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Resumo

O presente artigo vem atraves de uma revisdo bibliografica demonstrar a importancia da
utilizacdo de jogos computadorizados no processo ensino aprendizagem, bem como a
maneira que a tecnologia esta presente no ambiente educacional e sua importancia na
evolucdo. Atualmente os recursos tecnoldgicos encontram-se disponiveis e acessiveis para a
maioria das pessoas, sendo necessario esclarecer duvidas e mostrar a importancia do uso
das novas tecnologias e dos jogos computadorizados no dmbito educacional, através de
ferramentas indispensaveis para tornar o processo educativo mais eficaz na era da
tecnologia. Para tanto, é importante que o professor tenha conhecimento a respeito de tais
ferramentas, conheca suas vantagens e desvantagens e saiba planejar aulas que utilizem
jogos educativos e tecnologias, visando sempre o melhor aproveitamento dos alunos e uma
transmissdo do conhecimento eficaz. Vivendo na era em que a tecnologia garante bases a
todas as areas, sendo importante que a escola também esteja integrada na mesma, tendo o
computador e as novas tecnologias como poderosos aliados ao desenvolvimento
educacional.
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Abstract

This article comes through a literature review demonstrate the importance of using
computer games in the learning process and the way that technology is present in the
educational environment and its importance in evolution. Currently the technology
resources are available and accessible to most people, being necessary, answer questions
and show the importance of using new technologies and computer games within education
through tools necessary to make the educational process more effective in age of
technology. Therefore, it is important that the teacher be aware about such tools, know your
strengths and weaknesses and learn to plan lessons using educational games and
technology, always seeking the best student achievement and effective transmission of
knowledge. Living in an age where technology ensures bases to all areas and it is important
that the school is also integrated in the same, with the computer and new technologies as
powerful allies of educational development.
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Introducéo

Atualmente, a presenca dos computadores em nosso dia a dia, e principalmente nas
escolas, tem aumentado continuamente. Com isso, emerge a necessidade de refletir como
esta tecnologia vai ser utilizada por pedagogos como ferramenta de ensino-aprendizagem
(MORATORI, 2003).

De acordo com Miskulin (1999 apud MISKULIN; AMORIM; SILVA, 2005) na
sociedade da informacdo, educar € bem mais que apenas treinar pessoas no uso de novas
tecnoldgicas, € formar os individuos para “aprender a aprender”, preparando-0s para as
transformacg6es continuas e aceleradas do conhecimento tecnoldgico.

Sendo assim, a educacdo deve ser diversificada, pois, envolve multiplas tarefas,
sendo necessario que os alunos dominem o processo de aprendizagem para que
desenvolvam suas competéncias, e ndo s6 absorvam o contelido oferecido. E
imprescindivel uma educacdo estavel, dindmica e desafiadora, objetivando o desenvolver
de habilidades para que se obtenha e utilize informagdes (MORATORI, 2003).

A introducdo do computador e de outras tecnologias nas escolas justifica-se pelo
fato de que este € um instrumento eficaz, que pode aumentar a motivacao dos alunos, além
de criar atividades que formam oportunidades especiais para aprender a solucionar
problemas (MORATORI, 2003).

Os jogos computadorizados sdo instrumentos estratégicos para as aulas, podendo ser
trabalhados de maneira interdisciplinar, além de ser um suporte que pode auxiliar e
estimular o processo ensino-aprendizagem, de maneira ludica e prazerosa para o0s alunos.

O objetivo neste artigo é enfatizar o quanto os jogos computadorizados e as novas
tecnologias podem auxiliar no processo ensino-aprendizagem, transformando o ensino
tradicional em um ensino inovador.

Justifica-se a definicdo deste tema, pois, atualmente a gama de jogos disponiveis no
mercado € enorme e o0 professor nem sempre esta preparado para se utilizar deste recurso,
desmistificando a falsa impressao de que o jogo computadorizado é utilizado apenas para

diversao.
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1 O jogo no processo educativo

O brincar ndo se limita apenas as criangas, a brincadeira vai além da infancia
estando presente em todas as idades. Brincar € importante para a construcao e reconstrugdo
do psiquismo do ser humano, desde os primeiros anos de idade até a velhice.

