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RESUMO

Este trabalho apresenta como tema o a aplicacdo das tecnologias no desenvolvimento
educacional, objetiva-se discutir sobre a contribuicdo no processo de ensino aprendizagem com
a instrumentacédo dos JED. Referente a discussao foi possivel identificar se 0s jogos educativos
utilizados com as metodologias de ensino acerca da alfabetizacao sdo capazes de solucionar ou
amenizar dificuldades existentes na préatica educativa, como oralidade ou a separacao de silabas,
buscando ainda maior interacdo com aplicacdo tecnoldgica e dos jogos pelos educadores, na
busca de destacar a interacdo e participacdo dos educandos no ambito escolar. No tocante a
utilizacdo dos meios tecnoldgicos pelos docentes em sala de aula, destacando a importancia dos
materiais educativos digitais e praticas pedagdgicas inovadoras para aperfeicoar o aprendizado.
Como metodologia foi utilizado o método de pesquisa bibliogréfica de cunho qualitativa,
contendo como acervo tedrico autores classicos como Mattar e Contemporaneos como Almeida
entre outros citados neste estudo a revisdo. Desse modo considera-se que a tecnologia aplicada
ao ensino escolar busca a consolidacdo da préatica educativa de qualidade e promocdo da
democratizagdo ao acesso a informacéo e ao conhecimento, além de melhorar os resultados da
educacdo no processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Desenvolvimento educacional. Tecnologia Educacional. Aprendizagem e
Jogos.

ABSTRACT

This work presents as a theme the application of technologies in educational development,
aiming to discuss the contribution in the teaching-learning process with the instrumentation of
the DEG. Regarding the discussion, it was possible to identify whether the educational games
used with teaching methodologies about literacy are able to solve or alleviate existing
difficulties in educational practice, such as orality or separation of syllables, seeking even
greater interaction with technological application and games by educators, seeking to highlight
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the interaction and participation of students in the school environment. Regarding the use of
technological means by teachers in the classroom, highlighting the importance of digital
educational materials and innovative pedagogical practices to improve learning. As a
methodology, the method of bibliographical research of a qualitative nature was used,
containing as a theoretical collection classic authors such as Mattar and Contemporaneos such
as Almeida, among others mentioned in this study the review. In this way, it is considered that
the technology applied to school teaching seeks to consolidate quality educational practice and
promote the democratization of access to information and knowledge, in addition to improving
education results in the teaching-learning process.

Keywords: Educational development. Educational technology. Learning and Games.

1. INTRODUCAO

A experiéncia contato com as ferramentas tecnol6gicas tem ocorrido mais cedo para as
criangas. A intencionalidade do estudo tecnoldgico educacional e aprendizagem busca
desenvolver estratégias e habilidades de forma construtiva na vida dos estudantes. Para Gadotti
(2005), as novas tecnologias passam a propiciar novos espacos para 0 conhecimento, espacos
ndo escolares passam a ser locais educativos, com cada dia mais informac@es disponiveis em
ciberespaco. Isso possibilita que o meio social se fortaleca, ndo apenas com espacos de trabalho,
mas com espacos de reconstrucdo de conhecimentos.

Em uma sociedade dominada pelo consumo digital e avangos tecnolégicos em tempos
recordes, as tecnologias passaram a fazer parte de todos os contextos e rotinas dos seres
humanos. No campo da educacdo, essas tecnologias, sob a forma de midias digitais, vém
provocando modificacdes no comportamento e nas relacfes entre as pessoas, inclusive nos
elementos educativos, na aprendizagem, nas metodologias de ensino e na criagdo de novos
espacos de aula. Essas possibilidades ganharam forca em tempos de pandemia da Covid-19.

N&o h& como negar que inimeras habilidades podem ser desenvolvidas por meio de
interacdo tecnoldgica, assim como as brincadeiras tradicionais tém o intuito de ensinar de forma
descontraida as relacfes pessoais e desenvolvimento social, 0s jogos para a dimenséo educativa
tém a capacidade de atrelar o conhecimento pedagdgico como atengdo, concentragéo, raciocinio
e dinamismo, abordando um novo aspecto educacional. Dentre as possibilidades e espacos
podemos citar o advento dos jogos digitais. Segundo Schaeffer (2016), o aprendizado baseado
em jogos digitais possui elementos de motivagdo que ndo estdo presentes em outras formas de
aprendizagem, mas ndo funcionam de maneira isolada ou representam a solugéo para todos os
problemas de aprendizado diariamente enfrentados.

De acordo com Moran (2000), as tecnologias apresentam uma nova possibilidade de



integracdo das metodologias de trabalho j& existentes, como a oralidade, escrita e audiovisual.
Mas integrar ndo quer dizer abandonar, ao contrério, as tecnologias podem ser utilizadas como
facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem de forma participativa. As tecnologias
digitais podem ser incorporadas ao contexto educacional de maneira a complementar e
potencializar as préaticas ja existentes, podendo aproveitar os recursos tecnologicos disponiveis
para criar um ambiente de ensino e aprendizagem dindmicos, no qual os estudantes tenham a
oportunidade de se envolver ativamente no processo educativo. Assim, 0 objetivo desse texto é
discutir sobre a contribuicdo das tecnologias para o desenvolvimento da aprendizagem com a
aquisicdo dos jogos digitais na aprendizagem.

