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RESUMO

O uso de tecnologias tem se tornado cada vez mais frequente dentro das escolas, sendo de muita
relevancia educativa. Alguns individuos lutam para se adaptar a esses novos desenvolvimentos,
especialmente no setor educacional, onde a maioria das instituigdes primarias ndo oferece
disciplinas relacionadas a informatica. O projeto tem o objetivo principal de explorar novas
ideias sobre como incorporar a tecnologia na sala de aula, aprimorando o ensino-aprendizagem
por meio da multidisciplinaridade, introduzindo os conteudos de forma pratica aumentando o
interesse dos alunos. Sendo assim, a metodologia proposta envolveu o laboratdrio da escola
estadual Aldinar Gongalves de Carvalho, no municipio de Araguatins-to, onde foi inserido o
projeto, para aplicagdo de aulas praticas com o uso de computadores com a inser¢do do sistema
“Word Wall” onde foi possivel trabalhar a disciplina de historia, € o App “Mestre da
Matematica” onde foi possivel trabalhar a disciplina de de Matematica. Por fim, os resultados
obtidos durante esse trajeto se mostraram significativos, ja que os jogos digitais como
ferramenta de aprendizado foram eficazes e envolventes para que os estudantes ficassem
fissurados com as telas. Por tanto, nesse processo de ensino, os alunos foram avaliados
regularmente por meio da sua evolugao das andlises praticas dentro da sala, com o uso de provas
através das atividades. Em suma, pode-se concluir que o projeto teve grande influéncia no
desenvolvimento dos alunos, devido aos elementos utilizados de forma necessaria para atingir
um éxito no ambiente educacional. Em outras palavras, foi possivel compreender que dentro da
sala de aula os estudantes podem aprender brincando e utilizando meios digitais para disseminar
informagdes de cunho importantissimo para estimular a curiosidade fazendo-o aprender de
forma fascinante.
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