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Nao ha duvidas quanto aos beneficios que os jogos educacionais aliados a tecnologia podem
trazer para a educagdo. Mesmo havendo um grande incentivo através de projetos de inclusdo
digital, ainda existe uma forte barreira a ser quebrada por muitos professores. Muitas vezes, por
ndo terem conhecimento das tecnologias e terem receio, ndo exploram as vantagens em utilizar
esses recursos. Neste contexto, com a intengdo de quebrar esse paradigma, este trabalho
apresenta os resultados do projeto de extensdo intitulado: Capacitagdo para professores em
jogos educacionais para o ensino fundamental. O projeto tem como objetivo capacitar os
professores do ensino fundamental, de escolas da rede publica, na constru¢do de jogos
educacionais com o Scratch. O projeto contou com a participagdo de alunos bolsistas dos cursos
de Tecnologia em Sistemas para Internet e Licenciatura em Ciéncias das Natureza e com
professores das areas de Tecnologia e Educagdo. As etapas de desenvolvimento aplicadas no
projeto foram: i) levantamento do perfil dos professores interessados em realizar a capacitacao
— essa etapa foi fundamental para definir a modalidade de ensino da capacitacdo, pois
primeiramente havia-se pensado na modalidade de ensino presencial, porém, percebeu-se que
os professores ndo tinham disponibilidade de hordrio para participarem. Dessa forma,
decidiu-se realizar na modalidade de ensino a distancia; ii) estudo da ferramenta Scratch
utilizada na capacitacdo; ii1) elaboracdo dos contetidos das atividades disponiveis no jogo
utilizado como exemplo durante a capacitacdo; iv) elaboracdo da apostila composta por
conceitos, exemplos e exercicios; v) elaboracao das videoaulas com explicacdes dos conteudos
trabalhados na capacitagdo; vi) criacdo do curso no ambiente Moodle e disponibilizacdo do
material no canal do YouTube; vii) realiza¢do do curso de capacitagdo e acompanhamento dos
professores durante o desenvolvimento das atividades no ambiente Moodle. Através deste
trabalho, foi possivel alcancar os seguintes resultados: 1) proporcionar aos professores a
participagdo em experiéncias tecnologicas de carater inovador, possibilitando a criagcdo de
novas metodologias que contribuam na qualidade do processo de ensino; ii) possibilitar as
escolas e aos professores uma melhor utilizagdo dos recursos tecnologicos, empregados nos
laboratorios de informatica das escolas, de forma a extrair da tecnologia o maximo de
beneficios e tornar o processo de ensino mais interessante e motivador; iii) possibilitar aos
alunos e professores aprimorarem novas competéncias e habilidades através do uso dos jogos
educacionais com o Scratch. Sendo assim, acredita-se que o trabalho proposto contribuiu na
formagdo de professores, na utilizagdo dos recursos tecnologicos em beneficio da educagdo e
com o crescimento da qualidade do ensino fundamental.
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