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Abstract. Considering the contributions of the integration of digital games in
the processes of teaching and learning in all contexts of teaching - whether
urban, rural or indigenous school - this paper aims to describe the experience
of using two digital games in Mathematics classes with the Students of the 6th
year of the Teko Nemoingo Indigenous State College of the Tekoha Ocoy
Indigenous Village in the municipality of Sdo Miguel do Iguacu/PR. The
games were applied in a class of 20 students to approach the contents of
Problem Solving and Fractions. It is perceived that in a playful and attractive
way the games can serve as stimulus and subsidies for a better understanding
of the contents.

Resumo. Considerando as contribui¢des da integracdo de jogos digitais nos
processos de ensino e aprendizagem em todos 0s contextos de ensino - seja
escola urbana, rural ou indigena - este trabalho tem por objetivo descrever a
experiéncia de utilizacao de dois jogos digitais em aulas de Matematica com
os alunos do 6° ano do Colégio Estadual Indigena Teko Nemoingo da Aldeia
Indigena Tekoha Ocoy - no municipio de Sdo Miguel do Iguacu/PR. Os jogos
foram aplicados em uma turma composta por 20 alunos, para abordagem dos
conteudos de Resolucdo de Problemas e Fragbes. Percebeu-se que de forma
ludica e atrativa 0s jogos podem servir de estimulo e subsidios para melhor
compreensdo dos conteudos.

1. Introducéo

O objetivo principal de qualquer atividade de ensino € que a aprendizagem ocorra e seja
significativa. Conforme destacado por Pelizzari et al. (2001), para atingir este objetivo é
importante que os estudantes estabelecam conexdes entre seus conhecimentos prévios
com 0s novos conhecimentos que Ihe sdo apresentados, e que estejam motivados a
aprender. Préaticas pedagdgicas que estejam ligadas a realidade dos alunos com as
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Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) podem contribuir nesse
aspecto motivacional em sala de aula. Segundo Petla (2008), as tecnologias devem estar
presentes nas escolas, pois enriquecem o processo de construcdo do conhecimento.

Escolas com realidades especificas como as indigenas também devem inserir a
tecnologia em suas praticas pedagogicas. Segundo Costa (2010), a tecnologia é um
elemento global que foi incorporado a cultura indigena. Santiago (2014) também
destaca que dispositivos eletronicos sdo parte do dia a dia em muitas comunidades
indigenas. Clarindo e Barboza (2010) salientam que embora sejam pouco utilizadas
neste contexto, as tecnologias sdo instrumentos que podem contribuir muito com a
Educacdo Indigena e representam um avango necessario na qualidade da educacdo
destes grupos, afirmando que “luta-se para proporcionar a garantia constitucional da
informatica na Educacédo Escolar Indigena” (Clarindo e Barboza, 2010, p. 1).

Dentre as diversas possibilidades de trabalho com as TDIC no ambiente escolar,
o0 trabalho com jogos digitais pode trazer importantes contribuigdes no que diz respeito
a aprendizagem ludica, estimulante e desafiadora. "Os jogos criam uma necessidade
convincente para saber, uma necessidade de perguntar, examinar, assimilar e dominar
certas habilidades e contetidos” (Silva e Queiroz, 2014, p.87). E possivel enriquecer um
conteddo pela aplicacdo de jogos digitais contribuindo para manter a atencao,
desafiando o aprendizado e estimulando o raciocinio.

Este artigo relata a experiéncia de utilizacdo de dois jogos digitais em aulas de
Matematica com alunos do 6° ano do Colégio Estadual Indigena Teko Nemoingo da
Aldeia Tekoha Ocoy - Santa Rosa do Ocoy no municipio de S&o Miguel do Iguacu/PR
Os jogos foram aplicados na abordagem dos conteddos Interpretacdo e resolucdo de
situacOes problemas envolvendo as quatro operagdes (adi¢do, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo) e leitura e interpretacdo de fracdes simples.

Este artigo segue assim organizado: A Secdo 2 discute a contribuicdo dos jogos
digitais especialmente no ensino da Matematica; na Secdo 3 a experiéncia realizada no
colégio € descrita, a Secdo 4 discute os resultados obtidos, e na Secdo 5 estdo as
conclusdes e perspectivas desse trabalho.

