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RESUMO

A UTILIZACAO DE JOGOS, DESAFIOS E ATIVIDADES ALTERNATIVAS PARA O
ENSINO EM UMA ESCOLA DO CAMPO Vanessa  Goncgalves
Vieiralvanessavieira327@hotmail.com/Universidade Tecnolégica Federa do Parana -
Campus Dois Vizinhos Vladileia Tochetto Gongalves FerreiralUniversidade Tecnolégica
Federa do Parana - Campus Dois Vizinhos Roberto Goncalves FerreiralUniversidade
Tecnolégica Federal do Parana - Campus Dois Vizinhos Rafael de Campos
Eleuterio/Universidade Tecnolégica Federa do Parana - Campus Dois Vizinhos Luciana
Boemer Cesar Pereira/Universidade Tecnoldgica Federal do Parand - Campus Dois Vizinhos
Paulo Cesar Costa Leite/Colégio Estadua do Campo S&o Francisco do Bandeira Eixo
Tematico: Processos de ensino e aprendizagem - com énfase na inovacdo tecnoldgica,
metodol bgica e préticas docentes Agéncia Financiadora: Universidade Tecnolégica Federal
do Parand/Capes Resumo Este trabalho tem por finalidade analisar a problemética que
envolve a aceitacdo e pratica dos professores, da rede estadual de ensino, da Educagéo Béasica,
do Colégio Estadual do Campo Séo Francisco do Bandeira, quanto a aplicacdo de desafios e
jogos didéticos, envolvendo contelidos pertencentes a Matriz Curricular dos anos finais do
ensino fundamental, para as disciplinas oferecidas pela instituicdo de ensino. A pesquisa foi
aplicada no segundo semestre de 2018, na escola citada, que esta localizada no interior do
municipio de Dois Vizinhos - PR, cerca de 16 Km do perimetro urbano. A escola conta
atualmente com 30 profissionais, incluindo professores, equipe pedagbgica e agentes
educacionais e um total de 130 estudantes matriculados. A pesquisa foi desenvolvida por
académicos do Curso de Licenciatura em Educacéo do Campo da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana - Campus Dois Vizinhos, por meio do Programa Residéncia Pedagdgica.
Tal iniciativa surgiu a partir das observaces em sala pelos académicos que notaram certa
frequéncia, dentre alguns docentes, em levar a ludicidade para a sala de aula, principalmente
através de aplicativos e atividades virtuais. Na busca em verificar esta problemética, resolveu-
se anadlisar, se essa concordancia é unanime dentre os professores, quanto a aplicacdo de
atividades, desafios e jogos didéticos, principalmente através de softwares livres, nas
disciplinas. Ao utilizar jogos e desafios para auxiliar no ensino, o docente facilita o
desenvolvimento de outras habilidades cognitivas que, por ventura, ainda ndo se encontravam
despertadas no estudante. Além disso, possibilita a apreensdo dos conceitos por um novo Viés,



