo percentual de
estabelecimentos e matriculas do ensino fundaméatabna rural, segundo tipo de organizacéo
seriada, multisseriada ou mista (visto que a psadoi realizada antes da mudanca gradativa das
séries em anos) é relativamente grande quantor@gmdumultisseriadas, que configuram uma
realidade que contém poucos alunos, poucos proésssaescolas pequenas.

Em 2005 o nimero de estabelecimentos mutisseria@®®scolas rurais ultrapassava o
dobro do numero de estabelecimentos seriados fwiate que a educacdo rural necessita do
transporte escolar, pois as distancias entre &€resas dos alunos, muitas vezes ultrapassam
quildmetros, e para que se tenha uma escola canasuseparadas por anos/series € necessario
um numero minimo de alunos, o qual nas escolassyus@ € conseguido se houver a
disponibilizacéo de transporte escolar pelo podéfigo.

Porém ao contrario do grande numero de escolatissarladas na educacao rural,
observa-se que mais de 50% das matriculas dasasstwhis séo feitas em escolas seriadas, o
gue mostra que as escolas multisseriadas além rden ggequenas, concentram um numero
reduzido de alunos, configurando varias escolasiggexs multisseriadas, de 1° ao 4° ano, e
poucas escolas grandes rurais seriadas, de 1%a0.9°
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Gréfico 1 — Distribuigcdo percentual de estabelenioee matriculas do ensino fundamental da zord, segundo

tipo de organizacédo — Brasil — 2605

Conforme mostra o grafico a seguir, poucas escdiggbem de equipamentos que
possibilitem o uso das novas tecnologias, e posmés dispde de dependéncias adequadas para
utilizacao desses equipamentos. Pode-se percebateqR002 para 2005, ocorreu o crescimento
dos recursos tecnoldgicos nas escolas, mas esfiguranuma pequena mudanga na realidade
escolar, sendo que a presenca de TV, video e paebpareceu em 9% das escolas, e apenas
2,6% dessas escolas tem uma sala adequada destintiizacdo desses aparelhos.

A presenca de microcomputadores cresceu conselerente em trés anos, porém
apenas 7,4% das escolas tem os computadores, reemtp@l que chama maior atencédo é que
apenas 1,1% das escolas rurais tem acesso a tnterne

Nesse sentido cabe pensar que programas de ircesdivescolas rurais podem ser
realizados a fim de possibilitar a utilizacdo deliad no campo, tornando possivel a inclusédo

digital dos alunos de escolas rurais, trabalhangirtr da realidade do campo.

2 Fonte: INEP 2007.
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Gréfico 2 — Percentual de estabelecimentos queadar o ensino fundamental segundo as dependéispaniveis
na escola — Brasil — Rural — 2002/2605

O Ministério da Educacéao a partir do Plano de Desdlgimento da Educacéao, lancou em
1998 o Programa Escola Ativa, coordenado pela gsofa Maristella Miranda Ribeiro Gondim,
e foi destinado para regido Nordeste. Em 2009, mssggama comecou a realizar capacitacdes
com professores da rede municipal da regido Sobjetivo geral do programa € o resgate da
cultura local das escolas do campo, promovendoaguaacido no campo e para 0 campo, dessa
forma resgata a comunidade local e trabalha rafisgmo a cultura com auxilio dos pais na
escola.

Lorenzato (2006) destaca que

...ninguém vai a lugar algum sem partir de ondé,estda a aprendizagem a ser
construida pelo aluno deve partir daquela que @sip, isto é, para ensinar é preciso
partir do que ele conhece, o que também signifddarizar o passado do aprendiz, seu
saber extra-escolar, sua cultura primeira adquirdtiées da escola, enfim, sua
experiéncia de vida (27)

Assim a idéia é que as escolas rurais possibititaraprendizado dos alunos a partir da

vida do campo, partindo da realidade local a finaldancar novas aprendizagens.

% Fonte: INEP 2007.



A inclusédo digital que se delimita nas escolasisufaz surgir o interesse pelas novas
tecnologias sejam a servico do trabalho campesireservico dos novos sonhos que surgem nos
alunos inseridos numa realidade digital. O pass® spI projeta com a utilizacdo de jogos
educativos com alunos de escolas rurais € apenasmaneira de aproximar uma realidade

muitas vezes desconhecida para muitos, e que dispd®vo desafio dentro da escola.

