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RESUMO 

Este trabalho tem o objetivo de analisar o preparo dos professores das escolas estaduais e mu-

nicipais do município de Codó-Ma, frente aos jogos eletrônicos como ferramenta pedagógica 

no processo de ensino-aprendizagem. Assim verificando a formação desses docentes no con-

texto dos jogos eletrônicos e a necessidade da formação continuada para prepará-los. Discutir 

como os jogos eletrônicos estão presentes no cotidiano, com uso dos jogos eletrônicos nas 

escolas, como preparar o professor para mais essa atividade, e ao mesmo tempo em que ocor-

re a inovação da educação tornando-a mais atrativa. A pesquisa foi realizada através de um 

questionário que verifica o perfil do professor, como ele utiliza os jogos eletrônicos em sala 

de aula e o nível de capacitação dos mesmos. O referido questionário foi aplicado nas escolas 

estaduais e municipais pertencentes a zona urbana de Codó-Ma. Após análise dos dados da 

pesquisa, observou-se a necessidade de uma proposta de capacitação em relação a esse tema. 

Partimos da realização de um embasamento teórico sobre regras de ensino e as necessidades 

da educação, coletando dados tanto em estudos de documentos do MEC quanto em entrevistas 

com os professores da educação onde foram identificadas, na cidade de Codó-Ma, faixas etá-

rias e disciplinas diversificadas que apresentam problemas no processo de ensino aprendiza-

gem. Com a utilização e aplicação dos jogos eletrônicos é possível realizar uma sincronia do 

estudos teórico lecionado em sala de aula, com aulas práticas em laboratórios para que o alu-

no aprenda associar o conhecimento adquirido na escola e aplica-los na sociedade. 

Palavras-Chaves: Jogos eletrônicos, Educação, Processo ensino-aprendizagem.       
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ABSTRACT 

This work has to analyze the preparation of teachers in state and municipal schools of the mu-

nicipality of Codó-Ma in relation to eletrônic games as pedagogical tool in the teaching and 

learning process. Thus verifying the formation of these teacher in the contexto of eletrônic 

games and the need for continuing formation to prepare them. Discusps how the electronic 

games are presente in everyday life, the use of eletronic game in school, how to prepare tea-

cher for more activity, at the same time that innovation occurs education, making it more atra-

ctive. The search was conducted through a questionaire that found the teacher’s profile; how 

the uses the eletronic game in the school and the level of the same. This questionaire was ap-

plied to state and municipal school belonging to the level to the urban área of Codó-Ma. After 

analysis of the survey data, it was observed the need for a proposal for theoritical foundation 

on teaching rules and education needs, collecting data both MEC documents studios and in 

interviews whit teachers of education, where age groups and disciplines diferences were in-

dentified that have problems in teaching and learning process in the city of Codó-Ma. Whit 

the use and application of games and simulators you can  perform a sync from the theoretical 

study  taught in the class room, whit pratical classes in laboratories for the student  to learn to 

associate the knowlege acquired in school and apply it in society. 

Keywords: Eletronic games; Education, Teaching and learning process.   
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1. INTRODUÇÃO 

Diante do contexto em que vivemos é papel fundamental que as tecnologias exerçam 

influência sobre a nossa vida, podemos entender que os jogos eletrônicos (JEs) são compre-

endidos como mais uma técnica criada pelo homem no sentido de compreender o real e agir 

sobre ele dentro dos aspectos morais e éticos. Estes JEs estão envolvidos dia a dia na vida das 

pessoas seja no ambiente de trabalho, no lazer, escola e outros.  Os Smarth phone, Ipod, Ipad, 

PC (Personal Computer), Notebooks, Netbooks, Vídeo Games, Utrabooks e Tablets são fer-

ramentas que podem ser instalados JEs, nos termos populares conhecidas como games,1 atu-

almente estes jogos deixaram de ser instrumento de lazer e entretenimento, e tornou-se um 

poderoso agente de mudança em diversas áreas dentro da sociedade, em especial na área da 

educação. Segundo Konzack (2002, p.10): O trabalho de Kanzack é referenciado como pio-

neira na analise sistemática dos JEs. Os JEs podem ser objetos de investigação em diversas 

áreas do conhecimento. 

