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Resumo

Este artigo apresenta o relato de uma atividade de ensino, envolvendo jogos educativos,
as tecnologias digitais, o ensino da lingua inglesa e os conceitos de neurociéncia. Esta
atividade pedagdgica, realizada no contexto escolar, ofereceu aos alunos uma vivéncia
interativa e colaborativa, estimulando a autonomia, a produ¢do de conteudo autoral e o
protagonismo, contribuindo assim para o desenvolvimento do conhecimento coletivo e
interativo. Dentro do contexto da Educacao, as tecnologias digitais podem trazer grandes
possibilidades de engajamento, colaboragao e aprendizagem, tanto para alunos como para
professores. Destacou-se também que, por mais possibilidades que as tecnologias digitais
e as redes sociais possam oferecer, ¢ fundamental a presenca do professor, como agente
moderador e orientador destas praticas.
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INTRODUCAO

Dentro do cenério cada vez mais dindmico e interativo em que vivemos, manter a
atengdo e o interesse dos alunos as aulas tem sido um dos grandes desafios dos
profissionais da area da educagdo. O excesso de estimulos, juntamente com as
ferramentas digitais e suas dinamicas, exemplificam bem esse contexto.

Acessar todo o potencial dos alunos, descobrir como motiva-los e manté-los
acessiveis, sdo alguns dos desafios destes novos tempos. Num momento no qual a

individualizacdo da abordagem vem crescendo e a compreensao de que cada individuo

! Trabalho apresentado no GP Games, XIX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicag¢io, evento componente
do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Mestrando em Educagdo do Programa de Pés-Graduagido em Educagdo (PPGE/Furb), integrante do grupo de
pesquisa Edumidia — Comunicag¢o e Educagdo Midiatica (Furb/CNPq).

3 Mestrando em Educagdo do Programa de Pés-Graduagido em Educagdo (PPGE/Furb), integrante do grupo de
pesquisa Edumidia — Comunicag¢@o e Educagdo Midiatica (Furb/CNPq).

4 Mestrando em Educagdo do Programa de P6s-Graduacdo em Educagido (PPGE/Furb), integrante do grupo de
pesquisa Edumidia — Comunicag¢do e Educagdo Midiatica (Furb/CNPq).



_> <_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

NTER 479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Univali—5 a 6/9/2024

possui caracteristicas unicas, a neurociéncia emerge como uma importante aliada dos
profissionais de educagao.

Conclui-se, entdo, que a maneira como as informagdes
chegam ao cérebro, como sdo identificadas, processadas e
organizadas ¢ diferente para cada pessoa. Consequentemente,
a forma como as pessoas pensam e aprendem também ¢
diferente, estando de acordo com suas aptiddes, habilidades
e deficiéncias proprias (Grossi, Oliveira e Aguiar, 2019, p. 873).

Nessa perspectiva, os jogos educacionais surgem como uma op¢ao comumente
utilizada para envolver esses estudantes de uma maneira mais informal, prazerosa e
divertida, simultaneamente. Os ‘jogos pedagdgicos’ sdo ferramentas educacionais que
utilizam a ludicidade como forma de ensino e aprendizagem. Eles sdo projetados para
engajar os alunos de forma divertida e interativa, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente (Jogos Pedagogicos, 2024).

Estas praticas, nas escolas, podem funcionar como facilitadores, uma vez que
trazem o aluno para um ambiente menos intimidante, como a sala de aula, e oferecem
possibilidades de constru¢do colaborativa de conhecimento. Os jogos educacionais
proporcionam beneficios como: facilitador da aprendizagem, desenvolvimento de
habilidades cognitivas, aprendizagem por descoberta, experiéncias de novas identidades,
socializag¢ao e coordenagao motora (Gross, 2003).

Uma geragdo que j& nasceu com acesso as informagdes em tempo real, por meio
de notebooks, tablets e smartphones disponiveis para consulta a qualquer momento, traz
uma nova dindmica de interacdo, caracterizada por diferengas significativas na
capacidade de adaptagdo e resposta a estimulos, indicada por Prensky (2010) de ‘nativos
digitais’. A tecnologia estd diretamente integrada ao nosso cotidiano, influenciando
diversos aspectos, desde o ambiente de trabalho até¢ a forma como recebemos e
compartilhamos noticias, interagimos socialmente, nos divertimos e aprendemos.