2. Jogos Digitais como ferramentas de apoio ao ensino

Dentre os diversos recursos tecnoldgicos existentes para apoiar 0s processos de ensino e
aprendizagem, os jogos digitais sdo frequentemente utilizados, uma vez que propdem
que os estudantes enfrentem desafios em um contexto diferente, mais estimulante do
qgue com materiais tradicionais. Segundo Ilha e Cruz (2006), 0 jogo proporciona, que 0
individuo desenvolva seu conhecimento através da investigacdo, exploracdo, resolucéo
de desafios em um contexto de diversdo mais estimulante para o aprendizado.

Muitos jogos estdo disponiveis em repositorios para a abordagem de contetudos
de diversas areas e podem contribuir de forma relevante ao ensino. Para Araujo et al.
(2013), os jogos digitais auxiliam no entendimento dos contetdos e no desenvolvimento
de estratégias, além de estimular o pensamento independente contribuindo para a
construgdo do pensamento ldgico matematico. A motivacdo, a aprendizagem por
descoberta e a socializagdo sdo apontados como contribui¢fes importantes dos jogos
digitais para o ensino na Matematica. Segundo Araujo et al. (2016), se bem
selecionados e analisados com critério pelo professor o jogo com a finalidade
pedagdgica - que ndo apenas diverte, mas aborda algum contetdo e tem foco em algum
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objetivo de aprendizagem, pode ser uma ferramenta importante para auxiliar na
investigacdo e na descoberta pelos alunos. Os autores apontam que 0s jogos podem
enfatizar um aspecto fundamental da disciplina que é a experimentacao, e podem tornar
0 ensino mais atraente aos estudantes.

Vaérios trabalhos sdo encontrados no sentido de selecionar, analisar e agrupar
jogos digitais matematicos para serem utilizados por professores nos diversos niveis de
ensino. A exemplo disso, Araujo et al. (2016) catalogaram diversos recursos
educacionais abertos e gratuitos que podem favorecer o ensino de véarios contetdos de
Matematica para serem utilizados com o objetivo de tornar seu ensino mais
compreensivel e estimulante.

Outros trabalhos de utilizacdo destes recursos tém sido relatados. Costa et al.
(2009) desenvolveram um trabalho com alunos do curso de licenciatura em Matematica,
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, no sentido de abordar o conteudo de
Geometria utilizando softwares e jogos matematicos. Segundo 0s autores, por meio
destes jogos foi possivel que os alunos compreendessem o conteldo de forma mais
natural sem precisar decorar, entendendo os conceitos. Gongalves (2011) relata a
utilizacdo de quatro jogos digitais para o ensino de Matematica com alunos da 8?2 série
da rede estadual de Santa Catarina, destacando que o trabalho com jogos auxiliou na
compreensdo dos conteldos, motivou os estudantes e aumentou a confianca em relagédo
a capacidade de aprender Matematica. Couto et al. (2016), relatam uma experiéncia
positiva com alunos do 4° Ano do Ensino Fundamental 1, de uma escola pablica em
Belém do Par, na qual foi realizado um trabalho com o jogo TuxMath para o ensino da
operacdo de adicdo, mostrando que o jogo auxiliou na aprendizagem ludica e motivou
os alunos durante as aulas.

O trabalho ora relatado se diferencia dos demais por relatar a experiéncia com
jogos digitais no ensino de Matematica com alunos de 6° ano do Ensino Fundamental |1
de uma escola indigena onde o uso de recursos tecnoldgicos é ainda pouco explorado.

3.Métodos: Usando jogos no ensino da Matematica

O Colégio Estadual Indigena Teko Nemoingo da Aldeia Tekoha Ocoy atende
atualmente em média 350 alunos entre Ensino Fundamental Il, Ensino Médio e Ensino
de Jovens e Adultos. A populacédo € considerada de classe média-baixa. A infraestrutura
atende adequadamente a esse publico, embora os recursos tecnolégicos sejam limitados
e 0 acesso a internet nem sempre funcione devidamente. Existem apenas trés
computadores em funcionamento, de uso restrito dos professores. Fora da escola, de
modo geral na comunidade, muitos alunos possuem computadores e celulares.

