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Resumo: A escola deve ser construida por alunos, docentes, comunidade e especidlistas, e cabe a ela
relatar seus desejos e expectativas. O gestor deve buscar atender as reais necessidades da escola para
superar seus desafios e dificuldades que possivelmente serdo enfrentados na sociedade. Nas Ultimas
décadas nosso mundo ficou mais avancado do que no passado, ocorreu uma verdadeira revolugdo
tecnologica. E dever das escolas, contribuir para a formagio de cidaddos conscientes aptos para
decidirem e atuarem na readlidade do mundo que vivemos, de modo comprometido com a vida e a
sociedade. Por isso no o projeto de jogos educativos como processo de ensino aprendizagem na Escola
de Educagéo Bésica“ S&o Jodo Bosco”, de Apitina-SC. O perfil dos aluno sdo entre 8 e 9 anos, com reda
familiar de até 3 salarios minimos, com pouco acesso a internet e muitos ainda de forma disca pela
caracteristica agricola do municipio. Face a esse perfil 0 processo de ensino aprendizagem com jogos
educativos foi considerado entre bom e 6timo e com boa efetividade por estimular os alunos e
professores a participarem do projeto.

Palavras Chave: Jogos Educativos - Tec.Inf.Comunicacdo - Educacdo Basica - Ensino
Aprendizagem -
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INTRODUCAO

A tecnologia hoje faz parte do mundo que ajudasgestar o crescimento econdmico,
social e cultural do pais.

A Incluséo Digital busca um espagco no ramo esc@atada vez mais invade as
escolas exigindo dos professores um conhecimergoatmrsos da informatica a servico da
educacdo. E também se tornou tema obrigatorio ragggmas de inclusdo social, pois seu
objetivo é trazer conhecimento dessa tecnologia @aapessoas menos favorecidas.

Os agentes escolares tém interesse de melhoralidagle da educagdo, com ou sem
computadores. Contudo, estes sabem que a infoeméticcativa leva a escola a procurar
obter seu melhor caminho em busca pela melhorzagéio dos computadores, para atender
aos objetivos da educacao escolar.

Os computadores sdo encontrados em muitos lugaregue o ser humano se faz
presente, como em bancos, em farmacias, em mercaghoempresas, em hospitais e nas
préprias escolas, entre tantos outros lugares.

A escola tem o dever de preparar o individuo par@a ou seja, para o mercado de
trabalho, todo ser humano precisa trabalhar pafer Wignamente, mas para isso € preciso
tomar decisbes e apreender continuamente. Mas,qu&asso possa acontecer a Inclusao
Digital deve estar presente, pois como estar paepapara o mercado de trabalho sem saber
utilizar um computador?

A educacéo é indispensavel para esta situacamdgrdos outros problemas que sao
encontrados na sociedade, pois a educacao tramst@pessoas e as pessoas transformam a
sociedade. Portanto, as escolas devem contribtar gpze a Inclusdo Digital aconteca e o0s
professores devem dar mais énfase as questbesvpleesn tecnologias.

Hoje a tecnologia faz parte do mundo e as esc@asentao preparadas para utilizar
essa tecnologia, portanto o professor ndo estdumcado com mudancas, nas escolas os
professores estdo sendo exigidos para buscar dordrgo no ramo da informatica, e vé-se
um certo receio sobre o termo tecnologia.

O computador faz parte da vida social de cada akieoprofessor ndo esta preparado
em utilizar o computador como fonte de pesquisasBenodo ao passar um conteudo para
seus alunos requer cada vez mais conhecimentoapiar ¢o professor porque esta cada vez
mais dificil acompanhar a transformacao da tecna)agie seus alunos ja estao inteirados em
utilizar em sua vida social.

A informatica na escola € um meio importante papajessor e seus alunos, pois,
facilita para o professor executar suas atividaesala de aula e aprimora para seus alunos
como fonte conhecimento. Portanto o professor davier conhecimento sobre como
funciona o computador, porque de certa forma eskxida no cotidiano escolar e seus alunos
ja possuem um pouco de conhecimento e buscam outadop como fonte de pesquisa.

O site atividades educativas e escola games foresengolvidos para os alunos
aprimorar seus conhecimentos através de jogos tdhs;aaonde o aluno e professor possa
utilizar a incluséo da informatica para buscar emithentos e desenvolver suas atividades em
sala de aula.

O site atividades educativas e escola games pdsgrisos exercicios e pode ser
utilizado por alunos de séries iniciais, sérieaiirou ensino médio. Os exercicios séo Uteis
para memorizacao e fixacdo das atividades deseadas|wpois 0 jogo educativo é uma forma
interativa do professor trabalhar com seus alunosada de aula.