Na infancia, na adolescéncia e até mesmo na terceira idade, jogar estimula o
desenvolvimento psicolégico, social e cognitivo, 0 jogo é uma atividade natural e
motivadora, e através dele é possivel gerar motivacdo intrinseca gerando nos jogadores o
desejo de aprender algum contetdo por si préprio. E quando este desejo é realizado a
pessoa sente prazer e tem um sentimento de recompensa, tendo mais motivacdo para
continuar a aprender (CUNHA et al., 2009).

Sendo assim, 0 jogo vem se mostrando uma ferramenta muito flexivel no ambiente
educacional, capaz de atingir diversos aspectos no educando e isto ocorre principalmente
pelo seu carater motivacional.

Os jogos vém ganhando cada vez mais espago nas escolas na busca de inserir a
ludicidade na sala de aula e aperfeicoar o aprendizado. A pretensdo de grande parte dos
professores ao se utilizar do jogo é fazer com que suas aulas sejam mais agradaveis visando
uma aprendizagem mais fascinante. Além disso, estes tipos de atividades sdo estratégias
que estimulam o raciocinio, guiando o aluno ao enfrentamento de situacdes conflitantes do
seu dia a dia (LARA, 2004 apud GRUBEL; BEZ, 2006).

Existem varios tipos de jogos, por exemplo: jogos de aventura, tempo, acdo, l6gico-
estratégico; cada um com o objetivo de desenvolver uma habilidade especifica. As
brincadeiras e 0s jogos infantis sdo maneiras da crianga conduzir experiéncias e criar
situacOes para dominar e experimentar a realidade.

A brincadeira é importantissima para que a crianca se sinta realizada e feliz.
Brincando ela descobre o0 mundo, aprende a respeitar os outros, desenvolve o sentimento de
grupo, tem a imaginacdo estimulada e se autorrealiza. A crianga que ndo brinca e
amadurece muito cedo, ndo se desenvolve de maneira sadia, de alguma forma tera
problemas em sua personalidade adulta, se tornando uma pessoa neurética e até psicotica,

este tipo de pessoa carrega a vida como se fosse uma afronta, um sacrificio, uma obrigacdo
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a ser cumprida, dificilmente conseguira viver bem, ser feliz e sentir prazer com as pequenas
coisas da vida (GRUBEL,; BEZ, 2006).

A pessoa que brinca se organiza melhor internamente, além de proporcionar um
desenvolvimento sadio, como diz o psicanalista Winnicott (1975, p. 80 apud CEAAP) o
qual amplia esta fala dizendo que o “brincar ¢ importante para a crianga e o adulto, [...] [no
brincar] eles podem ser criativos e utilizar sua personalidade integral: e é somente sendo
criativo que o individuo descobre o eu.”

Vale destacar que a brincadeira desenvolve o conhecimento que implica na
capacidade de operar sobre dados, ndo sendo passivel de transmissao, afinal, as relagdes sO
podem ser estabelecidas pelos préprios individuos no ato de conhecer, permitindo assim o

desenvolvimento infantil.

2 Jogos computadorizados na sala de aula

Cada dia mais se aprimora a utilizacdo dos computadores em todas as areas
principalmente na educacdo. Para Valente (1993), o ingresso do computador na educacao
provocou uma grande revolucdo no nosso ponto de vista do ensino-aprendizagem. O
computador na educacdo nada mais é que uma ferramenta ou maquina de ensinar, que
consiste na informatizacdo das metodologias do ensino tradicional. Porém, é necessario que
uma pessoa alogue varias informaces que devem ser apresentadas aos alunos na forma de
tutoriais, exercicio e pratica ou jogos.

