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RESUMO:

O artigo aborda de forma reflexiva as transformacoes
ocorridas na sociedade em relacdo a infancia e as praticas ludicas,
visando fomentar o didlogo existente no ambito sociocultural de
forma a ressaltar a relevancia do trabalho com jogos e da tecnologia
como instrumentos de auxilio ao professor no processo de ensino-
aprendizagem. O texto objetiva destacar o papel da escola diante
da modernizagao da sociedade no sentido de quebrar paradigmas,
inovando a pratica pedagdgica. Essa modernizacdo exige da
educacao novos padroes de conhecimentos, para que a escola
possa atender as exigéncias da atual sociedade. Nessa perspectiva,
faz-se necessario reavaliar a praxis docente no sentido de inovar
sua metodologia fazendo uso da tecnologia e dos jogos em prol da
renovagao pedagdgica, para que o docente possa desenvolver um
trabalho que possibilite a formacdao de um sujeito critico, reflexivo,
autdbnomo, apto a interagir no contexto social em movimento.
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INTRODUGCAO

As transformacodes ocorridas na sociedade, principalmente
em relacdo aos avangos tecnoldgicos, implicam em mudancgas
na forma como a infancia e a escola devem ser entendidas pelos
profissionais da educacdo. Por um lado, as criancas estdao em
constante contato com novas formas de aprendizagens que
precisam ser pensadas pelos educadores, bem como a orientacdo e
sistematizacao desses conhecimentos dentro de uma sociedade em
gue a tecnologia promove inumeras informacgdes. Por outro lado,
perdem-se elementos fundamentais da infancia, como brincadeiras
gue promovem socializagdo, espontaneidade, expressdes corporais
e a criacdo da propria crianca a partir da imaginagao.

O presente artigo visa fomentar a discussdao sobre a
importancia do trabalho com os jogos na escola e a utilizacdo da
tecnologia como instrumento na pratica pedagogica reflexiva, numa
perspectiva de construcdo do conhecimento e desenvolvimento
integral da crianca. Nesta perspectiva, sabe-se da importancia
que o trabalho com a ludicidade ocupa no ambiente escolar para
a formacgao da criangca, uma vez que permite respeitar a fase de
desenvolvimento e as peculiaridades da infancia. Nesta escrita,
destaca-se também o uso da tecnologia, por se acreditar na
impossibilidade de rejeitar os instrumentos tecnolégicos para a
infancia atual.

Para tanto, destaca-se a urgéncia de profissionais da
educacao conhecedores desses instrumentos e preparados para
essa praxis, que alia ludico e tecnologias, duas “pecas” essenciais
para a comunicacdo e envolvimento do individuo com o meio em
que vive.

A inovagdao da sociedade cibercultural requer diferentes
olhares para a educacdo, portanto faz-se necessario que as escolas
estejam preparadas para formar individuos aptos a interagir
socialmente e profissionalmente. O trabalho com jogos, segundo
teoricos como Zoboli (1996), Piaget (1998), Macedo (2000) e
Kishimoto (2003), permite o desenvolvimento sociocultural e
intelectual, bem como facilita o processo ensino-aprendizagem.

Diante desses avancos € preciso que as instituicoes de
ensino quebrem paradigmas, renovem o ato pedagogico, ofertando
metodologias que promovam o uso da tecnologia e dos jogos
pedagogicos a favor da educacdo, repensando os tradicionais
métodos de ensino-aprendizagem.

1. REFLEXAO DA PRATICA DOCENTE: EM BUSCA DE
ELEMENTOS ESSENCIAIS PARA A INFANCIA.

Sabe-se que a educacgdo ao passar do tempo vem sofrendo
constantes transformacdes e, diante disso, a utilizacdo de jogos no
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contexto escolar como instrumento que auxilia o processo ensino-
aprendizagem é alvo de tenros debates por parte de estudiosos.
Através de varias leituras, sabe-se que no passado, ndo muito
distante, o jogo era visto como um passatempo, longe da seriedade
necessaria ao ato de ensinar e aprender, portanto inutil ao proposito
da educacao.

