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RESUMO: Este trabalho tem com objetivo apresentar os resultados da discussdo sobre o
desenvolvimento local nas dimensdes social e educativa por meio de aplicacdo de oficinas de jogos
educativos digitais na educacdo infantil, mas especificamente no ensino fundamental. Realizou-se
uma pesquisa exploratéria de cunho qualitativo, preocupando-se em avaliar as percepcdes dos atores
com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, com conhecimentos empiricos, baseados
em experiéncias do cotidiano, e carater transversal, por obter uma coleta de dados por amostra
selecionada. Foi realizado um estudo bibliografico com referencial sobre desenvolvimento e
educacdo do Brasil, com relatdrios sobre indicadores nos Gltimos anos. Foi demonstrado um estudo
sobre jogos e jogos digitais, além de caracteristicas de como escolher um jogo para um determinado
grupo de pessoas. A pesquisa de campo foi detalhada, relatando a preparacdo do ambiente das
oficinas, bem como discutindo os resultados das aplicaces dos jogos aos alunos. Foram realizadas
entrevistas com alunos, professores, direcdo e pais ou responsaveis, com uma amostra constituida por
um grupo de alunos do 4° e 5 ° ano com idade entre 10 e 11 anos. Como resultado, as entrevistas
mostraram que as oficinas trouxeram mais motivacdo para as crian¢as permanecerem na escola por
mais tempo, estimulando-as a ndo ficarem nas ruas, podendo com isso obter melhores indicadores de
ensino relacionados a evasao escolar, absenteismo e desempenho nas avaliaces. Ainda, propdem-se
a partir desta experiéncia um conjunto de a¢des que possa nortear gestores escolares na aplicacéo de
oficinais.

Palavras-chave: Desenvolvimento local, Jogos digitais educativos, Crianca.

ABSTRACT: This paper aims to present the results of the discussion on local development in the
social and educational dimensions through the application of digital educational games workshops
in children 's education, but specifically in elementary education. An exploratory qualitative research
was carried out, with the aim of evaluating the actors' perceptions with the deepening of the
understanding of a social group, with empirical knowledge, based on daily experiences, and
transversal character, for obtaining a data collection by selected sample. A bibliographic study was
carried out with reference to development and education in Brazil, with reports on indicators in
recent years. A study on digital games and games has been demonstrated, as well as features on how
to choose a game for a particular group of people. The field research was detailed, reporting the
preparation of the workshop environment, as well as discussing the results of the applications of the
games to the students. Interviews were carried out with students, teachers, directors and parents or
guardians, with a sample consisting of a group of 4th and 5th year students aged 10 to 11 years. As
a result, the interviews showed that the workshops provided more motivation for the children to stay
in school longer, encouraging them not to stay on the streets, thereby obtaining better teaching
indicators related to school dropout, absenteeism, and performance in assessments. Also, from this
experience, a set of actions that can guide school managers in the application of workshops.

Keywords: Local development, Educational digital games, Child



SJﬁ P‘J" Revista Eletrdnica de Sistemas de Uni_FACEF
L v

Informat;ﬁo e Gestdo Tecnoldgica Centro Universitario Municipal de Franca ¢4
on-Line bl Val.11Nra.2 2021

1. INTRODUCAO

Desde quando se iniciou o processo de educagdo no mundo, sabe-se que é um dos principais
fatores de desenvolvimento. A Constituicdo Federal de 1988, em seu artigo 208, inciso IV, afirma:
“[...] O dever do Estado para com a educagao sera efetivado mediante a garantia de oferta de creches
e pré-escolas as criancas de zero a seis anos de idade” (BRASIL, 1988).

No inicio da década de 1990, foi desenvolvido o Estatuto da Crianca e Adolescentes. Neste a
Lei n®8.069 de 13 de julho de 1990, artigo 53, afirma que toda crianca e adolescente tem o direito a
educacdo, visando o seu desenvolvimento e preparando-a para o exercicio da cidadania e mercado de
trabalho. (Brasil, 1990).

No ano de 1996, foi dado outro passo para a educacdo infantil. Com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional, que inseriu a educacdo infantil como primeira etapa da educagéo basica,
promovendo o desenvolvimento integral das criancas até os seis anos de idade (BRASIL, 1996).

Desta maneira podemos perceber que nas Ultimas décadas os direitos a educagao nos primeiros
anos das criancas evoluiram de maneira significativa. Mas somente os direitos, pois a implementacao
destes ndo se mostra de forma efetiva segundo resultados que serdo apresentados neste trabalho.

O novo cenario econdmico brasileiro gerou inovacdes tecnoldgicas que estdo influenciando
toda nossa sociedade e principalmente as criangas, comec¢ando cada vez mais cedo a participar dessa
nova era que podemos chamar de Era da Comunicacgéo e Informacgédo. Neste contexto, temos 0s jogos
educativos digitais como ferramenta de ensino da crianga (Costa, 2010), tornando-se ferramentas
importantes, estimulando o interesse delas no aprendizado de forma prazerosa. Os aspectos ludicos
presentes nos jogos desenvolvem a criatividade, a imaginacdo, a interacdo e as relacdes afetivas
verbais, psicomotoras e sociais (SILVEIRA e BARONE, 1998, p.52).

A investigacdo desse trabalho se encaminha nas vertentes de analisar agdes promovidas na
area tecnoldgica, de maneira particular com oficinas de jogos digitais, de forma a propor
transformacdes, no ambiente local de uma escola de ensino fundamental, resultantes de reflexdes
teodricas e préaticas, com 0 objetivo de promover o bem-estar social, assim como suas rea¢des no
desenvolvimento social e educativo.

O Brasil enfrenta varios problemas educacionais entre eles a taxa de abandono escolar e os
indices de evasdo, assim como o desempenho dos alunos. Pesquisas como o Relatério Educacao Para
Todos No Brasil 2000-2015 e o Relatério Pisa 2015 mostram que esses numeros ndo sao nada
satisfatorios mesmo tendo um crescente nos Gltimos anos nos indicadores de absenteismo, evaséo e
desempenho, deixando o Brasil entre os Ultimos nas pesquisas.

Os jogos podem se tornar uma ferramenta para motivagao dos alunos, tirando-os da rua e
trazendo para dentro da escola, melhorando indicadores como o de evaséo, abstencéo, reprovagéo,
contribuindo para o social e educativo.
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O objetivo deste trabalho foi discutir as percepcbes dos atores que participaram direta ou
indiretamente de um conjunto de a¢des que fazem uso de jogos digitais educativos em uma escola
municipal na cidade de S&o Sebastido do Paraiso-MG, e que propde alterar a realidade escolar e social
do local. Séo atores alunos do ensino fundamental entre 10 e 11 anos, diretora, professores e pais de
alunos.

