Q . ) VI CONGRESSO
4 NACIONAL:-
€& onedi EDUGACAD
JOGO VIRTUAL COMO INSTRUMENTO AUXILIADOR DA APRENDIZAGEM

NO ENSINO FUNDAMENTAL

Raimundo Audei Henrique Junior !

Rayara Joice Paulino Carvalho 2

Sabrina Laiany Dantas Oliveira®

Andressa Karla Alves de Lima Mousinho #
Isménia Gurgel Martins °

RESUMO

As instituicOes de ensino estdo utilizando recursos tecnoldgicos para oferecer ao aluno um ambiente
interativo e enriquecedor do conhecimento durante os periodos de aula. Assim, 0s jogos digitais vém
se destacando por ser uma ferramenta didatica importante para conhecimento académico e que
proporciona ao aluno da educagdo basica um conhecimento de forma simples e atrativa. O presente
trabalho teve como objetivo contribuir para o processo de ensino-aprendizagem através de recursos
tecnoldgicos com énfase nos jogos virtuais nas aulas de ciéncias. O estudo foi realizado no Centro
Educacional Integrado Professor Eliseu Viana - CEIPEV, no municipio de Mossor6/RN. As coletas de
dados foram executadas durante as aplicacdes do jogo digital: kahoot, por um periodo de dois meses.
As intervengdes eram executadas durante as aulas de ciéncias nas turmas do 7° ano “A” e “B” com um
numero aproximado de 20 alunos em cada turma. A coleta de dados foi realizada através de uma ficha
de observacdo durante a cada intervengdo a fim de verificar a eficacia da utilizagdo dos jogos como
metodologia didatica para o ensino. Sendo assim, os resultados encontrados sobre a participagéo,
cooperagdo, interesse, atengdo e empenho dos alunos fornecem dados interessantes sobre 0s recursos
digitais durante o ensino de ciéncias e como estes influenciam no desenvolvimento intelectual e
participacéo do aluno.

Palavras-chave: Jogo digital, Ensino-aprendizagem, Ciéncias.
INTRODUCAO

Uma caracteristica marcante da educacdo brasileira é a precariedade das escolas
publicas quanto ao seu aspecto estrutural. No Brasil, 0s recursos e 0s projetos educacionais
passaram por um processo de descontinuacdo inerente a sua politica educacional, sendo

expressas por um conjunto de reformas que marcaram a sua historicidade (SAVIANI, 2008).
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As Dbarreias expostas ao sistema de ensino acabam ocasionando na deficiéncia de

aprendizagem e na limitacdo de ministrar aulas por parte do professor. O autor citado
anteriormente, ainda reforca que os baixos niveis de aprendizagem, estdo relacionados com a
falta de um bom incentivo organizacional das escolas por parte das administragdes municipais
e a desvalorizacdo dos professores do ensino basico. Tais deficiéncias sdo traduzidas em um
sistema repleto de lacunas e de resultados ndo tdo expressivos perante seus indicadores
nacionais.

Na atualidade, a educacdo brasileira ainda enfrenta duras dificuldades, entretanto
obteve saltos relevantes quando comparados com as décadas passadas (OLIVEIRA, 2011).
Desse modo, um notavel desafio da educagdo publica é trabalhar com um campo interativo
entre as linguagens contemporaneas, fazendo com que o aluno possa adquirir vivéncias do
meio globalizado pelo qual estdo inseridos (FERNANDES; DIAS e ARAGAO, 2016). Tais
experiéncias permitiriam que o aluno passasse a buscar o conhecimento de maneira

independente, repleto de aspectos fortalecedores do convivio social.
1.1. A utilizacdo de recursos tecnoldgicos como ferramenta pedagdgica.

Com o advento da tecnologia no século XX, é cada vez mais perceptivel, na
atualidade, o uso de recursos tecnoldgicos em diversos setores sociais. As instituicGes de
ensino também ganharam notoriedade para tais ferramentas digitais, como os laboratorios de
informatica que foram consolidados através do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional - PROINFO, criado em 1996 pelo governo federal (MINUSSI e WYSE, 2016).
Entretanto, muitos profissionais ndo estdo adaptados a fazerem uso dos recursos tecnologicos
como aliados de suas linhas metodoldgicas, e isso implica muitas vezes, na limitacdo do
ensino e da aprendizagem diante dos artificios atuais. De acordo com Melo Neto (2007) os
professores de escolas publicas podem apresentar tais dificuldades por ndo estabelecerem uma

conexdo cotidiana entre a atividade pratica e 0s novos recursos tecnol6gicos.