Nesse sentido, ao pretende-se investigar a aplicacdo dos jogos digitais na educacéo, e 0
crescimento deste recurso no planejamento e na pratica profissional, esta pesquisa se justifica
porque tal pratica requer um olhar reflexivo diante das possibilidades metodoldgicas e

estratégias pedagogicas acerca de um enfrentamento no contexto pandémico.

2. Metodologia

A metodologia foi estruturada com base na revisdo narrativa (ROTHER, 2007) que
busca sintetizar e analisar de forma abrangente um corpo de literatura e assim buscar explorar
uma variedade de fontes de informacéo e integrar os resultados de estudos de forma mais
flexivel.

Optamos pela revisdo narrativa (ROTHER, 2007), por entender que ela permite uma
analise mais interpretativa e reflexiva dos estudos incluidos, proporcionando uma compreensao
aprofundada do tema em questdo. Essa abordagem é particularmente Gtil quando o objetivo é
explorar perspectivas tedricas, conceitos-chave e lacunas de conhecimento dentro de um campo
de estudo. Atraveés da revisdo narrativa, € possivel identificar padrdes, tendéncias e divergéncias
nos resultados e nas abordagens adotadas pelos estudos revisados. Para tanto, inicialmente foi
definida a questdo de pesquisa: Foram escolhidos autores classicos que discutem a tematica,
como Moran (1999, 2000), Prensky (2001), outros que discutem a inclusdo dos jogos na
educacdo, assim como pesquisas ja realizadas sobre o tema. Os estudos que ndo abordam os
jogos digitais como estratégia de aplicagdo na educacdo foram excluidos. Em seguida, foi
realizada uma busca por artigos, livros, capitulos de livros e outras fontes relevantes de
informagdo tanto no Portal Periddicos Capes como no Google Académico. Os estudos
selecionados foram entéo lidos e analisados criticamente, identificando-se os principais temas,

conceitos e debates presentes em contexto pesquisado.



Para a analise dos dados foi utilizado como referéncia as etapas envolvidas foram:
identificacdo, categorizacdo e interpretacdo dos temas e significados presentes no material
analisado. Sendo encontrados e categorizados 0s seguintes temas: o educador e as tecnologias
atuais; para que utilizar essas ferramentas como alternativa educacional; o conceito de
alfabetizacéo e as divergéncias com as novas metodologias; aplicagcdo em sala de aula; reflexdes
e possibilidades pedagogicas e tecnoldgicas e; jogos digitais para a efetivacao da aprendizagem.

3. Desenvolvimento

3.1. O educador e as tecnologias atuais

A formacdo dos educadores na perspectiva do uso de tecnologia educacional ¢ crucial
para que os docentes estejam preparados para utilizar as tendéncias tecnoldgicas a fim de
aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes. A transi¢cdo para préaticas pedagdgicas
baseadas em parametros tecnol6gicos, como a inclusdo de aulas, jogos e atividades interativas,
ainda estd em estagio inicial devido a constante evolucdo e rapida introducdo de novos
programas e inovacoes. Para que os professores se atualizem, € necessario que eles construam
conhecimento sobre as técnicas computacionais, compreendam a integracdo do computador na
pratica pedagdgica e superem barreiras administrativas e didatico pedagdgicas.

De acordo com Almeida e Bertoncello (2011), a apropriacao tecnolégica por parte dos
professores esta intrinsecamente ligada ao desenvolvimento de competéncias pedagdgicas para
0 uso das Tecnologias. A afirmacdo dos autores destaca a importancia de os professores
adquirirem conhecimentos e habilidades especificas para utilizar as tecnologias de maneira
eficaz e significativa no ambiente educacional. Nesse sentido, a formacdo inicial dos
professores desempenha um papel fundamental ao fornecer as bases teoricas e praticas
necessarias para a compreensao dos principios pedagdgicos que norteiam o uso das TIDC. Ja a
formagéo continuada se mostra essencial para atualizar e aprofundar esses conhecimentos ao
longo da carreira docente, considerando as constantes evolucdes tecnoldgicas e as demandas
educacionais em constante transformacéo.

Segundo Moran (1999), é preciso adaptar-se a essa nova forma de ensinar bem como de
aprender, pois esse binbmio exige um contexto mais flexivel em termos de espaco, tempo,
individualidade e trabalho em grupo. Alem disso, ressalta-se que é necessario menos foco em
contetidos fixos e mais énfase em processos abertos de pesquisa e comunica¢do. Uma das

dificuldades contemporéneas apontadas € a conciliagdo entre a grande quantidade de



informacdes disponiveis e a variedade de fontes de acesso, com a profundidade necessaria para
compreendé-las em espagos menos rigidos e menos restritivos. O autor também destaca que
enfrentamos o desafio de selecionar as informacdes relevantes para nos e integra-las em nossa
mente e vida.

Estudos realizados por Gongalves (2015), identificam elementos especificos que
diferenciam um jogo digital comercial de um jogo digital educativo. Um desses elementos é
uma interface intuitiva e atrativa, projetada de forma a envolver os jogadores e facilitar sua
interacdo com o jogo. Além disso, 0s jogos educativos oferecem um feedback direcionado,
fornecendo informacgbes claras sobre os acertos e erros dos jogadores, auxiliando no
entendimento e na aprendizagem. Os jogos educativos oferecem tarefas diversificadas, desafios
e problemas a serem solucionados, estimulando o pensamento critico, a criatividade e o
raciocinio dos jogadores. Percebe-se assim, a possibilidade de usar os jogos didaticos na forma
off-line ou on-line que séo considerados aliados na aprendizagem como um recurso a ser

implementado na escola.

