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1. INTRODUCAO

As Novas Tecnologias da Informacéo (TICs) sdo ferramentas que conquistaram seu
espaco na Escola. A sua relevancia é incontestavel, e é fundamental a preparacéo e a
qualificagdo do professor para, assim, poder atuar da melhor maneira possivel. Observando
estes temas e sua importancia, sentimos interesse e curiosidade em estudar as TICs, mais
especificamente os jogos digitais educativos. Somos estudantes de Pedagogia e futuramente
vamos ser educadoras, portanto, sentimos a necessidade de estudar o tema, nos prepararmos e,
assim, sermos professoras capazes de oferecer uma educagdo atual, moderna, tecnolégica, de
qualidade e que atenda as necessidades dos nossos alunos. Pretendemos oferecer, de fato, uma
educacdo que utiliza as TICs em beneficio nosso e dos nossos alunos, para que 0S Mesmos
sintam-se acolhidos, motivados e autdbnomos. Partindo desse pressuposto, nosso objetivo é
utilizar as midias digitais como ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento do ensino-
aprendizagem. Os jogos digitais educativos sdo de grande auxilio para o desenvolvimento

cognitivo dos alunos, eles aprendem engquanto se divertem.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
21ATICs

O grande desafio dos individuos na atualidade é atecnologia. A tecnologia é poder e é
bastante antiga. Podemos dizer que a nossa voz, a linguagem, a comunicacdo € umas das
primeiras e revolucionarias tecnologias que existe. O nosso mundo avangou muito

tecnol ogicamente e a escola acompanhou essa evolugdo. Como afirma KENSKI (2007, p. 19),



“As tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem novas

possibilidades de bem-estar e fragilizam as capacidades naturais do ser humano”.

Por transformar comportamentos, valores, estruturas e estratégias, a disseminagdo das
tecnologias da informacéo e da comunicacéo (TICs) traz a tona novos desafios a humanidade.
A escola tem um papel importantissimo no desenvolvimento das TICs, pois as formas de
ensinar e aprender mudaram visivelmente na era digital. Para redizarmos pesquisa, a
tecnologia digital proporciona mais informagéo em menos tempo. A internet revolucionou o
mundo, muitas coisas que fazemos, atualmente, utilizamos ainternet. Segundo Kenski:

Uma imensa e complexa rede meios de comunicacdo, instalada em quase todos os
paises do mundo, interliga pessoas e organizagdes permanentemente. Um Unico e
principal fendmeno tecnoldgico, a internet, possibilita a comunicagdo entre pessoas
para os mais diferentes fins: fazer negocios, trocar informacfes e experiéncias,
aprender juntas, desenvolver pesquisas e projetos, namorar, jogar, conversar, enfim,
viver novas vidas, que podem ser compartilhadas em pequenos grupos ou
comunidades, virtuais (KENSKI, 2007, p. 33).

As TICs favorecem o conhecimento e a representacdo da realidade, aumentam o
armazenamento, 0 processamento e o intercambio de informagdo, abrindo espago para a
iniciativa e a criatividade. As TICs tém o papel de facilitar e promover conhecimentos
significativos no processo da aprendizagem utilizando uma nova forma de educar,

estimulando as mdltiplas inteligéncias e facilitando o processo educacional.

Que a tecnologia € 6tima todo mundo sabe, porém, o problema é saber usa-la, pois
muitos ndo sabem. Os professores tém certa resisténcia em utilizar a tecnologia em sala de
aula, devido a varios fatores: ndo sabem, ndo querem, sua metodologia ndo abre espaco para

uso das TICs, eles ndo estéo preparados para 0 uso das TICs, entre outros. Para K enski:

Na verdade, os professores ndo séo formados para 0 uso pedagdgico das tecnologias,
sobretudo as TICs. Nesse caso, igualam-se aquele professor que fica lendo para a
turma sonolenta o assunto da aula; 0 que apresenta uma serie interminavel de dides e
apresentagdes em power point; o que coloca o video que ocupa o tempo todo da aula;
ou o professor que usa a internet como se fosse apenas um grande banco de dados,

para que os alunos facam “pesquisa” (KENSKI, 2007. p. 57).

