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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo apresentar os beneficios propiciados pelos textos, imagens,
recursos audiovisuais, mapas conceituais e jogos eletronicos no processo de ensino. Com o advento de
novos mundos virtuais, visualmente mais ricos e interativos, estes recursos constituem ferramentas
riquissimas para serem utilizadas no auxilio ao desenvolvimento e préatica do conhecimento, facilitando
0 processo de ensino-aprendizagem de forma prazerosa, interessante e desafiante. Assim, demonstramos
a importancia da utilizagdo dos mais variados recursos no meio educacional e sua utilizagdo como
ferramenta de apoio a explicagéo de conteddos.
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Abstract

This study aims to present the benefits provided by the texts, images, audiovisual resources, concept
maps and electronic games in the teaching process. With the advent of new virtual worlds, visually rich
and interactive, these resources are very rich tools to be used to aid the development and practice of
knowledge, facilitating the process of teaching and learning in a pleasant way, interesting and
challenging. Thus, we demonstrate the importance of the use of various resources in the educational
environment and its use as support tool the explanation of content.
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Introducéo

A introducéo de recursos didaticos no ambiente escolar ndo € algo novo, os livros,
0 quadro negro, o giz e outros elementos constituem recursos ja utilizados ha muito tempo.

Muitas vezes a utilizacdo apenas do quadro negro e do livro didatico dificulta o
entendimento de certos conceitos os quais exigem certo nivel de abstracdo e que muitas vezes
também ndo séo intuitivos, tornando assim essas aulas entediantes e desmotivadoras.

Cabe assim ao professor proporcionar meios de aprendizagem mais eficazes, que
ajudem os alunos a vencerem as dificuldades, buscando sempre utilizar de diversos recursos, ja
que falhas na aprendizagem de conceitos complexos e dificeis de compreender poderdo ocorrer
com maior frequéncia se forem apresentados somente de uma forma verbal ou textual
(FIOLHAIS e TRINDADE, 2003).

NAo se trata de dar receitas, porque as situagbes sdo muito diversificadas. E
importante que cada docente encontre o que Ihe ajuda mais a sentir-se bem, a
comunicar-se bem, ensinar bem, ajudar os alunos a que aprendam melhor. E
importante diversificar as formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar.
(MORAN, 2000, p. 1).

Nesse aspecto, sugere-se a utilizacdo dos mais variados recursos no processo de
aprendizagem, tornando essa interacdo de recursos um maior despertar pela aprendizagem. Dos

recursos sugeridos estdo: textos, imagens, videos, sons, mapas conceituais e Jogos digitais.

Aprendizagem através de textos

O texto é uma unidade de organizacdo e transmissdo de ideias, conceitos e
informacdes de modo geral. E através da leitura que o aluno constréi novos conhecimentos,
deslumbra acontecimentos, se diverte. Este recurso ganhou grande espaco a partir da invencao
da imprensa e da democratizagdo do acesso a informacao escrita.

O texto é um recurso que promove a imaginacdo do leitor, onde através da sua
leitura é possivel construir um mundo de informacgdes em sua mente, seja ela de uma descri¢éo
de um lugar, de cenas de uma determinada situagdo, é possivel também criar opinides, ideias,
juizos, conceitos, como também relacionar conhecimentos adquiridos.

Um texto nunca possui apenas um unico sentido possivel, os seus significados ndo
estdo previamente estabelecidos como uma regra, cada leitor podera abstrair do texto ideias
diferentes no decorrer da sua leitura. A legibilidade de um texto depende, portanto, da interagédo
entre leitor, texto e autor, assim, a partir de um mesmo texto, podem ocorrer variadas leituras,
ou seja, 0 texto ndo é algo acabado, pronto, o leitor é ativo, co-participante do processo de

atribuices de significados.



Atualmente € possivel encontra-los em duas condicOes: impressos e através de
recursos eletronicos. Quando utilizados de forma eletronica deve-se ter alguns cuidados para
que nao dificulte a leitura desses textos, como por exemplo: utilizar fontes que facilitam a visdo
e a leitura na tela, e tomar cuidado em nao utilizar cores de fundo que reduzam a legibilidade
do texto, porque quanto maior o contraste entre a fonte e o fundo, melhor o desempenho na
leitura.