2. 0S JOGOS EDUCATIVOS

Conforme Carvalho (2003) ressalta, a utilizacéo megs eletronicos € vivenciada em
transacOes bancéarias, compras no supermercadpagdid de varios produtos eletrénicos. Assim
a populacao tem contato com o meio digital semgteicno cotidiano.

A interface do computador pode transmitir uma idiEacomplexibilidade que na verdade
s6 ocorre pela falta da interacdo com a maquinatilikacdo de midias digitais com maior
frequéncia faz com que se aprenda como procedempata disso tornar-se apto a utilizar
gualquer outro tipo de eletrénico.

A partir disso a utilizagdo dos jogos educativoscdmputador com alunos na escola,
além de caracterizar uma maneira de iniciar a g&duigital desses, faz com que se trabalhe de
forma prazerosa conteudos que sédo desenvolvid@skem

De acordo com Tarouco (2009)

De uma forma geral, os jogos fazem parte da nadsadesde os tempos mais remotos,
estando presentes ndo sé na infancia, mas comaiteos onomentos. Os jogos podem
ser ferramentas instrucionais eficientes, pois dilertem enquanto motivam, facilitam
o0 aprendizado e aumentam a capacidade de reteagi@edoi ensinado, exercitando as
fungBes mentais e intelectuais do jogador.

Reider (2009) complementa que

Os jogos educativos sdo atividades ladicas que upassobjetivos pedagdgicos

especializados para o desenvolvimento do racio@naprendizado do jovem. Jogos
educacionais de computador tém por finalidade tmtree apresentar novos

conhecimentos, ou reforgcar aqueles ja descobdrtgsiogos educacionais necessitam
explorar cendrios motivacionais e contextos atnatiwnde o aluno sinta-se desafiado
pelo enredo, e possa aprender brincando.



Assim, o jogo faz aprender de forma que o contevfitp aparece de maneira evidente,
uma vez que o aluno se encontra inserido no jogmtéface apresentada pelo jogo, atrai o
aluno a partir da visdo deste sobre aquela. Logtradividade da interface do jogo aguca a
curiosidade e facilita a utilizacdo desse pelo@lun

Segundo Valente (2009)

Hoje, nés vivemos num mundo dominado pela inforroagaor processos que ocorrem
de maneira muito rapida e imperceptivel. Os fatalgens processos especificos que a
escola ensina rapidamente se tornam obsoletos teisndPortanto, ao invés de
memorizar informagdo, os estudantes devem ser aml®na buscar e a usar a
informacéo. Estas mudancas podem ser introduzidas e presenca do computador
que deve propiciar as condicbes para 0s estudaxexitarem a capacidade de
procurar e selecionar informacao, resolver probteenaprender independentemente. A
mudanca da fungéo do computador como meio educdcamontece juntamente com
um questionamento da fungdo da escola e do papetofessor. A verdadeira funcao
do aparato educacional ndo deve ser a de ensirar,sim a de criar condigbes de
aprendizagem.

A escola passa a apresentar um novo modelo degyande os alunos séo instigados a
ir em busca do conhecimento, a aprender. Valodazaiciativa e a vontade de conhecer tornam-
se necessarios ao desenvolvimento do aluno. Ogsafenediador passa a oportunizar situacoes
em que o aluno busque solucdes. Nesse sentid@gos @uucacionais contribuem uma vez que
simulam situa¢des onde ao jogador € exigida uma&@gama tomada de atitude, o que faz com
gue esse busque uma alternativa uma deciséo pdificaklades enfrentadas.

Conforme Bittencourt (2009)

Uma atividade ludica esta alem dos conteldos eglusaagregados ao jogo. O jogo

por si sO exercita a funcdo representativa da ¢adgncomo um todo. O brincar

desenvolve a imaginacdo e a criatividade. Assim iraples de jogar acaba

desenvolvendo aprendizagens nos aprendizes extembamteis para desempenhar
outras atividades, tais como a leitura e a es@igaforma sumaria podemos dizer que o
jogo auxilia o aluno a aprender. Partindo desséegtm € possivel afirmar que o fato de
jogar é uma atividade educativa. Dessa forma, gasj@letrénicos pelo fato de serem
efetivamente uma atividade ladica, também s&o ¢idosae possuem espaco em um
novo modelo de sala de aula adaptada para umaladei@ds-moderna.