A escola, por sua vez, enquanto ambiente de construgédo social e profissional, tem a
necessidade de preparar o alunado para as demandas da sociedade atual: inserida no meio

técnico-cientifico-informacional. Nos ultimos 20 anos a tecnologia da informagdo vem

passando por transformagBes constantes e inserindo-se cada vez mais na &rea da educacdo,
tendo um importante papel na colaboracéo do processo de ensino-aprendizagem (MINUSSI e
WYSE, 2016). Dessa forma, como elucidado pelos autores mencionados, o constante
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incremento das tecnologias de informacdo requer gestores e demais servidores do espaco

escolar com capacitaces de uma perspectiva imprescindivel para trabalhar com tais
ferramentas em seus métodos pedagdgicos.

Os jogos sdo capazes de proporcionar ao sujeito um local agradavel e prazeroso,
permitindo com que ocorra o desenvolvimento de uma gama de habilidades partindo da
aprendizagem (PEDROSO, 2009). O conhecimento se torna mais significativo quando ocorre
a socializacdo dos individuos para jogarem rodadas de forma grupal, o aspecto dialético é
desencadeado pela partilha de ideias, pensamentos, oposicdes e expressdes criticas que sao
primordiais para o desenvolvimento individual e social dos mesmos. O jogo é uma ferramenta
crucial para a obtencdo do conhecimento, pois estimula o interesse do aluno, ajudando-o na
construcdo de novas descobertas e fortalecendo sua personalidade (CAMPOS; BARTOLO;
FELICIO, 2003).

A utilizagdo de jogos, a partir de recursos modernos e tecnoldgicos nas instituicdes de
ensino, possuem diversos beneficios para os discentes, ndo sendo apenas na aprendizagem
intelectual, mas também na amplificacdo do convivio social. Nesse sentido, com o desafio, 0s
alunos interagem entre si, construindo um ambiente sociavel e mais integrador, permitindo
progressivamente o compartilhamento de informacGes sobre o jogo e o conteudo pelo qual
esta sendo ali repassado de uma maneira simplista e compreensivel. As ferramentas de cunho
digital ndo possuem apenas um papel relevante para o crescimento intelectual, mas também
contribuem para o fortalecimento da ascensdo interpessoal e cognitiva, partindo das
experiéncias compartilnadas mutuamente (HSIAO, 2007). A escola, enquanto unidade
transformadora e facilitadora dos saberes deveria dar maior énfase em tal método, por ter
maior possibilidade de aprendizagem e atratividade do ambiente pelos recursos digitais

oferecidos ao corpo discente.

1.2. Jogos digitais no ensino e na aprendizagem de ciéncias

A disciplina de ciéncias no ensino fundamental € um instrumento crucial para preparar
um cidaddo criticamente capaz de entender e interpretar os conhecimentos sobre o0s

fendmenos da natureza. Por conseguinte, é indispensavel uma nova metodologia de ensino na

qual possa instigar, estimular e incentivar o estudo por esse componente curricular. A
utilizacdo dos jogos digitais tem se destacado nos ultimos tempos como uma 6tima ferramenta

metodoldgica para ampliar e revisar 0s conteudos ministrados em sala de aula (DELLOS,
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2015). Dessa forma, surge um novo ambiente capaz de atrair o educando de uma forma ludica

e que gera um espaco educacional de entretenimento.

A partir disso, 0s jogos educacionais no formato digital sdo classificados como
alternativas promovidas pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo como um
instrumento capaz de ampliar e auxiliar o ensino e aprendizagem dos contetdos que sdo
ministrados na sala de aula (SHAW, 2014). Na qual, apresentam um potencial de auxiliar o
aluno durante a construcdo do conhecimento, concentracdo, memorizacdo e pensamento
(PRETTO e PINTO, 2006). Sendo um recurso pedagdgico que possui certa significancia com
a vivéncia dos alunos, os jogos didaticos quando atrelados ao ensino de ciéncias, garantem
aos mesmos um maior desenvolvimento do senso critico e facilidade para resolver as
problematicas circundantes do cotidiano de cada sujeito.