De acordo com Monteiro (2007, p. 28), 0 computador:

[...] deve servir como ferramenta de alunos e professores, para atingir os
objetivos pedagdgicos de uma educacdo em termos humanisticos: saber
como compreender bem qualquer assunto, comunicar bem oralmente e
por escrito, ter uma visdo democratica, pluralista e tolerante do mundo
entre outros.

O uso do computador no ensino é mais complexo do que o uso de qualquer outro
recurso didatico conhecido até hoje, seu diferencial sdo as variedades em recursos
disponiveis no mesmo. Através do computador podemos nos comunicar, criar desenhos,
efetuar calculos, simular fendbmenos e outras diversas agdes. Ndo h& nenhum recurso

didatico com tantas func¢des quanto este, ele € também o recurso tecnoldgico mais usado em
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qualquer outra area do mercado de trabalho, presente na vida da maioria das pessoas
(SILVA, 20009).

Na educacdo, a informética contribui melhorando a prética docente, auxiliando os
educadores com aplicativos Uteis para diversas ocasides, possibilitando a criacdo de varios
jogos tais como o quebra-cabeca, domind, palavras cruzadas, entre outros recursos aptos
para organizar didaticamente os materiais que o educador deseja que o educando assimile
(VALENTE, 1997).

De acordo com Silva (1997), ao usar o computador os professores ampliam a sua
capacidade de ensinar, de influir no pensamento e no comportamento, estimulando a
cognicgdo, as atitudes e aptidées do aluno num grau mais elevado e efetivo. Isso néo
significa que o aumento da capacidade de influéncia do educador sobre 0s alunos seja uma
garantia da qualidade de ensino. O uso da tecnologia na educacdo tem seus dois lados,
positivo ou negativo, vai depender do perfil do docente.

Apesar de todas as novidades e facilidades na realizacdo de tarefas que o
computador apresenta, ele continua sendo uma ferramenta de apoio ao professor e ao aluno.
E necessario oferecer um ensino de qualidade para que os alunos possam impor significado
as informacGes recebidas e utilizem as tecnologias como ferramenta para solucionar
problemas de sua vida pessoal e profissional. O professor deve utilizar a informéatica como
ferramenta didatica em suas aulas e intermediar o que o aluno esta estudando com sua vida
social (HORNES et al., 2009).

O emprego do computador esta sendo muito discutido quanto a sua utilizagdo no
contexto educacional. Mas atualmente é impossivel ndo fazer uso do mesmo, pois ele traz
diversos recursos, entre eles, pesquisas, simulagdes, comunicagéo, entretenimento, jogos e
outros. E funcdo de quem vai utiliza-lo na educacdo definir quais os objetivos que se quer
chegar. Na educacdo a informatica tem uma utilizacdo ampla, pode ser usada na resolugédo
de exercicios, revisdo e outras diversas maneiras. A informatica destaca-se pela sua
capacidade de interatividade, com isso se torna um instrumento facilitador na
aprendizagem, visando que ela s6 faz o que pedimos (TAJRA apud AMARAL; SALVI,
2007).

Com o processo do uso de computadores em sala de aula as criangas constroem um

significado proprio e pessoal na construgdo do conhecimento, a fim de acumula-los
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conduzindo a integracdo, modificacdo, estabelecimento de relacbes e coordenacdo entre 0s
diversos estilos de conhecimentos estruturados que variam em vinculos e relagdes a cada

aprendizagem nova.

3 Novas tecnologias na escola

Com a globalizacdo a escola vem sofrendo mudangas marcantes na sua maneira de
transmitir conhecimento, tendo que se reconfigurar para atender seu publico de maneira
atual e homogénea. Tal reconfiguracdo deve ter énfase na formacdo do docente e seu
trabalho, este que deve estar interado com as novas tecnologias de informacdo e
comunicacgéo, estas que estdo cada vez mais presentes na vida de qualquer pessoa, e que
também esta presente no discurso pedagogico. Tais tecnologias vém sendo apontadas como
elementos definidores dos discursos atuais sobre o ensino e do ensino (BARRETO, 2004).