Considerando a necessidade de aliar recursos estimulantes como 0s jogos
digitais aos processos de ensino e aprendizagem, buscou-se uma alternativa possivel
para aplicacdo de dois jogos digitais como complemento pedagdgico na abordagem de
dois contetidos da disciplina de Matematica. O trabalho ora descrito foi realizado em
uma turma de 6° ano, composta por 20 alunos com idade entre 10 e 12 anos.

Em fungdo da inexisténcia de um Laboratorio de Informatica para uso dos
alunos, os professores pesquisadores levaram para a aula 0s seus notebooks pessoais.
Assim, a aula foi aplicada com trés notebooks nos quais 0s jogos foram previamente
instalados, e diante da impossibilidade de todos utilizarem o computador
simultaneamente, foram preparadas atividades impressas sobre 0 mesmo contetdo, de
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modo que, enquanto a maior parte da turma desenvolvia a atividade proposta de forma
impressa, trés alunos trabalhavam com os notebooks, em sistema de rodizio.

Para definicdo dos contetidos abordados levou-se em consideracdo o curriculo
escolar, o planejamento e a necessidade de compreensdo desses conteudos pelos
estudantes. Por estas razdes foram escolhidos os contetdos de Interpretacéo e resolucéo
de situagbes problemas envolvendo as quatro operagfes béasicas (adi¢do, subtracao,
multiplicacao e divisdo) e Fragcdes (numerador, denominador, representacao).

O segundo passo foi a sele¢céo dos jogos. De acordo com Prieto et al. (2005) um
software que serd utilizado pedagogicamente deve estar alinhado a intencionalidade do
professor, ao contetdo curricular e a realidade na qual seré aplicado. Neste sentido, foi
necessario buscar softwares que propusessem desafios adequados aos alunos em nivel
de complexidade, que fossem distribuidos gratuitamente e que permitissem o trabalho
de forma offline, devido a auséncia de acesso a internet. Os jogos foram escolhidos ap6s
serem avaliados segundo os critérios descritos em Backes e Maciel (2013), que
estruturam a avaliacdo de objetos digitais de aprendizagem em quatro categorias, sendo
que cada uma delas, aborda a avaliacdo de varios elementos. As categorias sdo definidas
como: Categoria Psicopedagdgica (motivacdo e atencdo, nivel de dificuldade),
Categoria Didatico-Curricular (contexto, objetivo pedag6gico, conteudo curricular,
atividades), Categoria Layout de Interface (texto, imagem, animacédo, som), Categoria
Layout de Navegagdo (pagina inicial, navegabilidade).

Para o conteudo interpretacdo e resolucdo de situacdes problemas foi escolhido o
jogo “Operagdes com numeros em situagdes problemas”, desenvolvido por Alves
(2015), constituido basicamente por uma plataforma onde os alunos devem guiar o
personagem pelo ambiente capturando bandeiras que contém situaces problemas. Ao
responder corretamente o aluno ganha a bandeira em questdo e pode continuar jogando.
O jogo termina quando todas as bandeiras forem capturadas. Os problemas s&o
aleatdrios e de diferentes niveis de complexidade.

Para o contetido FracOes foi selecionado o Game das fracdes, desenvolvido por
Alves (2016), composto por trés mini jogos: Labirinto das Fragdes, um jogo de labirinto
onde o aluno deve percorrer e capturar cones com representacoes de fragdes e escrever
por extenso corretamente qual é a fracdo representada; Acerte o alvo, jogo de identificar
a fracdo e sua leitura correta acertando no alvo indicado; e Porcentagem das fragdes,
jogo onde o aluno deve guiar o personagem por um labirinto e responder questfes
relacionando fragGes com porcentagens. Neste trabalho, foi utilizado apenas o Labirinto
das fracdes em funcdo do tempo disponivel e do nimero restrito de equipamentos.