3.2. Como utilizar essas ferramentas como alternativas educacionais

Ao se iniciar a teméatica em estudo faz-se necessario conceituar a alfabetizacdo que é
definida como um conjunto de habilidades que acontecem no decorrer do desenvolvimento do
individuo para que este possa por meio desta decodificar, “compreender e fazer o uso do sistema
de simbolos usados por uma cultura e assim aprender a ler e escrever” (SOARES, 2001, p. 22).
Esses simbolos sdo representados por alfabeto, nimeros e icones visuais.

A conceituacdo acerca do jogo apresentada por Schuytema (2008), descreve 0 jogo
como uma atividade ludica que envolve acdes e decisGes dentro de um conjunto de regras e um
universo especifico, culminando em uma condicéo final. Tal concepgdo destaca a natureza
estruturada e orientada a objetivos do jogo, onde os jogadores interagem ativamente, tomando
decisdes e enfrentando desafios para alcangar um resultado final dentro do contexto do jogo.

As ferramentas tecnoldgicas proporcionam aos usuarios experiéncia que compdem um
incentivo ao planejamento e desenvolvimento educacional, percepgao. De acordo com Almeida
(2000), defende que a parceria entre a tecnologia e a educacdo, viabiliza a troca e o
aperfeicoamento do conhecimento, uma vez que segundo ele, no sistema educacional é possivel
a utilizacdo de muitas ferramentas tecnologicas como, a internet, o radio, 0 ensino a distancia,
atelevisao, a fotografia, o cinema, videos, computadores, teleconferéncia, lousa digital, tablets,

celulares, data show, pen drives, impressoras, entre outras, somadas as tecnologias tradicionais



como o giz, lousa, livros, cadernos e carteiras escolares.

Durante seus estudos Vigotski (1998), enfatiza que “as criangas aprendem de forma
mais efetiva quando estdo envolvidas em atividades ludicas e interativas, como os jogos”. Para
ele, os jogos sdo uma forma privilegiada de desenvolvimento cognitivo, social e linguistico. No
processo de alfabetizagdo, os jogos desempenham um papel crucial ao proporcionar um
ambiente de aprendizagem estimulante e motivador, promover a interacdo e a colaboracéo,
criando oportunidades para que os estudantes construam significados e utilizem a linguagem de
forma contextualizada e funcional. Ao participar de jogos relacionados a alfabetizacdo, as
criangas sdo desafiadas a explorar a escrita, o reconhecimento de letras, a formagao de palavras
e a compreensdo de textos de maneira ativa e prazerosa. Os jogos oferecem um contexto em
que as criangas podem experimentar diferentes estratégias de leitura e escrita, testar hipdteses,
solucionar problemas e receber feedback imediato, favorecendo a construcdo de
conhecimentos.

Dessa forma o jogo pode ser um grande aliado do educador em sala de aula e também
no laboratdrio de informatica. Como ressalta Mendes (2006), “o jogo eletronico vai muito além
por ser muitas vezes mais complexo e utilizar-se de varios tipos de maquinas e programas”.
Retomando o processo de alfabetizacdo na busca que esta seja construido de forma ludica e
significativa para cada crianga, 0s jogos tém um papel importante, pois através deles podem-se
proporcionar um momento de interagdo do docente com seu maior interesse no momento do

ato de brincar.

O jogo € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que o
individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser, organiza
0 que quer organizar, e decide sem limitac6es. Pode ser grande, livre, € na aceitacao
das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu espaco,
envolve-se com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o inconsciente e o real
(ANTUNES, C. 2004, p. 60).

Por meio dos jogos o educador pode observar o envolvimento dos educandos com a
construgdo de seus novos saberes, bem como a assimilagdo se dando através de seus conflitos
perante as propostas colocadas. Essa “nova” aprendizagem ird aparecer por intermédio dos
jogos digitais. O desafio vir4, ndo por um adulto, nem por outra criancga, e sim por sua interacao
com 0 jogo no computador.

[...] jogo digital educativo, como: interface intuitiva e atrativa onde ocorre um
feedback direcionado ao entendimento dos acertos e erros, a0 mesmo tempo
que estimulam uma aprendizagem significativa com tarefas diversificadas e

onde ha estimulos que motivem as criangas a continuarem jogando (Gongalves
2015, p. 42).



Evidencia-se assim, a possibilidade de usar os jogos didaticos na forma off-line ou on-
line que sdo considerados aliados na aprendizagem como um recurso a ser implementado na
escola. Por fim, vale destacar que os jogos digitais sdo recursos pedagdgicos importantes para
0 processo de alfabetizacdo, contribuindo para a aquisicdo das letras, silabas e das palavras,
propiciando uma interagdo com os envolvidos e motivando-os a participarem de todas as
situagcBes propostas. De uma forma geral, € necessario que novas experiéncias sejam
vivenciadas com o objetivo que os jogos digitais se tornem frequentes no contexto escolar,
propiciando a aprendizagem dos participes. As Politicas Publicas devem ser efetivadas para
assegurar experiéncias no &mbito da escola publica e oportunidades de aprendizagem para todos
que frequentam esse espago. Assim, chegamos a conclusdo de que a utilizacdo das tecnologias
mais ajuda que atrapalha e tende a trazer resultados positivos no processo de ensino-
aprendizagem, a partir do compromisso necessario entre escola, familia e professores,
conscientes de cada passo para o processo de utilizacdo das TDIC.

