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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma analise sobre a necessidade da pratica criativa atrelada a
aula tedrica entregue aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental na rede municipal de
ensino da cidade de Maceid — AL por parte de seus professores. Para tal, faz uma busca rapida
sobre o que foi dito na ciéncia sobre a criatividade e como ela pode se relacionar com a
educacao. Além disso, busca corroborar essa hipdtese por meio de um questionario realizado
com os alunos do 9° ano da Escola Municipal Professora Hévia Valéria Maia de Amorim,
referente a ideia deles praticarem conceitos tedricos utilizando ferramentas da informaética
para a criacdo de um jogo educativo.

Palavras-chave: Ensino Fundamental, Informatica, Criatividade, Jogos Educativos, Prética
educacionais.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, no que tange a educacdo, todos os envolvidos nela estdo
interessados cada vez mais em expandir o universo das possibilidades pedagogicas, as quais
possam, utilizando os aprendizados dados por via verbal e escrita, fazer com que os alunos
cologquem em prética os conhecimentos adquiridos. Desse modo, 0 ensino terd sua efetividade
elevada.

Um dos principais meios de expansdo empregue € o da informatica. Através do uso
dos computadores e das milhares de ferramentas que essas maquinas disponibilizam, os
estudantes podem descobrir uma nova forma de estudo alinhada com os ensinamentos obtidos

dentro da sala de aula.

Nesse contexto de novos pensamentos a respeito do ensino, a gamificacdo se encontra
como um dos caminhos mais analisados para andar em paralelo com as aulas teéricas

recebidas na sala de aula. A gamificacdo, por sua vez, configura-se como o0 método no qual se
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cria ambientes com a finalidade de fornecer aprendizagem por intermédio do desafio, prazer e

entretenimento. Esses espacos sdo criados por meio da transferéncia de mecanicas
encontradas em games para outros cenarios, como o educativo (ALVES, MINHO E DINIZ,
2014, p. 76).

Diante do exposto, este trabalho propde-se a analisar a necessidade da pratica em
paralelo com a teoria no que tange o ensino do Gltimo ano do ensino fundamental 1l na rede
municipal de ensino da cidade de Maceié — AL, usando como parametro de pesquisa 0S
alunos do 9° ano “A” da Escola Municipal Professora Hévia Valéria Maia de Amorim. Para
atingir esta correlacdo entre as duas partes da aprendizagem, o uso da informética na educacao
e o0s seus beneficios na criagdo de jogos educativos por parte dos alunos os quais os fardo
executarem, na criacdo de algo que os agradem, os contetidos aprendidos, com a finalidade de
que, assim, eles ndo os aprendam de forma passageira, somente para a obtencdo de uma boa

nota na prova.

METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa com 30 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, os quais
foram voluntarios para responderem um questionario contendo cinco questdes sobre pratica

de conteddo e insercédo de jogos digitais no meio escolar.

Foi utilizado questionario para realizar a coleta de dados onde conteve cinco
questionamentos divididos entre trés a respeito da pratica dos assuntos das matérias e
abordando o tema dos jogos digitais. Essas questdes foram as seguintes: (1) Vocé acredita que
o contetdo dado nas aulas pode ser aprendido sem pratica?; (2) Vocé pbe em pratica 0s
contetdos aprendidos?; (3) Vocé pratica os conteddos somente atraves de exercicios ou
também de outros meios?; (4) Vocé gosta de jogos digitais?; (5) Classifique, entre 1 e 10, 0

quao seria valido criar jogos educativos para praticar o conteudo.

DESENVOLVIMENTO

Com a necessidade da prética criativa em paralelo com o ensino tedrico a criatividade
¢ uma das qualidades mais brilhantes e complexas que um ser humano pode possuir. Ela
também se configura como tema de estudo curioso, que, desde a antiguidade, quando era
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considerada pela filosofia um estado sobrenatural no qual o individuo se apresenta como

suscetivel a receber uma mensagem originaria de seres divinos (ALENCAR, 2001), recebe o
olhar fixo de varios autores e pesquisadores que tentam, enfim, sacramentar sua definicéo.

Embora a criatividade seja um campo de estudo de extrema complexidade quanto seu
exato significado, algumas conclusdes de certos autores se destacam em meio a esse oceano
de proposicbes. Desse modo, torna-se necessario considerar a relevancia do conhecimento
sobre algumas definicdes para entender de modo aprofundado a criatividade. Algumas das
definicBes mais aceitas a respeito da caracteristica criativa do ser humano sdo as ditas por
Alencar (2001):

o Criatividade é o processo de tornar-se sensivel a problemas, deficiéncias, lacunas no
conhecimento, desarmonia; identificar a dificuldade, buscar solugdes, formulando
hipdteses a respeito das deficiéncias; testar uma retestar estas hipoteses; e, finalmente,
comunicar os resultados.

e Criatividade é o processo que resulta em um produto novo, que é aceito como util e/ou

satisfatorio por um numero significativo de pessoas em algum ponto no tempo.