Os jogos contribuem para 0 aumento da capacidade de discussao acerca dos contetdos
que séo repassados pelos professores, e por outro lado ampliam o rendimento escolar de uma
forma cativante e simplificada. Dessa forma, os jogos facilitam a apropriacdo do
conhecimento de forma ladica e aproximam os alunos ao conhecimento cientifico. Essa
metodologia deve ser utilizada por professores para proporcionar uma maneira interativa e
divertida de aprender e ao mesmo tempo ampliar os conceitos trabalhados durante as aulas
tedricas (CAMPOS et al, 2013). Entretanto, 0s jogos por serem mecanismos recreativos,
permitem, também, um novo cenario de aprendizagem, com uma maior aceitacdo e interesse
dos individuos por ser um ambiente com tecnologia e modernidade.

Por conseguinte, o corpo docente das instituicbes educacionais deve instigar seus
alunos ao conhecimento com novos modelos de ensino de forma pratica, ludica e interativa.
Tendo sempre em conta os interesses dos alunos a fim de motiva-los mais fortemente,
promovendo mais eficazmente o seu desenvolvimento educacional (SILVA, 2013). Assim, 0
ensino de ciéncias se torna mais atrativo e consequentemente amplia o conhecimento

académico.

1.3. Principais problemas e desafios enfrentados por professores da rede publica de

ensino.

O professor exerce papel importante na sociedade, seu compromisso primordial é
preparar e convidar alunos a serem cidaddos ativos, que participem da familia, trabalho,

politica e cultura (LIBANEO, 1994). Tem papel fundamental no desenvolvimento da
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aprendizagem de criangas, adolescentes e adultos, por isso, faz-se necessario ser um

profissional que tenha uma boa formacgédo académica e que busque aperfeicoamento por meio
de programas que contribuam com sua qualificacéo.

O meio educacional e a sociedade em geral estdo em constantes transformacoes, e
essas, incluem a rapidez de como as informagdes sdo passadas, 0 avango tecnoldgico, novos
estudos e descobertas, esses motivos sdo responsaveis por cobrar uma atualizacdo do
professor para que se adeque cada vez mais a essas modificacfes que lhes sdo expostas. Com
relacdo a esse cenario, Lacerda (2011) diz que a partir de novos desafios, os profissionais da
educacdo precisam se sentirem instigados a buscarem novos conhecimentos, metodologias
diferenciadas e estratégias de ensino que acompanhem as mudancas que o contexto escolar e
social apresentam, e essas mudancas requerem que os docentes estejam sempre atualizados e
preparados para enfrentar diferentes problemas que possam presenciar no seu exercicio de
magistério.

O professor se expde a uma jornada excessiva de trabalho, em escolas de diversas
culturas, lugares de dificeis acessos, alunos que apresentam problemas psiquicos, fisicos,
morais e estruturais. Necessita-se de uma modificacdo e adequacdo ao atual cenario social e
moderno, realizar cursos e graduagdes complementares para que consiga um salario digno de
tal profissdo, sendo esse, um dos maiores desafios que o profissional da educacdo passa
durante sua trajetoria profissional. O preconceito da sociedade com a profissao, o salério
menor que o merecido, alunos indisciplinados em uma escola violenta, o peso de ser chamado
educador e a burocracia do estado para resolver problemas, acabam por desmotivar o
professor em seu trabalho de ensinar (SOUZA, 2011).

As escolas de rede publica dependem do investimento governamental e ainda é
perceptivel que existe uma diferenciacdo entre os investimentos em universidades e nas
escolas de ensino basico, tanto fisica quanto salarial, prejudicando dessa forma uma educacéo
de qualidade. Nogueira (2007) lembra que essa diferenciacdo é vista no salario do porteiro,
servidores gerais e docentes, ou seja, consegue-se perceber tanto na educacao, quanto na area
administrativa. Muitas escolas de ensino fundamental e médio ndo tem o basico para construir

um jogo didatico, falta cartolina, papel, cola, tesoura e quando se trata dos eletrénicos é

simplesmente lamentavel. As condicdes de trabalho ditam como o professor conceberd a
escola como um lugar onde sdo produzidos conhecimentos e saberes, e isso se torna

impossivel quando essas condigdes sdo ruins (PEREIRA, 2007, p. 90). O que se percebe é que
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se cobra muito de que o docente se reinvente, adeque, modifique seus planos de aula, faga

cursos e especializagdes, mas 0 governo ndo da o devido retorno a estes profissionais quando
eles véo exercer sua profisséo.