As redes sociais exercem um papel crucial nesse contexto, servindo como veiculos
de comunicagdo e troca de informacgdes, além de contribuirem para a construcdo da
identidade do individuo na relagdo com seus grupos sociais. Como explica Pereira (2013,
p. 34), “pertencer a um grupo ¢ ter um capital, mas para isso ¢ preciso compartilhar as
normas e os valores desse grupo”.

As tecnologias digitais vém sendo cada vez mais utilizadas no ambiente de ensino,

tornando-se um dos pontos importantes de estudo, discussdo e aprimoramento por parte
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de pesquisadores e profissionais da educagio. E necessario considerar, em primeiro lugar,
que os meios tecnoldgicos ja sdo figuras presentes nas salas de aula, e em seguida,
compreender suas potencialidades para auxiliar na preparagdo, organizacao de trabalhos
e tarefas, correcao de conteudos, entre outros aspectos. No entanto, se faz necessario
compreender que a tecnologia ¢ apenas uma ferramenta a mais para auxiliar os
professores no processo educacional. A tecnologia ¢ um item importante, mas ndao ¢ um
fim em si, como observa Novoa (2022, p. 26), “ndo ¢ possivel negar a importancia do
digital, mas estas abordagens devem estar ao servico de uma transformac¢do do modelo
escolar que ndo diminua, mas antes refor¢a, a educacdo como bem publico, como bem
comum”.

A educacdo se encontra em um momento de grandes desafios. Existem diversas
pesquisas debrugcadas na adequacdo das expectativas deste ‘novo aluno’ as praticas
educacionais. Como bem define Ferreira e Notargiacomo (2019, p. 19), “a educacao deve
ser repensada para essa sociedade da informagado, como fung¢do de preparar os individuos
para uma vida plena, os cidaddos para o exercicio de seus direitos e deveres e os
profissionais para o trabalho”.

Os profissionais da educag¢do devem estar atentos ao ambiente no qual os alunos
buscam a maior parte de suas informagdes, a fim de contribuir efetivamente para a
constru¢dao dos saberes, considerando que, atualmente, muitas dessas informacdes sdo
veiculadas em formato audiovisual dentro das plataformas digitais. “A internet criou
meios para que as interagdes entre professores e alunos, e entre os proprios alunos, sejam
facilitadas, propiciando a comunicagdo entre todos os envolvidos no processo de
aprendizagem” (Ferreira; Notargiacomo, 2019, p. 39).

Neste trabalho, relatamos a experiéncia de uma atividade educativa envolvendo
jogos, realizada com alunos entre 14 e 15 anos, do ensino médio de Blumenau/SC,
fazendo o uso das tecnologias digitais e redes sociais dentro do espago escolar,
relacionando sua aplicagdo pelo contexto da neurociéncia, com o objetivo de promover a
interagdo, engajamento e a colaboracdo entre os colegas e estimular suas capacidades de

tomada de decisdo e sua autonomia, com o estimulo e a moderacao dos professores.
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2 TECNOLOGIAS, JOGOS EDUCACIONAIS E REDES SOCIAIS NA SALA DE
AULA

Nos ultimos anos, temos presenciado uma verdadeira revolu¢gdo no ambito
educacional, impulsionada pelo avango das tecnologias digitais e sua a¢cdo na constru¢do
dos saberes, conforme observado por Schiller et al. (2023, p. 4092), “as tecnologias
desempenham um papel crucial em diversas formas de constru¢do do conhecimento,
através de representagdes e reconfiguragcdes do saber”. Essas mudancas tém gerado um
impacto significativo no processo de aprendizagem, influenciando tanto a maneira como
os alunos processam quanto como armazenam as informacdes.

Nesse estudo, exploramos como a integracdo de jogos educacionais na sala de
aula, aliados a redes sociais, podem afetar diversos aspectos do aprendizado, desde a

melhoria da aten¢do e concentragdo até o estimulo a autonomia do aluno.