Assim, a possibilidade de utilizar o computador oanidia freqiiente pode ser refletida a

partir da utilizacéo de jogos educativos de congmrtaom os alunos dos anos iniciais do ensino
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fundamental. A utilizacdo dos jogos se justificanadida que esses diminuem os medos ou
incertezas a cerca da midia, e tornam a atividaddasvendar constante.

Dessa forma, a pesquisa acreditou que inserir slnaonundo digital por meio dos jogos
de computador, seria um grande passo na caminf@ateldsao digital, visto que esses alunos
interagem com outros meios digitais em suas casadm ndo tem acesso ao computador, o que

faz com que esse se torne uma maquina desconhecida.

3. A PESQUISA

A partir do estudo acerca da inclusdo digital, busse pesquisar sobre como viabilizar a
incluséo digital de alunos rurais a partir de jogdacativos de computador. Para isso a pesquisa
organizou-se e dividiu-se em etapas que se desemaol com a selecdo do tema, selecdo de
autores, elaboracédo de um projeto que norteassscplipa, selecado de jogo educativo, pesquisa
de campo com a realizacdo das observacoes, reexaalise dos dados coletados.

Realizou-se uma andlise sobre o tema e suas agpés a partir de pesquisa teorica
como foi relatado anteriormente e pesquisa de careplizada com alunos de escola rural,
multisseriada. A pesquisa de campo observou #agdo de computadores com jogos
educativos com os alunos de 1° ao 3° ano e 4%kedrsino fundamental.

A pesquisa foi estruturada a fim de alcancar otnlgj@le viabilizar a incluséo digital de
alunos e verificar a adaptacdo desses a midiamAgsinétodo utilizado foi a observacédo da
pratica dos alunos, sendo que a pesquisa de caagsmlrse em um questionario/formulario

composto de questdes fechadas conforme modelooabaix

TABELA/QUESTIONARIO Apresentaram Foram aprendendo  Apresentaram
facilidade. conforme o uso. dificuldade.

1) Primeira impresséo frente
ao computador.

2) Interagdo com o
computador.

3) A utilizacéo (clique,
evolucdo no jogo, agilidade).

Positivos. Negativos. N&ao comentavam.

4) Comentérios dos alunos
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Dessa forma os quesitos observados/analisados farammeira impressao frente ao
computador; a interacdo com o computador; a ugéiaaclique, evolucédo no jogo, agilidade) e
os comentarios dos alunos e foram observados qaafacilidade ou dificuldade na utilizacao
pelos alunos.

Assim, selecionou-se um jogo de computador paratdizmado durante a pesquisa, o qual
foi utilizado pelos alunos em duas datas diferentkgante um intervalo de tempo de
aproximadamente 60 minutos. O jogo “Coelho Sabidardin?”, faz parte de uma série de jogos
dividida em maternal, jardim e pré e foi escolhiplois conta com oito atividades educativas que
propde o desenvolvimento de diferentes habilidaneso: percepc¢do visual, memoria visual,
memoria auditiva, habilidade motora, concentraciabilidade do pensamento cientifico,
habilidade de linguagem e habilidades numéricaamalle ser divertido e prazeroso ao ser
jogado. O jogo apresenta atividades de facil coenm&o para os alunos e € auto instrutivo, o que
possibilita aos alunos aprenderem a utilizar o ggonhos.

Foram utilizados jogos disponibilizados no jogm&tho Sabido” que trabalhavam com
0s seguintes conteudos: formas geométricas; selégica de elementos; niUmeros e respectiva
guantidade; letra inicial de palavras.

Os jogos partem de uma tela com menu inicial e ansi que levam a personagem
“Rita” ao encontro do personagem “Coelho Sabidoma@em das telas se encontra
posteriromente). Em cada caminho encontra-se umqag desenvolve um conteddo especifico
como os supracitados e um segundo jogo, que ddseragpectos como atencao, concentracao,
percepcéo, agilidade, raciocinio, etc.