Considerando esses conceitos, é papel do educador em sua préatica diaria ter um olhar
diferenciado para cada educando o seu, buscando ter conhecimento de toda a bagagem que a
crianca carrega consigo, partindo disso construir um planejamento adequado para poder
construir um novo saber. Os desafios aparecem diariamente através de novidades que, ao
mesmo tempo que nos propiciam curiosidade e até um determinado conforto, nos desafiam a
atualizarmos constantemente. Essa adaptacdo exige uma relacéo e planejamento para que seja
significativa no processo de aprendizagem. Ao utilizar um jogo, é importante compreender que
existem dois membros de perspectiva: 0 momento informal, onde a uma exploracéo livre pela
crianga; e o momento formal, onde o educador, apropriado de técnicas e metodologias
adequadas, faz uso de seu conhecimento para orientar e desafiar seus educandos a desenvolver,

por meio desses jogos, novas habilidades e competéncias.

3.3. O Conceito de Alfabetizacéo e as Divergéncias com as Novas Metodologias

A alfabetizacdo é um processo que envolve a construcdo do conhecimento e a aquisi¢éo
da lingua escrita, proporcionando a crianga uma visdo da realidade e a capacidade de
compreender e se expressar no mundo. Nesse contexto, 0s jogos digitais surgem como uma
possibilidade dindmica e enriquecedora de promover a alfabetizacdo de maneira tecnolégica,
indo além dos métodos tradicionais de ensino. Os jogos oferecem uma abordagem ludica e

interativa, permitindo que as criancas desenvolvam habilidades cognitivas, linguisticas e sociais



de forma prazerosa. No entanto, a utilizacdo de tecnologias e jogos digitais na alfabetizacéo
deve ser vista como uma complementacdo e uma resposta as demandas sociais e culturais
contemporaneas, sem descartar a importancia de materiais reciclaveis e outras habilidades
contidas dentro dos parametros da BNCC.

O ato de alfabetizar € a acdo capaz de permitir que o individuo tenha desenvolvimento
e sensibilidade de percepcdo ativa do seu espaco e do lugar como um todo, temos consciéncia
que a capacitacdo de alfabetizacdo do ser inicia-se antes mesmo da primeira infancia (PIAGET,
J. 1987).

E construir um conhecimento. Alfabetizar-se é adquirir uma lingua escrita através de
um processo de construcdo do conhecimento com uma visdo da realidade. A crianca
é o sujeito do processo educativo, ndo havendo dicotomia entre o aspecto cognitivo e
afetivo, mas uma relagdo dindmica, prazerosa, dirigida para o ato de conhecer o
mundo (Freire, 1983, p.49).

Alfabetizar de maneira tecnolégica € um desafio sabendo que até hoje nos baseamos em
métodos tradicionais de ensino como 1+1= 2, B+A= BA, de fato funciona, mas ndo expressa o
sentido de promocdo educativa, nesse momento o0s jogos digitais podem apresentar uma
alternativa capaz de nortear o caminho até a aprendizagem.

Principalmente, quando o foco esta colocamos na questdo cultural essa mudanca ndo vai
regredir, e a definicdo de cultura é conhecimento, para todos, professores, alunos, pais, gestores.
Em consonancia com Jaulin (1979), quando se refere a ideia de que cada brinquedo s6 pode ser
entendido no contexto da sociedade onde ele emergiu, por revestir-se de elementos culturais e
tecnoldgicos desse contexto.

Assim, as novas tecnologias e os jogos digitais como alternativa para auxiliar no
desenvolvimento da aprendizagem podem apresentar efetivacdo como qualquer outra atividade
proposta, como brinquedos artesanais ou livros didaticos. Obvio que dependera também da
disponibilidade de recursos compativeis, e com a apresentacao de interesse do educador e dos
centros educativos. Desenvolvidos com  fins  educacionais, eles  cobrem diversas
modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a distancia; diversos campos de atuagdo:

educacdo formal, corporativa ou informal.

4. A aplicacdo no @mbito escolar

Refletir acerca de uma hipotese de aplicacdo eficiente das TDIC em sala de aula é
desenvolver primeiro a funcdo pedagdgica, com ferramentas que possam contribuir com o

trabalho docente e com a intencionalidade de cada turma ou periodo, buscando programas que



trabalhem aspectos que possam incorporar e estimular o processo de aprendizagem. Segundo
Moran (2000, p. 29), “avancaremos mais se aprendermos a equilibrar planejamento e
criatividade, organizacgdo e adaptacéo a cada situacdo, a aceitar os imprevistos, a gerenciar o
que podemos e a incorporar o novo, o inesperado”. A presenga dos métodos tecnologicos em
sala de aula esta em inovar as praticas que o professor desenvolve, pretendido pelo curriculo da
escola e também possibilitando uma nova cultura de ensino, os espagos de ensino podem ser
modificados sem perder sua funcdo emancipadora de construcao.

E um desafio incluir essas ferramentas visto que para sua utilizacdo e capacidade de
melhoria é preciso também o dominio do uso, esse dominio para os alunos ndo é devastador,
pois eles estardo diante de mais uma possibilidade de aprendizado. A efetivagado desses recursos
em sala de aula dependera da nocdo e aptiddo do docente em se envolver com as novas

tecnologias.