Nas escolas tradicionais o ato de jogar nao recebia
lugar merecido, era tido como passatempo ou uma forma de
extravasar a energia das criancgas, por isso, muitas vezes seu uso
no ambiente escolar foi negligenciado ou restrito ao momento do
recreio. Segundo Piaget (1998, p. 158), "o jogo é um caso tipico
das condutas negligenciadas pela escola tradicional, pelo fato de
parecer destituido de significado funcional”.

Porém nos dias atuais novas leituras sao feitas sobre jogos
no contexto pedagdgico, como uma ferramenta prazerosa de ensino.
Nesse sentido, novas perspectivas pedagdgicas indicam que o jogo é
necessario ao nosso processo de desenvolvimento, tem uma fungao
vital para o individuo, principalmente como forma de assimilacdo
da realidade, é também culturalmente Util para a sociedade como
expressao de ideais, o que é afirmado por Kishimoto (2003):

[...] enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido
que cada sociedade Ihe atribui. E este o aspecto que nos
mostra porque, dependendo do lugar e da época, os jogos
assumem significacdes distintas... Em tempos passados,
0 jogo era visto como inutil, como coisa ndo séria. Ja nos
tempos do Romantismo, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crianga (KISHIMOTO, 2003, p. 17).

Os estudos mostram a relevancia do jogo para o processo
educacional em sala de aula. Porém os jogos ofertados com
objetivos educacionais devem conter regras claras, que sejam
assimiladas pelas criancas antes do ato de jogar, pois as mesmas
possibilitam ao educando interagir de forma harmoniosa com os
outros integrantes do grupo. Nos jogos os individuos precisam se
deparar com situagdes-problema, sendo justamente este desafio
que dara sentido ao jogo, a necessidade de solucionar o problema
apresentado. Assim, além de desenvolver estratégias para chegar
ao final da atividade e ter um bom desempenho, ao mesmo tempo o
jogador precisa perceber que perder faz parte do ato de jogar. Neste
contexto, o fundamental é o que Macedo (2000) destaca:

(...) jogos propostos com objetivo de coletar importantes
informagdes sobre como o sujeito pensa, para ir
simultaneamente transformando o momento do jogo em
um meio favoravel a criagdo de situagdes que apresentam
problemas a serem solucionados (MACEDO, 2000, p. 13).
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Saber como a crianca constrdéi o pensamento é uma
importante etapa para a elaboragao de atividades que instiguem o
desenvolvimento de habilidades favoraveis para o seu crescimento
cognitivo, psicomotor, afetivo, social e cultural.

E importante que os jogos possam ser transformados
pelo professor de acordo com as necessidades apresentadas pelo
educando, essas acdes oferecem objetividade, autonomia, além
de serem um rico recurso de ensino e aprendizagem, o que se
corrobora com Piaget (1998):

E pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a
aprendizagem das criancas, que em todo lugar onde se
consegue transformar em jogo a iniciacdo a leitura, ao
calculo, ou a ortografia, observa-se que as criangas se
apaixonam por essas ocupagdes comumente tidas como
macantes (PIAGET, 1998, p. 158).

Percebe-se que a contribuicdo pedagogica do jogo para
a educacao acontece desde o momento em que ocorre 0 processo
de compreensao e respeito as regras do jogo, expandindo-se para
o desenvolvimento da socializacdo, interacdo entre os jogadores
da mesma equipe ou de equipes diferentes, didlogo e expressao
dos participantes, bem como na construcao de conhecimentos
referentes ao contelldo presente no jogo.

Portanto, qualquer atividade de jogo deve ser trabalhada
de forma sistematica e organizada pelo professor a partir dos
objetivos previamente estabelecidos. E desta forma que o jogo tera
uma contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianga na
sociedade.

O jogo pode ser usado pelo educador como recurso para
auxiliar a fixacdo do conteludo proposto em sala de aula, nesse
sentido Zéboli (1996) destaca:

Ha muitas técnicas para fixacdao da aprendizagem, dentre
as quais o professor podera utilizar-se das seguintes: (...)
Uso de jogos pedagodgicos individuais ou coletivos: quebra-
cabecas, palavras cruzadas, adivinhagoes, domino, cartoes-
reldmpagos, jogos de memdria, etc. (ZOBOLI, 1996, p.
20,21).