A atividade desenvolveu-se em dois ambientes e@sndomentos diferentes, sendo os
ambientes a sala de aula e o laboratério de inficayée os dois momentos referem-se aos dois
dias em que ocorreram atividades desenvolvidasahoratorio de informética, visto que as
observacdes das atitudes dos alunos frente ao tadgouforam registradas apenas nos
momentos de intera¢do com a midia.

No primeiro momento, em sala de aula foram tralgbas formas geométricas, as quais
j& haviam sido trabalhadas no inicio do ano letparém foram retomadas durante a Semana da
Patria (primeira semana do més de setembro) a énardilisar as formas geomeétricas que

compunham a bandeira nacional. Assim apresentoceseeitos inicias sobre as formas

* Jogo desenvolvido pela Learning Company Properiies versao 2.0, 1998.
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retangulo, circulo, losango e ainda triangulo edgado, e realizou-se atividades com material
concreto (blocos l6gicos) para reconhecimento olasds.

Posteriormente, os alunos conheceram o laboratdeioinformatica (visto que os
computadores recebidos pela Secretaria de Edubag®am chegado a escola no dia anterior ao
dia em que a atividade foi realizada), receberaientacdes sobre os computadores como 0s
nomes dos componentes periféricos, orientacdese sobjogo que seria realizado e foram
conduzidos oralmente (e alguns com auxilio fisieopdofessora) a comecar a interagir com o
jogo da memoria de formas geométricas (“Jogo dawds’), e posteriormente pelo jogo que
relacionava a inicial das palavras (“Lanchonete”).

No segundo momento, realizou-se o trabalho comésmips l0gicas, de cores, de formas,
de numeros, e utilizou-se o “jogo do quinto” o gpaite dos blocos légicos e de um tabuleiro, e
seu objetivo &€ sempre formar uma sequéncia l6gica as pecas do jogo sobre o tabuleiro
guadriculado, sendo que cinco formas geométricassegiiéncia logica formam uma reta
(diagonal, vertical ou horizontal) e faz com quyegador venca o jogo.

Logo apos, os alunos passaram a realizar as atesdao laboratério de informatica e
foram orientados pela professora a comecar os jogjogogo das seqiiéncias logicas (“Bandinha

dos Conjuntos”) e pelo jogo dos numeros e quangislétClube dos Numeros).

Segue algumas das telas exibidas no video do cadgrudurante o jogo “Coelho Sabido

—Jardim”:

Figura 1 e 2: Tela inicial e tela para digitacdandme do jogador.
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Figura 3 e 4: Tela com menu inicial e tela do jdganemodria.

Durante o primeiro momento, apés as atividades ala de aula, os alunos foram
conduzidos até a sala que abriga o laboratérionfignniatica e dispostos em grupos de dois
alunos por computador. Nesse momento ouviram irdofi®s sobre os componentes do
computador, sua funcao e utilizacdo, também ouvalgumas orientacdes sobre 0 jogo que seria
utilizado. O jogo iniciou (figura 1) com a identiicdo dos nomes dos jogadores (figura 2) que
permitia a digitacdo dos nomes, e apos os alundsrigon ir conhecendo os jogos oferecidos
dentro do jogo “Coelho Sabido”, durante aproximaeiat®a 60 minutos.

A figura 3 traz a imagem da tela com o menu inid@jogo, com 0os caminhos para onde
o jogador poderia conduzir a ratinha Rita a eneordr Coelho Sabido que conduziria o jogo,
como na figura 4, aonde o Coelho Sabido condupg® jla memoéria das formas geométricas.

Num segundo momento (um outro dia em que os aliamas conduzidos ao laboratoério
de informatica), ap0s as atividades desenvolvidassala de aula, os alunos continuaram
conhecendo 0s jogos, porém nesse segundo momentfnadén necessarias muitas instrucdes
pois os alunos ja conheciam como iniciar o jogotr@@umomentos apos estes dois primeiros

foram oferecidos, porém a pesquisa baseou-se ramsg®imeiros contatos.