A presente pesquisa apresenta os JEs como ferramenta pedagógica no processo de en-

sino aprendizagem, que podem proporcionar a professores e alunos, a ter uma visão mais de-

talhada do conteúdo preparado e ministrado em sala de aula, facilitando assim o melhoramen-

to na aprendizagem, fixação do conhecimento, e desenvolvimentos de diversas habilidades 

como raciocínio lógico, coordenação motora, tomadas de decisões, e trabalho em grupo, apli-

cação da modelagem simulando problemas e apresentando soluções, ensaios e treinamento. 

Partindo da realização de um embasamento teórico sobre regras de ensino, através de 

uma pesquisa de campo realizada na cidade de Codó – Ma, foram identificadas que as praticas 

pedagógicas tradicionais com uso apenas do quadro e giz, apresentam problemas de aprendi-

zagem, assimilação do conteúdo, e a dificuldade dos alunos ao aplicarem conhecimento ad-

quirido na escola dentro do cotidiano. Os resultados nas escolas sobre o desempenho desses 

alunos não são satisfatórios e possuem caráter desmotivador, principalmente nas disciplinas 

que são caracterizadas de forma negativa, que produz elevado índice de reprovação e evasão 

nas escolas. Segundo (BITTENCOURT; FIGUEIREDO, 2005, p.4) “O não despertar o inte-

resse dos alunos é consequentemente não ser atrativo, tornando-se pouco significativo para 

ele, o que aumenta ainda o problema da aprendizagem”. 

Em uma sociedade em que as tecnologias de informação e comunicação (TICs) tem se 

desenvolvido em todos os campos do conhecimento, torna-se bastante complexo para os alu-
                                                           
1 Em português traduzido significa jogos. Palavra do latim “Jocus” que tem significado gracejo, divertimento, 
brincadeira. 
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nos das escolas publicas estarem motivados a frequentar as salas de aula de uma instituição de 

ensino que não oferece nenhum recurso tecnológico como ferramenta que possa auxiliar os 

professores e alunos no processo de ensino aprendizagem, assim como: compreender o assun-

to estudado, e aplicá-lo em uma situação real no dia-a-dia.  

Segundo a pesquisa realizada na cidade de Codó pode constatar que processo de 

aprendizagem dos alunos da rede publica de ensino fundamental é médio, encontra-se em um 

estado de insatisfação, um dos fatores que contribuem são os métodos tradicionais de ensino 

com a utilização de ferramentas pouco atrativas. Diante dessa realidade pressupõe os fatores 

que dificultam aprendizagem dos alunos: a alta de motivação, ausência da aplicabilidade dos 

recursos tecnológicos que o governo tem disponibilizado para as instituições, falta de treina-

mento e capacitação de docentes, para que possam utilizar os recursos de informática como 

instrumento pedagógico no processo de ensino aprendizagem.    

 Tal dificuldade ainda continua em processo de ampliação, pois há professores que uti-

lizam os métodos tradicionais de ensino, e são completamente contra os recursos tecnológi-

cos. A forma crítica como os docentes ver a mudança de paradigmas na educação nas escolas 

por conta das novas tecnologias, esta relacionada a uma resistência por parte de alguns profes-

sores por não aceitarem mudanças com a implantação das TICs nas práticas pedagógicas. De 

acordo com (ARMANDO, 2008, p.39). 

O advento dos computadores na educação provocou questionamento nos méto-
dos e na prática educacional, também provocou insegurança nos professores me-
nos informados que receiam e refutam os computadores em sala de aula. Entre 
outras coisas os professores pensam que serão substituídos por maquinas. 