A hipdtese € que o uso de jogos digitais pode apoiar a motivacdo dos alunos na escola,
diminuindo a evasdo escolar, 0 absenteismo e o aproveitamento do aluno no entendimento e aplicacdo
dos contetidos aprendidos. Assim, no final do trabalho, foram realizadas entrevista com todos 0s
participantes do ambiente escolar, alunos, professores, diretora e pais, onde a partir de todo esse
cenario e dados coletados chegou ao resultado dessa pesquisa.

A pesquisa foi realizada na cidade de S&o Sebastido do Paraiso, Minas Gerais, na escola
Municipal Professora Hilda Borges Pedroso. Foram pesquisados os alunos do 4° e 5° que participam
do projeto de periodo integral. Do total de 39 alunos do 4° ano e 5° ano, 21 participam do projeto e
10 alunos participaram da pesquisa.

2. DESENVOLVIMENTO E EDUCACAO NO BRASIL

O desenvolvimento é muito discutido em todo mundo, principalmente quando se confunde
desenvolvimento e crescimento econdémico, sendo este um dos fatores para que se possa chegar ao
desenvolvimento de uma determinada regido, mas ndo podemos limitar somente a economia.

A aplicagdo da palavra desenvolvimento deve sim estar relacionada ao crescimento
econdmico, acompanhado de melhoria na qualidade de vida, ou seja, deve incluir “as altera¢des da
composicao do produto e a alocacdo de recursos pelos diferentes setores da economia, de forma a
melhorar os indicadores de bem-estar econémico e social (pobreza, desemprego, desigualdade,
condicOes de satde, alimentagdo, educagdo e moradia) ” (VASCONCELLOS e GARCIA, 1998, p.
205).

De acordo com Furtado (1983, p. 90), a relacéo entre o crescimento econdmico e geracao de
riguezas nao garante o desenvolvimento. Para que isso aconteca deve-se haver uma distribuicdo de
renda que consequentemente ird melhorar a qualidade de vida, que estd relacionado com o
desenvolvimento social e bem-estar e suas multiplas dimensoes.

Para se pensar em igualdade, devemos fazer o desenvolvimento, que consiste na eliminagéo
de privagOes de liberdade que limitam as escolhas e as oportunidades das pessoas de exercer
ponderadamente sua condicao de agente.

DESENVOLVIMENTO LOCAL

O desenvolvimento local tem como base central, buscar melhorias em um ambiente seja ele
uma comunidade, um bairro, um municipio ou uma microrregido. Para que isso ocorra é fundamental
uma proposta socioecondmica para potencializar os recursos dessa localidade para poder gerar uma
melhor qualidade de vida a populagdo que ali reside.

Para que isso aconteca, deve-se proporcionar uma maior participacédo efetiva da sociedade nas
atividades que podem trazer o desenvolvimento, como 0 gerenciamento de recursos e tomada de
decisbes que podem afetar o seu cotidiano.
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A participagdo da comunidade e agentes sociais sdo fundamentais para que esse
desenvolvimento local aconteca, saindo de uma politica onde o Estado tenta gerar desenvolvimento
com uma politica de cima para baixo, sempre levando em consideracdo o desenvolvimento
econémico. Quando esses agentes locais passam a assumir a responsabilidade, a estrutura politica
comeca de baixo para cima, fazendo com que esses trabalhem nas questbes sociais, estruturais,

ambientais entre outras, melhorando o local onde vivem e gerando o desenvolvimento local.

Deve-se preparar as criancas e adolescentes de hoje para que possam participar amplamente
da sociedade em que vive, podendo contribuir com agdes que possam levar ao desenvolvimento local.
Para que esses sejam agentes é necessario que eles sejam educados desde os primeiros anos, conforme
a constituicdo prevé e obriga o ensino, a escola e seus agentes sédo fundamentais (Clemente, 2013).

A educacdo e o desenvolvimento local andam juntos, estdo diretamente ligados para a
formacdo de criancas e adolescentes para que possam fazer parte dessa localidade no amanha,
podendo participar ativamente gerando transformac@es que possam gerar o desenvolvimento e para
que isso aconteca é necessario o investimento em capital humano.

O capital humano é um dos fatores para o desenvolvimento social. Para que se forme este
capital, precisamos investir em educacao de forma significativa, sendo a educacdo uma das areas de
maior rentabilidade. Essas mudancgas valorizam o conhecimento, sendo um elemento que mais gera
na matriz produtiva, possibilitando uma vantagem competitiva para as empresas (Frigotto, 1989,
p.39).

A importancia do capital humano para o desenvolvimento é a diminuicdo das desigualdades,
por isso a importancia do investimento do Estado logo quando o individuo ainda é crianca (Neto,
2006, p. 04).

Os objetivos socioecondémicos do Brasil devem estar ligados aos objetivos educacionais
fazendo com que aconteca um planejamento do capital humano em educacdo para a demanda
produtiva da economia, investindo em estruturas fisicas, projetos politicos pedagdgicos, nos
profissionais que participam do ambiente escolar, incentivo a pesquisa e parcerias com as empresas
privadas visando a qualificacdo profissional.

RELATORIO EDUCACAO PARA TODOS NO BRASIL 2000-2015

Para chegarmos a desenvolvimento que gere bem-estar social e igualdade para todos séo
necessarios investimentos na educacao logo nos primeiros anos da infancia e manutencao durante 0s
anos, dando habilidades para os jovens e alfabetizacdo para os adultos.

O Relatério Educacédo Para Todos Brasil 2000-2015 demonstra os dados dos ultimos 15 anos
de acordo com o compromisso assumido por 164 paises reunidos no ano 2000 em Dakar, na Clpula
Mundial de Educagdo. Neste a UNESCO solicitou a todos os paises que desenvolvesse um relatério
de desenvolvimento da educacgéo, que de acordo com o0 MEC (MEC, 2015), “visa o fortalecimento
da cidadania e a promoc¢do de habilidades necessarias a um desenvolvimento humano pleno e
sustentavel.

Ainda segundo o relatério o Brasil mostra um desenvolvimento de sua educagdo. No que diz
respeito a frequéncia, aprovacao e reprovacao dos alunos no ensino fundamental. Os nimeros tiveram
um crescimento mais nada satisfatorio em relacdo a necessidade de nosso pais.