A Figura 1 exemplifica algumas telas dos jogos utilizados. Sobre o jogo
“Operagdes com nimeros em situagdes problemas”, na Figura 1(a) esta a tela inicial do
jogo onde constam as instrucdes. A Figura 1(b) mostra a tela com o ambiente inicial do
jogo no qual o aluno devera guiar o personagem fugindo dos obstaculos e ao mesmo
tempo capturar as bandeiras. A Figura 1(c) retrata um exemplo de um problema que é
exibido quando o aluno encosta na bandeira que deseja capturar. As telas do Game das
fragbes sdo também exemplificadas. A Figura 1(d) apresenta a tela inicial do jogo.
Clicando sobre o botdo com a letra "i*" no canto inferior direito da tela o aluno pode ler
as instrugdes para cada um dos seus minijogos, conforme exemplificado na Figura 1(e).
A Figura 1(f) mostra a tela do Labirinto das Fragdes, onde o aluno deve guiar o jipe
usando as setas direcionais até encontrar um cone. Quando encostar em um cone, uma
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fracdo sera apresentada no canto inferior esquerdo da tela e ele deve escrever por
extenso dentro do retdngulo azul a fragéo solicitada.

Capture as bandeiras
e responda as

(" perguntas

emm| &

Objetivo, capturar os
cones e digitar por extenso
a
. BE  dafragio.
™. Movimente com as tecas de dirego

(e) (f)

Figura 1. Exemplos de algumas telas dos jogos Operagdo com ndmeros em situacdes
problemas e Game das Fracdes

Tanto o jogo OperacBes com numeros em situagBes problemas, como 0 jogo
Game das fragdes, podem ser classificados como softwares de apoio pedagdgico, na
categoria jogos educativos, pois contribuem para o reforco dos conteidos de forma
ludica. E necessério que o usuério tenha conhecimento do contetido em questdo. Ambos
0S jogos se mostraram adequados ao contexto deste trabalho, estdo disponiveis para
download gratuitamente no repositorio de objetos Educacionais da Secretaria de
Educacgdo do municipio de Cascavel/ PR, e podem ser instalados de forma simples nos
Sistemas Operacionais Linux e Windows.

O trabalho foi desenvolvido no periodo de uma manhd, dividida para a aplicagdo
dos dois contetdos. O primeiro conteldo abordado foi Interpretacdo e resolucdo de
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problemas, com foco na interpretacdo dos problemas e na identificacdo de quais das
quatro operagOes basicas devem ser utilizadas para resolvé-los. Para a realizacdo desta
etapa, utilizou-se 2 horas/aula.

Explicou-se aos alunos que enquanto alguns desenvolveriam atividades
impressas, trés alunos de cada vez trabalhariam com os jogos digitais. O jogo foi
apresentado com o auxilio do multimidia. Foi organizado o revezamento, coordenado
pelos professores, para uso dos notebooks. A cada 15 minutos, os alunos trocavam de
posicbes. Enquanto dois professores orientavam o0 maior grupo de alunos no
desenvolvimento da atividade impressa, outro professor auxiliava os trés alunos que
faziam uso do jogo. Considerando o tempo disponivel e o nUmero restrito de
computadores, o0 uso da calculadora foi permitido apenas para os alunos que estavam
jogando. Foi ensinado aos alunos como trabalhar com a calculadora do computador.

Apbs 2 horas/aula de trabalho com este conteddo houve intervalo. No retorno a
sala de aula, foi dada continuidade aos trabalhos com o contetdo Fracdes. As atividades
impressas foram distribuidas e iniciou-se o revezamento para uso dos notebooks com o
jogo Game das Fracbes. O funcionamento e as regras do jogo foram explicados com
auxilio de projetor multimidia. Houve novamente um revezamento entre o0s alunos que
utilizaram os jogos e o tempo de 15 minutos para cada rodada foi controlado pelos
professores para que todos tivessem a oportunidade de jogar. Foram também utilizadas
mais 2 horas/aula. Os alunos foram auxiliados pelos professores tanto nas dificuldades
com o contetdo como nas dificuldades com o software e nas atividades impressas.

