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Comunicacéo

Formacao e profissionalizagdo docente

O estudo, que é parte da pesquisa em andamento (CNPq) Leitura na tela, discute os
impactos dos jogos eletrdnicos na formagdo do aluno. O objetivo geral é avaliar quais as
vantagens dos jogos eletronicos em relacdo a aprendizagem escolar e a formagdo da
personalidade, ao desenvolvimento intelectual e ao processo educativo. Utilizou-se neste
estudo pesquisa qualitativa, a revisdo bibliografica, buscando os diversos autores que
abordam o tema em estudo, e aplicagdo de um questionario. Conclui-se que 0 jogo
eletrénico faz parte da vida das pessoas atualmente, em especial dos jovens, e pode trazer
importantes contribuicbes a sua formagdo tanto no campo intelectual/cognitivo, como
também no campo social e afetivo. Os jogos propiciam o desenvolvimento de habilidades
como: atencdo, memoria, concentracdo, agilidade, criatividade, dentre outras. Os jogos
eletrbnicos ocupam o segundo lugar na preferéncia de alunos de quatro Colégios Estaduais
de Anéapolis, estando em primeiro lugar os sites de relacionamentos (MSN e Orkut). Por
serem privilegiados na preferéncia das criangas e adolescentes estes jogos ndo podem ser
ignorados no ambiente escolar. Ao contrario, podem ser utilizados numa perspectiva
critica, com bom senso, a fim de que sejam exploradas suas vantagens para a
aprendizagem e que os alunos sejam capazes de lidar com possiveis influéncias negativas.

Palavras - chave: Jogos e processo de ensino aprendizagem. Jogos eletronicos. Habilidades
cognitivas e jogos.

INTRODUCAO

Pode-se dizer que os jogos sempre fizeram parte da vida humana, durante todas
as etapas da vida. Além de servirem como entretenimentos possam, também, contribuir na
formacdo de variadas competéncias e habilidades do aluno.

Com o advento do desenvolvimento tecnolégico e a revolucdo Industrial,
criaram-se jogos eletrénicos de computadores que foram ainda mais propagados com a
Internet. Atualmente, os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano da maioria de alunos
adolescentes e jovens e esta realidade ndo pode ser ignorada pela escola. Ao contrario, é
importante que se tenha a preocupagdo em reduzir os impactos negativos dos jogos
eletronicos e aperfeicoar suas contribuicdes na formagdo dos alunos, aproveitando seu
interesse para desenvolver aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais.

Neste artigo, pretende-se discutir a questdo dos jogos eletrénicos, destacando
como eles fazem parte do cotidiano dos alunos e como a escola pode canalizar esta
preferéncia a fim de fazer aproveitamento desses jogos eletronicos.



A Aprendizagem por meio dos Jogos Eletronicos

A formagéo humana recebe influéncia de diversos fatores ambientais como:
social, cultural, educacional, midiatico etc. A influéncia exercida pelos jogos eletrbnicos
na formacgéo da personalidade tem sido objeto de muita polémica.

Na concepcdo de Vale (2001) e Santos (2006), jogo computacional é todo
sistema com a finalidade de entretenimento que se utilize de um computador como
ferramenta para processamento e encerre 0s quatro elementos primordiais do jogo:
representacéo, interacdo, conflito e seguranga. Costa (2006) descreve como os elementos
do jogo primordiais para o ciberespacgo do aluno e considera assim

O ciberespaco corresponde, entdo, a todos os meios de comunicacdo
advindos das possiveis interacfes e integracGes que a rede mundial de
computadores permite (ou ainda vai permitir), somando-se a isso toda a
infra-estrutura (fisica e material) que da suporte a essa comunicagao
digital, além dos sujeitos que dela se utilizam e navegam pelas diferentes
vias de acesso. Para completar, ndo podemos ignorar o0 oceano de
informagbes que estdo disponiveis e transbordam por essa mesma rede,
atingindo espacos infinitos (COSTA, 2006, p.19).

A Internet tem contribuido significativamente para 0 aumento do interesse por
jogos por computador, uma vez que 0s jogos “on line” possibilitam a interacdo do jogador
ndo apenas com o software, mas também com outros jogadores, por meio da virtualidade
no ciberespaco.

