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Introducéo

A proposta desse estudo € mostrar ao leitor e aos educadores como é
relevante a interagdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem, pois nos dias
atuais o método tradicional jA ndo consegue atrair a atencdo dos alunos como antes
do surgimento de tantas midias. Prova disso € s6 observar o crescente avango da
tecnologia, cada vez mais surgem inimeros meios digitais incentivando as criangas
a aumentar o interesse pelo uso de celulares, computadores, tablets, dentre outras
midias deixando de lado os brinquedos.

Por essa razéo tive a ideia de enfatizar como esse contexto tem afetado o
ensino nas escolas. Com base nisso foi preciso estudar sobre o funcionamento da
Escola Quest to Learn que € uma escola publica de Nova lorque que trabalha com
alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Ela & conhecida no mundo todo
como a primeira escola a ter seu ensino baseado em jogos. A Quest to Learn é
como as outras escolas publicas, porém com servidores que possuem formacao em
games que dao suporte aos educadores que nela trabalham e ndo sabem lidar com
as midias. Os alunos dessa escola aprendem os conteudos ndo apenas jogando
como também criando seus proprios jogos e desenvolvendo estratégias dentro das
disciplinas estudadas.

Para esse estudo foi realizada a pesquisa sobre 0 que € a gamificacdo, onde
varios autores tem praticamente o mesmo pensamento tedrico. Dentre os autores
pesquisados, uma das melhores definicbes foi que “a gamificagdo vem do inglés
Gamification e significa a pratica de utilizar métodos de jogos em varias areas como
na saude, na aprendizagem, na vida em sociedade, nos negdcios, sendo seu
principal objetivo fazer com que o0s usuarios tenham maior engajamento e
curiosidade com determinadas atividades e tarefas por meio dos desafios propostos
nos jogos” (VASCONCELLOS, Paulo, 2016).

O autor Ramos, 2013a, considera que “0os jogos cognitivos podem ser
definidos como [...] um conjunto de jogos variados que trabalham aspectos
cognitivos, propondo a intersec¢ao entre 0s conceitos de jogos, diversdo e cogni¢ao
(p.20).” Os jogos cognitivos, citados por Ramos, podem ser entendidos nesse
contexto como aqueles que promovem o envolvimento de processos mentais como
a memoria, a percepcao, o raciocinio além de promover uma melhor interacdo com

0s colegas desenvolvendo a socializacdo. Os jogos em questdo apresentam niveis
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faceis, intermediarios e avancados, de acordo com o desenvolvimento de cada
pessoa ou grupo.

Esse estudo foi realizado pela servidora publica municipal e estudante da
Especializacdo em Midias na Educacdo, Patricia Aparecida de Castro Pereira.
Busquei conversar com pais e professores de alunos do Ensino Fundamental das
Escolas Estaduais “Clarindo Goulart” e “Padre Lazaro Menezes” e da Escola
Particular Omega COC, ambas situadas no municipio de Coromandel-MG. Com
base no método de ensino da Quest to Learn, procurei conhecer melhor como é
desenvolvido o processo de ensino-aprendizagem nas escolas do municipio em que
resido apoés o surgimento das midias digitais. A midia social utilizada na pesquisa foi
a rede social Whatsapp e Youtube, que utilizei para realizar uma reportagem através
da escrita e gravagao de audio com o proprio aplicativo.

Vimos que os games favorecem muito o ensino, pois é algo pelo qual as
criancas se interessam e interagem com maior facilidade. Os desafios dos jogos
valem mais que uma prova bimestral que requeira apenas memorizacdo, a famosa
“decoreba”. Nos jogos, a crianca aprende brincando e o seu desafio € vencer uma
meta se divertindo, alcancando o objetivo maior que € aprender determinado
conteudo didatico.

Ao fazer os estudos relacionados as midias, percebi o quanto as pessoas, em
geral, estdo cada vez mais focadas nas tecnologias. Isso porque as midias tem
facilitado muito a vida de todas as pessoas, pois torna mais rapido tudo o que
fazemos. O que antes levava um tempéao para se fazer, hoje se resolve em minutos.