O docente não perde espaço nesse novo conceito de aula, ao contrário, transforma a 

sua profissão na mais importante de todas por ser um estimulador da inteligência e agente 

orientador da aprendizagem. Perderá espaço a escola os professores que agem como simples 

transmissores de informações. Propor uma solução para esse problema pressupõe um estudo 

do embasamento teórico utilizado para formulação do processo de conhecimento que objetiva 

a aprendizagem do aluno e a interação dos professores com as ferramentas tecnológicas. “As 

tecnologias computacionais oferecem uma aplicação didática, com representações gráficas 

animadas, para auxiliar o aprendizado de conceitos e situações em diversas áreas do conheci-

mento” (SERRANO; ENGEL, 2012, p.1). 

Utilizar os JEs como instrumento pedagógico no processo de ensino aprendizagem, é 

um procedimento didático que auxilia o complemento do ensino e os conceitos teóricos das 

disciplinas estudadas em sala de aula por alunos do ensino fundamental e médio, e ao mesmo 
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tempo conciliar o conteúdo com os JEs utilizando-o como na aplicação em diversas áreas do 

conhecimento. 

A partir dos jogos eletrônicos, pode-se afirmar que este mecanismo é visto como um 

instrumento didático, que motiva e incentiva o aprendizado do aluno, auxiliando no desenvol-

vimento de sua: criatividade, estruturação do pensamento, responsabilidades, curiosidade, 

confiança, trabalho em grupo envolvendo uma série de informações de maneira interativa que 

lhes permitem analisar hipóteses, avaliar conclusões. “O aprendizado requer a participação em 

grupo social. Este auxilia seus membros na compreensão dos propósitos das metas, das inter-

pretações, das práticas, das explicações e do feedback2 que são parte integrante da aprendiza-

gem” (GEE, 2008, p.46) 

  A pesquisa foi realiza por meio da aplicação de um questionário composto por 15 

questões e aplicado nas escolas: Colégio Ananias Murad, Centro Educacional Municipal Se-

nador Archer, Escola Municipal Senador Alexandre Costa, Escola Municipal Deputado Cami-

lo Figueiredo, Centro de Ensino Luzenir Matta Roma, Centro de Ensino Médio Lucia Bayma, 

Complexo Rene Bayma, no qual procuramos verificar o perfil do professor, como ele utilizar 

os jogos eletrônicos em sala de aula e o nível de capacitação dos mesmos em relação ao uso 

dos Jogos Eletrônicos em sala de aula. 

O referido questionário (apêndice 1) foi repassado para escolas municipais e estaduais 

de ensino fundamental e médio. No município de Codó-Ma foram selecionada escolas do cen-

tro da cidade e dos bairros com diferentes níveis sociais, procurou-se distribuir o questionário 

nas escolas e na sequencia foram analisados os dados a partir de fatos observados, sendo as-

sim possível identificar uma proposta de capacitação e melhoria para o ensino dessas escolas. 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                                           
2 Palavra inglesa que significa “resposta” segundo o Minidicionário Escolar Inglês de David Gonrad, em outras 
traduções é interpretados como “comentários”. 
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2. PRATICA DO ENSINO E OS JOGOS ELETRÔNICOS 

É de grande importância que todo o profissional da educação passe pela experiência de 

práticas de ensino para que o mesmo possa perceber e analisar as tarefas e exercício realiza-

dos pelo o docente na sua atuação. Esta experiência contribui para uma sociedade melhor e 

que requer um profissional de construção de conceitos a partir da visão do aluno e do que ele 

já conhece e fazer com que o próprio aluno descubra os conceitos e ideias a serem assimila-

dos, dando a ele a oportunidade de descoberta e gosto pelo saber (MENDOÇA, 2014). 