Segundo Domingos (2008) descreve que se acreditava era a aprendizagem que s6
poderia acontecer se tivesse repeticdo, e quando ndo havia a aprendizagem a
responsabilidade era todo do aluno, hoje sabe-se que a busca de conhecimento deve partir
do aluno

Analisando por este prisma o jogo torna-se uma ferramenta ideal para a
aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno,
ajudando-o a construir novas descobertas, enriquecendo sua
personalidade e é uma estratégia pedagogica que permite ao professor se
colocar na condicdo de condutor, incentivador e avaliador da
aprendizagem (DOMINGOS, 2008, p.15).

O uso dos jogos eletronicos na escola certamente deve ser voltado a alunos e
para a aprendizagem, como um dos recursos utilizados para o desenvolvimento de
habilidades como: concentracdo, memoria, atencéo, raciocinio logico, dentre outras.

Para que a crianga desenvolva o controle mental de sua expressdo motora, a
Educacéo Fisica realiza atividades considerando seus niveis de maturacdo biologica. Ja a
Educacdo Fisica, na sua parte recreativa, proporciona a aprendizagem das criangas em
varias atividades esportivas, que ajudam na conservacdo da salde fisica, mental e no
equilibrio sécio-afetivo.

A Educacdo Fisica escolar ndo deve ser totalmente dissociada do desporto, ja
que um dos seus objetivos consiste em promover o desenvolvimento psicomotor, a
socializacdo e a interagdo entre alunos, proporcionadas reconhecidamente pelo desporto.

Segundo Barros (1991), desenvolvimento psicomotor é de suma importancia
na preservacdo de problemas da aprendizagem e na reducdo do tonus, da postura, da



direcional idade, da lateralidade e do ritmo. A educagdo da crianca deve evidenciar a
relacdo por meio do movimento de seu préprio corpo, levando em consideracao sua idade,
a cultura corporal e seus interesses. Essa abordagem constitui o interesse da educagéo
psicomotora que para ser trabalhada necessita que sejam utilizadas as fun¢Ges motoras,
cognitivas, perceptivas, afetivas e socio-motoras. Sendo assim Rodriguez (2008),
considera gque a coordenagdo motora como

A juncdo de um conjunto de habilidades e das estruturas corporais.
Dentro dos pré-requisitos para o desenvolvimento da coordenagdo
motora, encontram-se a experiéncia adquirida, a informagéo sensorial, a
capacidade intelectual e a antecipacéo (p.86).

Na atividade de resolugdo dos jogos eletronicos, o computador pode ser um
importante aliado no desenvolvimento das fun¢des motoras, pois algumas solu¢des dos
jogos eletrdnicos surgem na forma de um programa de computador que exige o raciocinio
e suas funcBes motoras, que tém um encadeamento de idéias e procedimentos, 0 que
possibilita a interacdo mediadora feita pelo professor.

Cada jogo, de acordo com suas caracteristicas, trabalha estas habilidades em
maior ou menor grau. Para Greenfield (1996), os jogos eletronicos séo estimuladores do
desenvolvimento cognitivo e do raciocinio.

Na concepcdo de Gros (1998), a utilizacdo de videogames permite o
desenvolvimento das capacidades de retencdo da informacdo, estimula a criatividade,
requer o planejamento de situagdes, a formulagdo de hipdteses e a experimentacdo, e
obriga a tomada de decisdes e a consequiente confirmagdo ou invalidacao das hipoteses que
0 aluno coloca a medida que o jogo se desenrola.

No ambiente escolar, o professor pode propor 0 uso dos jogos eletronicos para
serem explorados de forma intencional, partindo de algo prazeroso para os alunos e, ao
mesmo tempo, atingindo importantes objetivos em relacdo ao seu desenvolvimento
psicomotor.

Desta maneira, 0s jogos eletronicos devem constituir importantes recursos
didaticos ou instrumentos capazes de promover a aprendizagem. Para tanto, é importante
que o professor se disponha a analisar os diversos jogos desportivos e jogos eletronicos,
adequando-os aos diversos objetivos de ensino. As tecnologias podem ser importantes
ferramentas pedagdgicas que o professor de Educacdo Fisica pode apropriar-se para
auxilia-lo na formagdo educacional e cultural dos alunos e ndo tem como abandonar sua
presenca e influéncia.