Para a formacdo bésica de uma crianga e para resolucdo dos problemas,
encontramos no cotidiano informagdes relevantes, amadurecidas pelas geragdes, tempo e na
prépria comunidade escolar que focalizam as novas tecnologias, sendo de suma
importancia que as criancas tenham condicdes de receber informacgdes ampliando o alcance
do poder de suas ideias, com os diversos fatores associados as novas tecnologias.

Através de experiéncias da realidade é que transformamo-la quando usada como
instrumento, realizando uma selecdo de determinados aspectos da realidade, com
ampliacGes e reducdes permitindo assim novos conhecimentos, podendo serem salientados
ou despercebidos, especialmente quando somos impressionados pelo novo.

Assim, as tecnologias de informagdo e comunicacdo sdo fundamentais para o
crescimento e desenvolvimento e por isso podemos citar diversos aparelhos, dentre eles os
computadores convencionais, 0s notebooks, os novos tablets, celulares e smartphones, as
inovadoras lousas digitais, dentre diversos outros. Dentre as tecnologias neles utilizados,
podemos citar ainda a internet, os SMSs, o0s softwares educativos, jogos computadorizados,
e até mesmo a inovadora realidade aumentada. Todos estes estdo presentes na vida das
pessoas em pequena ou na maioria do tempo, e a educagdo/escola deve utilizar dessas
ferramentas como instrumentos de otimizagéo do ensino.

Para Moreira e Kramer (2007, p. 1042):
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Na educacdo, o comportamento flexivel ¢é tanto demandado dos
professores quando difundido, como habilidade a ser adquirida, aos
estudantes, futuros trabalhadores. Estimula-se o professor, por diferentes
meios, a adaptar-se a circunstancias variaveis, a produzir em situaces
mutaveis, a substituir procedimentos costumeiros (as vezes repetitivos, as
vezes bem-sucedidos) por “novas” e sempre “fecundas” formas de
promover o trabalho docente. Deseja-se um professor disposto a correr
riscos e a investir em sua atualizagdo. Subjacente a todos esses principios
e comportamentos, que visam reinventar a escola, tendo por norte padrbes
globalmente definidos, estd a preocupacdo com 0 sucesso, com a
eficiéncia, com a eficicia, com a produtividade, com a competitividade,
com a qualidade na educacdo (entendida segundo os parametros vigentes)

Sendo assim, professores e alunos devem estar dispostos a mudar sua maneira de
aprender e ensinar, utilizando-se das novas tecnologias para tornar o ensino cada vez mais
motivador e eficaz.

Lopes (2004) ainda afirma que a tecnologia causa mudancas naquilo que fazemos e
também na maneira como nos comportamos, na forma como desenvolvemos
conhecimentos e ha maneira como nos relacionamos com 0 mundo.

A seguir iremos explanar sobre algumas das tecnologias que mais tém influenciado

e participado do &mbito escolar.

Lousa Digital — a lousa digital € um recurso pedagdgico que possui a capacidade de
potencializar a criagdo de aulas dindmicas, tornando a aprendizagem mais participativa e
significativa. E composta de um computador (CPU), um projetor de midia (DataShow) e
um quadro branco sensivel ao toque — que quando tocado com os dedos possui a funcao de
mouse, podendo realizar as atividades diretamente nele.

Além do proprio dedo, podem ser utilizados canetas e apagadores especificos para a
lousa digital. Canetas com cores variadas de “tintas eletronicas” e apagadores especiais que
ndo danificam a superficie do quadro.