2.1 O USO DA TECNOLOGIA E O PROCESSAMENTO DE INFORMACOES

Atualmente, as tecnologias desempenham um papel essencial tanto em nossas
rotinas didrias quanto na educagdo. No entanto, tém passado por uma evolucdo notavel,
especialmente na forma como apresentam o conhecimento aos estudantes. Dado o intenso
engajamento dos estudantes com a tecnologia, ¢ essencial integrar essas midias de
maneira sinérgica ao processo educacional (Vieira, et. al, 2023).

E notério que as tecnologias estio cada vez mais presentes no ambiente
educacional, promovendo transformagdes significativas no paradigma tradicional do
processo educativo em todas as suas esferas. Em especial, a incorporagao de tecnologias
digitais na sala de aula tem redefinido o ambiente educacional, exigindo dos educadores
uma compreensdo mais profunda das formas pelas quais os alunos interagem com as
informagdes. Como apontado por Amaral e Guerra (2022), vivemos em uma era em que
os alunos buscam cada vez mais informagdes em formatos audiovisuais dentro de
plataformas digitais.

E importante considerar os desafios associados ao uso indiscriminado das
tecnologias, especialmente no que diz respeito a capacidade de aten¢do dos alunos. A
influéncia das redes sociais na captura da atengdo dos estudantes tem sido objeto de
preocupacdo, uma vez que o comportamento multitarefa pode interferir no processamento

cognitivo e prejudicar o desempenho académico (Amaral; Guerra, 2022). Diante disso,
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torna-se essencial orientar os alunos sobre o uso consciente e equilibrado das tecnologias,
a fim de minimizar os impactos negativos no aprendizado.

Embora as tecnologias da informa¢ao e comunicagdo (TICs) tenham o potencial
de enriquecer o processo educacional, ainda ha controvérsias sobre seu impacto nas
fungdes mentais essenciais para a aprendizagem, como emoc¢ao, motivagdo, atengdo e
memoria (Amaral; Guerra, 2022). Nesse sentido, ¢ fundamental fornecer orientacao
adequada aos alunos, a fim de maximizar os beneficios das tecnologias e mitigar possiveis
prejuizos a satde mental e as interagdes sociais. A importancia desse senso critico, que
vai além da sala de aula, se mostra muito atual, principalmente quando se fala do aluno e
o grande acesso que possuem para ler, escrever, discutir, curtir, comentar, compartilhar e
publicar tudo o que quiserem em suas redes sociais, com toda a facilidade que as
tecnologias podem oferecer.

Nesse contexto, os educadores desempenham um papel crucial no auxilio a
construcdo do conhecimento, incentivando ndo apenas o consumo consciente, mas
também a possibilidade da utilizacdo dessas plataformas no cotidiano educacional. Este
cenario demanda uma constante evolugdo por parte dos profissionais da educagdo, os
quais devem buscar compreender os locais onde os alunos buscam predominantemente
suas fontes de informacdo, a fim de contribuir efetivamente para a constru¢do do
conhecimento. Segundo Amaral e Guerra (2022, p. 122) “a tecnologia pode ser uma
ferramenta extraordinaria de protagonismo e expressdo de autoria. O professor pode
contribuir para que os estudantes ndo apenas consumam, mas também criem contetido
digital.”

Dessa forma, ¢ essencial que os educadores estejam aptos a nao apenas orientar
os alunos na navegacao segura e critica das diversas plataformas digitais, mas também a
capacita-los para se tornarem produtores de contetido relevante e autoral. Isso implica ndo
apenas em transmitir conhecimento sobre as tecnologias disponiveis, mas também em
promover habilidades como pensamento critico, criatividade e ética digital, de acordo
com Martin-Barbero (2021), os meios de comunicagdo de massa sdo mais do que simples
fontes de informagao; eles se transformam em espagos de interacdo ativa, onde as pessoas
ndo apenas recebem contetido, mas também o reelaboram, discutem e adaptam conforme

suas proprias realidades culturais e sociais.
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Na presente pesquisa, ao encorajar os estudantes a se tornarem criadores de
contetido, os professores estdo capacitando-os a se tornarem agentes ativos na sociedade
digital, capazes de contribuir de forma significativa para o desenvolvimento do

conhecimento coletivo.