A pratica do ensino e os JEs resulta de uma construção continua, interativa pela inven-

ção e pela descoberta do conhecimento, o professor deve relevar todo o conhecimento prévio 

do discente para que nele flua a descoberta pelo saber.  

Segundo MENDOÇA, (2014) O trabalho do professor vai além do processo de trans-

mitir conhecimento para outro individuo, é um trabalho que requer do transmissor um desafio 

de construir ao receptor seu próprio conceito de saber o que se é transmitido e o que se deve 

aplicar sem ultrapassar as regras pré-estabelecidas do conteúdo assimilado. Nessas praticas 

torna-se fundamental compreender a visão do receptor para ser um facilitador nesse processo 

para o desenvolvimento do seu intelecto. No entanto a reflexão sobre o cotidiano, sobretudo, a 

partir das dúvidas reais do educador e que vemos as dificuldades vividas por esses profissio-

nais. A pratica de ensino possui vários aspectos importantes, principalmente pela oportunida-

de entrar na sala de aula e pôr em pratica não apenas a teoria mais poder participar da realida-

de ensinar e criar novos meios de ensinar.   

 

2.1 AULAS TRADICIONAIS 

Segundo FORTUNA (2002) As aulas tradicionais são conhecidas como práticas de 

ensino, onde o professor-titular dispõe de uma sala e recursos expositivos para ministrar suas 

aulas utilizando ferramentas como: quadro, giz ou pincel e livros didáticos para realizar o pro-

cesso de aprendizagem, onde é necessário à existência de dois personagens: O professor indi-

víduo sábio dotado de conhecimento e inteligência, representando o ensino. O aluno, indiví-

duo que esta sendo instruído, que recebe as informações, representando o aprendizado. Com 

base nas pratica pedagógica tradicionalistas apresentados, possui a mesma rotina, com efeito 

desmotivador diante dos alunos. A falta de interesse pela aprendizagem se dá pelo fato dos 

alunos não aceitarem este tipo pratica de ensino, e como consequências surgem às conversas 

paralelas, a falta de disciplina dentro da sala de aula, e a perca do controle da turma por parte 

do professor. (FORTUNA 2002, p. 89). 
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A adequação do comportamento do aluno é aquilo que a escola ou o professor 

deseja, de modo que só é considerado indisciplinado o aluno que não se compor-

ta como o professor quer. Obediente, o aluno está assujeitado o que quer dizer 

também, anulando como sujeito  

Diante dessa realidade o docente toma medidas de caráter negativo precisando parali-

sar as aulas para executar a ordem em sala de aula, e muitas vezes quando não há resultados, 

faz necessária a presença da direção ou coordenação pedagógica. “O não despertar o interesse 

dos alunos é consequentemente não ser atrativo, tornando-se pouco significativo para ele, o 

que aumenta ainda o problema de aprendizagem”. (BITTENCOURT; FIGUEIREDO, 2005, 

p.5) 

Atualmente os professores fazem uso das aulas tradicionais apenas para manter a dis-

ciplina do comportamento em sala, e não com intuito de despertar o interesse e a motivação 

do aluno aprender o conteúdo escolar e fazer o uso dela dentro da sociedade em que vivi. Se-

gundo (PEREIRA, 2009) A maneira tradicional de ensinar pode esta relacionada ao mecanis-

mo de controle dos alunos conformando-os as regras disciplinares (dispositivo disciplinador-

conformador).  

Entretanto, o grande problema abordado dentro desse contexto, não esta somente vol-

tada para a questão do comportamento disciplinar do aluno em sala de aula, mas na dificulda-

de de associar as aulas tradicionais com teorias que foram utilizadas para explicar diversos 

outros artefatos culturais e suas relações com indivíduo e cultura. Segundo (ARSETH, 2003) 

Um dos fundadores da revisita internacional Game Studies (gamestudies.org), pioneira na 

pesquisa dos JEs. Segundo o autor é preciso desenvolver metodologias próprias que leva em 

conta suas especificidades.  