IDEB
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No Brasil existe o Ideb (indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica) que foi criado pelo
Inep/MEC, criado em 2007.

Foram definidas metas de 2005 até o ano de 2021. Tomando como base o nivel 3 da escala de
Pisa, onde se inicia: abaixo de 1B, 1B, 1, 2, 3, 4, 5 e 6. Em cada disciplina € determinado uma
pontuagdo minima para se alcancar a pontuacao do nivel. Para a OCDE o nivel 2 ¢ o “nivel basico de
proficiéncia que possibilita a aprendizagem e a participacdo plena social, econémica e civica das
sociedades modernas em um mundo globalizado” (OCDE, 2016). Os resultados até o ano de 2011
mostram que os objetivos foram alcancados tanto nos primeiros anos do ensino fundamental quanto
nos ultimos anos.

A metas foram baseadas como referéncia o nivel 3 de Pisa, ou seja, considerando que o Pisa
vai até o nivel 6, o nivel educacional brasileiro esta sendo nivelado por baixo.

Em comparacdo com outros paises da América Latina, tanto em Leitura quanto Matematica o
Brasil se mostra em 4° lugar em um ranking de 7 paises, mas mostra que é 0 2° que mais cresceu
entre os periodos do ano 2000 até 2012, tomando como referéncia Pisa que é um instrumento de
comparagéo internacional de grande escala.

O Plano Nacional de Educacdo 2011/2020 definiu 20 metas para se alcangar 0s nimeros
definidos pelo Idep. Essas metas indicam o rumo que a Educacgdo do Brasil ird seguir até o ano de
2021 e espera-se com esses numeros a longo prazo que alcancemos o desenvolvimento em todos 0s
seus ambitos, social, econémico, entre outros. Para que isso aconteca também é necessario que cada
local tenha a participacdo da sociedade, principalmente dos pais e responsaveis, para que 0S
investimentos iniciem nos primeiros anos, na fase quando crianca.

RELATORIO BRASIL NO PISA 2015

O Relatorio Brasil no Pisa 2015 — Analise e Reflexfes Sobre 0 Desempenho dos Estudantes
Brasileiros, avalia os alunos de 15 anos ao final da educag@o obrigatoria. “O PISA ndo apenas
estabelece o que os alunos podem reproduzir de conhecimento, mas também examina quao bem eles
podem extrapolar o que tém apreendido e aplicar o conhecimento em situac6es nao familiares, ambos
no contexto escolar ou ndo. Essa perspectiva reflete o fato de economias modernas valorizarem
individuos nao pelo que sabem, mas pelo que podem fazer com o que sabem” (OCDE, 2016).

O Pisa é coordenado pela Diretoria de Avaliacdo da Educacdo Basica (DAEB), do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisa Educacionais Anisio Teixeira (INEP), tendo “por objetivo o
desenvolvimento de um corpo de informagdes para 0 monitoramento de conhecimentos e habilidades
dos estudantes" (OCDE, 2016).

Os alunos foram divididos em niveis proficiéncia de competéncias, conhecimentos e
entendimentos exigidos de niveis da escala de letramento cientifico do Pisa 2015.

Na disciplina de ciéncia, segundo os resultados 56,6% dos estudantes brasileiros estdo abaixo
do nivel 2, ou seja, muito baixo em relacdo & média se compararmos com outros paises. O nivel 2
estabelece 0 minimo necessario para que o jovem exerca sua plena cidadania.

Em relacdo a letramento em leitura, houve mudancas, desde quando se iniciou no ano 2000,
onde “refere-se a compreender, usar, refletir sobre e envolver-se com os textos escritos, a fim de
alcancar um objetivo, desenvolver conhecimento e potencial e participar da sociedade” (OCDE,
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2016). Segundo os resultados no Brasil 51% estdo abaixo do nivel 2, que estabelece o minimo
necessario para que o jovem exerca sua plena cidadania.

Os resultados dos niveis de proficiéncia em matematica foram os piores em relacdo as demais
disciplinas.

Ja nas escalas de niveis de proficiéncia o Brasil esta com 70,25% abaixo do nivel 2. Esse
resultado demonstra o pior indice em relacdo as demais disciplinas e em relacdo a média da OCDE
que é de 23,36%.

No Brasil 70,3% estdo abaixo do nivel 2, sendo 0 minimo para 0 jovem exercer a plena
cidadania, podemos dizer que este nimero é vergonhoso para um pais onde seu lema governamental
neste periodo era “Brasil uma patria educadora”.

Ainda segundo o Pisa e a questdo do absenteismo, repeténcia o Brasil se encontra nas Gltimas
posicBes em relacdo aos demais paises que participam do Pisa.

Todos esses dados estatisticos apresentados nos relatérios demonstram uma melhora na
educacdo brasileira, mas nada significativo analisando que somos a nova economia mundial. Outro
ponto é a perspectiva do Brasil para os proximos anos, onde o Estado tragou metas nada significativas.

3. APLICACAO DOS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO
Existem estudos que mostram que 0s jogos educativos digitais podem ser muito uteis no

ensino infantil e fundamental. Neste capitulo serdo apresentadas pesquisas que demonstram a
eficiéncia dos jogos para o desenvolvimento em suas maltiplas dimensdes.

ARTIGOS ESTUDADOS E SEUS OBJETIVOS E METODOLOGIA

Quadro 1: Artigos estudados e seus objetivos e metodologia

Rodrigues, Como saber se os jogos sdo de fato | Realizou-se em uma escola municipal na cidade de
2014 oportunos para o uso escolar ou para | Jodo Pessoa no estado de Paraiba, com cerca de trinta
auxiliar o ensino e aprendizagem? alunos do quarto ano do ensino fundamental com

idades entre nove e onze anos. Foi aplicado um
questionario aos professores que foi dividido em
aspectos técnicos e pedagdgicos e pela opinido dos

alunos, seguindo um quadro conceitual.
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Ferreira, 2014

Construir, implementar e avaliar de
modo colaborativo com um professor
de

possibilidades de utilizacdo dos jogos

Educacdo Fisica escolar as
digitais como apoio pedagdgico para o
ensino dos contetidos do Curriculo do
Estado de S&o Paulo para o 9° ano do

Ensino Fundamental

Realizou-se de forma qualitativa onde professores e
alunos, analisam o processo de aprendizado das
regras e a partir dos resultados que a pesquisadora, de
forma colaborativa onde pesquisador e professor
trocam informacbes e reflitam novas estratégias
educativas de forma que os conhecimentos em jogos
digitais da pesquisadora, aliada a experiéncia do
professor, aumentando o potencial do aluno no
processo de ensino aprendizagem. Para que fossem
elaboradas as aulas, realizou-se alguns procedimentos
metodoldgicos. Todas as aulas foram ministradas pela
pesquisadora, devido aos seus conhecimentos nos
jogos aplicados, com intervences do professor de
Educagdo Fisica sobre o conteldo referente a

disciplina.