Além disso, também para facilitar a leitura, textos lidos através de recursos
eletrnicos, ao invés de impresso, como no caso dos jogos eletrdnicos, deve ser quebrado em
pequenos blocos. Estudos mostram que a informagéo organizada em blocos retarda a fadiga e
aumenta a compreensdo de leituras feitas na tela destes dispositivos (NASCIMENTO, 2006).

Em geral, nos recursos eletrdonicos deve haver menos texto do que no material
impresso e deve-se utilizar linhas de texto curtas ao invés de linhas longas. Pesquisas mostram
que linhas mais curtas de texto sdo mais efetivas do que as longas (HANSEN e HAAS, 1988).
O esforco de movimentar os olhos através de longas linhas de texto na tela do computador cansa

rapidamente o usuario.

Aprendizagem atraves de imagens

As imagens sdo um importante recurso para comunicacdo de ideias e
conhecimentos pelo fato de assemelharem-se com os objetos que representam. Reproduzem ou
imitam um objeto real com maior ou menor grau de abstracdo, ajudando a compreender algo
ou a relacionar ideias, podendo também influenciar comportamentos, persuadir, convencer,
motivar, chamar a atencdo e até representar sentimentos e emocdes. Tem sido meios de
expressdo da cultura humana desde as pinturas pré-historicas das cavernas, milénios antes do
aparecimento do registro da palavra pela escritura (MARTINS e GOUVEA, 2003; PFROMM,
2001).

Sua leitura ocorre a partir de uma descri¢cdo do objeto observado ou criado em que
0 leitor compreendendo a imagem como representacdo visual utiliza seus conhecimentos
empreendendo uma leitura formalista (COSTA, 2007). A leitura de imagens para obter
informagdes, conhecimentos e para fruicdo é amplamente utilizada ja que se desenvolveram
técnicas diferenciadas de apresentar estruturas imagéticas que se difundem no tempo e no
espaco com muita facilidade, superando o texto escrito como meio de comunicacdo (MARTINS
e GOUVEA, 2003).

Uma imagem expressa uma mensagem imediata, bem operacional em sua primeira

leitura, permanecendo na memdria do leitor visual de diferentes formas e semelhangas. Através



dela o ser humano tem uma compreensdo rapida daquilo que estd sendo transmitido
(SANTADE e SIMOES, 2006; DIAS e CHAVES, 1999).

Além do que, as imagens sdo mais facilmente lembradas do que suas
correspondentes representacdes verbais, tendo assim um efeito positivo na aprendizagem do
aluno (MARTINS et al., 2005).

Possuem um enorme potencial gracas a sua linguagem universal que pode ser
entendida em qualquer lugar (DIAS e CHAVES, 1999). Segundo Simdes (2003), dificilmente
um ndo-letrado confundiria uma Coca-Cola com uma Pepsi, pois, apesar da semelhanca na cor
do liquido, h& diferencas na forma dos vasilhames, na forma e na cor dos rétulos, no desenho
das letras, etc.

Dessa forma, uma imagem pode ser considerada como um elemento didatico ao
servico da educacao. Assim, a escola deve proporcionar ao aluno regras de interpretacdo que
o0s levem a extrair da imagem toda a sua for¢a comunicativa e toda a ajuda que a mesma possa
dar para a compreensdo do assunto em estudo (DIAS e CHAVES, 1999). “... o analfabeto do
futuro serd aquele que ndo souber ler as imagens geradas pelos meios eletrbnicos de
comunicag¢do. ” (PRETTO, 1996, p. 99).