O professor pode utilizar o computador da escatec@ado a internet para diversificar
suas aulas e usar o jogo como ferramenta educdlivaluno acessa o0 site atividades
educativas ou escola games de forma gratuita daseldenha o computador conectado na
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internet e tendo conhecimento em informatica, au epuda de uma pessoa especializada em
informatica para direcionar o aluno no jogo edweatiesejado.

Durante a execucéao do trabalho os jogos educdtivam aplicados com a turma do
3° ano séries iniciais da escola Sdo Jodo Bos&pima-sc, primeiramente foi apresentado
em demonstracdo em data show como abrir o siteladies educativas e escola games para
os alunos terem conhecimento de como inicializar jogo online. As criangas irao
acompanhar passo- a- passo em seus computadoeeatgar um jogo, para que a crianca
aprenda o caminho necessario para encontrar adpggjado, e saber a importancia dos jogos
educativos para a sua aprendizagem.

IDENTIFICACAO DA UNIDADE ESCOLAR

Escola de Educacéo Basica “Sdo Jodo Bosco”, sitaaRua Itajuba, numero 135,
Centro, no municipio de Apiuna, Santa Catarina. emregistro através da Portaria n° 025
de 24 de janeiro de 1983, no MEC, sob cddigo numi@B®00179490, fone/fax: (47) 3353-
1268 CEP 89135.000. Orgdo Mantenedor: Secretariad&s de Educacio Inovacdo e
Tecnologia.

A Escola de Educacdo Basica “Séo Jodo Bosco”’aanlokgime anual, sendo este
dividido em 04 (quatro) bimestres, para o Ensinodamental e Médio, segundo a legislacao
(Lei n°® 9394/96 art. 23,24 e Lei Complementar r0/98 art. 25,26). A carga horaria prevista
na Lei Complementar n® 170/98 é de 5(cinco) auta45dminutos com recreio monitorado ou
aulas de 48 minutos sem recreio monitorado, arp#atb? série do Ensino Fundamental. No
Ensino Médio (noturno), 5(cinco) aulas de 40 misuf® prédio onde funciona a Escola de
Educacdo Basica “Sao Jodo Bosco” € de propriedad&alerno do Estado de Santa
Catarina, tendo 10.000 metros quadrados, send@ g&8os quadrados de area construida.

EDUCACAO E QUALIDADE

Promover a “educacado de qualidade” é dificil, pookemonsiderar educa¢cdo como o
desenvolvimento da capacidade intelectual ou nd@ralma pessoa.

O objetivo pelo qual se educa é dentre muitos, domrridadaos criticos, participativos,
capazes de compreenderem e interagirem na sociegadae vivem.

Numa altura em que os sistemas educativos forraagdem a privilegiar o acesso ao
conhecimento em detrimento de outras formas dendjz@yem importa conceber a educacao
como um todo.

E necessario tornar prazeroso o ato de compreemdestruir e reconstruir o
conhecimento para que ndo seja efémero, que atdivédsmpo, valorize a curiosidade,
autonomia e a atengao, permanentemente. Jaque®apuatio (2007, p.39)

Temos o professor como uma “fonte de informacacleéquem incentiva o aluno a
ter prazer para construir o saber, observando coada aluno constroi seu proprio
conhecimento.

A pesquisa é uma forma de que o aluno adquire cimbato, sendo o professor o
maior incentivador para a importancia de pesquisar.

Héa muitas formas de se conhecer o mundo, que depedd postura do sujeito frente
ao objeto conhecido: o mito, o senso popular, ac@é a filosofia e a arte. Todos esses
elementos sédo formas de conhecimento, pois cada wey modo, desvenda os segredos do
mundo, atribuindo-lhes um significado.

TECNOLOGIA E TRANSFORMACAO

Nas ultimas décadas nosso mundo ficou mais avardadpe no passado, ocorreu
uma verdadeira revolucdo tecnolégica. Hoje viveraosra da informacdo, sdo muitas as
oportunidades de desenvolvimento social e econdrprovocados por essas mudancas
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tecnologicas. Os computadores ligados a internehsentram como um meio mais avangado

dos ultimos tempos que pouco a pouco vao surgimddgaa a parte do mundo. Segundo

Adrian (2006, p.17):
Os computadores, e outras tecnologias relacionadas) as telecomunicacdes e a
internet, encontram-se em muitissimos dos ambiemiesquais o ser humano esta
presente. Os bancos desenvolveram importantesasfraturas de informatica para
oferecer por estes meios os sérvios financeirodrqdeionalmente oferecem a seus
clientes; os médicos, mais do que nunca, utilizaetaologia da informatica para o
diagnostico e o tratamento de seus doentes; tarnbéwrligiosos estdo empregando
essas tecnologias para a evangelizagéo e parasaug@io de um mundo melhor.
Nem sempre, porém, a tecnologia é usada paradnbenéficos. Como sabemos,
também é utilizada para aperfeicoar as armas deagoe para causar danos a
outras pessoas.