O professor ndo pode ficar alheio a realidade dos alunos, mas, ao contrario,
necessita conhecer aquilo que Ihes interessa, contextualizando ao maximo as situacoes de
ensino-aprendizagem, deixando que o aluno traga para sala de aula comentarios de jogos
eletrnicos, fazendo assim um aproveitamento da realidade do aluno, do que esta préximo
aele.

E papel do professor se aproximar e conhecer o0 mundo dos jogos eletronicos,
pois ele faz parte do cotidiano de muitos alunos, adolescentes e jovens. A escola precisa se
relacionar com o mundo cotidiano do aluno, fazer relagdes e aproveitar potenciais dados
por esses meios (RAMOS, 2008).

A escola precisa estar interligada com o meio em que o aluno vive, 0 que se
denomina contextualizagdo. Uma escola de qualidade é aquela que consegue penetrar a



realidade do aluno e proporcionar condi¢cbes para que eles desenvolvam todas as
habilidades e competéncias que dele se espera, inclusive em relacdo ao uso das novas
tecnologias tornando-as em aprendizagem. E certo que os jogos eletronicos ocupam boa
parte do tempo de alunos adolescentes e jovens atualmente, que sdo nossos alunos. O
interesse por este tipo de jogo deve-se muito provavelmente ao seu carater interativo e a
suas formas, que chama a atengédo pelas cores e movimentos.

Os jogos sdo frequentemente criticados sob a alegagéo de que podem contribuir
para o desenvolvimento de personalidades violentas, além de ocupar em excesso o tempo
dos jogadores. Considera Buckingham (2007), que o tempo de entretenimento do cinema
dos adolescentes tem perdido espaco para o individualizado da televisdo e deste para o
entretenimento individualizado dos computadores e vide-game

Evidentemente, esta cena é excessivamente esquematica: entre outras
coisas, ela subestima a dimensdo social do uso contemporéneo das
midias (os jogos de computador, por exemplo, s&o um grande foco de
interagdo entre grupos de amigos). ( p.1007)

Todavia, ndo hd como negar as inimeras habilidades que podem ser
desenvolvidas por meio desses jogos: agilidade, raciocinio l6gico, pensamento estratégico,
dentre varias outras. E neste momento que o professor de Educacio Fisica deve mostrar
que pode contribuir para formacgdo deste aluno. Para Oliveira (1997), a agilidade da
crianca € definida através de sua coordenacdo motora, sendo assim a coordenacdo global e
coordenacdo fina. Coordenacdo global esta relacionada ao desenvolvimento da crianga em
atividades que envolvam véarios musculos ao mesmo tempo. No jogo eletrdnico, a crianca
necessita da capacidade de equilibrio para realizar a sustencdo de sua postura, utilizando
também a coordenacdo fina que diz respeito & habilidade e destreza sendo como
instrumento de sua acdo da inteligéncia, para uma coordenacdo elaborada dos dedos e da
méo.

Entretanto, Domingos (2008) considera o raciocinio como decorrente desta
construcdo a todo o momento, cada vez mais adequada e apropriada.

O desenvolvimento do raciocinio é um processo de sucessivas mudancas
qualitativas e quantitativas das estruturas significativas derivando cada
estrutura de estruturas precedentes, isto é o individuo constréi e
reconstréi continuamente as estruturas que aperfeicoam o seu raciocinio
tornando esta estrutura cada vez mais equilibrada. Neste processo de
elaboracdo, o educando desenvolve a capacidade de analisar, sintetizar,
deduzir, concluir e de fazer demonstragdes

(p.25).

Dentre os defensores da implantacdo de novas tecnologias computacionais
encontra-se Kenski que afirma:

Mergulhar nas préaticas esportivas virtuais é fascinante e mobiliza
criangas e jovens adolescentes. A habilidade com que participam destes
torneios ndo é em nada semelhante com a pequena destreza que a grande
maioria demonstra em suas atividades de Educagdo Fisica nas escolas. O
esporte virtual, praticado nos video games e terminais de computador,



fazem parte de outra realidade, mais veloz, mais bonita, mais atraente e
com maior chance de sucesso do que a dura realidade concreta da pratica
esportiva (KENSKI, 1995, p. 132).