A principal fungdo das imagens como ferramentas de comunicagéo na educacéo €
servir como uma referéncia mais concreta ao significado. Normalmente as imagens melhoram
a compreensdo daquilo que queremos representar e do que necessitamos aprender. Embora uma
imagem ndo substitua um texto escrito ou uma proposi¢do oral, muitas vezes também estes ndo
substituem uma imagem, devido suas propriedades estruturais, a imagem esta mais apta que o
discurso verbal a representar realidades organizacdes (DIAS e CHAVES, 1999). Conforme
Martins (1997, p. 294) “em alguns casos a conceitualiza¢do de certos conceitos, como campo
magnético, depende de sua visualiza¢ao”.

A utilizacdo de imagens no meio educacional tem como pontos positivos a
facilitacdo do desenvolvimento de capacidades como: memorizacgdo, aprendizagem de leitura,
aprendizagem de conceitos, desenvolvimento de competéncias perceptivas e cognitivas, além
de ajudar a criar a orientagdo espago-tempo (DIAS e CHAVES,1999).

Ainda com relagdo ao papel que a imagem desempenha no ensino, é importante
apresentar a classificacdo das funcgdes didaticas das imagens as quais podem ser utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem. Conforme Diéguez (1978 apud Méndez, 1997) se
subdividem nas seguintes fungBes: motivadora, vicarial, catalisadora de experiéncias,

informativa, explicativa, facilitadora redundante e estética.



A funcdo motivadora é utilizada quando se pretende despertar a curiosidade e
interesse dos discentes em determinados contetidos. J& a vicarial tem como objetivo transmitir
algo que é de dificil verbalizar, por ter um conteudo de dificil decodificacdo através das palavras
ou pela imaginacdo dos alunos. A catalisadora por sua vez, € quando a imagem facilita a
verbalizagcdo de um determinado assunto, permitindo a sua compreenséo, analise e relacdo entre
fendmenos, sendo esta funcdo uma das mais utilizadas no meio educacional.

A funcdo informativa visa a apresentacdo de uma série de elementos, fornecendo
informacdes concretas sobre eles, coincidindo em partes com a funcéo vicarial. Permite que 0s
alunos aprendam determinados conteudos que sao de dificil compreensdo e explicacdo de forma
verbal, permitindo-lhes ainda memorizar varios aspectos que lhes passariam despercebido ou
ndo seriam compreendidos através de uma explicacdo essencialmente verbalizada.

A funcdo explicativa, por sua vez, é desempenhada pela imagem quando
sobrepomos diversos codigos (dados) numa mesma imagem para explicar graficamente um
processo, uma relagdo, uma sequéncia temporal. E uma funcgdo que utiliza de imagens reais ou
realistas com o intuito de gerar explica¢fes que estdo incluidas na ilustracéo.

Ja a funcdo facilitadora redundante, estad presente quando a imagem ilustra uma
mensagem j& expressa claramente através do texto, facilitando a atencdo, compreensdo e
memorizagdo por parte do estudante. E por ultimo, a funcdo estética que tem como objetivo
tornar a leitura mais atraente e agradavel, ajudando a quebrar a monotonia da leitura e captar a
atencdo do leitor.

Pelo que pode ser observado as imagens sdo excelentes recursos para serem
utilizados no meio educacional como auxilio ao processo de explicacdo de contetidos, mas
infelizmente a énfase dada a educacdo pelo texto escrito foi muito maior do que a énfase dada
a educacdo pela imagem, estando esta ultima como atividade marginal, associada a
ornamentacdo ao ludico, ao dispensavel, secundario, ilustrativo. (MARTINS e GOUVEA,
2003).

Aprendizagem através de recursos audiovisuais (videos e sons)

Além das imagens e dos textos, pode-se também trabalhar com videos e sons como
recursos no processo de aprendizagem. Os videos adicionam a este processo certo realismo e
permitem demonstragdes que imagens estaticas nunca poderao substituir. Oferecem assim, uma
aprendizagem mais significativa para o aluno.

Os videos podem ser acompanhados ou ndo de sons, quando acompanhados pelo

recurso de audio possibilita maior imerséo por parte do aluno. J& o audio quando utilizado de



forma independente, no meio educacional, deve apenas complementar a informacdo ja
trabalhada através de textos ou imagens e nunca tentar competir com ela. O audio ser4 como
uma ferramenta de reforgo de contetidos, mas nao o Unico meio de representa-lo.