A lousa digital ainda permite que o professor ou aluno acessem a internet, além de
escrever, desenhar, gravar, enviar o conteudo atraves de email, assim o conteudo trabalhado
em uma aula pode ser visualizado posteriormente pelos alunos ou até mesmo em outra aula
(NAKASHIMA; AMARAL, 2006).
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Realidade Aumentada — a recente evolugdo da ciéncia e da tecnologia propiciou a
viabilidade da realidade aumentada, que faz com que jogos virtuais computadorizados
facam parte do espaco do usuério, tornando possivel a manipulagdo direta do jogo com as
m&os, com o corpo, ou com pecas simples, por exemplo, cubos de papel, madeira, e outros
objetos que sdo comuns a qualquer individuo. Com isso, 0s jogos sdo potencializados,
dando ao usuério uma capacidade aumentada de visualizagdo e interacdo com o0 jogo,
dispondo os elementos num ambiente tridimensional, utilizando sons e animagdes, e tendo

um custo relativamente baixo por ser apenas um software (ZORZAL et al., s.d.).

Consideracoes finais

Tendo em vista as novas tecnologias presentes na era em que vivemos podemos
dizer que o uso de jogos computadorizados com fins educativos e também a utilizacdo de
equipamentos tecnoldgicos se fazem necessarios no ambiente escolar.

O computador é uma ferramenta poderosa que possui diversas maneiras de facilitar
a vida do usuario em diferentes aspectos, e na educacao isto ndo poderia ser diferente.

O professor ndo pode mais acumular todo o conhecimento sozinho, ou se
amparando apenas em livros ou outros métodos pedagdgicos tradicionais, 0 computador e
as novas tecnologias devem estar presente no processo ensino-aprendizagem como uma
ferramenta de ensino que pode facilitar a exposicdo de conteddos, a pesquisa, O
armazenamento de dados, a utilizacdo de jogos educativos sendo suportes para 0 processo
ensino-aprendizagem.

O jogo computadorizado é uma ferramenta que pode trazer diversos beneficios para
0 processo ensino-aprendizagem. Atualmente, existe uma variedade exorbitante de tipos,
assuntos e formatos de jogos computadorizados, e pode-se utiliza-los para atingir varios
objetivos pedagogicos, dentre eles o treinamento de contetdos ja adquiridos pelo aluno, a
experimentacdo de novos conteudos, o reforgo de conceitos, dentre outros. Sem contar que,
os aparelhos tecnoldgicos, como notebooks, PCs, celulares, smartphones, e outros tantos,
estdo acessiveis a maioria das pessoas, sendo esta uma razao para utiliza-los com objetivos

educativos.
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Além disso, 0 jogo computadorizado e as demais tecnologias podem auxiliar no
aprendizado das mais diversas disciplinas escolares. Na matematica pode auxiliar na
resolucéo de célculos, na geografia pode levar os alunos para o interior de mapas, nas artes
plasticas além de permitir que o aluno crie, 0 computador pode leva-lo a conhecer os mais
variados tipos de artes, dentre outras.

O jogo com sua caracteristica ludica é capaz de motivar os alunos a construir seu
conhecimento, adquirindo novos conceitos, aprendendo novos conteddos, com diversdo e
satisfacdo.

Assim, o0 jogo computadorizado pode ser agente no desenvolvimento dos diversos
aspectos da formacdo da personalidade do aluno, abrangendo o carater cognitivo, motor,
sensorial, afetivo e social.

O professor deve quebrar os paradigmas negativos a respeito do uso de jogos
computadorizados e outras tecnologias no ambiente educacional, buscando formacdo a
respeito da utilizacdo destas novas ferramentas pedagogicas, conhecendo suas vantagens e
desvantagens, além de buscar entender que tipo de jogo e tecnologia deve inserir na sala de
aula e como fazer para gque esta tecnologia seja benéfica no processo ensino-aprendizagem.

Sendo assim, fica claro que o jogo computadorizado e as novas tecnologias, como a
lousa digital, realidade aumentada, entre outras tém importancia no processo ensino-
aprendizagem, e podem ser ferramentas extremamente eficazes neste processo, basta que
haja planejamento e que o professor saiba inseri-los no contexto educacional de maneira

correta e com objetivos bem definidos.
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