2.2 O USO DAS REDES SOCIAIS NA SALA DE AULA E A APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

O emprego das redes sociais como ferramenta educacional pode promover a
interagdo social e colaborativa entre os alunos, possibilitando a troca de ideias, opinides
e feedback em tempo real (Amaral; Guerra, 2022). Tal emprego permeia o cotidiano tanto
de docentes quanto discentes e reveste-se de significativa relevancia, na medida em que
propicia aos professores a compreensao de que a exploracdo dessas redes pode conferir
valor agregado ao ambiente de aprendizagem em variados contextos.

Dessa forma, ¢ importante reconhecer que as tecnologias digitais oferecem
oportunidades sem precedentes para promover a autonomia do aluno. Ao estimular
atividades que explorem as diferentes possibilidades das novas tecnologias, os
professores incentivam o protagonismo e a expressao de autoria dos estudantes (Amaral
e Guerra, 2022). No entanto, ¢ fundamental que essa promog¢do da autonomia seja
acompanhada de orienta¢do adequada, garantindo que os alunos fagam uso responsavel e
critico das ferramentas disponiveis.

Por fim, o uso das tecnologias na sala de aula pode influenciar significativamente
o processamento ¢ o armazenamento das informagdes pelos alunos. Embora oferecam
inimeras vantagens, as tecnologias também apresentam desafios que exigem uma
abordagem equilibrada e orientada pelos educadores. Ao compreender e integrar de forma
eficaz as novas tecnologias no ambiente educacional, os professores podem potencializar

o aprendizado dos alunos e prepara-los para os desafios do século XXI.

2.3 JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos educacionais digitais oferecem uma oportunidade unica de envolver os
alunos de maneira ludica e interativa, capitalizando os beneficios das tecnologias para
tornar o aprendizado mais atrativo e eficaz. Miranda (2002) ressalta que os jogos

educacionais contribuem para tornar o ambiente escolar mais agradavel e promovem a
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participag@o dos estudantes no cotidiano escolar, podendo até mesmo reduzir a evasdo
escolar ao tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e envolvente.

Considerando o potencial pedagdgico dos jogos educacionais, conforme
enfatizado por Miranda (2002), e a influéncia das tecnologias digitais na constru¢ao do
conhecimento, conforme observado por Schiller et al. (2023), h4a uma clara necessidade
de integracdo desses recursos no contexto educacional. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) também destaca a importancia do aspecto lidico na educacdo. No
Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a BNCC ressalta a valorizagdo das vivéncias e
experiéncias individuais e familiares dos alunos por meio do ludico e da interagao social.
Esta abordagem visa promover um ambiente educativo mais acolhedor e propicio ao
desenvolvimento integral dos estudantes, utilizando os jogos como uma ferramenta para
a exploragdo e vivéncia de diferentes contextos e contetidos de forma mais significativa.

A valorizacao do aspecto ludico na educacdo, conforme preconizado pela BNCC,
aliada ao papel das tecnologias digitais na promocdo da interatividade, evidencia a
importancia de proporcionar experiéncias educativas significativas e contextualizadas.
Ao explorar o potencial dos jogos educacionais como ferramenta pedagdgica, os
professores podem criar ambientes de aprendizagem mais estimulantes e inclusivos, onde
os alunos se sintam motivados a participar ativamente do processo de construcdo do
conhecimento.

Ao fomentar a interagdo social e a colaboragdo por meio dos jogos educacionais,
os educadores podem contribuir para o desenvolvimento integral dos alunos, conforme
preconizado pela BNCC. Ao mesmo tempo, as tecnologias digitais oferecem
oportunidades Unicas para personalizar o processo de ensino-aprendizagem, adaptando-
se as necessidades individuais de cada estudante. Dessa forma, ¢ possivel criar um
ambiente educacional mais inclusivo e receptivo, onde todos os alunos se sintam
valorizados e capazes de alcangar seu pleno potencial.