Outra vantagem que 0s recursos audiovisuais tém com relacao as imagens e textos,
é que uma determinada ideia ou conceito pode ser percebido através de diversas nuances que
definem suas caracteristicas. O canal visual pode ser mais conveniente para transmitir certas
nuances enquanto o canal verbal pode ser mais adequado para transmitir outras.

Quando se utiliza esse tipo de representacdo multipla (audiovisuais) todas as
nuances de uma determinada informacdo serdo transmitidas através dos dois canais, 0 que
potencializa a capacidade de transmisséo por um lado e facilita a possibilidade de recuperacéo
da informacéo por outro (TAVARES, 2008). Assim, no momento em que o aprendiz recebe
uma determinada informacao através de varias nuances, a construcdo de seu conhecimento sera
muito mais eficaz do que se fosse recebido apenas atraves de uma unica forma de transmissao.

Conforme Ferreira (1975 apud PASSOS e MELO, 1992), os recursos audiovisuais
sdo vistos como meios que facilitam o processo de comunicacao em sala de aula. Enriquecendo
a experiéncia do aprendizado, tornando-o0 mais atraente, significativo e inesgotavel (PFROMM,
2001).

O som e a imagem estdo macicamente presentes na vida dos professores e alunos,
seja ela através da televisdo, do cinema, dos jogos eletrdnicos ou da internet. Para Duarte
(2002), 0 homem do século XX jamais seria 0 mesmo se nao tivesse tido o contado com imagens
em movimento.

Conforme Parra e Parra (1985 apud GOUVEIA et al., 2008), a audicédo e a viséo
s&o responsaveis por 70% da nossa comunicacio diaria. E nesse contexto em que 0s autores
atribuem aos videos o poder de favorecer o processo de ensino-aprendizagem.

Assim, 0s videos sdo um recurso interessante para ser utilizado na area educacional
com o intuito de introduzir novos conteudos, despertar a curiosidade dos alunos e motiva-los
para novas pesquisas (MORAN, 1995). Por exemplo, assistir um video sobre como ocorre o
surgimento dos tornados, ficaria muito mais facil, prazeroso e interessante ao invés de ouvir
uma longa explanacdo de como se da esse processo. Além do que a compreensdo do processo
sera muito mais eficaz quando associado ao visual.

Outra vantagem da utilizacdo de videos no meio é educacional, € que esse recurso
possibilita criar cendrios de realidades ausentes ao aluno, como por exemplo, de fatos historicos
gue ocorreram ha muitos anos ou de locais distantes ou até mesmo de lugares de dificil acesso,
como o interior de um vulcdo (MORAN, 1995).



Os videos permitem também apresentar simulacfes de experiéncias, como por
exemplo, de quimica, fisica ou biologia, que seriam perigosas em laboratorios ou que exigiriam
muito tempo e recursos (MORAN, 1995).

Conforme Moran (1995) outro beneficio € que os recursos audiovisuais solicitam
constantemente a imaginacéo, e a imaginacao estd intimamente interligada a afetividade. Por
iSs0 0s jovens e a grande maioria dos adultos respondem sensivelmente a linguagem do video.

Além de todas as vantagens apresentadas, os videos tornam as aulas mais atraentes,
pois estimulam a participacao e discussdo, desenvolvem a criatividade do aluno e melhoram a
fixacdo dos contetidos. Promovem a motivacgao, interesse por assuntos novos, facilita o caminho
para niveis de compreensdo de assunto mais complexos e mais abstratos, possibilitando também
colocar 0 aluno em outros tempos e espacos através de sua imaginacao.

Segundo Lopes (1995), quando se fala do emprego de audiovisuais no ensino, nao
¢ possivel pensar em “recepcao passiva”, ja que o aprendizado ¢ dindmico e é um processo de
construcdo de significados. Assim devem-se incorporar estes recursos as salas de aulas
explorando seu papel educativo e transformador, com a finalidade de promover a diversidade
de leituras e estimular a construcdo dindmica de conhecimentos.