Kenski (1995) diz que ndo compreende o porqué de ndo se explorar esse
interesse dos jovens por computador e games virtuais. Segundo ela, os professores
ignoram essa possibilidade de se utilizar estas tecnologias computacionais em sala de aula,
pois, as regras no game virtual sdo as mesmas aplicadas na pratica desportiva real, o que
viabilizaria a utilizacdo destes recursos em sala de aula.

Para o professor de Educacdo Fisica seguir as regras da pratica desportiva
depende do objetivo a ser alcangado, podendo ser de socializagdo, recreativa ou
competitiva e desta maneira se tornando mais flexiveis, as regras dos jogos eletrdnicos, é
de uma rigidez maior, pois, 0 jogador deve seguir as regras para passar de fase ou vencer o
jogo eletrdnico.

Por outro lado, o préprio treinador ou professor, ndo incorpora as suas
aulas e treinos as experiéncias dos seus alunos com estas novas
tecnologias. Parecem que sdo dois mundos a parte que em nada se
relacionam: o real e o virtual. No entanto, os jovens que vibram com as
disputas nos videogames e softwares sofisticados sdo 0s mesmos que
participam - com desempenhos variados - dos jogos e treinos reais. O
basquete, o voblei, o ténis, o futebol... Que disputam na tela do
computador obedecendo as mesmas regras das partidas verdadeiras: gol é
gol; falta é falta. Este € um novo e ainda ndo pensado desafio para a
criatividade dos profissionais da Educacdo Fisica (KENSKI, 1995, p.
132).

Os alunos do mundo contemporaneo ja nascem inseridos em toda esta nova
tecnologia, principalmente nos jogos eletronicos com a facilidade da Internet, pois, sua
experiéncia € muito ampla, e com uma facilidade de aprendizagem, devendo entdo o
professor levar a experiéncia do aluno para suas aulas. No que se refere as regras, podendo
aproveitar 0s jogos virtuais para fazer o uso das regras das praticas nos jogos virtuais.

De acordo com Almeida, M. (2000), dentro da Internet temos ferramentas
como: Orkut, Blogs, MSM, que fazem a interacdo dos usuarios de em tempo real e de
forma interativa. Mas a tecnologia ndo conserta nada, os educadores devem fazer seu
papel, tendo sempre em mente 0 ensino-aprendizagem, pois, ele ndo acrescenta
consisténcia para um programa de baixa qualidade educacional, os educadores devem
planejar suas aulas, o computador ndo ira fazer esta parte.

A Formagcéo do Aluno por meio do Jogo

O jogo é uma atividade tipica do homem. O homem inventa jogos e se diverte
com eles. Constitui uma atividade possuidora de uma meta a ser alcancada pelos
participantes, que quase sempre participam por prazer, ao invés de focar a competicdo e a
vitéria como ponto essencial. E regido por regras pré-estabelecidas, ou até mesmo,
improvisado e cujo fator motivacional é o entretenimento, seja este conseguido por meio
da cooperacdo ou mesmo da disputa entre os jogadores (SANTQOS, 2006).

Os jogos, de uma maneira geral, podem trazer muitas contribui¢es a formagao



do aluno, propiciando o desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas, afetivas e
sociais. Além disso, 0s jogos propiciam momentos de lazer e descontracdo, podendo fazer
parte das diversas etapas da vida.

Podem-se definir jogos como atividades estruturadas em torno de regras e que,
a0 mesmo tempo, proporcionam diversdo e desenvolvimento. Ou na definicdo de
Huizinga:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e
exterior & vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual néo se pode obter lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo certa ordem e
certas regras (HUIZINGA, 2000, p.16).

Levando em conta Huizinga (2000), ndo h4 como negar a dimensdo educativa dos
jogos, uma vez que propiciam o desenvolvimento de varias habilidades no aluno como a
atencdo, a concentracdo, o raciocinio l6gico, dentre tantas outras.

Kishimoto (1998) afirma que o jogo possui duas fungdes na educacao: a funcéo
ludica, uma vez que propicia diversdo, e a fun¢do educativa, pois ensina qualquer coisa
gue complete o aluno em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.

Levando em conta Soler (2009), a funcdo educativa do jogo € utilizada como
guiador de uma participacdo positiva em nossa sociedade que se encontra, hoje em dia, nas
mais diversas formas, para alcancar o desenvolvimento da aprendizagem, principalmente
no caso dos jogos cooperativos de uma maneira simples e divertida. A nova forma de
cooperacdo tenta criar e adquirir uma nova cultura, que serd transformada em
aprendizagem, sendo assim um jogo educativo.