As consideragdoes de Zéboli (1996) sdo relevantes para
repensar praticas pedagodgicas onde o jogo aparece como um
simples momento de diversao da aula.

Atualmente os jogos virtuais sao muito presentes no
cotidiano das criancgas, o que transforma as experiéncias infantis,
a construcao de conhecimentos e traz questionamentos relevantes
para a educacao, no sentido de entender as contribuicoes e os
maleficios que podem causar na infancia. Rosado (2006) destaca
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importantes contribuicdes destes jogos:

O ritmo impresso pelo desenvolvimento tecnoldgico altera
0 uso dos sentidos das criancas, exigindo que as mesmas
sejam hipertextuais, desenvolvam pensamento ndo linear e
facam tudo ao mesmo tempo. Os jogos eletronicos ajudam
as criancas a adaptarem-se as mudancas tecnoldgicas,
exigindo certo saber especializado (...) (ROSADO, 2006, p.
05).

Os educadores devem conhecer o mundo virtual que se
encontra a disposicdo das criancas, em busca de contribuicdes para
o desenvolvimento de habilidades, numa perspectiva de utiliza-lo em
beneficio do seu trabalho como professor, assim como a Secretaria
de Educacao em material elaborado pelo MEC (1997) destaca:

Qualidade educacional pressupde introducdao de melhorias
no processo de construgcao do conhecimento, busca de
estratégias mais adequadas a producdo de conhecimento
atualizado e desenvolvimento no educando da habilidade
de gerar conhecimento novo ao longo da vida. Implica
diversificar espacos do conhecimento, processos e
metodologias (BRASIL, 1997, p. 3).

Assim como o0s jogos tradicionais, o jogo eletrénico
pode ser utilizado pedagogicamente para o desenvolvimento
infantil na escola. Explorar este recurso a favor da aprendizagem
e desenvolvimento dos alunos é fundamental em uma sociedade
que se torna cada vez mais dependente da tecnologia e do mundo
virtual, visto que o cidadao hoje necessita inserir-se neste contexto.
O jogo virtual precisa ser visto como um instrumento no preparo do
futuro cidaddo. Porém a tecnologia, mesmo com toda sua eficacia,
ndo deve ser o Unico instrumento do processo ensino-aprendizagem,
visto que é essencial ter uma fundamentacdo tedrica apropriada a
cada momento, e tal ato acontece com a intervencao do professor,
como confirma Valente:

A Informatica na Educacdo de que estamos tratando enfatiza
o fato de o professor da disciplina curricular ter conhecimento
sobre os potenciais educacionais do computador e ser capaz
de alternar adequadamente atividades tradicionais de
ensino-aprendizagem e atividades que usam o computador
(VALENTE, 2004, p. 12).

O trabalho com a informatica no contexto escolar encontra
um problema bastante comum: muitos professores ndo dominam
as ferramentas tecnoldgicas necessarias para utilizar jogos e sites
de pesquisas, portanto ndao conseguem mudar sua metodologia.
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Para Rosado (2006):

A escola precisa desenvolver um olhar critico e atento ao
surgimento dos jogos eletrénicos, de modo a perceber sua
relevancia e influéncia, pois é inegavel a marca indelével
desses elementos tecnoldégicos na vida dos jovens. Os
professores necessitam perceber, ainda, que criancas e
adolescente nao ficam passivos frente aos apelos da midia.
Este publico reelabora os conteldos a partir de seus desejos e
experiéncias. Entdo é mister que a escola venca as barreiras
do preconceito e introduza a abordagem desses jogos em
suas salas de aulas (...) (ROSADO, 2006, p. 8).

