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TECNOLOGIAS E JOGOS DIGITAIS COMO METODOLOGIA ATIVA NO ENSINO

Evandro Luis dos Reis!
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As metodologias ativas sdo utilizadas com o objetivo de tornar o aluno
protagonista do processo de ensino-aprendizagem e o professor um intermediador,
buscando uma real aprendizagem do aluno e melhor assimilacdo e associacao do
conteiudo estudado com o seu cotidiano. E para tornar a metodologia ainda mais
interessante, pode-se utilizar recursos tecnolégicos, deixando a sala de aula mais
interativa e mais préxima da realidade do aluno.

Para a aplicacdo de uma metodologia ativa e utilizacdo de recursos tecnolégicos, é
necessario que o professor esteja preparado, sendo necessario planejar o trabalho de
determinado conteudo, focando na maneira como sera abordado, quais recursos e como
serdo utilizados, de modo que se tenha o maximo de aproveitamento e, nao apenas um
contetudo perdido durante o semestre.

Um dos recursos tecnolégicos que esta mais disponivel para a populacdo é o
celular. Este aparelho foi desenvolvido para facilitar a comunicagdo entre as pessoas e, em
pouco tempo, se tornou uma ferramenta indispensavel para muitos pois, além da funcdo
de fazer chamadas, este ainda conta com aplicativos que permitem organizar agendas,
viagens, acessar mapas e tragar rotas, tirar e editar fotografias, além do acesso facilitado
as redes sociais.

Diversos sdo os recursos que o celular oferece e que podem ser utilizados como

metodologia na educacdo. Este trabalho sugere o uso de jogos digitais, que sdo jogos
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desenvolvidos para diversos meios e trazem uma temadtica e cendrios que podem estar
inseridos em qualquer tema, incluindo contetidos educacionais.

Elaborar uma aula utilizando jogos digitais é uma maneira de “chamar a aten¢do”
do aluno e facilitar a assimilacdo do conteddo. O aluno devera conhecer o contetido para
ganhar pontos no jogo. Com isso, estara estimulado a aprender.

Considerando o exposto, este trabalho tem por objetivo discorrer sobre a
utilizacao de tecnologias e jogos digitais como uma metodologia ativa no ensino.

Com a globalizacdo percebe-se que a sociedade estd mudando. A maneira como se
fazem as coisas atualmente ja ndo é igual as maneiras de alguns poucos anos atrds. Com o
desenvolvimento e a difusdo digital todos tém experimentado o uso de novas tecnologias,
reformulando a maneira de pensar, agir e criar, seja em uma viagem, em gue antes se fazia uso
de mapas impressos e hoje se faz o uso de aplicativos disponiveis no celular, seja no trabalho,
com aplicativos que auxiliam na organizacdo da rotina, ou no dia-a-dia com a utilizacdo de
aplicativos e novas tecnologias que facilitam as atividades diarias. No ensino ndo € diferente,
tal cultura, impBe a escola — ambiente de formacdo de cidaddos — repensar as suas praticas
pedagdgicas e, como decorréncia, fazer emergir um novo modelo de ensino que atenda aos
desafios do presente (Moreira e Simdes, 2017).

Diante de um novo modelo de educacdo, é necessario mais do que a simples transmissao
de conteudo e, como cita Moreira e Simdes (2017), no ensino torna-se indispensavel diversificar
as maneiras de dar aula, apoiadas em ferramentas capazes de gerarem competéncias e
habilidades nos estudantes. E é nesse cenario que se aplicam as metodologias ativas.

As metodologias ativas sao utilizadas com o objetivo de levar um estudante a descobrir
um fendmeno e a compreender conceitos por si mesmo e, na sequéncia, conduzir este estudante
a relacionar suas descobertas com seu conhecimento prévio do mundo ao seu redor (SANTOS,
2015) assim, o aluno passa a ser o protagonista do processo de ensino e aprendizagem e 0
professor um intermediador do conhecimento, permitindo que o académico utilize seus
conhecimentos prévios e adquira novos conhecimentos que lhe permitam uma aprendizagem
efetiva aplicada a profissao que escolheu seguir.