E necessdrio investir na formagdo e qualificagio dos professores, pois as TICs s0
bastante Utels, e ndo substituem os professores, pois 0s computadores ndo podem ensinar



tudo, as novas tecnologias proporcionam contelidos, mas ndo ensinam tudo o que é
necessario. Os alunos de hoje nasceram na era digital, eles sdo modernos, “antenados”, sao
conhecidos como a geracdo X. O professor tem como desafio contribuir para que seus alunos
usem a tecnologia como meio para desenvolver capacidades e ampliar conhecimentos, e para
isso, € importante que esses profissionais se atualizem, invistam em formagdo, se renovem,

mudam suas metodol ogias de ensino, acompanhem as mudancas.
2.2ASPOSSIBILIDADESDASTICs

O objetivo de introduzir as TICs na saa de aula € o de tornar aulas criativas,
dindmicas, interessantes e desenvolver o0 ensino-aprendizagem integrando as criangas em um
mundo digital. A crianca pode aprender enquanto brinca, é por meio do brincar que a crianca
explora e interage com o mundo. Como esta geracdo € digital, se faz necess&rio usar a
tecnologia para nos beneficiar, a nosso favor, utilizando-a da melhor maneira possivel. A
implantagéo das TIC's no ambito educacional ndo exime o professor do seu posi cionamento
como mediador do processo de aprendizagem, pelo contrério, € através dele que o auno
obtera condicdes de associar 0 que viu na sala de aula com a realidade que esta a sua volta,

refletindo, criticando, expondo suas opinides e gerando novos conhecimentos.

O objetivo de introduzir novas tecnologias na escola é para fazer coisas novas e
pedagogicamente importantes que ndo se pode redlizar de outras maneiras. O
aprendiz, utilizando metodologias adequadas, podera utilizar estas tecnologias na
integracdo de matérias estanques. A escola passa a ser um lugar mais interessante que
prepararia o aluno para o seu futuro. A aprendizagem centra-se nas diferencas
individuais e na capacitacdo do aluno para tornalo um usuario independente da
informacdo, capaz de usar vérios tipos de fontes de informacdo e meios de
comunicacdo eletrénica.(MERCADO. 1998)

Com as Novas Tecnologias da Informacéo abrem-se novas possibilidades a educacéo,
exigindo uma nova postura do educador. Com a utilizacgo de redes teleméticas na educagéo,
pode-se obter informagdes nas fontes, como centros de pesquisa, universidades, bibliotecas
virtuais, permitindo trabalhos em parceria com diferentes escolas; conexdo com aunos e
professores a qualquer hora e local, através de videos-aula e videos-conferéncia, favorecendo
o desenvolvimento de trabalhos com troca de informagdes entre escolas, estados e paises,

permitindo que o professor trabalhe melhor o desenvolvimento do conhecimento.



E preciso, portanto, que os professores modifiquem suas atitudes diante dos meios de
comunicacdo, sob risco de serem engolidos por eles. Mas é insuficiente ver os meios
de comunicacdo meramente como recursos didaticos. Os meios de comunicacéo social
(midias e multimidias) fazem parte do conjunto das mediacBes culturais que
caracterizam o ensino (LIBANEO, 2002, p. 41).

O acesso as redes de computadores interconectadas a disténcia permitem que a
aprendizagem ocorra frequentemente no espaco virtual, que precisa ser inserido as praticas
pedagogicas. A escola € um espaco privilegiado para esse desenvolvimento, para essas
conexdes e interagoes permitindo, assim, fazer as pontes entre conhecimentos se tornando um

novo elemento de cooperacao e transformacao.

Hoje, com a Internet e a fantastica evolugdo tecnol dgica, podemos aprender de muitas
formas, em lugares diferentes, de formas diferentes. A sociedade como um todo é um
espaco privilegiado de aprendizagem. Mas ainda é a escola a organizadora e

certificadora principal do processo de ensino-aprendizagem (MORAN, 2004, p. 2).