Partindo da ideia do autor citado, desenvolver metodologias que possam despertar o 

interesse emocional do aluno a aprender o conteúdo escolar de uma maneira mais dinâmica e 

atrativa, utilizar ferramentas pedagógicas que possam prender a sua atenção e conscientizá-lo 

que a escola e o estudo são importantes e essenciais para vida social lá fora. Mas para que o 

aluno possa entender e compreender o mecanismo da sociedade, os docentes precisam desen-

volver práticas educativas que possam auxiliar os alunos a compreender melhor o assunto 

abordado e aplicar em diversas áreas do conhecimento.   

É comum os alunos possuírem dificuldade durante o aprendizado e a falta do interesse 

pelo conteúdo apresentado na escola. Considerando que as crianças e jovens de hoje tem aces-

so à tecnologia desde muito cedo, propor avaliações da utilização dos JEs como uma boa al-
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ternativa para atrair o interesse do aluno, tornando o conteúdo apresentado mais interessante e 

atrativo, significativo e desafiador, uma forma de unir diversão com aprendizado. (GEE, 

2004). 

 O que chama atenção dentro desse contexto, é que a idéia de aprender se divertindo 

dentro do processo educativo se dá apenas na educação infantil, isso pode ser analisado até 

nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), normas para educação básica que orientam o 

planejamento curricular das escolas fixado pelo Conselho Nacional de Educação (CNE). 

De acordo com o artigo 22, mostra os objetivos da educação infantil, o paragrafo se-

gundo mostra a preocupação com estimulo da curiosidade a partir da diversão.  

“Art. 22 - § 2º Para as crianças independentemente das diferen-

tes condições físicas, sensoriais, intelectuais, linguística, étnico-

raciais, socioeconômicas de origem, e religião, entre outras, as rela-

ções sociais e intersubjetivas no espaço escolar requerem atenção in-

tensiva dos profissionais da educação durante o tempo de desenvolvi-

mento de suas atividades que lhes são peculiares, pois este é o mo-

mento em que a curiosidade deve ser estimulada a partir da brincadei-

ra orientada pelos profissionais da educação”.(BRASIL, RESOLU-

ÇÃO Nº 4, DE 13 DE JULHO DE 2010) 

Nos capítulo que aborda o ensino fundamental, que vai dos artigos 23 ao 25 nada é 

abordado a respeito de estimular a curiosidade do aluno, cativar o seu interesse e promover o 

uso da diversão e do lúdico como forma de motivação.  

Segunda a pesquisa realizada pelo Sistema nacional de Avaliação Escolar da Educação 

Básica (SAEB, 1995), os resultados mostram como uma abrangência de 90.499 alunos de 

2.793 escolas públicas. Demonstra uma qualidade de ensino, abaixo do índice esperado pelo 

(MEC) - Ministério da Educação e Cultura. O desempenho dos alunos é insatisfatório, onde 

ocorre alto índice de reprovação e evasão escolar. Diante de todos os avanços tecnológicos 

verificados nas últimas décadas, e da crescente facilidade para o seu uso, as metodologias que 

ainda predominam na maior parte das escolas públicas, ainda segue privilegiando as velhas 

práticas em que o docente, é visto como o centro das atenções e leciona o conteúdo de sua 

matéria a alunos que, passivamente ouvem e procuram assimilar o que lhes é transmitido.   

Os métodos tradicionais de ensino praticados atualmente possuem natureza monótona 

e desinteressante, aulas com esses métodos de ensino são poucas produtivas, com baixo nível 
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de retenção e capacidade de recuperação por parte do aluno. A alteração das velhas prática de 

ensino por outras mais criativas e eficientes em termos da relação entre ensino e aprendiza-

gem não é fácil, dado o caráter reacionário da educação e o despreparo dos professores para 

assumirem risco, o que ocorre inevitavelmente com a incorporação de novos recursos tecno-

lógicos e práticas pedagógica criativa e inovadora. (FORTUNA, 2002). 