Todas essas mudancas que ocorreram e ainda acortezoenos colocados frente a
um desafio. Desafio este, que instiga: como faaea pue todas as pessoas tenham acesso as
novas tecnologias e ndo fiquem excluidas da Incli3@ital? De acordo com Almeida
(2006, p.12), “[...] essa revolucdo nos coloca agrande desafio: garantir que todas essa
pessoas tenham acesso a tecnologia e ao conhexipamat que ndo figuem excluidas da
economia digital [...]".

A educacédo tem papel essencial para a InclusddabDigisto que, ela é a principal
agente formadora de individuos. Cabe a escolayaautonomia pedagodgica, desenvolver
0s meios para fazer o aluno dar certo, também é&uwg@o preparar o individuo para o
mercado de trabalho. Todo ser humano precisa brabphra viver dignamente, mas para isso
€ preciso tomar decisfes e apreender continuam@ptéanto para que isso acontecer, a

Inclusédo Digital deve estar presente no cotidisstolkar. Segundo Almeida (2006, p.12):
Acreditamos que a educacéo tem um papel fundameedak processo: ela é grande
catalisador e difusor de todas as transformac¢8aais@® econdmicas. A educacao
formal € 0 mais importante processo de insercéoridacas e adolescentes numa
sociedade que desejamos. E, nesse processo, atotgasm da informacdo e da
comunicacao tém um papel preponderante.

Entdo para melhorar o aprendizado do educando deveshter a participacéo
conjunta de governos, sociedade e iniciativa pavadando projetos para vencermos as
barreiras criadas pela excluséo digital.

INCORPORACAO DAS TECNOLOGIAS NA GESTAO ESCOLAR

Atualmente, os alunos estdo inseridos em uma smgedla informacdo ou do
conhecimento. A escola tem seu objetivo de forntancs para satisfazer o mercado de
trabalho, com potencial para, idealmente, aperéeiessa sociedade.

Segundo Almeida (2006, p.28): “Isso vale, inclughaea a sociedade com economias
emergentes, COmo a nossa, em que o emprego depmtalerez mais do desembaraco com
que os cidadaos aplicam as tecnologias da com@dmeda informacao”.

A integracdo de computadores nas escolas é siatl@auno e para seu ambiente de
trabalho. A tecnologia € uma ferramenta para ajgede a produtividade das praticas
vigentes e alguns critérios podem ser adotadosaadal a eficacia do computador na

empresa. Segundo Almeida (2006, p.28):

Em tarefas administrativas, a tecnologia pode atemema produtividade do
trabalhador, removendo caracteristicas respectidas tarefas complexas ou
aperfeicoamento a comunicacdo no sistema. Na esaolacnologia auxilia a
mudanca das relagfes entre professores alunosagnpeocessos de aprendizagem
baseados em projetos e da suporte a aquisicdo s ri@bilidades, como o
“raciocinio em niveis mais altos de abstracaotamacidade de analise e solugéo de
problemas. O motivo mais importante para avaliampacto da tecnologia nas
escolas € investigar o nivel de sucesso da int@grastitucional da tecnologia.
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A escola possui em seu ambiente de trabalho conhgnets e determinados softwares
especializados e sistemas de comunicacdo baseadesles para a integracédo da tecnologia.
Portanto a escola é um processo pelo qual o edo@&pceparado para a vida, e a tecnologia
perfeitamente integrada € inerentemente inatingi8dgundo Almeida (2006, p.29)
“Tecnologias mudam e se desenvolvem, alunos e ggofes chegam e vao, em resumo, as
coisas se transformam. O que interessa mais é aeg¥0 pelo qual as pessoas, no seu
ambiente institucional, adaptam-se a tecnologia”.

Uma cultura bem-sucedida que envolve a tecnologiamdar e-mail, ou seja, correio
eletrénico, estimulando a escola utilizar agendetsémicas para a marcacao de eventos, leva
a uma cultura que aceita a tecnologia como algtufall. Na atualidade é o meio agil de
trocar informacdes entre pessoas, porque sua tiss@me instantanea, independente do local
para onde sera enviado o e-mail. A quantidade dérias que utilizam o computador ligado
a internet cresce a cada ano, em breve todas s@gsedo mundo estdo conectado a ela, isso
mostra que devemos ter conhecimento dessa maguiduaieiverso virtual.