4. RESULTADOS

Os alunos foram divididos em dois grupos de acooio a faixa etéria, assim no grupo A
havia sete alunos de 1° e 2° ano com idades ewrtré &o0s; e no grupo B havia 8 alunos de 3°
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ano e 42 série com idades entre 8 e 12 anos. Dogsasujeitos da pesquisa, dos pertencentes ao
grupo A, apenas 28% ja haviam tido um primeiro amicom um computador, e os alunos
pertencentes ao grupo B, 100% desses ja haviaadiilio computador em algum momento, na
casa de um familiar ou em um outro local, que md@esua residéncia.

Foram observados aspectos como: primeira imprefsséate ao computador, interacéo
com o computador, comentarios, utilizacdo (cligwalucdo no jogo, agilidade) a fim de formar
um perfil, de relatos e expectativas dos alunobyes@ utilizacdo dos jogos educativos de
computador na educacao, promovendo a inclusa@bagstes alunos.

Nas observacdes da pesquisa os alunos utilizaramessios jogos: jogo da memaria de
formas geométricas, sequéncia logica de figura¥Ca@xa do macaco” e sequUéncia logica de
atributos na “Bandinha dos conjuntos”, relacdoeentmero e quantidade de desenhos na “Clube
dos numeros”, letra inicial de palavras na “Landtel) entre outros, durante o periodo de
aproximadamente 60 minutos, previamente estabeleBidalizou-se a atividade com os jogos
em dois momentos diferentes, sendo um primeiro mtorem uma data e um segundo momento
aproximadamente sete dias ap0s o0 primeiro, e e@m mwamento foram observados os mesmos
aspectos, citados anteriormente.

Percebeu-se maior ansiedade em utilizar os compréisghor parte do grupo B, formado
por alunos de 3° ano e 42 série com idades erdré28anos ,porém também foi o grupo B, que
pareceu menos concentrado durante os jogos. Issay@mente deve-se ao fato de que esses
alunos ja haviam tido contato com essa midia enmadgexperiéncia escolar ou familiar, também
demonstravam que tinham interesse em conhecersiioi®@ 0 jogo € mesmo sobre o proprio
computador naquele momento.

O grupo A realizava criteriosamente as coordenadasmadas pelos jogos, visto que o
jogo apresenta dois personagens que orientam comeeder para jogar: uma ratinha chamada
Rita e o Coelho Sabido.

J& o grupo B muitas vezes “jogava sem saber qaa égica do jogo”, isso leva a crer
gue para os alunos do grupo A seguir as coordemad@go, era compreender como se processa
a utilizacdo daquela midia, enquanto que os aldoogrupo B, que j& dominavam 0 manuseio
dos periféricos, ndo se contentavam em jogar erdgugue 0 colega jogasse, demonstravam

ansiedade em jogar novamente e se possivel soznhasn computador.
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Assim obteve-se o seguinte perfil:

Primeira impresséo frente ao Primeira impresséo frente ao
computador (grupo A): computador (grupo B):
O Apresentaram O Apresentaram
facilidade 0% facilidade
14% 29% o
| Foram m Foram
aprendendo com aprendendo com
57% 0 uso 100% 0 uso
0O Apresentaram O Apresentaram
dificuldade dificuldade

Figura 5 e 6: Primeira impresséo frente ao computad

Na primeira impressao frente ao computador, dasoaldo grupo A alguns apresentaram
facilidade e outros dificuldades mas a grande r@ams alunos do grupo A foram aprendendo a
utilizar o computador com o0 uso como demonstragardi 5. Dessa forma foram aprendendo
rapidamente a utilizar tanto o mouse quanto ast@agées dadas pelo jogo, os alunos do grupo B
ndo apresentaram dificuldades, conforme a figu@ Gue mostra que se o aluno ja conhece, ou
ja teve um primeiro contato pelo menos uma vez aorava tecnologia (grupo B), ele armazena
as informacdes principais na mente, o que faz asertenha facilidade em um segundo uso.