Correia, 2008

Jogo musical para reabilitacdo de
individuos com necessidades especiais
e inclusdo social. O trabalho tem o
de

dos

desenvolvimento
de

necessidades especiais através dos

intuito

educacional portadores

jogos musicais.

Realizou um estudo com uma crianga com paralisia
cerebral e autorizada pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Associacdo de Assisténcia a Criangas
Deficientes (AACD) de S&o Paulo. Testes com o jogo
musical GenVirtual foi realizado com uma crianca de
5 anos de idade que estuda na AACD (Associacao de
Assisténcia & Crianca Deficiente). O ambiente do
jogo foi adaptado para a crianga, sendo jogado por 35

minutos.

Ferreira, 2013

Analisar o campo de utilizacdo dos
jogos digitais na sala de aula como um
espaco aberto para discussbes e
de

envolvendo o0 uso

emprego experimentagdes

integrado  das
tecnologias e contetdos midiaticos e
curriculares promovendo a unido entre
aprendizagem

com inovagdo e

contelido

Realizou uma pesquisa quantitativa através de
guestionario, observacdo direta e entrevista com
de

Aplicacdo Anisio Teixeira. Propuseram o uso de

docentes e discentes do Colégio Estadual

jogos digitais educativos como fonte de gerar
situacdes no conteddo de Biologia. Foi dividido em
fases, na primeira os estudantes puderam simular as
situacBes do dia a dia de um lagarto, realizando
oficinas com os resultados tabulados. Apos foi
realizado entrevistas com os alunos e professores para

obtencao dos resultados.
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Lima, 2012

Compreender o papel dos jogos

educativos para 0S

alfabetizadores do Projeto MAIS da

professores

Rede Municipal do Recife”. A autora
busca conhecer os beneficios que
podem  proporcionar 0S  jogos
educativos, além de conhecer os jogos
que sdo aplicados no projeto, suas
formas de acesso e com que frequéncia

sdo utilizados.

Escolheu cinco escolas da Rede Municipal de Recife
cujos professores sdo alfabetizadores do projeto
MALIS. Este projeto tem o objetivo de o processo de
alfabetizacdo de criancas. A pesquisa foi qualitativa e
As

separaram o0s alunos em grupos de acordo com seus

entrevistou cinco professores. professoras
niveis de conhecimento, e criaram estratégias para
ligar o contetido do jogo aplicado, com o contelido

aprendido em sala de aula.
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Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

CONSIDERACOES DAS PESQUISAS

As pesquisas analisadas demonstram os resultados dos jogos digitais na educacdo para o
desenvolvimento social e cultural, buscando motivagédo dos alunos para que eles se interessem mais
nas aulas de uma forma mais ludica e inovadora, apoiando os professores. O Quadro 2 demonstra um
resumo dos resultados.

Quadro 2: Resultado dos trabalhos estudados

Os jogos apresentam objetivos educacionais possibilitando o desenvolvimento
pessoal do aluno, explorando seus conhecimentos de forma lidica e criativa,
motivando a querer um melhor resultado, sendo um complemento do processo

Os jogos digitais sdo também uma ferramenta para motivacéo, foram um meio

para a aprendizagem dos conteudos, proporcionando aos alunos prazer e bem-
estar nas aulas, conforme visualizado durante as aulas e na entrevista e a

O jogo pode trazer grandes beneficios aos portadores de deficiéncia, por se
mostrar uma ferramenta facilitadora e motivadora o processo de reabilitacdo e
inclusao social. A integracdo da familia, auxiliando em sua recuperacéo e por

consequéncia, contribuindo para melhoria de sua qualidade de vida, podendo

Trouxe mais motivagéo para os alunos, sendo algo inovador e atrativo. Permite
o ensino de forma ludica facilitando o aprendizado. A aplicagdo dos jogos

valoriza o desenvolvimento do ponto de vista cognitivo quanto do ponto de vista

de contextualizacdo e compreensdo, quanto do ponto de desenvolvimento

Os jogos estimulam o espirito competitivo, com funcdes ladicas, papel
educativo, favorecem os aspectos cognitivos e sociais como: respeito mutuo,

Rodrigues
(2014)

de ensino.
Ferreira (2014)

cooperacgao para a execucao correta das agfes exigidas pelo mesmo.
Correa (2008)

jogar em casa 0S mesmos jogos
Ferreira (2013)

sociocultural, perfazendo a aplicagéo de diferentes cogni¢des do aluno
Lima (2012)

solidariedade, cooperacdo obediéncia a regras, senso de responsabilidade,

iniciativa pessoal e grupal.

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador
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Podemos concluir com essas pesquisas que o papel dos jogos digitais vai além de melhorar as
notas e 0 desempenho dos alunos, ele tem um papel social com intuito de gerar bem-estar e melhorar
a qualidade de vida das pessoas na sociedade onde atuam.

4. APLICACAO DO AMBIENTE DE JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA

A aplicacdo das oficinas de jogos digitais tem o0 objetivo deixar as aulas com mais atividades
ludicas, tirando o aluno da passividade e fazé-lo agir, e com isso, ele se motivar e frequentar mais a
escola, aumentando as chances de melhorar seu desempenho e diminuindo a evaséo e abstengao.

Portanto, foi montado outro ambiente em que se poderia utilizar os jogos digitais mais sem
computadores, utilizando videogames.

Assim na biblioteca, foi desenvolvido uma sala de videogames onde foram disponibilizados
aos alunos do projeto, diferentes tipos de jogos educativos, como videogame Xbox 360 com o Kinect
e 0 jogo Body and Brain Exercises. Por utilizar a tecnologia do Kinect, permite que o jogador tenha
a interacdo dos movimentos do corpo com a atividade cerebral. O jogo faz perguntas relativas a
raciocinio para identificar a idade cerebral do jogador.