As atividades impressas foram compostas por situaces problemas semelhantes
as apresentadas no jogo, porém elaboradas pelos professores pesquisadores. Assim
como no jogo, os problemas envolviam conhecimentos das quatro operacdes bésicas,
sendo que uma mesma situacdo problema poderia envolver o uso de mais de uma
operacdo. Em relacdo as atividades impressas do conteudo frag6es, também elaboradas
pelos autores, estas abordaram o reconhecimento das partes de uma fracdo, a
identificacdo de fragdes em diferentes formas (por extenso, por representacao
geométrica ou ilustrativa, fracionaria). O conteldo das atividades impressas estava
relacionado ao contetdo dos jogos utilizados, de modo que o trabalho entre as duas
atividades estava alinhado, com 0s mesmos objetivos, sendo, portanto, complementares.
Os jogos digitais, foram assim utilizados, como mais um recurso pedagdgico para
abordagem diferenciada dos conteddos matematicos, proporcionando aos estudantes a
possibilidade de vivenciar experiéncias pedagdgicas com as tecnologias digitais.

4. Resultados e Discussao

O uso de jogos digitais para abordar conteddos matematicos contribuiu para o aumento
do interesse dos alunos. Foi possivel perceber que eles entenderam a necessidade de um
revezamento organizado para uso do computador e respeitaram o tempo e a vez de cada
colega. Apesar de esperarem pela sua vez de jogar com ansiedade, desenvolveram as
atividades impressas sem reclamacgdes e com interesse. Embora empolgados, ndo houve
problemas de indisciplina e desenvolveram tanto as atividades impressas quanto no
computador com bastante empenho. O namero restrito de equipamentos ndo impediu a
realizacdo do trabalho, semelhante ao proposto por Garofalo (2017) no sentido de
organizar a aula em estacOes de trabalho com atividades diferenciadas e dividir os
alunos em equipes que passam por todas as estacdes em sistema de revezamento. Nesta
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proposta, os alunos desempenharam as atividades de cada estacdo em momentos
diferentes coordenados e orientados pelo professor. Para essa autora, é uma
possibilidade para uso de tecnologias quando a escola ndo dispde de equipamentos para
todos os alunos e para desenvolver habilidades como autonomia, organizacao, respeito e
interacdo.

O uso do computador revelou que os alunos tinham conhecimentos limitados de
Informatica, pois apresentaram bastante dificuldade, por exemplo, em utilizar o mouse e
o teclado. Porém, de modo geral, os estudantes logo compreenderam 0s passos dos
jogos e familiarizam-se com os dispositivos de interacdo. Como foi permitido o0 uso da
calculadora do computador para resolverem as operagdes foi necessario ensinar como
usa-la. O fato de alguns sinais serem diferentes dos habituais, por exemplo, a
multiplicagdo (*) e a diviséo (/) também lhes foi uma novidade.

Pode-se afirmar que a dificuldade na interpretacdo dos problemas foi maior do
que lidar com a tecnologia, o que lhes dificultou o avangar no jogo. Alguns fatores
podem ter influenciado neste aspecto, como a dificuldade de compreender a lingua
portuguesa - na qual as situacdes problemas do jogo estavam escritas, visto que o
idioma materno e mais utilizado pelos estudantes ¢ o Guarani. Na oralidade, os alunos
tém uma compreensdo razoavel da lingua portuguesa, porém ler e interpretar o codigo
escrito envolve processos complexos que podem ter dificultado a interpretacéo.

Outro fator que pode ter gerado dificuldades é o fato de os problemas propostos
estarem fora da realidade contextual dos alunos. Segundo o professor regente da turma,
em uma comunidade onde a cultura é o centro do processo escolar, as atividades e
metodologias devem ser voltadas a realidade cotidiana dos estudantes, o que dificultou
algumas interpretacfes durante 0s jogos e 0s exercicios propostos. Costa (2010) destaca
a importancia do alinhamento cultural na educacdo indigena e que as midias
tecnoldgicas ndo sdo adaptadas a estas comunidades. Esta situacdo aponta a necessidade
de producdes de softwares educacionais voltados para diferentes contextos culturais que
atendam as especificidades das comunidades. Além disso, a dificuldade em relacdo a
interpretacdo de problemas é algo comum em todas as realidades. Como alguns
problemas envolviam mais de uma operacdo matematica, muitos alunos ficaram
confusos na resolucdo.