Vérias sdo as metodologias ativas que podem ser utilizadas no ensino, como por

exemplo, a aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em equipes, sala de
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aula invertida, construcdo de mapas conceituais, semindrios, jari simulado, dentre outras. Ao
aplicar uma metodologia ativa, o professor ainda pode prever o uso de recursos extras ao quadro
e giz para tornar ainda mais interessante o contetdo e a aula, como o0 uso de tecnologias
(computadores, projetores, celulares, aplicativos, etc) e laboratérios para aulas praticas, como
para o ensino das Ciéncias.

Deve-se ressaltar que as metodologias ativas ndo podem ser confundidas com 0s
recursos digitais. Para Moran (2018 p.4) metodologias ativas sdo diretrizes que orientam 0s
processos de ensino e aprendizagem, que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas e diferenciadas. Ja as tecnologias, sequndo Ferrarini et. al. (2019), séo
diferentes equipamentos, instrumentos, recursos, produtos, processos e ferramentas, fruto da
crescente criacdo da mente humana, transformando as relacdes de producdo e de vida em
sociedade ao longo da historia da humanidade, diferenciando-nos dos demais seres vivos.

O uso de tecnologias na educacgdo estd diretamente relacionado com a aplicacdo de
metodologias ativas, pois, permite que o aluno seja o protagonista do seu aprendizado utilizando
recursos que estdo a seu alcance, uma vez que as tecnologias estdo diretamente relacionadas
com nosso dia-a-dia. A partir da revolucdo industrial a sociedade vem passando por constantes
mudancas e se adaptando as diferentes tecnologias que estdo surgindo. Essas tecnologias estdo
inseridas em diversos setores, sendo o de transporte, industrial, medicina, desenvolvimento de
novos materiais, medicamentos, alimentos, dentre varios outros.

As transformacdes que as novas tecnologias trazem néo deixam nenhum campo intacto.
Pelo contrério, tem alterado todos os campos de acdo do ser humano, provocando novas
ressignificagbes na maneira de pensar, de agir, de trabalhar, de se relacionar, de ensinar e de
aprender das pessoas envolvidas nesse processo de mudanca. Se pararmos para analisar o
desenvolvimento de uma crianga de 50 anos atras com uma atual, devido a facilidade de acesso
as novas tecnologias, a crianca da atualidade ja sabera manusear um celular nos primeiros anos
de vida, o que vai de encontro com o fato de que a tecnologia altera todas as areas da sociedade.
Para Moran (2012), a crianca também é educada pela midia, principalmente pela televisdo.
Aprende a informar-se, a conhecer os outros, 0 mundo, a si mesmo, a sentir, a fantasiar, a

relaxar, vendo, ouvindo, "tocando™ as pessoas na tela, que lhe mostram como viver, ser feliz e
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infeliz, amar e odiar, isso ocorre de maneira natural, sem obriga¢gdes, 0 que torna a
aprendizagem ainda mais féacil.

Com isso, ha de se considerar que a educacdo, o professor e 0 aluno estdo inseridos na
sociedade e, como parte dela, também sofrem essas interferéncias e transformacGes assim, 0s
avancos tecnoldgicos, alteram o cenario de educagdo, a forma de ensinar e a identidade do
educador e do educando. Com isso, aumenta-se a necessidade de profissionais com formacéo
apropriada que possa adequar sua didatica de acordo com a realidade do aluno.

Como citado, a educacdo, o professor e o aluno sofrem as interferéncias e as
transformacoes trazidas com o desenvolvimento tecnolégico. As tecnologias fazem parte do
cotidiano das criangas, jovens e adultos que frequentam as escolas e universidades e é esperado
gue encontrem também essas tecnologias aliadas ao ensino, ao ambiente escolar. Pois, como
proibir o uso de uma calculadora, sendo que quando no ambiente de trabalho este a tera
disponivel? Como proibir o uso da internet sendo que esta faz parte do seu dia-a-dia?

Proibir as tecnologias fazem apenas com que o estudante entenda o ambiente escolar
como ultrapassado e “chato”, porém, aliar o ensino as tecnologias tornam o ensino mais
atrativo, dindmico e faz com que o discente participe mais do processo de ensino-aprendizagem.

Aliar uma aula com as tecnologias néo significa trazer qualquer tema e aliar com uma
tecnologia apenas para se adaptar aos “novos tempos”, mas € necessario um uso reflexivo e
criativo para a construcdo de uma ética apropriada aos desafios contemporaneos, que facam o
discente ter uma visdo critica do contetdo abordado e do meio utilizado pelo professor.