No ensino/aprendizagem o uso dos computadores lamdesaula tem seu objetivo de
oferecer novas formas de aprendizagem para o eséuda

Em todos os niveis académicos a tecnologia abreéamyiortas aos estudantes,
realizando trabalhos quando é estudado um temaispeO uso de computadores em sala
de aula adquire ao aluno um conhecimento mais arapilouma determinada area de
conhecimento, portanto a essa tecnologia devasartoma parte integral das fungdes da sala
de aula, tdo acessivel quanto as outras disciplinas

A escola para facilitar os recursos tecnologicesiga criar estratégia de comunicacéo
e participacdo oferecendo suporte as atividadesndelvidas pelo educando, estabelecendo
novas relagcdes com a histéria, com o saber comrmwlone consigo mesmo. Almeida (2006,
p.104) Para que se possa usufruir as contribuigésstecnologias na escola, € importante
considerar suas potencialidades para produzir,epsac, armazenar, organizar, recuperar,
atualizar e socializar informagdes, o0 que envolgéirdos aspectos decorrentes do efeito de
gerir 0s recursos tecnoldgicos e as respectivasnnaicoes, ou seja, de torna-los utilizaveis e
reutilizaveis.

Quando colocado os recursos tecnologicos a sedagoalunos a escola repassa
conhecimento e passa a ser um local de formacadwtmndos e educadores. Sendo que cada
informacé&o adquirida pelo aluno sera um conhecimpata a transformacéo da qualidade de
vida.

INFORMATICA EDUCATIVA

Informatica educativa é o uso da informatica nacadéo, ou seja, a ciéncia que busca
compor o processamento de dados através do coropypiat obter informacdes educativas.

Na area cientifica seu objetivo é entender o usprdoessamento de dados, incluindo
disciplinas sobre processamento de dados no clarrégscolar. As escolas consideram que
ensinar informatica para os alunos é torna-lo cdpaaperar determinados software.

Entdo a tecnologia relacionada aos computadorep@ssuir varias qualidades ou
utilidades o usuario pode fazer e aprender vamgsas. O ser humano pode adotar essa
ferramenta para atingir seus objetivos positivos negativos, utilizando o computador
podemos fazer praticamente tudo, por ter grandsatiblade encontramos computadores
praticamente em todas as areas de atuacdo humana.

No momento histérico que nos esta cabendo vivgunal autores ndo tem duvida de
chamar de uma “revolucdo” que esta acontecendedw do mundo, uma radical mudanca
na sociedade e na cultura, que afeta nossos jederceindo. O mundo estd mudando, a cada
dia que passa mais recursos tecnoldgicos surgearirmarar a informatica. Hoje a sociedade
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encontra dificuldades em tirar proveito dos recsig@e a tecnologia nos oferecem e evitar 0s
ricos de usar inadequadamente o computador.

Hoje uma ferramenta fundamental da tecnologia €da de comunicacdes, que esta
contribuindo para as mudancas revolucionarias neagdo e na sociedade. A internet
interage no cotidiano da educacao por ser adequadaa relacdo aluno-professor, centrada
ao aluno por ser uma fonte de pesquisa e apremaizagrequer do professor que se torne
mais experiente em sua jornada de trabalho. Alénpatenitir que o professor também
aprenda com o aluno trocando informacdes e fawildaa movimentacdo da pesquisa
realizada. Segundo Sobral (1999, p.15):

A internet facilita a atual tarefa do professoreagdiia de aprendizagem, em vez de
transmissor de conhecimentos, permite ao aluno omtato mais direto com o
mundo, 0 que atende a mais necessidade atual: expkriéncia direta como
modalidade de aprendizagem mais propicia ao delsememto da capacidade de
resolugdo criativa de problemas. Como nés encoosama famosa era da
informag&o nada melhor do que saber e como obfermacdes com rapidez e mais
do que isso, dado o volume cada vez maior de daolsizidos, como selecionar o
gue interessa a cada um.

E interessante quando se aprende sobre essa fetaatieepesquisa (internet) e fazé-la
como amiga do ser humano, ajudando ao aprendizadmgcando. Devemos aproveitar o
conhecimento da internet, pois trara o melhor contento como fonte de pesquisa adquirido
no mundo.

O acesso a internet € uma rede virtual de comprgadmterligados. O correio
eletrbnico ou e-mail é uma maneira que o0s usuddaem utilizar por ser rapida barata e
simples de ser usada para comunicacdo em quaigardo mundo.

Os comutadores nas escolas sdo olhados pelos gmaes como estranhos,
percebendo que h&d um certo medo porque ndo conhaeeena maquina. Para a educacao
computador e internet deve ser usado em sala departd tarefas de leituras e escritas para o
conhecimento do aluno pois, muitos educandos @m@féer um determinado assunto na tela
do computador do que no livro, uma aula em um ktdoo de informéatica é vista pelos
alunos como uma fonte de pesquisa.