Os estudantes académicos que fazem parte do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (Pibid) desenvolveram uma maneira de aplicar um jogo virtual: Kahoot,
com o intuito de alid-lo aos contetdos da disciplina de ciéncias, fornecendo uma melhor
qualidade de ensino da escola publica brasileira. O jogo possuia questdes contextualizadas
envolvendo os contetidos de ciéncias com o cotidiano dos alunos a fim de tornar o ensino
mais compreensivel.

Esse trabalho possui relevancia por aliar os recursos tecnoldgicos presentes na escola
com o processo de ensino e de aprendizagem. O professor possivelmente tera uma maior
produtividade e eficiéncia para abordar ou revisar os conteddos. Sendo 0s jogos virtuais
instrumentos auxiliadores do meio educacional. E valido frisar, que o aluno de escola publica
passara a ter, por meio da dinamicidade, um contato sélido com as tecnologias atuais, sendo
um estimulo para que o sujeito possa se engajar nas demandas do meio técnico-cientifico-
informacional. O espaco escolar, por sua vez, se torna um ambiente mais atrativo, dindmico e
adepto as modernidades.

A pesquisa em questdo teve como seu objetivo contribuir com o ensino-aprendizagem
através de recursos tecnoldgicos com énfase nos jogos virtuais nas aulas de ciéncias;

proporcionando a atratividade, interacao e atencdo dos discentes por meios de jogos virtuais.

METODOLOGIA

O presente trabalho consistiu na utilizacdo de uma metodologia de natureza basica
com um carater descritivo e abordagem qualitativa, na qual possui diferentes técnicas
interpretativas que visam descrever e decodificar os componentes de um sistema complexo
(NEVES, 1996).

A pesquisa foi desenvolvida no Centro Educacional Integrado Professor Eliseu Viana -
CEIPEV, durante os meses de novembro e dezembro de 2018 no municipio de Mossord/RN.

Tendo como seu alvo de estudo, cerca de aproximadamente quarenta alunos das turmas do

7°A e 7°B do ensino fundamental, da disciplina de ciéncias. A partir da selecdo das turmas e
da instituicdo de ensino, sucederam elaboradas estratégias e planejamentos para executar e

intervir no espaco escolar para a constru¢do do conhecimento de uma maneira diferenciada.
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A coleta de dados foi fundamentada na aplicacdo de questionarios, na descri¢do e na

observacdo sistematica dos comportamentos apresentados pelos alunos durante a aplica¢do do
jogo virtual, metodologia adotada para abordar os contetdos de ciéncias. Entretanto, o
questionario, foi utilizado como principal instrumento de coleta de dados, onde foram
abordadas questdes referentes aos conhecimentos prévios dos alunos do sobre jogos virtuais,
para que ocorresse a verificacdo e a analise dos conhecimentos prévios dos discentes sobre o0s
mesmos. A outra ferramenta utilizada para a coleta de dados foi uma ficha de observacéo,
onde neste recurso registrou-se 0 empenho, atencdo, cooperacao, participacao e interacdo com
0 jogo por parte dos alunos.

O jogo digital utilizado para se trabalhar com os contetidos de ciéncias foi o kahoot.
Sendo um entretenimento com perguntas de multipla escolha, onde sdo respondidas de
maneira interativa com exibicdo cores e formas geométricas diferentes para cada alternativa,
permitindo a criagdo de um ambiente atrativo, curioso e envolvente para a facilitagdo da
aprendizagem. Entretanto, o jogo avaliativo é uma ferramenta disponivel nas redes digitais de
forma gratuita e de facil acesso pelos educadores e alunos.

A elaboracdo e aplicacdo do kahoot foram feitas gradativamente, onde foram
realizadas quatro intervengdes, sendo aplicada uma a cada semana. De acordo com a
abordagem dos assuntos lecionados pela professora, eram elaboradas inUmeras questdes e
adicionadas no jogo, para a criacdo do quiz. Essas questdes eram contextualizadas a fim de
instigar a leitura e interpretacdo de texto por parte dos alunos. Para cada aplicacdo, foram
formadas duplas de alunos, que no decorrer de cada intervencédo do jogo, todos os alunos eram
observados com relagcdo as atitudes presentes nas fichas de observaces. As duplas eram
avaliadas quanto ao seu comportamento e conhecimento sobre os conteldos abordados
durante a aplicacdo do jogo.