Tendo em vista tais definicGes sobre o que seria a criatividade, observa-se o0 quao
estimado pela sociedade e incentivado pelo governo deveria a presenca dessa qualidade na
vida dos cidaddos brasileiros, sobretudo na vida escolar dos estudantes do ensino
fundamental. Dessa maneira, ao impelir os jovens a exalarem essa particularidade logo no
inicio da sua jornada escolar, propiciara que eles carreguem, cada vez mais pulsante caso
continue sendo estimulado, esse pensamento criativo durante a fase do Ensino Médio, Ensino
Superior e profissional, entregando uma populagéo critica e inovadora ao pais, como bons

frutos colhidos apds as sementes da criatividade terem sido plantadas inicialmente.

Exemplificando a real possibilidade de frutificar resultados futuros caso a comunidade escolar
e 0 governo brasileiro plantassem métodos de estimulo a criatividade no ensino dos jovens, tem-se
0 estudo de Howard Gardner publicados na sua obra “Mentes que Criam” (1996). Nesse livro,

Gardner expbe o mérito do fendmeno da criatividade nos feitos de humanos que entraram para a

historia — como o psicanalista Sigmund Freud (1856-1939), o fisico tedrico Albert Einstein (1879-
1955), o pintor Pablo Picasso (1881-1973) — devido a suas invencbes, composicoes, ideias,
pensamentos, teorias, obras, ou seja, por causa de alguma inovacdo baseada ndo s6 no
conhecimento tedrico sobre como realizar tal criagdo, mas também no pensamento criativo que
cada um deles possuia.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



7 s
‘Eonedi EDUCACAD

Com a exemplificacdo mencionada acima, percebe-se que, sabendo fornecer

concomitantemente tanto o conhecimento tedrico quanto a pratica criativa, 0s jovens brasileiros
tém plena capacidade de pleitear lugares no futuro da historia da producdo de conhecimento
cientifico e cultura, proporcionando avan¢os em diversas areas do Brasil, seja elas profissionais,
seja académicas.

Entretanto, o incentivo e 0 encorajamento de praticas criativas para o ensino ainda ¢ algo
débil no pais. Mesmo a criatividade sendo um dos atributos de maior valor para um ser
humano e podendo favorecer exponencialmente a didatica do ensino como um todo, continua-
se verificando a pouca estreiteza entre o aluno brasileiro e o pensamento criativo, visto que 0s
alunos sdo apresentados a uma escola de saberes sacramentados, sobre 0s quais é necessario
apenas decorar e repetir, e ndo ajudar a desenvolver utilizando de metodologias que fornecem
0 uso da criatividade e da reflexdo.

Além da prontiddo desses conhecimentos entregues aos alunos a partir do seu ingresso na
jornada escolar, o pensamento popular considera a criatividade como algo que nasce com 0
ser humano, inviabilizando o ensino a respeito dela e o incentivo para que ela desperte.
Apesar de Eunice Alencar (1993) elencar a autonomia como um dos dois pilares do
pensamento criativo — sendo o0 outro a originalidade -, ela refere-se a essa autonomia em
relacdo ao processo propriamente dito de criacdo do produto fruto da criatividade, uma vez
que essa criacdo vem de dentro de cada pessoa, caracterizando-se, assim, como producdo
autdbnoma. Explicado isso, quem melhor fala a respeito da dificuldade do ensino e do estimulo
da criatividade devido aos motivos mencionados anteriormente € Alencar (1993) quando
afirma que “observa-se a existéncia de uma série de ideias errdneas a seu respeito, como, por
exemplo, a ideia de que a criatividade é uma caracteristica inata, ndo podendo, portanto, ser

ensinada ou aprendida”.

As préaticas computacionais em paralelo com o ensino convencional vém sendo inserido
no campo da informatica onde adquire cada vez mais o seu espa¢o no ambito da educacéo,
visto que sua utilizagdo como ferramenta educacional aumenta rapidamente nas instituicoes
de educacdo. Devido a isso, a tradicional forma de educacdo deve ser discutida, pois sua

estrutura e seu funcionamento devem estar sujeito a mudancas movidas pela insercdo continua

e crescente dos computadores no ensino.

Embora a informatica adentre-se, pouco a pouco, nas salas de aula das escolas, colégios,
institutos e universidades, a sua introducao nesses ambientes ainda é condicionada a diversos
debates, os quais se desenrolam desde a sua colocagdo concreta como instrumento de ensino,
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que ocorreu, segundo Moraes (1993): “na década de setenta, quando, pela primeira vez, em

1971, se discutiu 0 uso de computadores no ensino de Fisica, em seminario promovida pela

Universidade de Sao Carlos™.

Anos atrés, havia a necessidade de justificativa para a admissdo da informatica em
ambitos escolares. Contudo, atualmente ha um consenso da sociedade, de educadores e de
especialistas na area a respeito da sua importancia. Desse modo, 0 que vem sendo discutido
sobre esse tema ndo é a relevancia da introducdo dos computadores na educacao, visto que ja
¢ aceita, e sim a maneira que é feita essa inclusdo, se ha de ser prejudicial ou ndo para os
alunos.