COMPUTADORES EM SALA DE AULA

Os computadores estdo assumindo responsabilidagena empresa, comércio ou
esporte, por ser uma maquina de processamento dies a@ainformacdes, os dados séo
caracteres ou simbolos que alimentam o sistema wagipnal, que sao extraidas
informagBes desejada pelo usuario, ou seja, ossds@lo matéria-prima e informagbes o
produto final. Através dos softwares os computaglpoelem atender diversa forma o usuario.

Na educacao os computadores sao questionados gswagecontra e a favor, de ser
inserido em sala de aula, algumas pessoas dizenmguoanizara os alunos e destruira os

efeitos do processo de ensino-aprendizagem. Sed@md@003, p.11):
Faz-se uma critica quanto ao uso de computadoresmiiente escolar, ou fora
desse, para que seja possivel aproveitar o metigzad maquinas sem incorrer no
vultoso erro de subestiméa-las, desperdicando resuss atribuindo-lhes papéis
miraculosos superestimando-as.

Na prética o uso dos computadores em ambientelaesg,cesta cada vez maior, salas
informatizadas estdo ocupando o espaco escolardessate sobre educacdo a distancia e
biblioteca virtuais.

Os projetos implantados nas escolas publicas cofminfo, esta sendo valorizado
adquirindo professores capacitados para assesstwaps e demais professores para
pesquisas e elaboracéo de trabalho em sala deCaritudo, existem escolas com excelentes
laboratorios informatizados e com bom funcionameatobora a maioria das escola publicas
NAo possuem acesso a recursos computacionais. iNesta, percebe-se que as escolas tem
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dificuldade ao acesso de salas informatizadas,eopgejudica o aprendizado relacionado a
tecnologia. Conforme Cox (2003, p. 19) diz que:

Dentre as caracteristicas dos instrumentos emastddstaca-se a plasticidade — os
computadores sdo programaveis portanto pode ser dteliversos fins: podem
servir como maquina de escrever ou calcular, andigeréncia escolar, armazenar
base de dados para consulta, tutorar estudos,ekstab malha de comunicagéo
entre pessoas distantes.

Contando com essa ferramenta, a escola procura sgtenelhor caminho em busca
pela melhor utilizacdo dos computadores, para ateads objetivos da educacado escolar.
Entdo, é preciso entender os métodos e 0s procagsatica escolar para que, possivelmente
no processo educacional o uso da maquina de pesoesfd seja 0 mecanismo de
aprendizagem.

JOGOS NA INTERNET
As criancas que possuem dificuldades na aprendizggelem apresentar resultados
satisfatorio com a utilizacdo dos jogos educatiyoss durante a utilizacdo dos jogos a
crianca precisa de agilidade e raciocinio rapiderage a tomar decisdes, e no processo de
alfabetizacdo a criangca se familiariza melhor cetras, nimeros e cores. Dessa forma os
jogos educativos proporciona uma boa brincadei@aceanca aprende brincando. Segundo
Mercado (2006, p. 81) expde que:
Os jogos online sé@o ferramentas educacionais guertdin enquanto motivam,
podem ser mais complexos e desafiadores que sees pao computadorizados.
Um s6 jogo pode servir como contexto para a apzegeim de mdltiplos conceitos
e variadas habilidades, de natureza bastanteisafiat tudo isso de maneira que o
aluno dificilmente fica desmotivado no processojdg®es na internet ganham maior
popularidade nas escolas, justamente por causapd&idade de motivacao, pois os

professores encontraram nos jogos de computadorgsoderoso motivador para o
inicio do processo de ensino aprendizagem.

Portanto os jogos educativos podem ser utilizadosodinalidade de lazer, ou de uso
educacional. Um exemplo de jogos educativos éedEsitola Games e Atividades educativas.
Esses sites possuem jogos sdo desenvolvidos nahdéide pedagogica para que o professor
possa diversificar suas aulas e a crianca acatsagimdo melhor com o contetdo trabalhado
em sala de aula.

DESENVOLVIMENTO

Os sites atividades educativas e escola gameste8aysatuitos de jogos educativos
desenvolvidos para o aprendizado das criancas. 0Qssjdo site escola games sao
reIamonados ao ensino aprendizagem, cujo os temmaslacionam a lingua portuguesa,
in Ies geografla hlstorla C|en(na imentos gerals
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Os jogos do site Atividades educativas também sélacionados ao ensino
aprendizagem, pois além de trazer o tema das lis€pescolares traz também assuntos
diversos que abrangem curiosidades como tecnobleggtipular, motivacao etc.