Segundo Coletivos de autores a fungdo ludica do jogo é uma criatividade do ser
humano, um ato em que sua intencionalidade é descobrir o processo criativo para modificar,
imaginariamente a realidade e o presente. O jogo satisfaz necessidades do aluno,
transformando-a em uma necessidade recreativa, tanto em grupo como individual. O
desenvolvimento da crianga parte da motivagdo vinda do professor, pois, 0 mesmo deve
entender de tal forma o jogo, que estimule o aluno a fungdo ludica do jogo, como parte
recreativa de sua aula. O jogo é uma manifestacdo do ser humano, ndo faz parte s6 da
Educacdo Fisica mas, nela, o0 jogo pode se desenvolver e manifestar toda a sua relevancia.
Dentro do jogo, o convivio com outros alunos é a aprendizagem de se relacionar
democraticamente e espontanea.

Os jogos trazem, ainda, importantes contribuicbes ao desenvolvimento da
criatividade, transportando para a ficgdo algumas situacOes que poderiam ser vivenciadas
no real, ajudando o aluno a refletir ou a tomar decisGes.

O jogo é uma maneira de imitar situacGes reais ou ficticias, permitindo ao
homem fazer descobertas, desenvolver sua criatividade, ir ao encontro do eu e do outro e
renovar sua energia. Por meio do jogo se aprende a agir, estimulando a curiosidade, a
iniciativa e autoconfianga, ao mesmo tempo em que o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo é proporcionado. Os jogos podem, portanto, desenvolver as
capacidades intelectuais do jogador (SANTOS 2006).

H& uma variedade muito grande de jogos, cada qual com seus objetivos e suas
caracteristicas especificas. Ha determinados jogos que exige movimentagdo fisica,
coordenagdo motora. Outros sdo voltados mais para a parte intelectual, exigindo



concentracdo, atencdo. Enfim, € possivel encontrar jogos para os mais diversos objetivos e
adequados ao perfil de cada aluno.

Segundo Rizzo (1988), os jogos constituem um poderoso recurso de
estimulacdo do desenvolvimento integral do aluno, desenvolve a atencdo, disciplina,
autocontrole, respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de
jogo oferecido.

Jogos Eletronicos e Computacionais e suas Caracteristicas

Dentre os varios tipos de jogos hoje existentes, os eletrdnicos, de uma forma
geral, ocupam espaco privilegiado na preferéncia dos alunos.

Pode-se entender os jogos eletronicos dentro de uma categoria mais ampla que
é 0 jogo. Assim, muitas caracteristicas encontradas no jogo “tradicional” estdo presentes
nos jogos eletrdnicos de computadores, bem como ha outras que se as diferenciam e
caracterizam este tipo de jogo, revelando, ent&o, suas especificidades.

Os jogos eletrénicos combinam diferentes linguagens, o ambiente virtual e
multimidia, que combina imagens, sons e textos, incluindo os mini-games, 0s jogos para
computador (em rede ou ndo), os softwares para videogames, os simuladores e os
fliperamas e se constituem como artefatos de grande fascinio econémico, tecnoldgico e
social (RAMOQS, 2008).

Os jogos eletrbnicos atingem, desta forma, a todos os usuarios, pois, sdo
prazerosos e dindmicos, despertam curiosidade, interesse e estimulam a aprendizagem
cognitiva, afetiva e social de um modo divertido, tanto 0 jogo em si como 0S jogos
eletrénicos. O computador aparece, entdo, como uma ferramenta importante que pode
servir inclusive para melhorar o aprendizado dos alunos para além das limitacfes da sala
de aula (SABIN, 2004).

O programa permite que um usudrio da Internet se relacione com outro que
tenha 0 mesmo programa em tempo real, podendo ter uma lista de amigos virtuais e
acompanhar quando eles entram e saem da rede, para fazerem uso dos jogos eletrénicos
em tempo real. Os sates de relacionamentos como, Orkut e MSN tém uma preferéncia
maior pelos pesquisados de 41,9%, pois, concordam que podem se relacionar e
conversarem sem aquela vergonha de estar frente a frente com o outro e se sentem mais a
vontade para expressar por meio da escrita, tudo o que vem na cabeca.