Com essa plataforma e 0 jogo montamos um espaco na escola que foi 0 espago dos jogos e as
criangas, no momento do projeto, tiveram tempo para se divertir aprendendo, através de jogos
educativos digitais sem computadores e sem a necessidade de um profissional de informatica, pois
séo equipamentos que nao necessitam de um profissional especifico para manuseia-los.

De acordo com os critérios para se definir o jogo correto conforme o tipo de usuario descrito
no capitulo 3, foram selecionados 8 jogos: Carros coloridos, Maior, Menor ou Igual, Objetos iguais,
BalGes, Reldgio de Ponteiro, Pac-man, Futebol, Acerte 0 menor, a Figura 1 demostra 0s jogos.

Figura 1: Criangas se divertindo

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

O jogo como pode ser jogado em até quatro pessoas, entdo os alunos foram divididos em
grupo de quatro, sendo 10 alunos selecionados e alternando os grupos a cada dia. Os jogos acontecem
de forma aleatdria, sendo 0 mesmo jogo para 0s quatro jogadores e ao final é mostrado o resultado de
cada um deles, gerando expectativa para quem teve a melhor pontuacéo.
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Durante os jogos o pesquisador constatou o quanto os alunos se motivaram com 0s jogos, a
Figura 2 ilustra uma aluno sorrindo durante as oficinas.

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

A cooperacdo entre eles também foi outro fator interessante. Apesar de haver uma pontuacéo,
que gera competicdo naturalmente, uns ajudavam aos outros em momentos de dificuldade.

O importante da pesquisa foi fazer com que os alunos se sentissem motivados e que 0s jogos
ajudassem a manter os alunos na escola, diminuindo os indicadores de abandono, de absenteismo e
com isso pudesse servir de ferramenta de apoio para os professores para tornarem as aulas mais
motivadoras e também complementar o contetdo em sala de aula. O pesquisador durante as oficinas
percebeu-se a descontragdo dos alunos. A Figura 3 ilustra os alunos jogando.

Figura 3: Diretoria observando as criancas se divertindo

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

Ao final de todos 0s jogos os alunos perguntavam quando seria o proximo dia que eles iriam
jogar de novo na escola, gerando uma expectativa muito grande, conforme relato dos professores e
diretora que serdo apresentados posteriormente.
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5. PERCEPCAO DOS ATORES E PROPOSTAS DE ACOES

Nesta secdo serd apresentado o resultado das entrevistas realizadas com os alunos, professores,
diretora e pais ou responsaveis. Foi dividido em duas se¢fes. A primeira discute a percepcdo dos
atores apos a realizacdo da pesquisa, analisando os impactos nas dimensfes social e educagdo. A
segunda apresenta a propostas de acfes para as escolas municipais que tem o intuito de melhorar os
indicadores de evasdo, absenteismo e desempenho, trazendo seus alunos cada vez mais para dentro
da escola, através do aumento da motivacéo com a realizacéo de oficinas com jogos digitais,

O quadro 3 apresenta o perfil dos alunos entrevistados.

Quadro 3: Perfil dos alunos entrevistados

Aluno A Menino 10 anos 5% ano
Aluno B Menina 10 anos 4° ano
Aluno C Menina 10 anos 5° ano
Aluno D Menino 11 anos 5% ano
Aluno E Menina 10 anos 4% ano
Aluno F Menina 10 anos 5% ano
Aluno G Menino 11 anos 5% ano

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

No total de 10 alunos que participaram da pesquisa, somente 7 responderam 0s questionarios,
0s demais ndo compareceram na aula nos dias da pesquisa.

Ja o quadro 4 apresenta a idade dos responsaveis pelos alunos que foram entrevistados.

Quadro 4: Responsaveis entrevistados

Pai aluno D 34 anos
Avo6 do aluno D 48 anos
Avo da aluna F 54 anos
Mée da aluna C 34 anos

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador

Os demais responsaveis ndo foram encontrados ou ndo compareceram na escola nas datas
solicitas pela diretora da escola.
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5.1 PERCEPCAO DOS ATORES APOS A REALIZACAO DAS OFICINAS

Todos os atores participantes da pesquisa, alunos, professores, diretora e pais, responderam
0s questionarios. Todas as perguntas estdo relacionas ao resultado das oficinas dos jogos digitais
considerando duas dimensdes do desenvolvimento local: a dimens&o social e a dimensdo educagéo.

DIMENSAO SOCIAL

Na dimensao social, esta pesquisa buscou analisar, através da percepcao dos atores, se 0S jogos
digitais podem melhor integrar os alunos no ambiente escolar. Busca-se fazer com que as criancas
estejam mais tempo dentro da escola mesmo em horério que ndo tenham aula, como o projeto. O
aluno A disse que se tivesse sempre jogos na escola "é bom que ndo vai para rua".

Quando as criangas foram questionadas sobre se 0s jogos digitais utilizados durante as oficinas
poderiam contribuir ndo somente com elas, mas com todos os colegas de sala para que possam estar
mais presentes, e assim diminuir o absenteismo e consequentemente o abandono escolar, todas elas
disseram que sim.

O aluno D disse quando questionado se tem muitas faltas: "eu ndo, eu quando falto é bem as
vezes, quando vou no médico, mas para os que faltam ai eles vai ficar interessado e vai vim". Ja o
aluno D disse que tem muita preguica de ir as aulas: "'sou um pouco pregui¢oso, mas nao falto muito,
mais quando estou com preguic¢a”, quando questionado se no dia que estivesse com preguica e tivesse
0s jogos ele iria faltar, respondeu sorrindo: "ndo iria faltar".

A professora do 5° ano acredita que ndo somente 0s jogos, mas tudo que envolve tecnologia é
interessante para trazer os alunos para dentro da escola, ela acredita que a escola ainda esta em uma
era primitiva:

“Com certeza né, com certeza, porque hoje em dia tudo que envolve tecnologia é
mais interessante para eles, pois estamos em uma era muito primitiva, que é quadro

livro. Entao assim é mais facil traze-los para dentro da escola, seria algo bem maior
gue diminuir a evasao escolar, ficaria interessante o aprendizado”.

Os relatos da diretora sobre o0 absenteismo foram interessantes, porque eles ndo queriam faltar
nos dias dos jogos pois queriam melhorar seus pontos, ou seja, além de traze-los para as aulas estava
ajudando na motivacdo e no desempenho, ela diz que os professores comentaram com ela sobre as
observac6es dos alunos.