Moran (1995), inclusive, relata a influéncia da musica e dos efeitos sonoros
utilizados no video, pois evocam lembrancas de situacdes passadas, provocando associacdes.
Para Carvalho e Gongalves (2000, p.16), “as imagens do video causam impacto e falam por si
mesmas”.

O video também tem uma dimensdo moderna e ludica (MORAN, 1995). Dimenséo
moderna, pois € um meio de comunicacdo contemporaneo, novo e que integra Varias
linguagens. Ludica, porque permite brincar com a realidade, e mostra-la aonde quer que seja
necessario ou desejavel.

Para Passos e Melo (1992), o grande atrativo dos audiovisuais é o poder de
persuasdo e o imediatismo das mensagens, que constituem forca que, sem davida, fascinam o
espectador. Além do que os videos tém um grande potencial de evocar uma resposta emocional
imediatamente no estudante (NASCIMENTO, 2006).

Como pode ser visto os recursos audiovisuais (video e som) tém sobre as criancas,
jovens e pessoas de um modo geral, grandes vantagens como ferramenta a ser utilizada em sala
de aula, facilitando a transmissao de contetidos. Sendo uma ferramenta poderosa ao alcance do
professor para melhoria do processo de ensino e aprendizagem. O importante é explora-las da
melhor forma possivel para que se transformem em colaboradores do processo de

aprendizagem.



Aprendizagem através de mapas conceituais

Outra maneira de apresentar conteudos e facilitar a aprendizagem dos estudantes
sd0 0s mapas conceituais, que sdo representacdes graficas do conhecimento, semelhantes a
diagramas, indicando relacdes entre conceitos ou entre palavras que usamos para representar
conceitos e os relacionamentos entre eles.

Todo o embasamento tedrico relacionado ao uso de mapas conceituais esta baseado
na Teoria da Aprendizagem Significativa, de David Ausubel (NAKAMOTO et al., 2005;
MOREIRA, 1997; FREITAS, 2007). Desenvolvida em meados da década de setenta por Joseph
Novak na universidade de Cornell, nos Estados Unidos, a teoria explica como o conhecimento
é adquirido e como este fica armazenado na estrutura cognitiva do aprendiz. Esta estrutura
cognitiva pode ser descrita como um conjunto de conceitos, organizados de forma hierarquica,
gue representam o conhecimento e as experiéncias adquiridas pelo estudante (FREITAS, 2007).

O mapa conceitual apresenta em um s6 momento uma informacédo visual e uma
informacdo verbal. Onde os conceitos sdo apresentados através de uma rede onde fica explicita
a visualizacdo da posicao de cada conceito dentro de um conjunto de conceitos que estabelece
0 assunto que esta sendo apresentado.

Segundo Amoretti (2001), a representacdo do conhecimento em rede facilita a
construcdo do conhecimento porque a memoria humana reconhece e retém mais rapidamente
tais representacodes, facilitando o processo mental de compreensao.

Na realizacdo da aprendizagem significativa os mapas conceituais demonstram ser
uma ferramenta adequada por propiciar ao aluno desenvolver um processo cognitivo de
aprendizagem em que ele proprio orienta a aquisicdo de novas informacGes (AMORETTI,
2001; MOREIRA, 1997).

A sua utilizacdo como ferramenta pedagdgica, tem se tornado bastante util para o
ensino de diversos conteudos, possibilitando que um conjunto de conceitos seja apresentado ao
aluno, a partir do estabelecimento de relagdes entre eles (FREITAS, 2007).

Os conceitos sdo representados geralmente por circulos ou caixas e 0S
relacionamentos entre conceitos sao indicados por linhas conectadas entre eles. As palavras que
identificam a linha especificam o relacionamento entre os conceitos. Setas podem ser utilizadas
para dar um sentido de direcdo a determinadas relagdes conceituais, mas nao sdo obrigatorias
(CASTRO, 2005).