Outro aspecto interessante foi que muitos alunos resolviam a operagdo na
calculadora e quando clicavam no jogo para inserir o resultado, a calculadora era
minimizada e eles esqueciam qual era o resultado. Alguns tinham dificuldade em
retornar a calculadora sem auxilio. Talvez o uso da calculadora portatil tivesse sido mais
produtivo no sentido de possibilitar que os alunos avangassem mais rapidamente nas
fases do jogo. Por outro lado, a experiéncia de manipular dois softwares
simultaneamente e usar uma calculadora virtual também foi uma aprendizagem extra.

Em média, durante os 15 minutos de jogo, os alunos conseguiram resolver trés
situacbes problemas. No total o jogo apresenta 20 bandeiras cada uma com um
problema a ser resolvido. Infelizmente o tempo ndo permitiu que jogassem até o final,
mas a experiéncia foi estimulante para os estudantes, que apesar das dificuldades, se
esforcaram bastante para resolver as situagdes problemas apresentadas.

Fracdes, o segundo contetdo trabalhado, estava sendo abordado pelo professor
nas aulas de Matematica, o que facilitou o trabalho e os alunos apresentaram mais
facilidade. Os alunos souberam responder as perguntas, mostrando dominio do
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conteddo, e poucos alunos precisaram de ajuda em relacdo ao conteudo. No jogo
Labirinto das fragdes, quando precisavam escrever por extenso a fragdo, mais uma vez a
dificuldade com o uso do computador foi diagnosticada na utilizacdo do teclado para
digitacdo, principalmente na insercdo de acentos. Dificuldades com a escrita também
apareceram neste momento. Erros de ortografia e concordancia foram comuns. Apesar
de identificarem e lerem corretamente a fracdo, ndo escreviam por extenso da forma
correta, 0 que os impedia de continuar, pois 0 jogo s6 avanca quando o aluno digita
corretamente o resultado. Essa dificuldade com a escrita € compreensivel em funcéo dos
desafios com o idioma. Foi necessario auxiliar na digitacdo dos acentos, dar espaco
entre outras fungdes, explicando-lhes detalhes da lingua portuguesa. Nesta atividade,
houve uma aluna que ndo quis jogar. Tentou-se motiva-la e descobrir o motivo, mas ela
n&o quis revelar, de forma que ndo se pode afirmar se ela ndo gostou dos jogos ou se 0
problema foi a dificuldade com o contetido ou com a manipulacdo dos equipamentos.

Os demais alunos todos jogaram e disseram ter gostado mais do segundo jogo,
pois era "mais facil" e que "queriam jogar mais". O fato de terem gostado mais deste
segundo jogo, provavelmente estd relacionado ao maior dominio do conteldo em si,
devido ao fato de estar sendo abordado nas aulas de Matematica, o0 que possibilitou o
avanco mais significativo nas fases deste jogo.

Em relacdo aos softwares escolhidos, ambos funcionaram bem, sem apresentar
problemas técnicos, atendendo satisfatoriamente o conteudo e sendo atrativos aos
alunos. Como observacédo, constatou-se que o jogo do Labirinto das Fragdes traz uma
fracdo que representa "dez décimos"”, que é equivalente a um inteiro, porém o jogo so6
aceita como resposta a opcao "dez décimos". Observou-se que a maior parte dos alunos
digitava um inteiro e 0 jogo ndo aceitava como resposta correta, 0 que gerou divida nos
alunos. Uma solucdo seria configurar as duas op¢Ges como possiveis respostas no jogo.

Percebeu-se durante as atividades que o uso dos jogos favoreceu o interesse dos
alunos. Embora tenham sido ministradas 4 horas/aula sequenciais de Matematica eles
ndo demonstraram cansa¢o ou insatisfagdo com as atividades. Pelo contrario,
mostraram-se curiosos e motivados com o uso dos jogos.