O uso das tecnologias digitais em sala exige um profissional que tenha uma didatica
formativa que entendam a proposta a ser desenvolvida, que tenham recursos e apoio para
colaboracéo. Para isso Martins (2020), mostra que os professores precisam estar dispostos a
aprender e se desafiarem a novos conhecimentos, passar pelos processos de aprendizagem de
formacdo continuada que sdo disponibilizadas pelo governo, e na troca de experiéncias entre
eles, desse modo ha mais chances de fazer com que a aplicacdo em sala seja mais efetiva.

Ao conceber o professor como um colaborador retrato com muita énfase a importancia
de uma formacdo docente onde esses mesmos instrumentos sejam utilizados. As
tecnologias nos redimensionam, nesse ambiente nosso mundo ndo se define mais
dentro de uma sala, de aula, ou em nossa formacéao na faculdade, hoje temos um leque
aberto, possibilidades, as vezes temos medo mais apesar disso temos que escolher e

aprender que o mundo de hoje ndo é o mesmo de ontem, precisamos aprender a
aprender (OLIVEIRA, 2015, p. 14).

Considerando todas as politicas educacionais e as orientacfes da propria BNCC que
estabelece como fundamental integrar nos curriculos escolares a utilizagdo das tecnologias da
informagdo e comunicacdo na educacdo bésica, torna-se importante, nesse sentido,
compreender qual o papel e a forma de atuacdo dos educadores frente a essa ferramenta
educacional que vem ganhando cada vez mais espaco nas escolas, visando a qualidade da
formacéo de criangas e adolescentes brasileiros (DA SILVA J. 2022; PIMENTEL A. 2021).

Ao tratar de formacdo de qualidade integral, podemos afirmar que é mais do que
simplesmente transmissdo de contetido, mas trata-se de preparar as novas geragdes para serem
inseridas no meio social (FREIRE, 1996 citado por VARGAS; KONAGESKI, 2019). Diante

da realidade dinamica em que vivemos com tantas informacbes e contetdos circulando



10

livremente pelas midias digitais, fica evidente que é preciso que os profissionais da educagdo
se desapeguem dos velhos meios tradicionais de ensino, colocando-se muitas vezes como o
unico sujeito ativo no processo de ensino que repassa seu conhecimento aos estudantes, por
meio apenas de aula expositiva e busque sua qualificacdo por meios mais atrativos.
Pedagogicamente falando, o educador tem a importante responsabilidade de mediar e fazer a
ponte entre alunos e tecnologia para que assim possa conduzi-los por meio dos objetivos de
aprendizagem relacionados as Tecnologias da Informacéo e Comunicacao.

Para dar conta desse desafio ¢ importante que os docentes tenham passado pelo processo
de desenvolvimento das competéncias acerca do contexto digital em sua formacdo para que
consigam, assim, auxiliar e proporcionar ao educando esse conhecimento. Com 0 avanco das
tecnologias, o letramento digital ganha destaque (VARGAS; KONAGESKI, 2019), este tipo de
letramento envolve a capacidade de compreender e interpretar textos que combinam palavras,
hipertextos, links e hiperlinks, além de elementos visuais, como fotos e videos, em uma mesma
plataforma. Além disso, o individuo letrado digitalmente é capaz de localizar, filtrar e avaliar
de forma critica as informacGes disponiveis nos meios eletronicos. O letramento digital
proporciona uma nova forma de construcdo de sentido, permitindo uma interacdo dinamica e
participativa com o contetido tecnoldgico.

Assim, o educador letrado tecnolégico aprende a lidar com as diferentes formas de
tecnologias digitais, bem como interpreta-las de forma autbnoma. Essas praticas que vao além
do simples uso do computador, mas sdo importantes para o0 dominio do educador durante as
aulas, bem como a inclusdo satisfatéria da cultura digital na escola, onde educadores e
educandos se apropriam de forma critica e criativa das TDIC, dando-lhe significados e funcdes,
em vez de consumi-las passivamente (VARGAS; KONAGESKI, 2019).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), publicada em 1996, ja
mencionava a necessidade de uma preparagdo especifica para os professores lidarem com as
tecnologias na educacdo. No entanto, somente em 2015, 19 anos depois, a Resolugéo
MEC/CNE n° 2/2015 abordou de forma mais precisa as exigéncias relacionadas a formacéo
docente em relagdo ao uso e dominio das tecnologias digitais. Essa resolugdo estabelece
diretrizes para a formacéo inicial e continuada dos educadores de nivel superior, como cursos
de licenciatura e formacédo pedagogica, visando habilita-los a utilizar de maneira competente
essas ferramentas culturais. Essa medida foi um avanco significativo para garantir que os
professores possuam as habilidades necessérias para a integragcdo das tecnologias no contexto
educacional, reconhecendo sua importancia como recursos pedagégicos relevantes para a
aprendizagem dos estudantes (BRASIL, 2015).
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O estudo de Habowski et al. (2020), sobre a implementacdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que buscou, dentre outros pontos, responder a uma necessidade de
implementacdo das tecnologias na sala de aula, aponta algumas dificuldades desse processo.
Isso porque a proposta se depara com a falta de preparacdo de professores, dos quais alguns
relatam ndo terem recebido orientacdo durante sua formagé&o inicial sobre o uso adequado das
tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem. O estudo aponta também a auséncia
de conhecimento sobre a competéncia geral de nimero cinco da BNCC, que aborda a utilizagéo
e implementacdo dessas tecnologias no processo educativo. Essa deficiéncia na formacao dos
professores evidencia a necessidade urgente de promover programas de capacitacao e formacéo
continuada que contemplem o uso efetivo e pedagogicamente adequado das tecnologias
digitais, a fim de garantir uma educacdo atualizada e alinhada as demandas do mundo
contemporaneo.