Nos ultimos anos, tem-se observado um crescente interesse no uso de jogos
educacionais como uma ferramenta promissora para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem. Pesquisas conduzidas tém destacado os inumeros beneficios dessas
abordagens, que vao desde o estimulo a motivagao dos alunos até o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. Neste contexto, este artigo analisou os

resultados de diferentes estudos que investigaram a aplicagdo de jogos educacionais em
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diversos contextos educacionais, examinando seus impactos ¢ desafios, bem como as
perspectivas para o futuro dessa pratica. As pesquisas analisadas foram: Roland et al.
(2004); Fernandes (2010); Silva Neto, et al. (2013); Mello et al. (2020).

A pesquisa conduzida por Roland et al. (2004) investigou a aplicacdo de jogos
educacionais no contexto do ensino, revelando uma série de achados significativos que
ressaltam a relevancia e os beneficios dessas ferramentas no dmbito educacional. Os
principais pontos abordados no estudo incluem a motivagdo dos alunos, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, a melhoria da flexibilidade cognitiva, a
abordagem auto-dirigida de aprendizagem e o papel mediador do professor no processo.

Um dos resultados mais marcantes decorrentes da utilizagdo de jogos
educacionais foi a promocao da motivacdao dos alunos. Estes jogos foram reconhecidos
como uma forma ludica e envolvente de aprendizagem, incentivando a persisténcia na
resolucdo de desafios e tarefas. Além disso, constatou-se que os jogos contribuiram para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, exercitando as capacidades mentais e
intelectuais dos estudantes, ampliando a reten¢do de conhecimento e facilitando a
interagdo com o contetido de maneira mais dindmica.

Outro resultado relevante foi o aprimoramento da flexibilidade cognitiva
proporcionada pelos jogos educacionais. Estes atuam como um exercicio mental,
ampliando as redes de conexdes neurais e estimulando o cérebro a operar de maneira mais
eficaz. Ademais, a abordagem de aprendizagem auto-dirigida, na qual o aluno explora
relagdes e interage com o software, demonstrou-se eficaz, destacando-se a importancia
do papel do professor como mediador do processo, ao orientar e selecionar os recursos
adequados para enriquecer a pratica pedagogica. Esses resultados reiteram a importancia
de integrar os jogos educacionais como parte do ambiente de aprendizagem,
proporcionando uma experiéncia educacional mais imersiva e eficaz para os alunos.

Ja a pesquisa conduzida por Fernandes (2010) investigou o emprego de jogos
educacionais no contexto do processo de ensino, revelando uma gama de aspectos
relevantes que sustentam a importancia e os beneficios inerentes a tais instrumentos no
ambito educacional. Os principais temas abordados no estudo englobam a motivagado e o
engajamento dos alunos, a facilitagdo da aprendizagem em multiplas éareas do
conhecimento, o aprimoramento da pratica educativa e a promocgao da aprendizagem com

significado.
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Um dos desdobramentos decorrentes da incorporagdo de jogos educacionais
consistiu na otimiza¢gdo da motivagdo e do engajamento dos alunos. Esses foram
caracterizados como recursos de aprendizagem atraentes e imersivos, incitando os
estudantes a superarem desafios e a se dedicarem ativamente ao processo de ensino. Esta
motivacdo resultou em uma maior participacdo, atencdo e disposicdo dos alunos para
aplicarem suas competéncias cognitivas durante as atividades ludicas. Adicionalmente,
constatou-se que os jogos educacionais se revelam eficazes na facilitagdo da
aprendizagem em diversas areas do conhecimento. Estes auxiliaram os alunos na
assimilac¢do de conteudos complexos, no desenvolvimento de estratégias para a resolugao
de problemas e na promocdo de habilidades cognitivas fundamentais, tais como o
pensamento critico, a criatividade e a tomada de decisdo. Desta forma, os jogos
educacionais propiciaram uma abordagem abrangente para o desenvolvimento dos
alunos, contribuindo para seu progresso intelectual e emocional.