A sua utilizacdo no meio educacional, propicia ao aluno, o que Ausubel chama de
aprendizagem significativa, que é quando o aprendiz consegue fazer conexdes entre as novas

informacdes e 0 seu conhecimento prévio em assuntos correlatos, adquirindo essa nova



informacéo significado para ele (TAVARES, 2008). Ja quando o conteudo escolar a ser
aprendido ndo consegue ligar-se a algo j& conhecido, ocorre o que Ausubel chama de
aprendizagem mecanica, ou seja, quando as novas informacdes sdo aprendidas sem interagir
com conteldos relevantes existentes na estrutura cognitiva do aluno, ocorrendo assim,
normalmente apenas a memorizag¢do sem conseguir correlacionar com outros conhecimentos ja
existentes e esquecendo rapidamente o que foi aprendido. (NAKAMOTO et al., 2005). Durante
certo periodo de tempo, o aluno é capaz de reproduzir o que foi aprendido mecanicamente, mas
nada disso significa nada para ele (MOREIRA, 1997).

A elaboracdo de um mapa conceitual, por parte do aluno, implica em aprender a
agrupar os conceitos segundo seus tragos perceptivos e segundo as categorias que tem um
significado na sua vida (AMORETTI e TAROUCO, 2000). Através do seu uso, 0
conhecimento pode ser externado atraves da utilizacdo de conceitos e palavras de ligacgéo,
formando proposicOes que apresentam as relagdes existentes entre conceitos percebidos por um
individuo (ARAUJO et al., 2002).

Os conceitos aparentemente semelhantes para dois objetos revelam-se diferentes na
medida em que 0s mapas conceituais sdo elaborados e as diferencas sdo especificadas, isso
facilita a aprendizagem significativa porque é mais facil compreender os aspectos diferenciados
de um todo previamente aprendido do que compreender o todo a partir de suas partes
previamente aprendidas (AMORETTI e TAROUCO, 2000).

Outra vantagem € que 0S mapas conceituais apresentam a sequéncia que 0S
conteddos devem ser apresentados e compreendidos pelo aluno, de forma a oferecer estimulos
adequados a ele (AMORETTI e TAROUCO, 2000; ANDRADE, 2008). O desrespeito a essa
sequéncia podera gerar conflitos cognitivos que se constituirdo em entraves para a sua
aprendizagem. (AMORETTI e TAROUCO, 2000).

Assim, 0s mapas conceituais oferecem aos estudantes uma visdo geral entre as
partes, oferecendo a possibilidade de estratégias para o gerenciamento da aprendizagem, como
verificar erros conceituais e observar qual conhecimento a priori € necessario para a
compreensdo de uma nova informacéo e navegacao conceitual (NOVAK e GOWIN, 1984 apud
NAKAMOTO et al., 2005).

Por se tratar de uma técnica flexivel, os mapas conceituais podem ser utilizados em
diversas situacOes e finalidades. Podendo ser utilizados como recurso de aprendizagem, de
avaliacdo e outros (MOREIRA, 1983 apud MONTEIRO et al., 2006).



A partir da utilizagdo de mapas conceituais, no meio educacional, é possivel
especificar os conceitos envolvidos de um determinado assunto e como este esta relacionado
com outros (MONTEIRO et al., 2006).

Os mapas conceituais também podem ser utilizados como organizadores previos, ja
que facilitam a organizacao de conceitos por parte do aprendiz e funcionam como pontes entre
0 que o aluno ja sabe e a nova informacao que ele precisa aprender (MOREIRA, 1988 apud
MONTEIRO et al., 2006).

Como pode ser visto, 0s mapas conceituais podem ser considerados como
instrumentos que levam a modificagdes na maneira de ensinar e de aprender. Apesar de
existirem diversos trabalhos com o uso de mapas conceituais, estes ainda ndo se incorporaram

ao dia a dia da sala de aula.

Aprendizagem através de jogos eletrénicos

Na educacdo, a aprendizagem através de maultiplos recursos passa a ser uma
estratégia poderosa ja que contemplam diferentes percepcGes do ser humano (KAMPFF e
DIAS, 2003 apud TAVARES, 2008). Segundo Carneiro (2001 apud CAETANO e
FALKEMBACH, 2007), quando se utiliza varias midias, consegue-se abordagens diferentes,
representacdes diferentes e focos diferentes. E com isso a aprendizagem é potencializada.