E comum que alguns professores ainda se sintam pressionados em relagdo a utilizago
de dispositivos e aplicativos educacionais em sala de aula, pois ndo compreenderam que as
tecnologias digitais ndo invalidam a importancia do papel do professor, ndo diminuem sua
expertise e ndo substituem sua atuacao. E fundamental promover um processo de desconstrugéo
e construcdo de novas ideias para que os profissionais da educacao percebam essas tecnologias
como recursos educativos que podem facilitar o exercicio de seu magistério e trazer diversos
beneficios para os estudantes. As tecnologias digitais sdo ferramentas que podem ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem, promover a interacdo e a colaboracado, estimular a
criatividade e a pesquisa, além de proporcionar um ambiente mais dindmico e motivador. Com
o0 devido apoio e capacitagdo, os professores podem utilizar esses recursos de forma estratégica,
adaptando-os as necessidades de seus alunos e enriquecendo o processo educativo de maneira
significativa (MARTINS, 2020).

Segundo Martins (2020), tal politica tem como principio disponibilizar a esses
professores qualificagdes, dominio dos recursos digitais, maior articulacdo entre as teorias e
praticas por meio da colaboragdo da Unido, redes de ensino estaduais e municipais e instituicoes
formadoras. Vale ressaltar que a Diretoria de Infraestrutura Tecnoldgica (DITEC) do MEC
busca a implementacdo de programas e projetos nas escolas e nos Nucleos de Tecnologias
Estaduais dos municipios em que os educadores tenham livre acesso para participarem.

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Proinfo (BRASIL, 1997) oferece
diversos cursos de formagdo continuada para professores e gestores de escolas publicas. O
programa tem como objetivo promover o uso pedagdgico das tecnologias digitais no ambiente

educacional, visando a melhoria da qualidade da educacéo. Os cursos de formacéo continuada
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do Proinfo abrangem diversas areas tecnoldgicas, como: uso de software educativo, producéao
de conteudos digitais, utilizacdo de recursos tecnoldgicos em sala de aula, entre outros temas
relevantes. Esses cursos sao oferecidos tanto para escolas que possuem o laboratorio de
informatica Proinfo quanto para aquelas que ndo possuem. Esses cursos tém o objetivo de
capacitar os professores e gestores no uso pedagogico das tecnologias, promovendo a inovagao
e 0 aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem.

Espera-se que a proxima geracao de educadores, por ter maior familiarizacdo com as
inovacOes tecnoldgicas, esteja mais preparada para lidar com as inovacdes tecnologicas desde
0 inicio de sua formacdo. No entanto, para os professores que ja estdo em exercicio e
enfrentando as transformacgdes nos paradigmas da educacdo, é crucial buscar qualificacdo e
formacdo continuada. A insercdo das tecnologias digitais no cotidiano escolar traz consigo
novos desafios e demanda do professor uma adaptacdo constante. Conforme destacado por
Vargas e Konageski (2019), a formac&o continuada é um processo continuo e essencial para 0s
professores. A sociedade contemporanea vive com um grande nimero de dados, avan¢o da
ciéncia, tornando o conhecimento algo em constante movimento e atualizacdo, demandando
dos educadores a responsabilidade de se manterem atualizados.

Compreende-se, portanto, que o docente nunca pode se deixar convencer de que ja
aprendeu o suficiente em sua carreira a ponto de deixar de ser aprendiz, ou que sua formagéo
acabou junto com o recebimento de um diploma, pois a sociedade ndo para. Ela esta sempre em

constante transformacéo, o que exige consequentemente constante busca por qualificacdes.

4.1. Reflexdes pedagogicas diante dos avancos tecnoldgicos

A conducdo da educacao pelos professores e o envolvimento dos estudantes sao fatores
determinantes para o sucesso da aprendizagem. Nesse contexto, a tecnologia pode proporcionar
uma ampla gama de possibilidades pedagogicas, sendo fundamental refletir sobre como essa
tecnologia sera adotada e qual o seu proposito em relacdo ao acesso ao conhecimento e a
producdo dos estudantes. Bersh e Sartoretto (2015), ressaltam que ndo basta apenas incorporar
dispositivos e recursos tecnoldgicos na sala de aula, € necessario compreender como eles podem
qualificar o processo de aprendizagem e contribuir para o desenvolvimento dos estudantes. Ao
adotar a tecnologia, os professores devem considerar como ela pode facilitar o acesso ao
conhecimento, proporcionar experiéncias de aprendizagem mais interativas e promover a
construgdo ativa do estudante. E necessario refletir sobre como a tecnologia pode ser usada

como uma ferramenta para ampliar as possibilidades de producéo, criacdo e colaboracdo dos
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alunos.