Enfim, podemos dizer que os ambientes de aprendizagem mudaram, acompanhando o
avanco tecnolégico. As aulas ndo sdo apenas ministradas nas salas de aula do espago escolar.
O futuro tecnoldgico da educacdo tem se direcionado para peguenas solugdes na forma de
aparelhos leves e portatei s, mas com muita poténcia. Os jovens sabem, e gostam, de lidar com
as TICs, sgam elas celulares, computadores, iphode etc. Para que o0 ensino ndo se torne chato
e enfadonho para esta nova geracdo de alunos, os professores, por sua vez, devem fazer uso
dessas tecnologias para continuar tornando as aulas mais empolgantes, pois 0 ensino ndo se
resume mais nas salas de aula. Os ambientes virtuais sdo ricos campos de aprendizagem. Por
exemplo, podemos com uma video-conferéncia, a milhares de quilémetros de distancia,
adquirir conhecimento e ensinar. As TICs sdo ferramentas preciosas, cabe a nds sabermos
usar e, dai, proporcionar um ensino de qualidade e que acompanhe esta nova geracao, seja na

salade aulaou foradela

3.METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi, no primeiro momento, a aula expositiva dial ogada sobre 0

conteddo de ciéncias: “Os alimentos e a Cadeia Alimentar”. Em seguida, houve uma



explicacdo sobre 0 jogo educativo digital, que iria ser usado, e como jogé-lo, como também,
sua importancia e o porqué de utilizarmos o mesmo na sala de aula. Depois, promovemos um
pequeno debate sobre as midias e os jogos digitais e os avangos tecnoldgicos. No segundo
momento, depois das explicacdes ja feitas, os alunos foram para a prética, indo, finalmente,
jogar (aprender se divertindo), e colocar em prética ateoria aprendida. Nés, como professoras,

auxiliamos os mesmos no que foi necessario.

3.1A MIDIA DIGITAL

A midia digita utilizada foi um jogo educativo digital, disponivel no porta do

Iguinho, no dite:  http://www.marianacal tabiano.com.br/zuzu/diversao piramide.ntml, da
abelhinha “Zuzubalandia, que é o “Jogo da Piramide dos Alimentos”. Esse jogo é excelente
para fixacd do contelido, 0 que proporcionou uma aula dindmica e interessante. O jogo
consiste em uma piramide com setas indicando quais os aimentos que serdo colocados no
lugar certo: os graos, as verduras, as carnes, 0s agucares etc., e uma esteira com os alimentos.
O auno vai clicar no alimento que esta passando na esteira e arrastar esse alimento para seu
devido lugar na pirdmide. E um jogo facil e empolgante que todos ficaram querendo jogar.
Esta é uma forma inovadora de ensinar, e, consequentemente, o aluno aprende. E também

uma maneira criativa paratrabalhar com as TICs nasalade aula
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4. CONSIDERACOESFINAIS

Percebemos que 0s jogos virtuais educativos sao ferramentas que possibilitam uma
maior interacdo dos alunos, € uma rica troca de experiéncias e saberes. A aprendizagem, com
0 uso de jogos, desperta um interesse maior do aluno, pois desenvolve sua autonomia e
proporciona a participacdo dos alunos no processo educativo. Os jogos proporcionam um
desafio para aprendizagem, e ndo apenas das criangas e dos alunos, mas dos adultos, dos
professores e para todos aqueles que desgjam aprender. As criangas estdo na era digital, o
mundo ao redor das mesmas esta cercado de tecnologias: computadores, internet, celulares,
video-game, tablet etc. Portanto, se faz necessario fazer uso desses recursos a nosso favor,
introduzi-los na sala de aula, porque, afinal, os jogos digitais fazem parte do cotidiano das
criangas, e a partir destes desenvolver o ensino-aprendizagem, como também, ensinar aos
alunos a saberem usar a tecnologia da melhor maneira possivel. Com essa nova maneira de
ensinar e fazer uso da tecnologia, foi possivel observarmos que os alunos sentiram-se mais
motivados, interagiram mais, e perceberam que ndo se aprende apenas na escola, mas em casa
também, e que a internet e os jogos educativos sdo uma continuacdo da escola, sdo recursos

para 0 desenvolvimento da aprendizagem deles mesmos. Os jogos educativos ndo Ss&o



simplesmente um passatempo, mas uma 6tima oportunidade para tornar a aprendizagem
dinamicae significativa.
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