O que esse estudo propbe € descrever alguns métodos para aplica-la no
ambiente escolar, com o intuito de promover a discussédo e aprofundamento sobre
esse fenbmeno emergente, pois isso € um fator que requer que a atencdo da
educacdo o mais breve possivel no pais (JOHNSON, 2012). Com essa estratégia,
espera-se que os educadores busquem o interesse em adequar as midias nas

escolas.

Resultados
Os resultados desse estudo foram divididos em trés etapas, a pré-producéao, a
producdo e a poés-producdo. Cada etapa mostra o processo da execucao da

reportagem com pais e professores na rede estadual e particular de ensino do
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municipio de Coromandel-MG a respeito da adequacao da escola diante das midias.
E ainda, relata a execucdo de um ensaio fotogréfico realizado com criancas

passando um dia na fazenda, como € a diversao delas.

Pré-producao

Primeiramente assisti a videos no site do Youtube sobre a Escola Quest to
Learn, de modo, a saber, como € o0 ensino nessa escola. A Figura 1 mostra a tela de
um dos videos que foi assistido que mostra a opinido de um professor em relagéo ao

uso das midias na sala de aula.

| SAEA DEAL

0:31/6:03

Figura 1: <https://www.youtube.com/watch?v=Zge9v2jlhRA > Acesso em 03 jul 2018

Procurei trés maes e dois professores de escolas estaduais e particulares do

municipio de Coromandel-MG para fazer uma reportagem a fim de saber o que
essas pessoas acham da interacdo das midias sociais na escola. Os pais que
busquei para a entrevista foram: Angela Maria de Oliveira da Silveira, Alessandra da
Silveira Dias e Eliane de Souza Resende Correa e os professores foram a Heliana
de Freitas Oliveira e Walison Gabriel Correa, dentre estes, uma das mées e um
professor ndo se dispuseram a responder as perguntas. E também, com o uso do
smartphone, fotografei criangas brincando com o celular com o intuito de mostrar
gue € um tipo de midia que atrai as criangas de todas as idades.

Sobre as perguntas, foram elaboradas trés questdes relacionadas ao

processo do uso de midias e gamificagdo nas escolas. E sobre o processo do envio
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das respostas da entrevista foram enviados os critérios para a gravagdo do udio,
em que a pessoa receberia as perguntas em texto e deveria enviar as respostas
gravadas em audio pela rede social Whatsapp.

J& na busca por imagens para um pequeno ensaio fotografico foi simples,
pois aproveitei 0 momento em que elas estavam entretidas com as brincadeiras e as

fotografei.

Producéo

As questdes foram enviadas pelo Whatsapp e 0 entrevistado respondeu-as
através de audio pelo mesmo aplicativo. Em virtude das gravacdes terem sido feitas
por pessoas amadoras ocorreram intercorréncias, como sons ao fundo da gravacéao,
porém isso nao prejudicou o andamento da reportagem.

Além da reportagem em audio foi feito também um ensaio fotografico com
criancas em faixa etaria entre trés e seis anos mostrando que os smartphones
chamam a atencao de todas as pessoas, principalmente das criancas, devido estes
aparelhos eletrénicos suportarem jogos interessantes que se tornem atraentes para
as mesmas fazendo com que elas troquem o uso de brinquedos pelas midias. Com
o smartphone fotografei, utilizando os planos, criancas com faixa etaria de trés a seis
anos mostrando como € o dia delas passeando pela fazenda. O problema
encontrado nesse ensaio fotografico foi que no inicio as criancgas ficaram acanhadas
em serem fotografadas, mas depois gostaram da ideia.

Os audios da reportagem podem ser ouvidos e 0 ensaio fotografico visto no

site “‘Educando pela Tecnologia” através do link:
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https://sites.google.com/view/educandopelatecnologia/tcc.
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A seguir acompanhe uma parte dos audios da entrevista:

—of) e——.

A professora Heliana falou um pouco
de sua experiéncia em sala de aula
em relacdo a utilizacdo das midias.