As tecnologias precisam fazer parte do cotidiano dos docentes para as utilizar no
contexto educacional de forma planejada, proporcionando assim, uma aprendizagem de
qualidade, agucando o interesse dos educandos. Porém, tdo importante quanto a utilizacdo das
tecnologias ¢ inseri-las no Plano Politico Pedagdgico — PPP da escola, garantindo uma educagéo
com qualidade e eficiéncia. A integracdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo aos
processos educacionais ¢ uma das transformacdes necessarias a escola para que esteja mais em
sintonia com as demandas geradas pelas mudancas sociais tipicas da sociedade contemporanea
de economia globalizada e cultura mundanizada (BELLONI, 2008, p. 100).

O papel do educador como mediador no processo de ensino e aprendizagem € essencial,
e as tecnologias podem ser utilizadas de maneira eficaz para promover um aprendizado mais
envolvente e prazeroso. Ao incorporar as tecnologias de forma adequada, o professor pode
estimular a colaboracéo entre os educadores e estudantes, criando um ambiente propicio para a
troca de informacdes e experiéncias. Na sociedade atual, em que a informac&o esta amplamente
disponivel, é necessario reconhecer que todos estamos em constante processo de aprendizado,
seja na forma de conhecer, comunicar, ensinar ou integrar o aspecto humano com o tecnoldgico.
A interacdo entre o individuo, o grupo e o contexto social se tornam fundamental nesse contexto
educacional permeado pela tecnologia. De acordo com Moran (2009), ressalta que essa
necessidade de adaptacdo e reconfiguracdo dos papéis e préaticas na era da informacéo.

A introducdo das tecnologias, em especial a internet e os computadores, nas instituicdes
educacionais trouxe consigo a necessidade de os professores adotarem abordagens inovadoras
no ensino dos estudantes. Nesse contexto, é essencial que as escolas, como um todo, e 0s
professores individualmente busquem cursos de formacdo para adquirir conhecimentos e
aprimorar suas habilidades profissionais, a fim de se capacitarem adequadamente para utilizar
essas ferramentas em sala de aula. O uso do computador com acesso a internet, como destacado
por Mamedes-Neves (2008), oferece aos estudantes um espaco privilegiado para a construcao
do conhecimento, aproveitando as possibilidades que surgem ao combinar imagens e texto de
maneira indissociavel. Portanto, é fundamental que os professores estejam preparados para
explorar o potencial educacional dessas tecnologias e proporcionar aos alunos uma experiéncia
enriquecedora e significativa de aprendizagem.

Conforme Fagundes (2010), a utilizacdo das tecnologias, como a internet, pode
proporcionar novas oportunidades tanto para os estudantes quanto para os professores. Essas
ferramentas permitem superar as barreiras fisicas e o acesso limitado aos recursos de

informacdo, abrindo um mundo de conhecimento literalmente ao alcance dos dedos. Com a
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internet, os estudantes tém acesso a uma variedade de recursos, materiais e informacdes que
podem enriquecer sua aprendizagem e ampliar seus horizontes. Da mesma forma, oS
professores podem utilizar essas tecnologias para enriquecer suas praticas pedagogicas,
trazendo recursos multimidia, ferramentas interativas e possibilidades de comunicacdo e
colaboracdo em sala de aula. Dessa forma, a utilizagdo das tecnologias abre novas perspectivas
educacionais, permitindo um ensino mais dindmico, participativo e conectado com a realidade
atual dos estudantes.

Assim, a incorporacéo das tecnologias na educacao requer uma reflexdo cuidadosa sobre
seu proposito e sua contribuicdo para a aprendizagem dos alunos. Os professores desempenham
um papel fundamental como mediadores nesse processo, utilizando as tecnologias de forma
planejada e estratégica para envolver os estudantes de maneira lGdica e prazerosa. E importante
que os educadores busquem constantemente formacao e atualizacdo para aproveitar ao maximo
0 potencial das tecnologias em sala de aula, promovendo um aprendizado de qualidade e
despertando o interesse dos alunos. Além disso, é fundamental que as tecnologias sejam
integradas ao Plano Politico Pedagogico da escola, garantindo uma educacdo eficiente e de
exceléncia. A introducdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo na escola € uma
necessidade para que ela acompanhe as demandas da sociedade contemporanea, que €
caracterizada pela globalizacdo e cultura digital. Nesse contexto, a figura do professor como
mediador é essencial, e as tecnologias devem ser utilizadas de forma eficaz para promover a
colaboracéo, a interacdo e a construcdo ativa do conhecimento pelos alunos. Em suma, a adocéo
das tecnologias na educacdo requer uma abordagem cuidadosa e reflexiva, considerando seu
potencial para enriquecer a aprendizagem e promover um ensino mais envolvente e relevante

para os estudantes.

4.2. Os jogos digitais para a consolidacio da aprendizagem

Os jogos digitais desempenham um papel significativo em novos ambientes de
aprendizagem, assumindo o seu papel como ferramentas que viabilizam o processo de
aprendizagem. Para Mattar (2010), as caracteristicas centrais dos jogos sdo a interatividade, que
¢ definida como uma nova forma de relacdo entre 0s seres humanos e as maquinas,
especificamente no contexto eletrénico/digital. Essa maneira de interatividade difere da
interacdo social e de outros tipos de interatividade presentes em midias analégicas/mecanicas,
caracteristicas das midias mais antigas.