A tabulagdo das respostas ao questionario aplicado a alunos do ensino
fundamental de quatro escolas de Anapolis indicam que um indice de 37,2% utilizam o
computador para jogar, sdo diversos tipos de jogos que seduzem os jovens. Os jovens tém
computadores com placas videos muito evoluidas e os games possuem desenhos graficos
cada vez mais trabalhados. Os jogos eletr6nicos para eles é uma diversdo que pode ser
jogado individual ou coletivo, podendo ser uma maneira de expressar seu carater calmo ou
agressivo, dependendo do tipo de jogo eletrénico que se faz uso.

Gréfico 1 — Diversas atividades que os alunos costumam fazer no computador
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Fonte: Dados de pesquisa realizada em quatro escolas de Anapolis pela propria autora (2009)
Formagéo do Aluno e as Influéncias dos Jogos Eletronicos

Para Ramos (2008), os jogos eletrdnicos permitem que o0 jogador vivencie
diferentes papéis, ora ele pode assumir o papel do bandido, ora do policial ou do médico, o
que facilita o colocar-se no lugar do outro, pois se vive 0 outro no jogo e assume-se as suas
fungdes, o que permite relativizar e refletir sobre os diferentes papéis assumidos. Assim,
jogos eletronicos podem interferir na vida do aluno alterando tanto positivamente ou
negativamente seu papel, para seu desempenho no ambiente escolar, tanto para um alto
rendimento ou baixo rendimento.

Abreu et al (2008) relacionam o uso de jogos eletrdnicos com a maior
facilidade de aprendizado, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras, a
melhora na capacidade de orientacdo espacial e a facilitacdo da socializag&o. Por outro
lado, esclarecem que ha estudos sugerindo que o uso excessivo do videogame e dos jogos
eletrbnicos acessados na Internet pode ocasionar transtorno psiquiatrico. Pesquisas
realizadas principalmente em paises desenvolvidos e nos tigres asiaticos, onde o0 acesso a
tecnologia ocorre de modo mais intenso, apontam que uma parcela da populagéo jovem e
adulta apresenta caracteristicas de uso problematico desses novos recursos eletrdnicos. Por
este motivo dentre outros, o professor deve estar atento a relagdo que o aluno tem com o
jogo eletronico, levando o para o caminho da aprendizagem de uma maneira satisfatoria.

Na concep¢do de Munguba et al (2003), a tecnologia ndo detém atributos
positivos ou negativos absolutos, estando estes condicionados as formas de utilizagdo
desse instrumento. Faz-se necessario ressaltar que tecnologia existiu sempre, e passando a
fazer parte do cotidiano, é introduzida na cultura. Os mesmos autores ainda destacam:

A visdo que se tem desenvolvido e disseminado sobre o videogame é
que se constitui em algo prejudicial a crianca, por estimular e
desenvolver o ato de brincar individual, a violéncia e a dependéncia.



Alguns advogam a idéia de que a violéncia, com a qual a crianca
convive e se sente parte dela, ao jogar videogame, seré transferida para
sua realidade, extrapolando a realidade virtual.[...] essa “crenca” de que
o0 videogame, em si mesmo, promove atitudes violentas, esta passivel de
questionamento (MUNGUBA et al, 2003, p. 42).

O videogame é um jogo que, atualmente faz parte da vida de quase todos os
alunos das escolas, fascinando também alunos no mundo todo. Podem trazer algumas
contribuicdes para o desenvolvimento de aprendizagem na educagdo de criancas,
adolescentes e jovens (aluno), mas, ndo se pode desprezar perigos existentes em muitos
desses jogos. Entretanto, ndo é necessario fazer a op¢do por eliminar o videogame e, sim,
aprender a usa-lo em funcéo de processos educativos (FARIA 2006).