A informética configura-se, portanto, em uma “faca de dois gumes”, ou seja, podendo
ter o efeito contrario ao esperado. A ambiguidade presente na tecnologia € descrita abaixo:

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, & maquina a vapor, que mudou hébitos e
instituicdes, ao que trouxe novas e profundas mudangas sociais e culturais, a
tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia... Facilitando nossas a¢des, nos
transportando, ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, os recursos
tecnolégicos ora nos fascinam, ora nos assustam (FROES)

No livro Informaética e Educacdo Matematica, Borba e Penteado (2001) relembram os
perigos que eram declarados por especialistas a respeito do uso da informética na
aprendizagem dos alunos. Eles citam, como um desses riscos, a possibilidade “de que o aluno
iria sO apertar teclas e obedecer a orientacdo dada pela méquina. Isso contribuiria ainda mais
para tornd-lo um mero repetidor de tarefas (..) Tal argumento esta presente quando
consideramos a educacao de modo geral.”.

Ou seja, considerando a metodologia geralmente usada na aprendizagem dos jovens, a
qual consiste no decorar formulas, regras, nomes, datas para 0 seu UsO passageiro e sem a
existéncia de uma reflexdo sobre tais contetidos, havia-se 0 medo da informética néo ser capaz
de transcender esse quadro presente em outras matérias, podendo configurar-se como somente
mais uma parte da escola que ndo instiga o raciocinio, a criticidade e 0 pensamento criativo do
aluno.

Superando-se todas essas barreiras apresentadas para a introdugéo de qualidade da
informética na educacéo, percebe-se que ela ¢ essencial nesse ambito atualmente, pois “cria

uma ampliacdo e mutacdo da relagdo com o saber” (LEVY, 1999). Além disso, Passarelli

afirma que:

O conhecimento é como uma teia de ideias interconectadas que atravessa
varios dominios, ao passo de que a escola tradicional mantém sua visdo
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paroquial, localizada. A escola ndo mais pode se dar ao luxo de ignorar as
profundas alteracdes que os meios/tecnologias de comunicacdo introduziram
na sociedade contemporénea e, principalmente, perceber que 0s mesmos
criam novas maneiras de “apreender e “aprender” o mundo (PASSARELLI,

1995)”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a avaliacdo dos questionarios como uma possivel insercdo de jogos
digitais como instrumento pedagdgico para os Alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Professora Hévia Valéria Maia de Amorim, que foi feito a partir um
questionario, a respeito da pratica dos contetdos dados e sobre a inser¢do de jogos digitais
educativos, criados por eles, para praticar criativamente o conteddo adquirido nas diversas

matérias escolares. Os resultados estdo presentas na figura 1 de forma respectiva.

Tabela de respostas
100%
81% 84%
72%
) 63%
28% 37%
| - . i/o
Sim N3o Sim N3o |Exercicios Outros Sim N3o Média
Meios
Questao 1 Questao 2 Questdo 3 Questao 4 Questado
5

Figura 1: resultados das respostas dos alunos. Fonte: elaborado pelo autor (2019).

Avaliando os resultados, percebe-se a necessidade da insercdo, no cotidiano escolar

dos alunos, de outros meios para praticarem os assuntos dados nas aulas, visto que, analisando

o0 resultado da Questdo 1, 2 e 3, percebe-se que os alunos sabem da necessidade de praticar o
conteido e o fazem, no entanto a maioria usa somente os exercicios para realizarem isso.
Considerando que 72% dos alunos que relataram quais eram 0s outros meios de pratica dos
contetdos terem citado meios digitais para fazerem isso, observando que 84% dos alunos

gostam de jogos digitais e constatando que a média de aceitacdo da criagcdo de jogos digitais
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para praticar os contetudos foi a maxima possivel, entende-se que os alunos anseiam por

novidades quanto ao ensino das matérias, mais especificamente por novidades vindas da

tecnologia.

CONSIDERACOES FINAIS

Na era da informatica, onde mudancas tecnoldgicas, culturais e sociais crescem
exponencialmente, percebe-se que, caso a escola permaneca nao utilizando essas ferramentas,
tera como resultado a transformacéo de si mesma em um ambiente anacronico. Dessa forma,
ndo conseguira ajudar a desenvolver da forma correta o conhecimento nos alunos.

Portanto, percebe-se a necessidade de procurar meios tecnoldgicos para serem
inseridos na sala de aula e servirem como apoio pedagogico inovador, sendo necessaria uma
estrutura bésica capacitada nas escolas para recepcionar essa novidade. Logo, necessita-se de
equipamentos adequados e ambientes exclusivos para as préaticas de informéatica. Ademais, 0s
professores carecem de um conhecimento minimo de informatica para adequar suas aulas a

nova realidade.
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