Ao longo dos anos as tecnologias de informagdo e comunicagéo passaram a ter um papel
importante na sociedade e, por consequéncia, na educacao. Ha algum tempo atras o celular tinha
como Unica funcdo fazer ligacGes e mandar mensagens, atualmente, temos modelos que tem
funcdes de computadores, cameras fotograficas, relégios, mapas, dentre outras. Com isso, é
cada dia mais comum ver pessoas fazendo o seu uso em diversos lugares e horarios.

Por vezes, 0 uso de celular é entendido como distracéo e fora do contexto de sala de
aula pelo professor pois, na maioria das vezes, € utilizado pelo aluno para conversar com algum
colega ou para visualizar as redes sociais. Porém, é comum uma sala de aula em que todos 0s

alunos tenham celulares com recursos que podem ser utilizados como aliado no ensino. Seja
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utilizando a camera para fazer fotos e videos ou utilizando a internet para pesquisas de
conteddos.

Nos ultimos 10 anos os jogos digitais ganharam muito espa¢o na vida dos adolescentes
e adultos, pois € um entretenimento acessivel a grande maioria, principalmente com o advento
dos jogos Free to play, que sdo jogos gratuitos e a maioria sdo langados para celulares que é
uma tecnologia amplamente disponivel. Segundo Pivec e Kearney (2007) um jogo digital (ou
videojogo ou jogo eletrénico) € um termo genérico que se refere a jogos eletrénicos desenhados
para serem jogados num computador, num console ou outro dispositivo tecnoldgico.

Nos anos 70, inicio da industrializacdo dos games, 0s jogos eram criados com o principal
objetivo de entretenimento para familia, ou seja, eram brinquedos, serviam apenas para
diversao, ndo tinham um cunho de forca de expressdo. Atualmente eles representam uma midia
gue, na maioria dos casos, carregam uma forma de expressdo artistica e cultural. Através da
narrativa e as mecéanicas de jogo, os jogadores ficam cada vez mais imersos nas mais diversas
narrativas que 0s jogos nos proporcionam. Os jogos séo carregados de ideias ou emog¢Oes que
sdo expressadas no decorrer do gameplay através da sua narrativa, visual ou mecanicas de jogo.

Atualmente os jogos digitais sdo reconhecidos como arte, cultura e educacgdo, pois,
através da sua liberdade de expressdo, se tornou uma das formas mais imersivas de
comunicagdo com a sociedade. No Brasil, 0s jogos digitais vém ganhando forca e incentivo,
através de empresas privadas e governamentais, cada vez mais 0S jogos estdo imersos nessa
nova geracdo de adolescentes e com isso se viu uma grande oportunidade de inserir cultura e
educacéo para chegar mais facilmente a esse aluno moderno.

Para melhor exemplificar como os jogos podem exprimir uma carga de informacao Uutil,
pode-se dividir os jogos digitais em muitas categorias, porém a mais valida para o quesito
educacéo a categoria, Jogos Educativos.

- Jogos educativos: Os jogos educativos estdo, cada vez mais ganhando forca, principalmente
pelos incentivos governamentais. Sdo jogos que tém o principal propdésito de ensinar algo,
porém, ndo deixam de lado o fator entretenimento.

Atualmente a producdo de um jogo digital estd amplamente facilitado, pois existem
ferramentas e softwares gratuitos e de facil acesso e cursos online também gratuitos ou de baixo

custo. Um bom exemplo é o Motor Gréfico Unreal Engine que é um software Free utilizado
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em todo 0 mundo e também a plataforma de cursos online Udemy que oferece cursos de baixo
custo. Toda essa acessibilidade promoveu um grande aumento de jogos no mercado,
principalmente os jogos Indie (jogos de baixo orgcamento).

Com o exposto pudemos ter uma dimensdo da importancia das tecnologias e dos jogos
digitais aliados as metodologias ativas proporcionando, assim, um ensino possivelmente muito

mais atrativo e de acordo com a maneira que os alunos estdo acostumados em seu cotidiano.
Palavras-chave: Tecnologias. Educaciao. Metodologia Ativa.
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