Foto 1 é interface principal do site atividadesoadivas, podemos observar que o site
é dividido em varios temas especificos, facilimad usuario o acesso a atividade desejada

Na Foto 2 a interface principal do site escola Gampedemos observar que o site
possui temas especificos de diversas areas couliscglinas trabalhadas em sala de aula, o
usuario podera também podera escolher o nivel fituldie. O site Escola Games, possui
Otima interface grafica para interagir com a cranc

Os sites atividades educativas e escola games itikmados na turma do terceiro ano séries
iniciais da Escola de Educacédo Basica S&o JodmBAsatilizacdo dos sites foram apresentadas pelo
porofessor em Datashow com explicagdo de como daaco jogo e depois seus alunos faziam as
atividades relacionadas ao jogo em seu computadémagem abaixo representa a explicacdo do
professor da atividade de como utilizar o jogo rapbtocos do site atividades educativas.

Foto 3: Explicacéo do jogo Montar Blocos  Foto 4: Orientacdo para girar os blocos
A imagem 4 é os alunos do terceiro ano sériesaisigendo orientados pelo professor de
como girar os blocos para montar os desenhos. Alglumos apresentaram dificuldades em jogar.

ANALISE DE DADOS

Durante a realizac@o deste trabalho os alunosrdeatdo terceiro ano séries iniciais
utilizaram os jogos educativos dos sites AtividaHdscativas e Escola Games no processo
de ensino Aprendizagem. No total foram entrevista2l® alunos do 3° ano séries iniciais e
responderam perguntas relacionadas ao seu desemgemhutilizar o site Atividades
Educativas e Escola Games.

Segue os graficos dos questionarios respondidass @dlinos da turma do 3° ano
séries iniciais.

Idade dos Alunos Entrevistados Renda Familiar

0%

W Até um salério
minimo

W Até dois Saldrios

W Alunos com 9 anos minimaos

Até trés salarios
minimos

W Alunos com 8 anos

W Trés oumais Saldrios
Minimos

Gréfico 1: Idade dos alunos Entrevistados Gréfico 2: Renda da familia dos alunos
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O grafico 1, representa a porcentagem de idadaldnes, a parte azul representada com
74% sao alunos de 9 anos de idade e a parte vermegiresentada com 26% sé&o alunos de 8 anos de

idade.O gréfico 2, representa a renda familiar dos passadunos que foram entrevistados,
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trés salarios minimos, 9% ganham em média até lémesminimo e 0% ganha em média
trés ou mais salérios Minimos.

Computadorem Casa Vocé tem acesso a internet em casa

0, 0,
0% 0% ENiotenho

17%
B ADSLno Telefone
W5im
[ WE] Internet Via Radio

M Internet Discada

Grafico 3: Alunos que tem computador em casa | Gréfico 4: Alunos que tem acesso a internet em casg
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O gréafico 3, representa alunos que tem computadoica&sa, sendo que 61% dos
alunos possui um computador em casa e 39% nao demputador em casa. O grafico 4,
representa alunos que tem internet em casa, sar@l@@ dos alunos ndo tem acesso a
internet em casa, 13% tem internet ADSL no telefd¥&6 tem internet via radio, internet
discada e na TV a cabo 0%.

Qualidade dos Equipamentos Qualidade do acesso a Internet
4% 0% 0%
mOtimo m Otimo
17% m Muito bom M Muito bom
Bom Bom
MRegular M Regular
HRuim B Ruim

Gréfico 5: Avaliacdo da qualidade dos equipamentosGrafico 6, Qualidade do acesso a internet do
do laboratério de informatica laboratério de informatica da escola
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O Gréfico 5, representa a avaliacdo da qualiadadesdquipamentos referente ao laboratério
de informatica de sua escola, sendo que 31% dosskcham que a qualidades dos equipamento é
otimo, 48% dos alunos acham que a qualidade dapaeqgentos € muito bom, 17% dos alunos acham
gue a qualidade dos equipamentos € bom, 4% achlaregd% acham ruim.

Interface Grafica do Site Atividades Interface Grafica do Site Escola Games
Educativas 0% 0%
0% 13%
mOtimo mOtimo
M Muito bom
M Muito bom Bom
Bom W Regular
M Regular = Ruim
® Ruim
Gréfico 7: Avaliacdo da interface grafica do site Grafico 8: Avaliacéo da interface grafica do site
Atividades Edicativas. Escola Games
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

Gréfico 6, representa a qualidade do acesso a@itdo laboratério de informatica da
escola da escola, sendo que 17% dos alunos respondae a qulidade do acesso a internet
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€ otimo, 31% responderam que a qualidade do acessternet € € muito bom, 30%
responderam que a qualidade do acesso a intebw@h£22% responderam que a qualidade
do acesso a internet € regular e 0% respoderanOrgirafico 7, representa a avaliacdo da
interface grafica do site Atividades educativasdseque 44% dos alunos responderam que a
interface grafica é 6timo, 39% dos alunos respardeque a interface grafica do site
atividades educativas é muito bom, 4% dos alurgmoreleram que a interface gréfica do site
atividades educativas é bom, 13% responderam guéeidace grafica do site atividades
educativas € regular e 0% responderam que € ruim.