El

—f) e—

A mde de alunos Eliane, fala da
experiéncia da interacio de seus
filhos ter acesso as midias na escola.
E também do acesso do pais para
estarem por dentro de tudo que seus

@ Verdo com ofertas

El

—of) e——.

A mae de alunos Angela fala da
experiéncia de seus filhos ainda
terem acesso apenas ao método
tradicional, pois ndo ha suporte para
aulas com midias na escola.
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filhos estdo estudando através das
midias. Va

Atividade gamificada

Contato

H O Digite aqui para pesquisar

Figura 2: Audios da reportagem no site “Educando pela tecnologia”.
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Com a eficacia dos smartphones, tablets, dentre outros aparelhos eletronicos, vimos que as criangas estdo cada vez mais Q
gostando dessas midias. Observando isso, efetuei um ensaio fotografico de criancas na faixa etaria entre trés e seis
& mostrando que estas se interessam bem mais pelos jogos dos aparelhos eletronicos do que pelos brinquedos como bola,
boneca, etc.
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.
tecnologia
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As diversas maneiras de
trabalhar com videos
v Plataforma Udemy
Pedro Arthur e Giovanna se divertem na fazenda, A concentragio no jogo do celular impede as criancas de se
A TCC observando os passaros nas arvores e também brincam de socializarem em brincadeiras de bola ou boneca,
_ - bola (que pode ser vista mais embaixo de onde eles estdo). idi
Atividade gamificada (que p ) entretendo com as midias.
’

Contato
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Figura 3: Ensaio Fotografico no site “Educando pela tecnologia”

As pessoas entrevistadas foram Angela Maria de Oliveira Silveira, mae de

alunos da Escola Estadual “Padre Lazaro Menezes”, Eliane de Souza Resende
Correa, méde de alunos da Escola Particular Omega COC e Heliana de Freitas
Oliveira, professora do 1° ano do ciclo de alfabetizagdo da Escola Estadual “Clarindo
Goulart”. Todas as escolas fazem parte do municipio de Coromandel-MG.
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As perguntas foram sobre o interesse dos alunos pelas aulas quando se
trabalha o método tradicional (quadro, giz, cadernos, etc.), a opinido dos
entrevistados diante o processo da gamificacdo (interagir jogos educativos na sala
de aula) e ainda saber se sdo a favor ou contra a utilizacdo do uso das midias nas
escolas e 0 que € preciso para gue essa inclusdo seja realizada.

Segue, abaixo, imagens (print) da conversa do Whatsapp das perguntas
enviadas as entrevistadas. Perguntas estas, que foram as mesmas para todas as

pessoas por isso cologuei aqui apenas uma imagem referente a estas.
OVddnm 1246

& ‘3 Heliana

1. Com a velocidade em que as
tecnologias chegam ao mundo, as
criangas cada vez mais invocadas
com celulares e computadores, como
fazer com que as aulas sejam mais
atrativas aos alunos?

2. A gamificagao é um fenédmeno
emergente, que esta diretamente '
ligado a popularizagao do uso de 6 ‘@ Heliana
games e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a agao,
resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos
individuos. A escola que vc trabalha
tem algum projeto ou método de
trabalhar com a gamificagao na sala
de aula? Como isso é feito?

L] OWddN 1246

3. Vc considera que 0s novos méto-
dos de ensino, gamificagdo, dentre
outros, contribuiem de maneira
positiva ou negativamente com o
processo ensino-aprendizagem? Por
qué? 15:2

Figura 4: Print das perguntas enviadas a professora da Escola Estadual “Clarindo Goulart”

Pos producéao

Avaliando os audios recebidos, notou-se que as pessoas seguiram
corretamente os critérios da reportagem. Percebeu-se que mesmo sendo um audio
simples, feito por meio de um aplicativo, foram realizados de maneira clara nao
causando perda do trabalho realizado. Tanto os pais como o0s professores
mostraram que as escolas estdo precisando incluir o uso das midias no processo
ensino-aprendizagem pois, com as invencdes tecnologicas que surgem fazem com
gue o ensino tradicional ndo atraia a atencdo dos alunos como em alguns anos
atras.