A responsavel pela aluna F sua avo, também acredita que tirar as criancas da rua, poderia
mudar a realidades delas, conforme sua entrevista:

“Quer dizer colocando uma atividade dessa ja ajuda, os meninos ficam no campinho

e aprende coisa errada, aqui dentro ja ficaria melhor. Vocé entendeu como €, acho

gue seria uma maneira de tirar da rua. Poderia mudar um pouco a realidade das
criancas”.

A aluna C quando questionada se os jogos digitais da maneira que foi aplicado poderia
estimular ir a escola disse: "aham, (risos), eu viria todos os dias (risos)". A sua mae diz que sua filha
adora ir para a escola, mesmo nédo tendo a necessidade de participar do projeto, pois a mae trabalha
em casa, ela quer ficar o dia todo. Mas comentou que tem um outro filho menor, que ndo tem
motivacao para ir para a escola.



SJﬁ P‘J" Revista Eletrdnica de Sistemas de Uni_FACEF
L v

. Informacdo e Gestdo Tecnologica Centro Universitério Municipal de Franca 5
On-Line u Wol.11Mro.2 2021
Foi perguntado aos alunos o que eles falaram com a professora quando chegou em sala de
aula, a aluna F disse: "foi legal e dificil, que queria jogar de novo, foi divertido". Ela comentou sobre
0 jogo com sua avo, onde na entrevista a avo disse que ela falou em casa que “€ interessante que fica
mais facil combinar uma coisa com a outra”.

Os alunos também falaram com a diretora sobre os jogos, acharam uma novidade e ficaram
muito empolgados. A diretora disse que “os alunos gostaram muito, ficaram euféricos a cada aula, a
cada novidade. Também presenciei alguns alunos repensando sobre o que erraram e como poderiam
melhorar”.

A comunidade na qual se encontra a escola é considerada de baixa renda e os professores
acreditam que projetos assim podem contribuir para o desenvolvimento dos alunos e
consequentemente a parte social na comunidade e dentro de casa.

A diretora acredita que trazendo as criangas mais tempo para a escola com iniciativas na qual
as motivem para vir, como as que foram aplicados neste projeto melhorariam o conhecimento dos
alunos gerando uma qualidade de vida melhor.

Os responsaveis pelas criangas também falaram sobre o bairro na qual eles moram. O pai do
aluno D disse que “a criminalidade tem em torna parte e ali ndo ¢ diferente”. Ja na drea social ele
acha muito devagar, mas que economicamente a maioria das pessoas que ali moram tem emprego
entdo acredita que o bairro é de nivel médio.

Quando questionados se comentaram com a familia sobre os jogos que estavam praticando na
escola, alguns disseram que ndo, mas outros disseram que sim. A aluna C disse que comentou com a
méae e a mae disse que achou legal, que nunca viu isso na escola. Sua mée na entrevista confirmou
dizendo que ela comentou em casa e pediu de presente de natal um videogame igual, para jogar em
casa.

Ja o0 aluno D contou para o pai e para a mae e disse que 0s jogos eram de matematica, eles
disseram que acharam muito bom. A aluna F comentou com a avo, dizendo: "contei para minha vo e
ela disse que é bom pois aprende mais". O aluno G contou para todos em casa: "falei para meu irméo
e mée, todo mundo que estava em casa, falei que joguei no Xbox que tinha um joguinho muito dificil
14"

Para mudar essa realidade os pais e responsaveis comentaram sobre a escola, o projeto
realizado pela escola no periodo integral e sobre as oficinas de jogos digitais. A mée da aluna C
acredita no potencial da escola e em todos 0s projetos realizado por ela.

“A questdo do videogame no projeto, creio que traria os que ndo querem participar,
o videogame esta em todas as criancas, digamos 100%, todas elas tém acesso a
algum tipo de jogo, entdo meu filho o ano passado eu tentei colocar ele no projeto,
porque é bom, e como ele gosta muito de videogame, se tivesse uma éarea de
videogame eu acho que ele viria, ele gosta demais, ja abre o olhinho ja pensa no
jogo”.

As oficinas de jogos digitais sdo um fator de motivacdo, pois através do ludico podem
contribuir para que consiga trazer as criancas para a escola, fazendo com que elas aprendam brincado,
gerando desenvolvimento social, dando uma perspectiva de um futuro melhor, com menos
desigualdade social e mais bem-estar para a populagéo que ali reside.
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DIMENSAO EDUCACAOQO

Na dimensdo educacdo, podemos discutir os desafios que a escola tem para disseminar
conhecimento aos alunos de forma motivadora, gerando mais interesse em estudar. Por isso encontrar
maneiras que geram motivacdo e desenvolvimento, é o papel da escola. O ludico gera interesse das
criangas, pois elas podem aprender “brincando” e com os jogos conforme visto no referencial tedrico,
pode-se trabalhar esta vertente dentro da escola.

Os estudos bibliograficos citados nesta pesquisa demonstraram que com 0s jogos digitais
pode-se melhorar o desempenho, diminuindo a reprovacdo, sendo um fator motivacional pois as
criangas vivem 0s jogos digitais em casa e na escola em sua maioria ndo, gerando o bem-estar do
aluno dentro da sala de aula.

Os jogos digitais possibilitam também o desenvolvimento social, além de fazer com que as
criangas aprendam brincado, de forma ludica e buscando no proximo jogo um resultado melhor.

Questionados os alunos de qual foi a impressao deles quando entraram na biblioteca e viram
montado uma sala com videogame, o aluno A disse que “achei da hora, pois ndo tenho videogame
em casa”, a aluna B gostou muito, disse: “gostei muito, ndo achei dificil". J& a aluna E gostou de
participar e disse que pode aprender: "uai, gostei de participar e aprender”. O comentario mais
interessante sobre qual foi a primeira impressao foi da aluna C, ela disse: “legal, nunca tinha jogado,
a tia disse que era jogo de continha ai achei ruim, que era de fazer tabuada achei ruim, mas quando
viu que era Xbox achei legal, mesmo sendo de continha".

A professora do 5° ano disse que a percepcao deles em trabalhar matemética com os jogos foi
bem interessante e que eles comentaram com ela isso na aula, e complementara: “que foi muito legal
e gostaram”.

A diretora da escola comentou algo interessante sobre 0s jogos e 0s alunos no ambiente
escolar, ela disse:
“Com certeza é uma ferramenta muito boa, desde que tenha professores capacitados

para o trabalho, se ndo pode cair na parte de diversdo sem aprendizagem. Seria com
certeza um diferencial, onde os alunos aprenderiam com muito mais prazer”.