E nesse aspecto que os jogos eletronicos digitais se constituem como excelentes
ferramentas de auxilio no processo de ensino, por permitirem trabalhar com todos esses recursos
(textos, imagens, videos, sons e mapas conceituais) e ainda gerar interatividade, motivacao,
desafio, fantasia e curiosidade, permitindo criar atividades mais efetivas de exploracdo e
descoberta, ao invés de uma sequéncia organizada de exercicios e praticas dos tradicionais
métodos de ensino.

Outra vantagem deste recurso € a possibilidade do aprendiz poder estabelecer o seu
ritmo de aprendizagem, tendo o controle do tempo, a liberdade de escolher as condigdes iniciais
e visualizar as diversas possibilidades de evolucao. Desse modo cada aluno escolhera seu ritmo
conveniente para utilizar os recursos, evitando uma sobrecarga de informagdes. Quando se
apresentam informagdes num ritmo acima da capacidade de absor¢do do aprendiz, ele
simplesmente ird ignorar aquilo que se configurar como sobrecarga cognitiva (TAVARES,
2008).

Assim, a utilizacdo de jogos eletrbnicos no meio educacional proporciona um
aprendizado mais ativo no estudante, ja que é fundamental a sua atuacdo para adquirir 0s

conceitos envolvidos no jogo. Dessa forma tornam-se ferramentas didaticas valiosas no auxilio



dos alunos, onde seu uso exercita processos cognitivos como percepgao, memaria, linguagem,
produzindo ainda um ambiente IGdico para o desenvolvimento da aula. E através das
tecnologias presentes, que o ato de ensinar e aprender ganha novo suporte com o uso de
diferentes tipos de ferramentas educacionais, ja acessiveis nos jogos eletrdnicos.

Segundo Tanaka (2002), a maioria dos alunos que ja possui a pratica de manuseio
das novas tecnologias e jogos séo da geracdo digital. A escola precisa urgentemente aliar os
recursos de textos, imagens, audiovisuais e mapas conceituais as suas praticas pedagdgicas,
criando desta forma atividades significativas de aprendizagem. Assim, a utilizacdo de jogos
eletronicos que envolvem todos esses recursos o torna importante como ferramenta de auxilio

ao processo de ensino e aprendizagem.

Concluséo

Durante muito tempo confundiu-se “ensinar” com “transmitir”, € o contexto em que
0 aluno era visto como apenas um agente passivo da aprendizagem e o professor como um
transmissor, foi deixado para traz a partir do momento que surgiram novas tecnologias no
processo educacional, que vieram abrir as portas para a utilizacéo de recursos tecnolégicos, que
extrapolam a vis&o tradicional de ensino.

Nesse momento, onde a tecnologia tem assumido um papel importante na vida das
pessoas é exigida da educacdo uma inovagdo na maneira de ensinar baseada na utilizagao dessas
novas tecnologias. O atual ensino ministrado nas escolas deve acompanhar essas tendéncias,
caso isso ndo ocorra, 0 mundo escolar se tornaré cada vez mais distante do mundo atual vivido
pelos alunos.

Através deste trabalho constatou-se a importancia para a utilizacdo de novas
tecnologias no meio educacional, mostrando a importancia de utilizar novas ferramentas que
contribuam para o processo de ensino e mudanca dos atuais modelos de aprendizagem.
Constatamos ainda que os recursos estudados desenvolvem uma série de habilidades no
estudante, sendo uma forte ferramenta a ser utilizada na area educacional, por gerar facilidade
no processo de aprendizagem e aumento da capacidade de retencéo do que foi ensinado.

Assim, a utilizagdo dos mais variados recursos no processo de ensino-aprendizagem
tornard tdo divertido aprender quanto brincar e, nesse caso, 0 ato de aprender torna-se

interessante para o aluno e passara a fazer parte de sua lista de preferéncias.
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