A preparacao dos professores e das escolas para a
utilizacdo dos jogos eletrénicos em prol do desenvolvimento infantil
€ urgente. Dessa forma, seria possivel a transformacdo da pratica
pedagogica a partir da incorporacdo de metodologias utilizadas
Nno processo ensino-aprendizagem. E importante destacar que,
para acontecer a inovacdao aqui referida, o docente deve unir o
processo de informatizacdo ao conhecimento curricular necessario
ao individuo. A Secretaria da Educacao, em material elaborado pelo
MEC (1997), enfatiza o assunto da seguinte forma:

A capacitagdo de professores para o uso das novas tecnologias
de informagdao e comunicagdo implica redimensionar o
papel que o professor devera desempenhar na formacao do
cidaddo do século XXI. E, de fato, um desafio & pedagogia
tradicional, porque significa introduzir mudancas no
processo de ensino-aprendizagem e, ainda, nos modos de
estruturacao e funcionamento da escola e de suas relagdes
com a comunidade (BRASIL, 1997, p. 7).

O assunto tem acirrado debates e pesquisas sobre a
inclusdao digital na educacao e formacao de professores, porém
sabe-se que os profissionais dessa drea necessitam de capacitacao
para inserir os beneficios da tecnologia em sua pratica pedagdgica.
Nesta perspectiva é que Sampaio; Leite (1999) contribuem:

Para isso, torna-se necessario preparar o professor para
utilizar pedagogicamente as tecnologias na formagdo de
cidadaos que deverao produzir e interpretar as novas
linguagens do mundo atual e futuro. E este o sentido de
defender a necessidade de alfabetizacdo tecnoldgica para
o professor, e para alcanca-la, é necessario esclarecer o
significado pedagdgico deste conceito (SAMPAIO; LEITE,
1999, p. 15).

A educacao precisa quebrar paradigmas, e a tecnologia
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com suas ferramentas promove esse ato, sendo indispensavel
utilizar as inovagbes tecnolégicas como instrumento facilitador da
aprendizagem. Nesse sentido, inserir 0s jogos virtuais no processo
de escolarizagao do individuo é fundamental, ja que estamos
vivendo em uma sociedade cibercultural.

Como se percebe nas colocagdes acima, capacitar o
professor para que possa usufruir dessas inovacgdes virtuais de forma
criativa, critica e inovadora é o primeiro passo para romper com
as praticas tradicionais de ensino-aprendizagem. Cabe ao mesmo
ser curioso, reflexivo e planejar suas atividades com dedicacao e
objetivo, pois ensinar exige essas qualidades, como afirma Freire
(1996):

N3o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. [...]
Enquanto ensino, continuo buscando, reprocurando. Ensino
porque busco, porque indaguei, porque indago e me
indago. Pesquiso para constatar; constatando, intervenho;
intervindo, educo e me educo. Pesquiso para conhecer o
gue ainda nao conhego e comunicar ou anunciar a novidade
(FREIRE, 1996, p. 9).

Colocar-se em uma situacao de aluno e de pesquisador em
relacdo as tecnologias é fundamental aqueles professores que ainda
precisam conhecer e aprofundar seus saberes sobre este contexto.
Depois de aprender as técnicas e estratégias para a utilizacao do
jogo eletronico é necessario sistematizar aulas que trabalhem as
habilidades e competéncias necessdrias a infancia atual.

Portanto, o professor ndao deve tornar o jogo algo
obrigatoério, o mesmo deve ser prazeroso, ofertando para os alunos
conceitos que possam somar no processo ensino-aprendizagem. E
preciso analisar o desenvolvimento dos alunos, fazendo anotacdes
para posteriores andlises; o professor deve estar atento as
necessidades cognitivas dos educandos para selecionar os jogos,
propor as regras e analisar a pratica dos mesmos nas atividades
desenvolvidas, sobre isto afirma Macedo (2000):

...pode-se trabalhar com uma ampla variedade de jogos,
desde que nao sejam utilizados somente como fins em
si mesmos, mas transformados em material de estudo
e ensino (na perspectiva do profissional), bem como na
aprendizagem e producgao de conhecimento (na perspectiva
do aluno) (MACEDO, 2000, p. 18).