A analise dos dados foi realizada de maneira qualiquantitativa, com base na
interpretacdo das respostas obtidas através dos questionarios. Algumas questdes objetivas
presentes nos questionarios foram analisadas de maneira quantitativa, por meio da utilizagao

de estudos percentuais.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os primeiros dados obtidos estdo relacionados a um questionario prévio e exploratorio

sobre jogos virtuais. Tendo questdes discursivas e objetivas que investigam a importancia da

Artigo financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - CAPES, referente ao Programa Institucional DE Bolsa de Iniciacdo a

Docéncia — PIBID. (83) 33223222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



> CONGRESSO

utilizacdo de jogos, sua aplicabilidade no cotidiano dos discentes e as ferramentas que séo

utilizadas para essa determinada atividade. Dessa forma, a partir das analises das respostas do
questionario, foi notdrio que todos os alunos utilizam software de jogos durante a sua rotina.
A grande maioria relata que utiliza esses aplicativos diariamente e acessam através de
recursos tecnoldgicos como: celular, computador e videogame.

A partir dos resultados do questiondrio como um meio de explorar o conhecimento e
vivéncia dos alunos com os jogos virtuais (Quadro 1), acaba sendo perceptivel que a grande
maioria dos alunos possui uma grande familiaridade com o mundo dos jogos virtuais e
utilizam desse meio, em média entre uma a duas horas do dia explorando diferentes tipos de

jogos através de recursos tecnolégicos.

Quadro 1: Conhecimentos prévios dos alunos do ensino fundamental do 7° ano do
CEIPEV/Mossoré-RN sobre jogos virtuais.

Questionamento Resposta predominante

Qual recurso tecnologico utiliza? Celular, computador e video game.

Utiliza diariamente? Sim

Quantas horas costuma jogar diariamente? 1 a 2 horas por dia.

Que tipo de jogo vocé prefere? Perguntas e respostas, Acdo e
Simulacao.

Na sua opinido o que se aprende com 0 jogo? Aprender coisas novas, saber perder e
pensar.

Cresce a quantidade de criancas e adolescentes que usufruem jogos com certa
frequéncia, destinando vérias horas de seus dias, e na maioria das vezes, esse tipo de atividade
predomina no cotidiano desses individuos interferindo na constituicdo de suas subjetividades
(JACOBSEN et al, 2013). Dessa forma, como os jogos fazem parte do cotidiano dos alunos,
essa € uma ferramenta com grande potencialidade para ser utilizada no meio escolar. Souza e
Magalhdes (2008) acrescentam que assim como 0S jogos convencionais possuem diversas

utilidades direcionadas a uma dinamicidade e ludicidade, os jogos virtuais, por vez sua vez,

também contribuem para o processo de ensino e de aprendizagem. Sendo assim, 0s jogos
virtuais quando inseridos no espago escolar acabam tornando-se um dos recursos

fortalecedores do desenvolvimento educacional do alunato.
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Os resultados obtidos a partir das fichas de observac6es durante todas as aplicagcdes em

ambas as turmas do sétimo ano (Figura 1) sdo perceptiveis 0s pontos positivos em relagdo as
atitudes dos alunos durante os periodos em que foram realizadas as intervencdes, sendo que, 0
sétimo “B” se destaca em relagdo ao sétimo “A”, por terem uma porcentagem um pouco mais
expressiva com relagdo ao comportamento durante as rodadas do jogo. No entanto, é notério
um percentual equivalente quanto a participacdo e o interesse em ambas as turmas, se
diferenciando apenas da atencdo e do empenho, que obtiveram parcialmente valores
comparativos mais distanciados.

O bom desempenho do sétimo “B” quando comparado com a turma do sétimo “A”
eventualmente pode estar relacionada com o dominio do contetdo pelo qual foi aplicado.
Dessa maneira, é cabivel mencionar que o reino Plantae e o0s assuntos de animais
invertebrados podem ter atraido e despertado a curiosidade dos alunos pelo fato de explanar
cientificamente e partindo do cotidiano os constituintes dos vegetais e dos animais em
questdo. Outro fator que pode ter contribuido para o destaque do sétimo “B” foi a capacidade
de interpretacdo textual. As questdes utilizadas nas aplicaces do jogo possuiam uma
formatacdo textual bem contextualizada, prezando exatamente para que o aluno lesse,

pensasse e chegasse a uma concluséo sobre a alternativa correta.
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Figura 1. Comportamento dos alunos do 7° A e 7° B do CEIPEV durante a aplicacdo do jogo Kahoot.