Considerando esse conceito, podemos explorar o conceito de Jogos Digitais, que sdo
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ferramentas educacionais. De acordo com Neto (2013), existe o potencial de auxiliar no
desenvolvimento do conhecimento e das habilidades cognitivas. Como por exemplo, 0 jogo
pode ajudar na resolucdo de problemas, o pensamento estratégico e a tomada de decisdes, entre
outras. Esses jogos proporcionam aos estudantes uma compreensdo mais aprofundada de
principios fundamentais em determinadas &areas de estudo. Dessa forma, o uso de jogos
eletrénicos possibilita um nivel mais profundo e intenso de interatividade. Portanto, é
necessario permitir a criacdo de locais de aprendizagem propicios para o aprofundamento e
ampliacdo de competéncias que auxiliem na adogdo de um posicionamento proativo, que
propicie o desenvolvimento de determinadas habilidades matematicas que tornem o sujeito um
elemento ativo da sociedade, de forma efetiva.

Ainda de acordo com Mattar (2010), existe uma separacao na escola entre aprendizagem
e prazer, como se fossem conceitos mutuamente excludentes. No entanto, os jogos digitais
possuem uma caracteristica intrinseca de proporcionar prazer aos jogadores, o que pode levar a
um aprendizado involuntario, sem compromisso e sem pressao. Nesse sentido, 0s jogos podem
ser uma poderosa ferramenta educacional, pois permitem que os estudantes aprendam de forma
mais envolvente e motivadora, aproveitando a sensacdo de prazer proporcionada pela
experiéncia do jogo.

Segundo Prensky (2001), todos os jogos tém algo a ensinar. Os jogos digitais, quando
utilizados no processo de ensino e aprendizagem, tém como objetivo despertar o interesse dos
estudantes por meio de uma abordagem envolvente, ludica e desafiadora. Além disso, eles
buscam abordar o contetdo de maneira diferente, favorecendo a tomada de decisbes, 0
desenvolvimento do raciocinio l6gico, a analise de resultados e a reflexdo sobre o0s conceitos e
objetivos, bem como a reformulacdo dos procedimentos adotados durante o jogo.

Para Moran (2007), os jogos sdo meios de aprendizagem especialmente adequados para
as novas geragdes, que estdo altamente envolvidas com eles. Os jogos eletrénicos sdo vistos
como uma forma de diversdo, mas também desempenham um papel importante no
desenvolvimento de habilidades motoras e de tomada de decisdo. No entanto, para o autor a
utilizacdo de jogos na educacdo é mais comum na Educagdo Infantil, e parece diminuir nos
niveis de ensino posteriores. Existe uma percepg¢do de que, apos a Educacdo Infantil, o ensino
se torna mais "sério” e o0s jogos sdo deixados de lado. Essa perspectiva deixa de aproveitar o
potencial dos jogos como ferramentas de aprendizagem em diferentes niveis educacionais. Os
jogos digitais tém a capacidade de engajar os estudantes, promover a resolugdo de problemas,
desenvolver habilidades cognitivas e criar um ambiente de aprendizagem desafiador e

motivador.
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O fato de se pensar a insercdo de jogos digitais na pratica pedagogica ndo reduz o papel
do professor nesse processo. Sempre que a aprendizagem existir, o educador estara envolvido.
O docente deve estar muito bem preparado para exercer seu papel de mediador e atento a
importancia do planejamento e dos métodos apropriados para a utilizacdo dos jogos digitais.
Deve estar atento as diferentes maneiras que seus estudantes aprendem, para que de fato haja a

relacdo do aluno com o jogo e com o contetdo desenvolvido pelo mesmo.

5. Consideracoes finais

Os jogos digitais desde sua criacdo até a forma que atualmente sdo encontrados,
tornaram-se produtos de consumo de diversas faixas etarias e géneros por meio de sua
acessibilidade cada vez maior e valores de producdo que sdo tdo expressivos quanto os da
indUstria cinematogréfica. Os jogos digitais perduram na sociedade desde a explosdao comercial
do Atari até os consoles mais atuais e foram objetos de variados estudos.

Este trabalho possui como objetivo apresentar os jogos educativos digitais como uma
ferramenta de auxilio para a aprendizagem que pode ser utilizada ndo apenas como um recurso
remoto, mas também como um instrumento metodoldgico que pode ser usado cotidianamente
pelos educadores. O potencial que os jogos digitais possuem ao servirem como ferramenta na
obtengdo de conhecimento em determinadas ocasides. Independentemente do tipo de jogo,
educativo ou ndo, vimos que adquirir o conhecimento é possivel e praticavel em ambientes
educacionais, sejam estas escolas, bibliotecas ou qualquer outra instituicdo de ensino que faca
0 uso dos jogos digitais em seu circulo de atividades, de forma estrategicamente pensada,
almejando adicionar conteddo informal em uma determinada disciplina e ndo dispersar a
atencdo dos estudantes do real objetivo de educa-los.

Vale ressaltar que para a utilizacdo de jogos eletrdnicos em um ambiente educacional, é
aconselhavel um espaco reservado, principalmente em bibliotecas, evitando que a propagacao
do som possa atrapalhar outras atividades que ocorram neste espago. Além disso o papel do
docente, bibliotecario ou outro tipo de responsavel pela aplicacdo de jogos eletrdnicos é
fundamental para guiar o educando dentro do universo do game e fazé-lo compreender que o
mesmo, além de uma forma de diversdo, pode também ser usado para estudar e obter
conhecimento, atuando de maneira simultanea, unindo a criatividade e a interatividade como

ferramentas ao aprendizado.
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