Em relacdo ao conteudo, notou-se que as dificuldades foram as mesmas tanto
nas atividades impressas quanto nas desenvolvidas no computador, tanto nos exercicios
com situagdes problemas, quanto no trabalho com fragdes. No entanto, o fato de
trabalhar com uma ferramenta diferente estimulou os estudantes. Resolver um problema
em um contexto de um jogo mostrou-se mais interessante do que no material impresso,
embora as dificuldades com a interpretacdo e com as operagdes tenham sido as mesmas.
O fato de ganhar pontos, enfrentar obstaculos e conduzir um personagem em uma
plataforma torna mais desafiador resolver o problema de forma adequada. O desejo de
acertar ficou evidente nos rostos dos alunos diante do computador. Esse desejo levou a
uma maior atencdo e maior empenho na busca pela solugéo do problema.

Em termos de desempenho nos jogos, percebeu-se que as dificuldades com o
manuseio do equipamento ndo impediram os alunos de realizar as atividades e nem
foram fatores desestimulantes. Pelo contrario, os alunos mostraram-se envolvidos e
desejosos de vencer os desafios. Acredita-se também, observando o desempenho dos
estudantes, que ndo seria necessario muito mais tempo para que eles ficassem mais
familiarizados com a maquina e superassem suas dificuldades, o que a existéncia de um
laboratdrio de informatica na escola em muito ajudaria.
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5. Conclusoes

A formagdo dos alunos em um sistema escolar onde a tecnologia esta inserida ajuda a
fortalecer os conhecimentos prévios, estimular e desafiar os estudantes tornado o
aprender mais prazeroso e significativo. Os jogos digitais pedagdgicos promovem a
desenvoltura do aluno durante seu processo de desenvolvimento intelectual. O trabalho
revelou a importancia da existéncia de um Laboratério de Informética a disposi¢do dos
alunos na escola indigena, pois estariam mais familiarizados as tecnologias, poderiam
jogar simultaneamente e teriam avancado mais no desafio. Por outro lado, também
mostrou que mesmo onde ndo existe Laboratorio de Informaética, é possivel criar
possibilidades de utilizagdo das TDIC, ainda que de maneira restrita, como um
diferencial metodoldgico para abordar certos conteddos. Um trabalho ainda que com
recursos limitados, onde ndo se tenha estrutura fisica adequada, pode trazer
contribui¢cdes importantes ao ensino.

A experiéncia de uma aula diferente marcou significativamente os alunos desta
escola ainda que ndo tenham usufruido plenamente os jogos como esperavam. Além
disso, a necessidade de revezamento para uso do computador, também abre
possibilidades de trabalhar aspectos importantes para o desenvolvimento da cidadania,
como o respeito, o saber esperar, a organizacdo e o compartilhar. Os recursos
tecnoldgicos devem fazer parte do cotidiano escolar, e ndo apenas em atividades
esporadicas. Os jogos foram adequados para 0s contextos em que foram trabalhados.
Como possibilidade de um trabalho futuro, é possivel a realizacdo de oficinas em
escolas vizinhas que possuam laboratdrio, onde os alunos possam ter a oportunidade de
trabalhar mais com recursos tecnoldgicos e assim avangar em propostas mais elaboradas
de uso pedagdgico das TDIC. O trabalho também apontou a necessidade de softwares
educacionais que sejam adequados e alinhados as diferentes culturas e que contemplem
a diversidade cultural. Assim, uma pesquisa interessante também seria avaliar o que
existe atualmente de material disponivel neste sentido para a educacgdo indigena e a
possibilidade de desenvolvimento de materiais especificos para essas comunidades.

Apesar de terem sido abordados apenas dois contetdos da disciplina de
Matematica nesta experiéncia, muitos outros contetdos podem ser explorados com
diferentes tipos de jogos digitais. Muitos repositorios apresentam objetos digitais de
aprendizagem, sendo possivel aliar estes recursos a basicamente qualquer conteddo ou
area, sendo necessario apenas que o professor conheca os recursos, tenham clareza de
seus objetivos e saiba utiliza-los pedagogicamente.
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