O grafico 8, representa a avaliacdo da interfaééiogr do site Escola Games, sendo
70% dos alunos responderam que a interface gréficdimo, 17% responderam que a
interface grafica do site Escola Games € muito bbd8 dos alunos responderam que a
interface grafica do site Escola Games é Bom, OguRe e 0% ruim.

Manuseio dos Jogos Atividades Manuseio dos Jogos Escola Games
Educativas a0 2%0%
—
07 0,
0% 0% ) | Otimo
W Otimo
W Muito bam
22% B Muito bom

Bom
Bom
W Regular
W Regular
W Ruim
M Ruim

Graéfico 9: Facilidade no manuseio dos jogos Atidiela  Grafico 10: Facilidade no manuseio dos jogos Escola
Educativas Games
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O gréfico 9, representa se o aluno teve facilidademanuseio dos jogos do site
Atividades Educativas, sendo que os 43% dos alvespgonderam que tem facilidade no
manuseio dos jogos como resultado 6timo, 35% relgam que tem facilidade no manuseio
dos jogos como resultado muito bom, 22% dos aluasgonderam que tem facilidade no
manuseio dos jogos como resultado bom, 0% resparedelar e 0% respondeu ruim.

O gréfico 10, representa se 0 aluno teve facilidaolenanuseio dos jogos do site
Escola Games, sendo que 65% dos alunos respondgrara facilidade no manuseio dos
jogos é o6timo, 31% responderam que a facilidadenanuseio dos jogos € muito bom, 4%
responderam que a facilidade no manuseio dos jégbsm, 0% respondeu Regular, 0%
respondeu ruim.

Grau de satisfagdo em Utilizar o site Grau de Satisfacdo em utilizar o site
Escola Games Atividades Educativas
gy, 490%0% 0% 0%
m Otimo mOtmo
M Muito bom 22% B Muito hom
Bom Bom

W Regular WRegular
M Ruim W Ruim

Gréfico 11: Grau de satisfacdo dos alunos utitizar Gréfico 12: Grau de satisfacdo dos alunos utitizar

jogos do site Escola Games jogos do site Atividades educativas

Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O grafico 11, representa o grau de satisfacdo boss em utilizar o site Escola
games, sendo que 91% dos alunos responderam qugraseule satisfacdo em utilizar os
jogos do site escola games é 6timo, 5% dos alesponderam que seu grau de satisfacdo em
utilizar os jogos do site escola games é muito bt dos alunos responderam que seu grau



Gestao e Tecnologia para a Competitividade

23.24.25 de Outubro de 2013

de satisfacdo em utilizar os jogos do site Esc@m& € bom, 0% respondeu regular, 0%
respondeu ruim.

O grafico 12, representa o grau de satisfacdo ldo®sem utilizar o site Atividades
Educativas, sendo que 43% dos alunos responderammegugrau de satisfacdo em utilizar os
jogos do site atividades Educativas € 6timo 35%aedeu que seu grau de satisfacdo € muito
bom, 22% respondeu bom, e 0% respondeu regular ruim

Durante a analise de dados também foram entreustagrofessores com formacgao
em pedagogia. Que sdo representados pelos segyriafiess:

Vocé tem acesso a internet em casa Qualidade dos Equipamentos
0%

0 0% 0%

m Niotenho 0% 0%

mGtimo
W ADSI no Telefa
no Telefane M Muito bom

Internet Via Rédio Bom

m Regular

M Internet Discada W Ruim

Graficol3: Professor com acesso a internet em casasrafico 14: Qualidade dos equipamentos da escola.
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O gréfico 13 representa quantidade de professareseqn acesso a internet em casa,
sendo que 60% dos professores tem acesso a intennedsa de modo ADSL e 40% né&o tem
acesso a internet em casa.

O gréfico 14, representa a qualidade do laboraweionformatica da escola, sendo
que 40% dos professores responderam que a qualkibatsboratério € regular e 60% dos
professores acha a qualidade ruim.

O gréfico 15, representa a qualidade de acesstemén do laboratério da escola,
sendo que 40% dos professores responderam qudidadeaé regular e 60% responderam
gue a qualidade de acesso a internet é ruim.