Foi percebido gque a escola ndo oferece muitas atividades diferentes, quase sempre a mesma
coisa, quadro e giz. Talvez pela falta de estrutura, falta de investimentos do Estado na educagéo, ou
mesmo de professores que ndo buscam novas ferramentas, mas ndo queremos discutir essa situacao,
0 importante € que a pesquisa trouxe um diferencial para os alunos que participaram, conforme fala
do aluno A: “muito diferente, bom, mas um pouco dificil".

Um dos desafios do Brasil conforme relatorios apresentados é diminuir a reprovacdo dos
estudantes. Para que isso aconteca € necessario que os professores e a escola busquem novas maneiras
de aumentar o desempenho dos alunos.

A diretora diz sobre a falta de investimento do Estado em relagdo as escolas e acredita que
oficinas nesses moldes poderiam diminuir o abandono escolar:

“Sim, podem diminuir o abandono. As escolas estéo poucos atrativas, vivemos hoje
na era digital e & necessario que as escolas se adaptem para isso. Mas infelizmente
0 municipio e 0 estado ndo se preocupam muito com isso. A maioria das escolas nédo
tem estrutura nenhuma para diversificar as aulas”.
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Quando questionados se 0s jogos que eles tiveram acesso poderiam melhorar o desempenho,

todos os alunos foram enfaticos dizendo que sim, principalmente na matematica eles tem muita

dificuldade. A aluna C disse sobre melhorar o seu desempenho: "tem continha poderia ajudar sim".

Ja o aluno D disse: “poderia muito” e sua avd também acredita nessas oficinas de jogos digitais e
comentou:

“Seria bom, que iria desenvolver mais a mente deles, principalmente pela matematica

gue é uma matéria mais puxada, mais dificil na cabecinha deles. E com o jogo se
torna um pouco mais facil, na brincadeira ira aprender”.

Os professores também comentaram sobre o desempenho principalmente quando se
trabalhado com o lddico. A professora do 5° ano disse sobre os jogos apoiando-se na questdo de
desempenho dos alunos:

“Certamente porque é uma coisa que puxa a atencdo deles, no cotidiano deles eles
ja convivem com a parte de jogos, entdo temos que trazer a realidade deles para
dentro da sala de aula, para dentro da escola, porque faz parte do dia a dia deles.
Nas escolas ndo tem projetos assim e se tivéssemos programas voltados para a area
pedagdgica, principalmente na matematica né, através dos jogos, principalmente

videogame, eles podem aprender sem perceber que estao aprendendo. Através dos
jogos eles comegam a adquirir conhecimento”.

A diretora da escola tambem acredita que oficinas como essa podem sim melhorar o
desempenho, mas ressalva a importancia da um profissional capacitado e de tecnologia.

Quando os alunos voltaram para sala de aula todos os outros alunos ficaram curiosos e
perguntaram como tinha sido. O aluno A disse: "alguns ficaram nervosos porque ndo foi, sentiram
muita vontade de jogar”, a aluna C disse: "ficou morrendo de inveja e ficou brigando com a tia
pedindo para ir".

A diretora comentou sobre os alunos que ndo participaram do projeto, ela disse os alunos que
ndo participaram vendo a empolgacdo dos que participaram perguntaram o porqué de ndo terem ido.
Ela ainda complementou que outros professores questionaram de nao ter participado, “sim, tivemos
professores questionando porque ndo iriam participar, se iam implantar para o proximo ano”.

O aluno A disse quando questionado sobre melhorar o seu desempenho na escola: “poderia
me ajudar sim”, o pesquisador perguntou como e ele disse: “jogo do rel6gio para quem nao sabe"
(para quem né&o sabe olha a hora).

Por fim as professoras disseram sobre este projeto e se poderia contribuir para melhorar
indicadores como reprovacdo, abandono e absenteismo, ou seja, contribuindo para os indices
educacionais a professora do 5° ano disse:

“Ent&o igual te falei, trouxer esses jogos voltado para a area pedagdgica mesmo, eles

poderiam ajudar muito o professor regente de turma, porque se tornaria mais
interessante para eles. Acho que seria uma maneira mais facil de gravar na memoaria”.

A professora do 4° ano finalizou:

“Eu penso que seria uma solugdo, com certeza ajudaria muito a diminuir ou quase
gue acabar, pois a gente trabalha com jogos com eles e o aprendizado é diferente
né. Hoje nao tem mais condigdo como foi no tempo que éramos crianca de brincar
na rua, com certeza ajudaria muito”.
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Ja adiretora finaliza dizendo que tudo que é feito com prazer gera aprendizagem, mas ressalva
a falta de estrutura e capacitacdo dos profissionais, ela diz:
“Sim, poderiam melhorar bastante, porque tudo que é feito com prazer gera
aprendizagem. E hoje o mundo gira em torno do digital. Mas penso também estar um
pouco longe de algumas escolas, que faltam estrutura e capacitacdo para 0s

professores. Nao € uma coisa muito simples para professores acostumados com
qguadro e giz”

E nitido a responsabilidade do estado com as escolas, totalmente sem estrutura e os professores
e diretores tendo que se desdobrarem para conseguir oferecer para as crian¢as um ambiente agradavel
e que possa trazer vontade dos alunos em participarem da escola.

Iniciativas como as oficinas de jogos digitais se mostraram atrativas e motivadoras nao so para
os alunos, mas para os professores e diretora que visualizaram que existem varias outras
possibilidades para se tornar a escola atrativa motivando os alunos. Para que isso aconteca é
fundamental a participacdo da sociedade que ali vive, participando dos projetos da escola e
contribuindo para um futuro melhor n&o sé para seus filhos, mas para todos que ali vivem.

PROPOSTA DE ACOES PARA AS ESCOLAS

Acdes como estas desta pesquisa sdo fundamentais para o desenvolvimento local, como
mostrada a partir das percepgfes dos atores participantes das oficinas, principalmente quando
analisamos a dimensé&o social e educacional. Assim, propdem-se seguir na forma de um roteiro essas
acOes vivenciadas de modo que possam servir para nortear gestores escolares que desejam aplicar em
suas escolas projetos semelhantes a este.

N&o se espera que com este roteiro resolva completamente o problema que temos hoje de
evasdo escolar, absenteismo e até mesmo a falta de motivacdo dos alunos, mas acredita-se ser uma
forma de contribuir, que sejam diminuidos e problemas sociais e educacionais sejam melhorados.