ampliando as maneiras de analisar um problema matemético, por exemplo, assim como
afirmaLima, et al. (2017), "as tecnologias na escola elevardo o nivel de desenvolvimento dos
sentidos, e as novas tecnologias estimular&o a ampliagcdo dos limites dos sentidos e com i1Sso 0
potencial cognitivo do ser humano”. Tendo em vista estarealidade e o interior da sala de aula,
gue por sua vez, tem suas caracteristicas préprias, observou-se uma certa necessidade em
andlisar se, em meio a tanta tecnologia, os professores a utilizam em sala como apoio
pedagdgico, além dos subsidios e materiais didéticos que a escola pode oferecer aos alunos.
Nesse sentido, h4 muitas divergéncias envolvendo o tema, porém se observa que na
atualidade existe um frequente incentivo, por parte dos pensadores da educacdo aos
profissionais da mesma, a permearem em métodos de ensino diversificados que auxiliem no
pleno desenvolvimento do estudante. Dentre esses artificios esta a utilizacéo das tecnologias
aplicadas a0 ensino (LIMA, et a. 2017). Assim aém de impactar toda a sociedade a
revolucédo tecnol 6gica também atinge a educacdo. "Cada vez mais a tecnologia se faz presente
na escola e no aprendizado do aluno, segja pelo uso de equipamentos tecnol gicos seja por
meio de projetos envolvendo educacdo e tecnologia® (OLIVEIRA E MOURA, 2015). No que
se refere a natureza da pesquisa, possui cunho qualitativo, pois esta voltada a aquisicdo de
informagdes de individuos e suas caracteristicas que, em muitos casos, se defronta com a
dificuldade de expressar numericamente tais dados (MOREIRA E CALEFEE, 2008) e carater
exploratério, na qual segundo Piovesan e Temporini (1995) "pode gjudar a resolver algumas
dificuldades em pesquisa’, podendo assim se tornar mais esclarecidas. Sua metodologia esta
fundamentada em questdes organizadas que visam atender aos objetivos da pesguisa em um
curto espaco temporal. Portanto, a metodologia utilizada foi a aplicagdo de um questionério
para os docentes, contendo perguntas relacionadas ao tema. Analisando em ambito geral,
constatou-se que os professores, em sua maioria, ja utilizam jogos e desafios e outras
atividades alternativas em suas disciplinas, como complemento pedagdgico. Por este motivo
consideraram 0s jogos, aplicativos e diversos outros meios de atividades, tanto as oferecidas,
guanto as com formulagdo propria pelo educador, um novo incremento a dindmica das aulas.
Alguns profissionais, acreditam que, em suas turmas, a utilizacdo de jogos torna-se um
empecilho ao bom desenvolvimento da aula, pelo fato de haver um nimero elevado de alunos,
gue passam a aproveitar a utilizagdo de tais atividades para extrapolar, realizando desordens,
principalmente no quesito barulho, desta maneira, o educador acaba perdendo o controle da
turma, isso, na visdo de alguns docentes, acaba atrapalhando o andamento da aula e
impedindo a atuacdo pedagdgica do profissional. Entdo, consequentemente, na busca de néo
perderem o dominio de turma, preferem, portanto, a aula tradicional sem a utilizac&o de jogos
ou outras atividades consideradas Iudicas. A redidade da sala de aula, principalmente da
escola publica, encontra-se em desequilibrio, se comparada com o restante da sociedade, pois
ha um crescente rigor em acompanhar as tecnologias, fato este, em gque a escola estd, embora
esteja em constantes transformaces, distante de uma realidade que possa abranger todas as



possibilidades de aprendizagem. Em didlogo com os educadores, levantou-se a hipotese de
gue esse atraso tecnolégico estaria ligado ao fato da instituicdo de ensino estar a cabo do
governo e este inviabilizar recursos que poderiam ser destinados a compra de equipamentos,
dificultando, em muitos pontos, a aceleracéo e o acompanhamento tecnoldgico por parte das
instituicdes. No entanto, este, pode se caracterizar um dos problemas, porém ha também
dentre os professores quem acredita que a escola é responsavel pelo seu préprio avango.
Divergéncias como estas sdo notéveis dentre os profissionais da escola, ja que, além de fazer
parte de um coletivo, possuem opinides distintas 0 que ndo se caracteriza como algo ruim.
Sabendo disso, pode-se concluir que ha uma abrangente busca, tanto dos docentes que estdo
preocupados com o ensino como discentes, por subsidios tecnolégicos, envolvendo
aplicativos, e outras novidades oferecidas pela internet. Muitos recursos didéticos sdo
encontrados através de buscas virtuais e podem, se bem aproveitados, auxiliar os profissionais
da educacdo no reforco e incremento de suas aulas. Palavras-chave: ludicidade, formacéo de
professores, préticas educacionais, tecnologias de informagdo e comunicacdo. Referéncias
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