O gréfico 16 representa a qualidade da interfagBcgrdo site atividades educativas,
sendo que 40% dos professores responderam querfadet grafica € muito bom, 20%
responderam que € bom e 40% responderam que arregul

Qualidade do acesso a Internet Interface Grafica do Site Atividades
0% 0% 0% Educativas
mOtimo 0% gy .
W Otime
M Muitobom
m Muito bom
Bom
M Regular Bam
ERuim W Regular
B Rum
Grafico 15: Qualidade do acesso a internet do Gréfico 16: Avaliacdo da interface grafica do site
laboratério da escola Atividades Educativas
Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor

O grafico 17, representa a qualidade da interfagfcg do site Escola Games, sendo
que 100% dos professores responderam que a irdegi@fica dos jogos do site Escola
Games é 6timo.
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Interface Grafica do Site Escola Games Manuseio dos Jogos Atividades

0%

% Educativas
0% 0%
0% o
mOtimo o -
mOtimo
M Muito hom S50 B Muitobom
Bom
Bom
M Regular WRegular
M Ruim MRuim

Gréfico 17: avaliagéo da interface gréafica do site Gréfico 18: Facilidade no manuseio dos jogos do sit
Escola Games Atividades Educativas
Fonte: Acervo do autor Fonte: Acervo do autor

O grafico 18, representa a facilidade no manuse® jogos do site Atividades
Educativas, sendo que 62% dos professores resaondgre 0 manuseio € muito bom e 38%
dos professores responderam que o manuseio é bom.

Manuseio dos Jogos Escola Games Grau de satisfagdo em Utilizar o site
0% 0% —_ges Escola Games
. 0% 0% 0%
mOtimo .
mOtimo
M Muito bom
W Muito bom
Bom
Bom
M Regular
W Regular
W Ruim
W Ruim

Grafico 19: Facilidade no manuseio dos jogos de s@Grafico 20: Grau de satisfagcdo em utilizar o site
Escola Games Fonte: Acervo do Autor Escola Games

O grafico 19, representa a facilidade no manusem jdgos do site Escola Games,
sendo que 40% dos professores responderam qu#idatie no manuseio dos jogos é 6timo
e 60% dos professores responderam muito bom.

O grafico 20, representa o grau de satisfacdo dimautos jogos do site Escola
Games, sendo que 80% dos professores respondemsequyrau de satisfacdo é 6timo e
20% respondeu muito bom.

O grafico 21, representa o grau de satisfacdo dimautos jogos do site Atividades
Educativas como ensino aprendizagem, sendo quedd8%rofessores responderam que seu
grau de satisfacdo é 6timo, 40% dos responderang aueito bom e 20% respondeu que é
bom.

Grau de Satisfagdo em utilizar o site Interesse do professor utilizar os Jogos
Atividades Educativas educativos
0% 0% 0% 9% 9%
mOotimo | Otimo
20% M Muito bom  Muito bom
Bom Bom
W Regular M Regular
W Ruim M Ruim
Grafico 21: Grau de satisfacdo em utilizar o site Grafico 22: Interesse do professor utilizar os fogo
Atividades. educativos

Fonte: Acervo do Autor Fonte: Acervo do Autor
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EM GESTAD E TECNOLOGIA

O grafico 22 representa o grau de interesse degsof em utilizar o computador com
acesso a internet e como forma de ensino apremizags jogos do site Atividades
Educativas e Escola Games.

Grau de interac3o entre professor, aluno
e computador
0% 0%
W Otimo
B Muito bom
Bom
& B Regular

Ruim

Gréfico 23: Grau de interagéo entre, professonaiu
computador
Fonte: Acervo do Autor

O grafico 23, representa o grau de interacdo gméessor, aluno e computador,
sendo que 20% responderam que o grau de interagfioa 20% responderam muito bom e
60% responderam bom.

CONSIDERACOES FINAIS

A escola deve ser construida por alunos, docectesnidade e especialistas, e cabe
a ela relatar seus desejos e expectativas. O ghsterbuscar atender as reais necessidades da
escola para superar seus desafios e dificuldadespgssivelmente serdo enfrentados na
sociedade.

Nas ultimas décadas nosso mundo ficou mais avamdadpe no passado, ocorreu
uma verdadeira revolugao tecnologica.

Em todos os niveis académicos, a tecnologia abrgagnportas aos estudantes,
realizando trabalhos quando é estudado um temaigspeO uso de computadores em sala
de aula adquire ao aluno um conhecimento mais amplouma determinada area de
conhecimento, portanto essa tecnologia deve sartama parte integral das funcdes da sala
de aula, tdo acessivel quanto as outras disciplinas

E dever das escolas, contribuir para a formacaoiatsdos conscientes aptos para
decidirem e atuarem na realidade do mundo que wsede modo comprometido com a vida
e a sociedade.
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