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RESUMO

A readlidade social atual requer uma escola que favorega o desenvolvimento das criancas
de modo que ao concluirem sua formagéo escolar possam atuar adequadamente na
sociedade. Hoje, o contato com as Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicacéo-
TDIC’s, esta em toda parte e inseridas em nossas atividades diarias. Porém, o acesso e
uso dessas tecnologias ndo tém sido disfrutados por todos os cidadéos, indistintamente.
Existem criancas que dispdem de mais acesso que outras mas, mesmo assim, estamos
seguindo rumo a uma sociedade cada vez mals informatizada sem levar em
consideragdo essa desigualdade de acesso. A atual sociedade tem na transmisséo e
construcdo de conhecimento, através das TDIC’s, um grande aliado, principalmente se
estas forem incorporadas no cotidiano escolar. Sendo a escola, nas sociedades
modernas, uma das instituicdes responsaveis pela transmissdo da cultura, 0 uso das
TDIC’s em sala de aula passa a ser um recurso favoravel a promoc¢édo daincluséo digita
e da cidadania de criangas com baixo nivel de acesso e uso dessas ferramentas. Em se
tratando de criangas que se encontram nas series iniciais do Ensino Fundamental ou, até
mesmo, na Educagdo Infantil, temos outro aliado ao processo de ensino: 0s jogos. Estes,
atualmente bastante valorizados no mundo informatizado, podem se inserir nessa
realidade favorecendo ainda mais a inclusdo digital através de jogos digitais, onde a
crianca pode usufruir varias possibilidades de inclusdo. Nesse caso, a inclusdo socia €
favorecida, na medida em que a crianga se insere em um mundo moderno dominando
seus contetdos. Ja ainclusdo digital ocorrera através do acesso e uso nas proprias aulas.
E ainclusdo cultura ocorrera na medida em que, desde cedo, essas criangas vao sendo
formadas para a sociedade do conhecimento. Diante do exposto, é importante investigar
em que medida a escola publica, 16cus privilegiado da revelagdo dos mais variados tipos
de exclusdo, esta favorecendo a inclusdo digital e que uso tem feito dos jogos digitais
como ferramenta didatica nos processos de ensino aprendizagem. Para uma melhor



aproximagdo dessa realidade foi organizada uma pesquisa qualitativa que buscou
investigar essa questdo a partir de duas etapas. Na primeira etapa, através de pesguisa
bibliografica, se investigou sobre 0 que se tem escrito a respeito dos jogos digitais no
processo de ensino aprendizagem, levando em conta as possibilidades e os limites do
uso dessas ferramentas em sala de aula. Ainda na primeira etapa se investigou, através
de pesquisa documental, o que orientam as propostas metodol6gicas nos documentos
educacionais do MEC com respeito ao uso didético de jogos digitais em sala de aula,
como possibilidade de inclusdo digital. Em uma segunda etapa da pesquisa, ainda em
andamento, se organizou um estudo de campo em escolas publicas para investigar
préticas educativas bem sucedidas, em salas de aula, utilizando jogos digitais. Ainda
nessa etapa serdo também investigadas aquelas préticas impossibilitadas de realizagdo
por fatores que conheceremos logo apds a pesquisa de campo. O presente trabalho
objetiva expor resultados parciais ja encontrados no transcorrer dessa investigacéo.
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