Nao se pode esquecer que uma boa parcela de educandos
ainda se encontra abstraida desse processo de aprendizagem
tecnoldgica, sendo o Unico contato dos mesmos com tal recurso nas
escolas. Por isso, € de suma importancia para o desenvolvimento
desse aluno, que as instituicbes de ensino se preparem para inclui-
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lo no mundo digital, ofertando tecnologia computadorizada de
qualidade, para que tais alunos nao sejam excluidos desse processo
e consigam acompanhar as atividades de uma sociedade tecnoldgica,
desenvolvendo habilidades e relacdes a partir do mundo digital.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ja se sabe que existem iniciativas para que um trabalho
diferenciado, que envolva ludicidade e tecnologia, seja implementado
nas escolas brasileiras, porém € aos poucos que isso vai ocorrer;
o0 governo vem trabalhando para que as escolas publicas tenham
laboratérios de informatica, facilitando, dessa forma, a situacdo dos
alunos menos favorecidos, que tém acesso as novas tecnologias
somente na escola, no entanto ndo basta ter os computadores, se
os professores ndo estiverem aptos a usa-los, para ensinar tais
alunos.

Assim, para que as escolas publicas possam atender essas
exigéncias da pedagogia atual, é preciso um grande investimento em
equipamentos e softwares, bem como em formacao e capacitagao
docente. Porém é importante destacar que o uso da tecnologia deve
ser trabalhado em meio a todos os conteldos e conhecimentos que
a escola deve desenvolver. E preciso lembrar que cabe ao poder
publico ofertar o ensino fundamental, obrigatério e gratuito nas
escolas publicas, objetivando, como prega a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao:

[...] a formacdao basica do cidaddo, mediante: o
desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como
meios basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do
calculo; a compreensdao do ambiente natural e social, do
sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores em
que se fundamenta a sociedade; o desenvolvimento da
capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisicao
de conhecimentos e habilidades e a formacao de atitudes e
valores; o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos
de solidariedade humana e de tolerancia reciproca em que
se assenta a vida social (LDB, Art.32).

O Conselho Nacional de Educacao (CONSED) lancou o
PROINFO - Programa Nacional de Informatica na Educagdo. A ideia
fundamental do Proinfo é promover o uso pedagdgico das diversas
midias eletronicas nas escolas publicas de todo o Brasil. Para isso,
o programa atua em duas frentes: equipando as escolas com
tecnologias da informacao e capacitando professores para fazer o
uso adequado dos recursos no processo ensino-aprendizagem.

No Parand a Secretaria de Estado da Educacdo, por meio do
Programa Parana Digital, complementa esta acdo, pois conta com
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a parceria do Ministério da Educacao, por meio do PROINFO, no
gue tange a acoes de distribuicdo de laboratérios de informatica e
formacao continuada dos profissionais da Educacao, de todo Pais.
Neste segundo semestre de 2011 serd desenvolvido, em parceria
com o MEC, um curso de Educagao Digital. O curso tem por
objetivo a inclusao digital dos profissionais de educacdo, buscando
instrumentaliza-los para a utilizacdo significativa dos recursos
tecnoldgicos disponibilizados nas escolas publicas estaduais,
especificamente aqueles relacionados aos laboratérios de informatica
do Parana Digital e PROINFO/MEC.

Essa atitude ameniza um pouco o problema da falta de
conhecimento tanto por parte dos professores como de alguns
alunos, mas ainda nao resolve o problema da inclusao digital dos
jovens menos favorecidos ao mundo digital, ainda falta investir em
jogos virtuais, aparelhos e softwares mais atualizados.

Percebe-se, portanto, que o jogo e a tecnologia
computadorizada podem ser instrumentos valiosos no processo
ensino-aprendizagem, assim, entende-se o0 jogo como uma atividade
ludica em que as partes envolvidas participam de uma situacdo de
engajamento social.

Pode-se perceber neste artigo que varios estudiosos
afirmaram o papel importante desses dois fatores no ambiente
escolar: o uso de jogos e da tecnologia no processo ensino-
aprendizagem. Gragas a muitas pesquisas, o tema vem ganhando
legitimidade e, hoje, os jogos educativos, bem como a informatica,
sao apontados como instrumentos pedagdgicos a favor de facilitar
o trabalho do educador em sala de aula. Dessa forma, conclui-
se que, embora tal tematica ainda se encontre em estudo, ja se
vislumbra uma disposicao no sentido de transformar as tradicionais
metodologias de ensino.
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