Outro desfecho de destaque ¢ o enriquecimento da pratica educativa mediante a
adocdo de jogos educacionais. Estes podem proporcionar um ambiente de aprendizagem
dindmico, desafiador e motivador, possibilitando aos educadores explorarem novas
estratégias pedagogicas e engajar os alunos de maneira mais efetiva. Assim, a pesquisa
evidencia que a utilizagdo de jogos educacionais pode promover a aprendizagem com
significado entre os alunos. Os jogos foram reconhecidos como instrumentos poderosos
para potencializar a aquisi¢ao de conhecimento, promovendo a construcao de habilidades
cognitivas e socioemocionais cruciais para o desenvolvimento dos estudantes. Os
resultados obtidos ratificaram que os jogos educacionais sdo recursos de valor
inestimavel, capazes de contribuir significativamente para o aprimoramento da qualidade
do ensino e o envolvimento dos alunos no processo educacional.

O artigo de Silva Neto, et al. (2013) aborda a utiliza¢do de jogos educacionais
como um recurso significativo para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Os
professores que participaram do projeto observaram que a integracao de jogos na sala de
aula proporcionou uma abordagem ludica de estudo, especialmente benéfica para os
alunos que se preparavam para o vestibular. Os jogos utilizados apresentavam desafios
semelhantes aos encontrados em vestibulares de diversas universidades, o que estimulou

os alunos a se envolverem de maneira mais ativa e prazerosa.
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Além disso, a aplicacdo de jogos educacionais foi reconhecida como uma forma
consciente de aproveitar os laboratorios das escolas publicas, indo além do mero
entretenimento. Esses jogos ndo apenas incentivaram a colaboragdo entre os alunos para
resolver problemas, mas também serviram como um estimulo motivacional para o
aprendizado de disciplinas tradicionalmente desafiadoras, como matematica e fisica. O
artigo ressalta a importancia de alinhar os jogos utilizados ou criados no laboratério com
os temas abordados em sala de aula, a fim de facilitar a assimilagao dos conteudos pelos
alunos. O projeto descrito no artigo foi dividido em trés etapas, que incluiram a
apresentacao de fundamentos tedricos sobre jogos educacionais, a demonstracao de jogos
existentes para auxiliar no ensino e aprendizagem, e a capacitacdo dos alunos para
desenvolver seus proprios jogos e desafios, promovendo assim uma abordagem mais
pratica e envolvente no processo educacional.

Em contrapartida, o estudo de Mello et al. (2020) analisou o impacto da
gamificacdo e dos jogos educacionais no ensino de inglés, especificamente na producgdo
oral do TOEFL iBT. Durante as aulas, foram implementados elementos de gamificacdo e
jogos educacionais, incluindo trabalho em grupo, competicdo, desenvolvimento da
habilidade oral, pensamento rapido e tomada de decisdes. Os resultados obtidos foram
avaliados por meio de questionarios de percepgao dos alunos e analise de aprimoramento
lexical.

Os alunos relataram que as aulas gamificadas e a utilizacdo de jogos educacionais
tiveram impactos positivos em sua motivagao, engajamento e autoconfianca. No entanto,
a andlise das gravacdes das producgdes orais ndo demonstrou ganhos significativos em
termos de aprimoramento linguistico. Apesar da gamificagdo ter se mostrado eficaz em
envolver os alunos, os resultados indicaram a necessidade de mais pesquisas e
experiéncias para subsidiar dados mais aprofundados no ensino de linguas estrangeiras.

E importante ressaltar que, embora a euforia e a motivagio dos estudantes tenham
influenciado positivamente as atividades, esses aspectos ndo se refletiram objetivamente
nos resultados em termos de ganhos lexicais, queda na hesitacdo e aumento na quantidade
de palavras utilizadas. As limitagdes do estudo, como o contetdo especifico e o tempo
curto para intervir, bem como a amostra pequena para coleta de dados, podem ter

influenciado os resultados.
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Dessa forma, a pesquisa evidenciou que a gamificacdo e o uso de jogos
educacionais tém o potencial de produzir resultados positivos em relagdo ao engajamento,
motivacdo e autoconfianga dos alunos. No entanto, ¢ fundamental que os professores
estejam preparados para o planejamento, organizagdo e avaliacdo das atividades, visto
que a implementacdo dessas estratégias demanda um nivel de organizacdo e constante
revisdo. Novas experiéncias e estudos sdo necessdrios para contribuir de forma mais
significativa para o campo do ensino de linguas estrangeiras.