Contudo, ha uma semelhanca entre os dois tipos de escolas, em nenhuma
delas néo é permitido o uso de celulares pelos alunos. Este é um fato que merece
ser estudado: como liberar o uso dessa midia dentro da escola. Os educadores
precisam pensar mais pelo lado do quanto as midias tem tomado conta do mundo e
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buscar a interagdo delas no ambiente escolar, impondo regras para 0 uso desse
meétodo em sala de aula.

Durante o ensaio fotografico, percebi que as criancas se interessam muito
mais pelas midias sociais do que por brinquedos como bola, balanco, etc. Mesmo as
criangas que ainda ndo estavam em idade escolar, j& sabem usar as ferramentas do

smartphone para buscar jogos, videos ou aplicativos que atraiam sua atencao.

Discusséao
Pontos positivos

Essa reportagem possibilitou a interacdo com pessoas que convivem no meio
educacional e avaliou como € a visdo dessas pessoas frente a vivéncia em meio as
midias que se expandem cada vez mais.

Outro ponto positivo € que mesmo as escolas estaduais ainda ndo tendo se
adequado ao uso das midias, os professores buscam meios para entreter os alunos
de modo com que as aulas ndao figuem monotonas e eles consigam aprender o
conteudo que deve ser passado.

O facil acesso as midias de ambas as partes contribuiu para que esse
trabalho fosse executado com maior rapidez e eficiéncia, pois mesmo com tantos
afazeres no dia-a-dia, foi mais facil tirar um tempinho para a execu¢do do mesmo.

A facilidade de lidar com as midias € muito grande, ja que os aparelhos
eletrébnicos estdo cada vez mais sofisticados, ajudando as pessoas a tirarem fotos
boas mesmo estas ndo sendo profissionais. O ensaio fotografico foi realizado com
camera de smartphone onde néo precisou de muitas técnicas para obter um
resultado excelente. A importancia da realizacdo desse ensaio foi mostrar que

criancas de todas as idades ja se interessam pelo uso das midias.

Pontos negativos

Quando se fala em tecnologias, midias, o pensamento é de que tudo se
tornou mais facil. Ndo se pode negar que isto facilitou a vida, porém ha alguns
maleficios. A velocidade com que as midias vém chegando a sociedade faz com que
as pessoas se tornem mais ansiosas, impacientes, pois os aparelhos eletrénicos, a

internet, fazem com que a populacdo em geral deseje respostas rapidas.
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Um dos pontos negativos encontrados nessa reportagem foi que as respostas
ndo foram recebidas de maneira tdo rapida quanto o esperado, atrasando o
andamento do projeto.

ConsideracOes Finais

Com o intuito de sugerir mudancgas no ensino das escolas do municipio de
Coromandel-MG, a reportagem e o ensaio fotografico serviram para mostrar a
urgéncia da necessidade de adequar as escolas ao ensino utilizando as midias, pois
cada vez mais as pessoas, em geral, estdo mais focadas nas tecnologias.

O uso das midias na escola € um item necessario nos dias atuais, ja que 0s
alunos nédo se interessam tanto pelo ensino tradicional, citado pela Heliana no &udio
da entrevista. E preciso pensar, rapidamente, em algo que possa ser alvo de
mudanca no tipo de ensino porque do jeito que estd O processo ensino-
aprendizagem ja néo atrai a atencao dos alunos como antes.

Pensar em algo inovador para mudar a histéria da educacéo é uma tarefa que
exige tempo e interesse por parte do governo e dos educadores, pois é preciso
esforco de todos para que possa ser algo que retorne sucesso.

Como a Angela relata em seu audio, faltam recursos nas escolas para inovar
e interagir as midias no ensino dos alunos, sendo os educadores poderiam usar bem
mais o0s recursos midiaticos para desenvolver atividades com os alunos.

No entanto, para que esse projeto seja colocado em préatica é necessario que
haja unido entre educadores e a parte governamental de modo que ambas as partes
estejam de acordo em construir um ensino midiatico usando como modelo a escola
Quest to Learn, onde o ensino € um sucesso e até o numero de faltas dos alunos é

minima, iSso porgue esta escola é um lugar agradavel e ndo apenas uma obrigacao.
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