Conforme Rego (2002) destaca sobre o estudo detS&ga@ crianca monta esquemas na
mente a partir do vivenciado e aprende auxiliado pdulto, no caso o professor, assimilando
novas aprendizagens, desenvolvendo o que Vygothleyn@ de zona de desenvolvimento
proximal, zona que parte do que o aluno consegrender sozinho até o que o aluno consegue
desenvolver com o auxilio de outro. Wadsworth (3G08da salienta que

...do nascimento até a fase adulta, o conhecingeatmstruido pelo individuo, sendo os
esquemas dos adultos construidos a partir de esguéancrianca. Na assimilagéo o
organismo encaixa 0s estimulos a estrutura queigéeena acomodacgéo o organismo
muda a estrutura para encaixar o estimulo. O psocde acomodagdo resulta numa
mudanca qualitativa na estrutura intelectual (es@$? enquanto que na assimilagéo
somente acrescenta a estrutura existente uma naudaaaqtitativa (23/24).

Os alunos que estavam tendo o primeiro contatop@rA), quando foram para a

chamada “segunda aula de informatica” ja apresamtgrande progresso na utilizacao do jogo.
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Interacdo com o comput ador
(grupo A e grupo B):

O Apresentaram

facilidade
0%

0 m Foram
aprendendo com

0 uso
100%
0O Apresentaram

dificuldade

Figura 7: Interacdo com o computador.

Quanto a interacdo com o computador, foi observeeloos alunos entendiam as
coordenadas do jogo, tentavam por si mesmos eacalternativas para solucionar possiveis
dificuldades, assim tanto o grupo A quanto o grBppresentaram facilidade quanto a interacéo
com o computador como mostra a figura 7 e demoastrgrande interesse, obtendo éxito em
todas as interagbes que realizaram por conta prapsi computador, isto é, conseguiram
administrar suas dificuldades sempre que foi poecis

Dessa forma salienta-se a mudanca de status dussalio grupo A, que relacionado a
primeira impressao frente ao computador apresentaito rendimento, visto que utilizavam a
midia pela primeira vez.

Os alunos do grupo A, jogavam atentos as oriensagadas pelos personagens do jogo,
dessa forma, conseguiam entender a interface daogogesenvolver o objetivo proposto pelo
jogo. A cada jogada também percebiam como agir mocmanusear 0s componentes do
computador que eram necessarios naguele momestacdedo-se a utilizagdo do mouse e teclas

de navegacao.
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Utilizacao - clique, evolugdo no jogo, Utilizagao - clique, evolugdo no jogo,
agilidade (grupo A): agilidade (grupo B):
O Apresentaram O Apresentaram
facilidade 0% facilidade
0% 0 {
29% m Foram 2 m Foram
G aprendendo com aprendendo com
0 uso o uso
1% 100%
O Apresentaram O Apresentaram
dificuldade dificuldade

Figura 8 e 9: Utilizagéo, clique, evolucao no jegagilidade.

Quanto ao quesito utilizacao, clique, evolucdoagwje agilidade, os dois grupos tiveram
facilidade, sendo que o grupo A aprendeu rapidaenanitilizar o computador, pois conforme a
figura 8 demonstra, 71% dos alunos foi aprendenddilizar o computador com 0 uso e 0s
alunos que compde os 29% que apresentaram fa&|idactiliavam os colegas na utilizagcado do
mouse ou teclas de navegacao necessarias aos jogos.

A coordenacdo motora na mao que conduzia o mousectracteristica marcante quanto
a agilidade fisica desenvolvida pelos alunos guecalhaviam tido contato com a midia em

guestao.

Comentérios (grupo A e grupo B):

0% @ Comentarios
positivos

W Comentarios
negativos

O Nao
comentavam

100%

Figura 10: Comentarios.
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Por fim, observou-se os comentarios referentesoagutador, ao jogo, as surpresas, as
novidades... Conforme a figura 10, os grupos A #izBram comentarios positivos acerca da
utilizacdo dos computadores, em outro momento hauméeracdo entre os grupos, onde pode-se
verificar comentarios como: “muito legal a aula gdormatica”, “S6raaa, amanha tem
informatica denovo?”, “tomara que chegue sexta dg&h@ntre outros.