Os estudos analisados revelam que os jogos educacionais tém potencial para
transformar significativamente a experiéncia de aprendizagem dos alunos, promovendo
maior engajamento, motivagdo e desenvolvimento de habilidades essenciais. No entanto,
¢ crucial reconhecer que ainda héd desafios a serem superados, como a necessidade de
alinhar os jogos com os objetivos educacionais e a realizagdo de mais pesquisas para
avaliar seu impacto a longo prazo. Com um planejamento cuidadoso, acompanhado de
uma abordagem reflexiva e adaptativa por parte dos educadores, os jogos educacionais
podem continuar a desempenhar um papel importante na promocao de uma educacdo

mais dindmica, relevante e eficaz para as geracdes futuras.

3 CAMINHOS METODOLOGICOS

Este estudo explorou uma abordagem inovadora no ensino de lingua inglesa em
uma escola publica localizada em Blumenau, Santa Catarina. Direcionada
especificamente aos alunos do 9° ano, com idades entre 14 e 15 anos, a proposta
pedagbgica consistiu em uma atividade de caga ao tesouro bilingue. A escolha dessa
metodologia buscou ndo apenas engajar os alunos no aprendizado do idioma, mas também
promover uma experiéncia interativa e colaborativa em sala de aula. Com a participag¢ao
de 24 estudantes, divididos em grupos previamente estabelecidos, a atividade se
desenvolveu, por meio da exploragdo do ambiente escolar, em busca de pistas e desafios
apresentados em videos em potugués e textos em inglés. Cada pista foi acessada por meio
de QR Codes, os quais foram preparados antecipadamente pela equipe docente e
distribuidos estrategicamente pela escola.

Antes do inicio da atividade, foram realizados procedimentos de preparacao,
incluindo a organizagdo dos grupos, o desenvolvimento dos QR Codes e a verificagdo da

disponibilidade de celulares dos alunos para leitura dos cddigos. Quando necessario,
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foram disponibilizados tablets da escola para aqueles que nao possuissem seus proprios
dispositivos moveis. Durante a realizagdo da atividade, os alunos receberam orienta¢des
detalhadas sobre a dinamica da caga ao tesouro e foram encorajados a trabalhar em equipe
para resolver os desafios apresentados. Além disso, cada grupo foi instruido a registrar o
processo da cacada por meio de videos, que posteriormente seriam compilados em um

Making Off para compartilhamento e reflexao.

3.1 DIVISAO DAS AULAS

O foco desta se¢do ¢ detalhar e explicar o acontecimento das atividades. A
compreensdo detalhada das aulas e a organizagdo das atividades sdo fundamentais para a
realizacdo efetiva da proposta pedagdgica. Isso possibilita que os professores que leiam
este estudo possam adaptar a proposta de acordo com as necessidades de suas proprias
aulas e escolas.

A primeira aula teve como objetivo introduzir a atividade e formar os grupos de
alunos. Inicialmente, os alunos foram informados sobre a dinamica da caga ao tesouro e
os objetivos propostos. Em seguida, foram organizados em grupos pré-determinados,
considerando a diversidade de habilidades e interacdo entre os estudantes. Apds a
formagao dos grupos, houve uma breve explicacao sobre o aplicativo utilizado para leitura
dos QR Codes, seguida pelo reconhecimento da atividade e dos pontos especificos da
escola na qual as pistas estavam localizadas. Durante a atividade, os alunos realizaram a
caga ao tesouro e gravaram o Making Of para registrar a experiéncia.

Os tempos para essa realizagdo foram divididos em 56 minutos, que ¢ o tempo
padrdo de aula no municipio de Blumenau. A explicacdo da atividade proposta e formagao
dos grupos tiveram o tempo esperado de 10 minutos. O reconhecimento da atividade e do
aplicativo para leitura dos QR Codes teve o tempo esperado de 10 minutos. A caca ao
tesouro pelos pontos especificos da escola, gravacdo do Making Of e completar todo o
percurso teve o tempo esperado de 36 minutos. O envio das gravagdes para um grupo do
WhatsApp, feito com os lideres de cada grupo, foi dado como Homework para os
estudantes.