Educacéo e os Jogos Eletronicos

Os fatos e alguns processos pedagdgicos devem incluir o uso do laboratério de
informéatica com o uso dos jogos eletrdnicos, pelo motivo que Papert descreve, “ tal
maquina do conhecimento mal arranha a superficie de como as novas midias mudardo a
relacdo aos alunos com o conhecimento” (PAPERT, 2008, p.22). Portanto, ao invés de
memorizar informacéo, alunos devem ser ensinados a buscar e a usar a informagéo para o
processo de ensino-aprendizagem. A mudancga da funcdo do computador, como meio de
processo de ensino-aprendizagem, acontece juntamente com um questionamento da fungao
da escola e do papel mediador do professor. A verdadeira funcdo dos jogos eletronicos néo
deve ser a de ensinar, mas sim a de criar condi¢des do ensino-aprendizagem, ambientes de
aprendizagem e o facilitador do processo de desenvolvimento do aluno. As novas
tendéncias de uso do computador no laboratério de informatica mostram que ele pode ser
um aliado neste processo de ensino-aprendizagem.

Para Grispun (2001), varios professores das escolas publicas que utilizam a
tecnologia na sala de aula sabem a importancia de integrar o planejamento e para 0 uso
adequado da aprendizagem, os quais favorecam o trabalho pedagdgico do professor, que
vem se modificando com a chegada do computador, e podem proporcionar o aprendizado
de forma interdisciplinar e contextualizado. Neste sentido, a formacgdo tecnolégica “é o
trabalho de formag&o da cidadania, propiciando ao cidaddo os requisitos basicos para viver
numa sociedade em transformagdo, com novos impactos tecnoldgicos, com novos
instrumentos nas producgdes e relagfes sociais” (p.36). Precisa-se compreender que, “na
escola, o computador deve ser usado ndo como um substituto do professor, mas como um
recurso auxiliar de que ele dispbe para facilitar o desenvolvimento do trabalho pedagdgico
interdisciplinar” (HAIDT, 2003, p. 280)

A escola precisa estar vinculada a realidade dos alunos, de forma que traga 0s jogos
eletrdnicos para o ambiente escolar, para que haja um resgate deste aluno, para que a
escola se torne cada vez mais atual e contextualizada. Deste modo, ndo ha como negar a
participacdo dos jogos eletrdnicos no cotidiano dos alunos e, portanto, faz-se necesséria
uma abordagem adequada destes jogos na escola. Esta é uma preocupacao que deve surgir
ao inserir qualquer tecnologia na educagdo. O professor deve saber lidar com este novo
desafio, principalmente o professor de Educacgéo Fisica, por trabalhar com o jogo em suas
atividades de aprendizagem no dmbito escolar e que humaniza a acgéo, buscando fazer do
ambiente escolar um local em que alguns valores possam se desenvolver tais como



autonomia, colaboracédo, cooperacéo, solidariedade e outros. Isto faz com que o professor
tenha presente sempre que é a educacdo que deve comandar e direcionar toda atividade
diferenciada dentro do ambiente escolar, sendo a tecnologia 0 meio e a ferramenta do fazer
pedagogico. Ela ndo pode ser o centro da agéo.

De acordo com Faria (2006), cada vez mais as tecnologias permeiam nossas
acOes e atividades cotidianas, influenciando a cultura social, o0 modo de viver, de se
relacionar, de aprender e ensinar.

Tavares (2006) alerta que séo poucas as salas de aula, as escolas, que realmente
dédo espaco para os jogos eletronicos, mesmo sabendo que alunos adolescentes e jovens, da
atual geracéo estdo envolvidos cada vez mais com estes jogos eletronicos.

E preciso considerar que os jogos eletrdnicos fazem parte do meio social no
qual o aluno se desenvolve e aprende, atualmente é permeada por recursos tecnolégicos
atrativos e complexos que impdem desafios ao aluno, gerando desequilibrios e a
necessidade de convivéncia com estes recursos tecnolégicos, propiciando a aprendizagem.

As caracteristicas dos jogos eletrdnicos como simulagdo, virtualidade,
acessibilidade e a superabundancia e extrema diversidade de informagoes — séo totalmente
novas e demandam concepcBes metodoldgicas e também conceituais, muito diferentes das
metodologias tradicionais de ensino, baseadas num discurso cientifico linear, cartesiano e
positivista. Sua utilizacdo com fins educativos exige mudangas radicais nos modos de
compreender o ensino e a didatica (BELLONI, 2001).

Os autores acima como Belloni, Faria, Haidt, Tavares, ressaltam que a
mediacdo é essencial neste processo. Desta forma, é importante que um adulto direcione
estas situacOes para que de fato elas se tornem educativas e contribuam para o
desenvolvimento do aluno adolescente e jovem.
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