Dos alunos pesquisados, o grupo A, apresentavaaletes e desses, apenas dois ja
haviam utilizado o computador em algum momento¢mondo havia aluno que utilizasse com
freqUiéncia 0 mesmo. Ja no grupo B, todos os alifnbaviam utilizado pelo menos uma vez o
computador, basicamente com utilizacdo de um jeg@ na casa de familiares ou em outra
escola.

Percebeu-se nas observagdes que os alunos doArap@sentaram mais dificuldades
gue os alunos do grupo B quanto a utilizacdo dosea@i demais periféricos, a coordenacao
motora foi o principal obstaculo na primeira utig&o. Porém, notou-se nitidamente o processo
de evolucdo e adaptacdo rapida dos alunos umawdmdos na utilizagcdo e adaptados aos
mecanismos.

Assim, uma forma de viabilizar a inclusdo digitallanos de escolas rurais foi a partir da
utilizacdo de jogos educativos com os alunos. Gam verificou-se que uma vez disponibilizado
0 acesso aos meios tecnolégicos, pode-se perdgh#icativa adaptacdo a utilizacdo da midia.

O propésito principal do estudo foi criar uma fordiniciar um processo de incluséo, e
com isso, percebeu-se a forma prazerosa com qakimss desenvolvem as atividades do jogo
proposto.

A partir do jogo da memodria das formas introdumise novas formas geométricas no
cotidiano dos alunos, além das formas geométridaikds trabalhadas nas aulas. Além de que
sequéncias logicas de acordo com as coordenadas ¢eilb jogo remetiam as seqiéncias
numeéricas e de formas trabalhadas em aula.

Além dos elogios que os personagens do jogo dawamlanos que acertavam as tarefas
e dos incentivos aos que apresentavam alguma |ddide, fazendo com que esses nédo
percebessem que haviam “errado” no jogo, difereotgue ocorre em sala de aula quando o
aluno muitas vezes nado percebe o auxilio do professmo um incentivo, mas como uma

correcao.
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CONSIDERACOES FINAIS

As escolas, em sua maioria, dispfe de laborat@msnformética equipados com
computadores, impressoras e outros aparelhos égoot a fim de serem utilizados
pedagogicamente pelos professores. Os laboratérias,“aulas de informatica” sdo bem vistos
pelos alunos, que realizam as atividades propostderma prazerosa. A escola a qual foi sede
esta pesquisa ainda ndo contava com laboratérimfdenética, o qual foi criado de forma
simples, mas que pode trazer aos alunos um atmativais na escola.

Em tempos em que a Educagédo vem sendo debatidagppréximos dez anos, a partir da
Conferéncia Nacional de Educagdo — CONAE, fica\d@ddusobre como instigar a vontade e o
bem querer pela escola, que existiu ha temposatés hoje parece que esta se perdendo.

A globalizacdo fez com que as informagdes se tegmsnstantaneas e a internet por sua
vez possibilitou o acesso a informacdo a todosgrBroas governamentais que visam a
disseminacdo de oportunidades de acesso as nawadofgias sdo bem vistos, pois podem
caracterizar o ponto fundamental para que a eseotarne novamente: o melhor lugar pra uma
crianca em fase de desenvolvimento estar.

A incluséo digital ndo toma o lugar da escola nerraprendizagem, mas torna outra a
escola e a aprendizagem.

Assim, ficou evidente nesta pesquisa, que os alawserem colocados frente as
tecnologias tem a capacidade de adaptar-se e @mdmpra utilizd-las e esse aprendizado
significativo, faz com que o que esta sendo estuftarthe esquemas na memdéria que servirdo de
base para proximos aprendizados. A base da incldigfial pode ocorrer dentro da escola,
servindo de degrau para que o0s alunos tenham \@rdadté oportunidades de continuar
desenvolvendo o gosto pelos meios tecnoldgicosim® consequéncigela escola.

Portanto, o uso de jogos contribui para a inclulgal dos alunos, sendo uma forma de
viabilizar esta nas escolas rurais, uma vez que®eoadaptacdo dos alunos aos jogos quando
esses sdo disponibilizados. Dessa forma, o resulipdesentado nesta pesquisa mostrou-se
satisfatorio, visto que possibilitou a aberturaudeprocesso de inclusdo digital na escola em que

se desenvolveu a pesquisa.
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