Na segunda aula, os alunos se reuniram na sala de informética e no laboratorio
para a producdo do Making Of. Apds a organizacdo dos grupos, o professor de

informdtica apresentou o software de edi¢do de video utilizado para a produgdo dos
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videos. Os alunos receberam orientagdes sobre as principais funcionalidades do software
e como utiliza-lo para editar o material gravado. Durante esta aula, os grupos iniciaram o
processo de edi¢do dos videos, visando a preparacdo para a postagem em um grupo
fechado no Facebook. Se entende que essa publicacdo e uso da rede social Facebook,
tornou o processo muito produtivo e divertido para os estudantes, pela praticidade que a
plataforma traz de interacdo, como comentarios, reagdes nos videos e curtidas. Esse
engajamento prévio dos estudantes torna o processo da terceira que sera explicado a
seguir, mais produtivo.

O encontro na sala de informatica, ida ao laboratério e separagao dos grupos teve
o tempo esperado de 10 minutos. A explicagdo do professor de informdtica e responsavel
pela turma sobre o software de edi¢do de video teve o tempo esperado de 10 minutos. A
edi¢do e postagem dos videos em um grupo fechado no Facebook, teve o tempo esperado
de 36 minutos.

A terceira e ultima aula foi dedicada a avaliagdao e discussao da atividade. Os
alunos formaram uma roda de conversa para compartilhar suas experiéncias e receber
feedback dos colegas e do professor. Cada grupo teve a oportunidade de apresentar seu
video e discutir os desafios enfrentados durante a realizagdo da atividade. Além disso, foi
realizado um processo de autoavaliacdo, onde os alunos refletiram sobre seu desempenho
e aprendizados ao longo da atividade.

O processo de avaliagdo do professor foi dividido em duas notas. a primeira nota
consistiu na participagdo e dedicagdo dos grupos ao decorrer da atividade, com os
critérios: (i) completar o percurso proposto, (ii) fazer e enviar as gravagdes para a
producdo do making of , (iii) edicdo e postagem no grupo, dentro da segunda aula. A
segunda nota, considerou a roda de conversa e uma autoavaliacdo dos estudantes sobre o

trabalho como grupo em modo geral.

4 CONSIDERACOES

Apo6s explorar o impacto dos jogos educacionais e das tecnologias digitais na
atividade pedagodgica em Blumenau, ¢ evidente que a integragao dessas ferramentas pode
revolucionar a forma como os alunos aprendem e interagem com o conhecimento. A

experiéncia colaborativa e interativa proporcionada por essa abordagem ndo apenas
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estimula a autonomia e o protagonismo dos estudantes, mas também os capacita a se
tornarem agentes ativos na sociedade digital.

A presenca do professor como mediador e orientador nesse processo ¢
fundamental para garantir que o uso das tecnologias seja equilibrado e direcionado para
a promo¢dao de uma aprendizagem significativa. Além disso, a importancia da
neurociéncia na compreensdo do processo de aprendizagem dos alunos e na adaptacao
das praticas educacionais as demandas da era digital ndo pode ser subestimada. Diante
desse cenario, ¢ crucial que os educadores estejam preparados para orientar os alunos nao
apenas no consumo consciente das tecnologias, mas também na producao de contetido
relevante e autoral.

Promover habilidades como pensamento critico, criatividade e ética digital torna-
se essencial para preparar os estudantes para os desafios e oportunidades do mundo
contemporaneo, a integracdo de jogos educacionais, tecnologias digitais e redes sociais
na sala de aula pode proporcionar uma educagdo mais dinamica, relevante e eficaz para
as geracdes futuras. Com um planejamento cuidadoso, uma abordagem reflexiva e
adaptativa por parte dos educadores, ¢ possivel explorar todo o potencial dessas

ferramentas para promover uma aprendizagem colaborativa.
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