Os resultados alcancados apresentados sdo a¢fes provenientes da experiéncia obtida a partir
da execucgdo das oficinas em escola com as caracteristicas da escola envolvida e da analise das
entrevistas dos atores participantes, alunos, diretor, professores e pais. Em um ambiente diferente
desse contexto, pode acontecer resultados diferentes.

As propostas das ac¢Oes a serem aplicadas na forma de oficinas em quaisquer escolas com as
caracteristicas deste trabalho sdo apresentadas a seguir:

1. Relacionadas ao diretor da escola: solicitar junto a secretaria municipal de educacgdo recursos
para a compra dos dispositivos e componentes tecnoldgicos necessarios; solicitar junto a
secretaria municipal recursos para treinamentos adequado dos professores para uso correto dos
jogos digitais educativos; solicitar e propor que um grupo de professores estudem e escolham os
melhores jogos que efetivamente contribuem para o aprendizado de matematica, portugués e
ciéncias, por exemplo; caso ndo haja horarios extra sala, solicitar a secretaria municipal, a
contratacdo de mais educadores para estes horarios; criar aos fins de semana oficinas de jogos
digitais educativos, trazendo a familia para participar dos jogos; incentivar a escola a promover
projetos de campeonato/olimpiadas de jogos digitais educativos para tirar as criangas da rua, com
entrega de medalhas aos alunos com melhor desempenho.

2. Relacionados ao secretario de educacao/prefeito: fazer investimentos nas escolas para
aquisicdo de tecnologia e profissional capacitado; investimento na qualificacdo dos professores
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que ali ja estdo e necessitam de uma reciclagem tecnoldgica; investimentos para que a escola se
torne um ambiente mais atrativo para motivar as criangas a participar de projetos extra sala do
tipo jogos digitais educativos; dar mais autonomia para as escolas na criacdo de projetos que
possam diminuir a evasao escolar o absenteismo e consequentemente o desempenho dos alunos;
propor politicas publicas que possam tornar estas acdes viaveis do ponto de vista econémico e
social.

3. Relacionados aos professores: buscar novas metodologias com a utilizacdo da tecnologia para
apoio as aulas, como a gameficacéo; investimento na sua propria capacitacdo profissional em
conhecimentos que possam ajudar a criar novas praticas educativas com jogos digitais; inovar
através da tecnologia suas aulas com novas praticas que ja estdo inseridas no dia a dia da crianca
atraves dos jogos digitais; incentivar as criancas a participarem mais da escola em periodos que
elas estdo na rua, criando competicdes com determinados jogos digitais que ajudem a crianca a
reforcar conteddos com maior dificuldade.

4. Relacionados aos alunos: buscar estar mais presente dentro da escola, nas oficinas oferecidas,
participando de atividades extra sala afim de melhorar ainda mais o seu desempenho escolar;
conversar com 0s pais e responsaveis sobre o que se passa dentro do ambiente escolar e discutir
as estratégias do jogo digital aprendido, afim de promover a interacdo familia, escola e sociedade;
melhorar o relacionamento pessoal com os colegas, tratando com mais respeito, cooperagédo e
senso de responsabilidade durante as competicdes e discussdes sobre 0s jogos digitais.

5. Relacionados aos pais: estar mais presente na vida escolar do filho, buscando dentro de casa
trabalhar as atividades aprendidas na escola, como questionar o jogo digital trabalhado, joga-lo
com o filho; participar de eventos e projetos das oficinas dos jogos digitais promovidas pela escola
para incentivar os filhos também irem para a escola; conhecer as propostas e projetos pedagdgicos
relacionadas as oficinas de jogos digitais da escola e ajudar a melhorar o ambiente de estudo;
participar de reunides e buscar ir mesmo que ndo solicitado a escola falar com a direcdo e
professores sobre faltas, desempenho e motivacdo do seu filho durante as oficinas de jogos
digitais.

Todas essas informacdes, juntamente com as acdes propostas para 0s atores que participam
da vida escolar da crianca, podem ser aplicadas em qualquer escola, para todas as idades, niveis
sociais e necessidades especiais.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa mostrou, através da percepc¢do dos alunos entrevistados, que 0s jogos digitais
educativos tém o mesmo efeito de motivagéo e prazer em relagdo aos jogos de corrida e esporte, entre
outros. As criancas ndo sentiram diferenca. Como estdo presentes no dia a dia das criangas em suas
casas, buscou-se trazer essa realidade para dentro da escola, utilizando como plataforma os
videogames e a utilizacdo de sensores de movimento com cameras, para dar mais interatividade da
crianga e a maquina.

Como objetivo do trabalho discutiu-se as percepcdes dos atores que participaram diretamente
ou indiretamente da pesquisa de um conjunto de acdes que fazem uso de jogos digitais educativos,
propondo alterar a realidade escolar e social do local. A partir das experiéncias obtidas, propde-se
acOes que possam servir de sugestdo a diretores de escola, professores, alunos e seus pais de modo
que se atinja o desenvolvimento local, especificamente o escolar e o social.
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Além disso, mostrou também a importancia da participacdo da sociedade para o
desenvolvimento local, principalmente estando na escola junto com os educadores, buscando sempre
novas praticas para motivacdo dos alunos.

O trabalho alcangou seu objetivo principal atraves das entrevistas realizadas com os atores.
Todos eles foram enfaticos e disseram que as oficinas de jogos digitais aplicadas na escola geram
motivacdo e vontade dos alunos a participarem mais da vida escolar, podendo contribuir para a
melhora dos indicadores estudados e ajudando os alunos a ficarem menos tempo na rua.

Com os resultados apresentados pode-se melhorar os indicadores educacionais citados neste
trabalho, além de realmente proporcionar aos alunos o que rege a Constituicdo Federal e o Estatuto
da Crianga e Adolescente, em que as escolas devem visar o pleno desenvolvimento e preparo para o
exercicio da cidadania e qualificacdo para o mercado de trabalho, promovendo um futuro melhor e
uma sociedade mais igualitaria.

O principal ponto analisado foi a motivacdo e alegria das criancas por participarem das
oficinas e também de criancas que ndo participaram, esperando o momento de serem chamadas para
jogar. Atividades ludicas em que as criangas podem aprender brincando, trazem um ambiente escolar
diferenciado, atraindo alunos mesmo em horéarios que ndo sdo de aula, para a escola, tirando-o0s da
rua e proporcionando conhecimento.

Uma outra contribuicdo deste trabalho é deixar uma discussdo do desenvolvimento local
provocado pela aplicacdo correta de jogos digitais educacionais em uma escola de ensino
fundamental.
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