A possibilidade de se trabalhar com as novas ferramentas durante o ensino, fornecem

dados positivos, tendo como principio 0s recursos como 0s jogos digitais. 1sso por intervir e
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promover o desenvolvimento de diversas habilidades concernentes a comunicacdo,

memorizacdo, motivacdo, raciocinio légico, diminuicdo da evasdo, relacdes interpessoais,
trabalho em grupo através de uma atividade competitiva e informativa (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2006). Uma vez que durante o processo de apropriacdo do conhecimento, 0s
jogos e as distracbes sdo ferramentas plausiveis para amplificar e melhorar o rendimento
durante as atividades propostas na aula. Além disso, se tem o estimulo e um novo ambiente
que instiga a curiosidade e favorece o desenvolvimento de um pensamento &gil e criativo para
os alunos de maneira simples, prazerosa e que fomente a participacdo. Sendo uma das
melhores formas de ensinar e relacionar os conteudos ministrados em sala de aula de forma
tedrica.

De uma forma geral pode-se perceber que os alunos apresentam maior interesse em
aulas que propiciam novos meétodos, contrapondo aulas de carater tradicionalista. Dessa
forma, as atividades ludicas se caracterizam por terem uma grande capacidade para divertir e
entreter os discentes e a0 mesmo tempo proporcionar e incentivar a aprendizagem atraves de
um ambiente interativo (HSIAO, 2007). Uma vez que as maiorias dos alunos apresentaram
um consideravel percentual (100%) de participacao durante todas as aulas com a utilizacdo do
jogo kahoot. Assim, fica claro que aulas com a utilizacdo de jogos digitais tornam-se mais
motivadas e menos cansativas, isso faz com que os alunos tenham resultados positivos
durante o processo de aprendizagem. FALKEMBACH (2010) reforca que o0s jogos
educacionais contribuem para a aquisi¢cdo da aprendizagem, diante de uma exploracéo lddica,
fazendo com que o aluno fique mais motivado e confiante.

Pode-se destacar que o corpo discente apresentou bons comportamentos (Participagéo,
interesse, cooperacdo, atencdo e empenho) com relagdo ao jogo. O instrumento virtual acaba
sendo um mecanismo prazeroso por integralmente envolver o individuo, fazendo com que ele
fique entusiasmado, o comportamento emocional acaba gerando um estado de euforia e
vibracéo, tornando-se motivador (KNECHTEL; BRANCALHAO, 2008). Ao passo em que 0s
sujeitos vibram e expressam suas emocdes, acabam gerando um cenario competitivo
mantendo-o0s motivados para responder e acertar as questdes que eram exibidas durante as

rodadas do jogo virtual.

CONSIDERACOES FINAIS
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A tecnologia avancou significativamente ao longo dos anos e adquiriu um espaco

importante na sociedade, como conseguinte, a modernidade dos jogos digitais, deixando
cartas, dados e quebra-cabecas menos atrativos, visto que, a geracdo atual € mais conectada e
tem acompanhado o progresso dos meios tecnologicos. Por esses motivos, 0 professor precisa
adaptar-se a tais avancos e desconstruir a monotonia que € vista a sala de aula, onde a aula
expositiva/dialogada é tida como plano principal de regéncia e os jogos virtuais tornam-se
ferramentas excelentes para tornar as aulas mais interativas.

Foi possivel notar com o uso do Khoot uma maior interatividade e participacdo dos
alunos, além da obtencdo dos dados sobre empenho, cooperacdo, também pode-se perceber
como a turma se comportava com questdes contextualizadas e de dificuldade mediana,
podendo assim comparar as turmas estudadas quanto a obtencdo e entendimento do conteido
passado em sala anteriormente a aplica¢do do jogo. Evidenciou-se atraves dessa pesquisa que
0s jogos eletronicos auxiliam na aprendizagem dos alunos, bem como, 0s motivam a

interpretacdo e ao trabalho em equipe.
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