Modernamente com o avanço e o desenvolvimento tecnológico constata-se que uma 

aula pode ocorrer de diversas maneiras utilizando novas formas de instrumentos para se ad-

quiri conhecimento de forma sistemática. Com auxilio de computadores, professores podem 

usufruir deste instrumento, como ferramenta pedagógica para dinamizar suas aulas, estimular 

o interesse de aprendizagem do aluno. Com o aumento do uso das tecnologias em todas as 

idades, o acesso a informações se tornou fácil, surgiram novas formas de pensar e agir. Um 

profissional capaz de reinventar de acordo com as necessidades do momento se tornou mais 

desejado do que um profissional que sempre age da mesma forma que nunca está disposto a 

mudar. (GEE, 2004). 

2.2 CAPACITAÇÃO DE DOCENTES 

A preparação de professores frente aos desafios das novas tecnologias é um trabalho 

de suma importância na contribuição para a educação, pois a formação destes profissionais 

dentro do contexto das TICs é a necessidade da formação continuada para prepara-los para 

inovar a educação, tornando a escola mais atrativa para o aluno. Essa nova dinâmica das TICs 

no mercado fez com que o modelo de ensino que as escolas fossem questionadas, pois aquele 

padrão onde o professor simplesmente transmite informações e os alunos as decoram ficou 

defasado e desmotivador. Agora é necessário que os alunos aprendam a aprender, que sejam 

capazes de construir novos conhecimentos a partir de informações disponíveis. De acordo 

com (Antunes, 1998, p.14), “O papel da escola renova-se com estudo e descobertas sobre o 

comportamento, nesse contexto, a nova escola é a que assume o papel de central estimuladora 

da inteligência”. 

Segundo ANTUNES (1998), Um dos desafios para os docentes dentro dos processos 

educacionais é incorporar em seu cotidiano a inclusão digital, pois as TICs estão presentes na 

vida diária das pessoas e os discentes cobram dos professores mais informações, competência 

e atualizações. Mas para que esse trabalho seja concretizado, é necessário transformar as 

ações do sistema educativo, inovando e capacitando continuamente os professores das escolas 

públicas. Fatos como este se dá pela iniciativa do poder público e colaboração dos professores 
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para essas novas mudanças de paradigmas na educação com o aprimoramento do conheci-

mento nas TICs que parte do profissional da educação que é o responsável na construção do 

conhecimento e para formação do cidadão.  

De acordo com ALMEIDA (2003). O problema enfrentado pelos docentes atualmente, 

é a resistência por parte de alguns professores para a introdução dos JEs como atividades es-

colares, muitas vezes por que as representações desse objeto social relacionam-se com a vio-

lência e perda de tempo, ociosidade entre outros. Além do mais, a utilização e o conhecimento 

desses JEs requerem habilidades técnicas e posturas nas relações escolar, que não conseguem 

vislumbrar os ganhos com as mudanças de paradigmas. Tal resistência se dá devido ao forte 

vinculo ás práticas de ensino aprendizagem que por muitas vezes prendem os professores à 

estruturas burocráticas exigidas pelas secretárias. ALMEIDA (2003, p.6) afirma que: 

Para compreender o pensamento humano, a sociedade, a cultura e a educação é 
essencial ir além dos condicionantes da cibercultura e analisar o papel da tecno-
logia como suporte que permita estabelecer dialogo entre individuo e grupo, a 
virtualidade e a realidade, a razão e a emoção, o analógico e o digital. O poten-
cial interativo do uso da TIC no ato pedagógico se revela na possibilidade de cri-
ação dialógica e intersubjetiva.  

É o dever de todo profissional da educação, estimular e incentivar emocionalmente o 

aluno a aprender a buscar e selecionar fontes de informações disponíveis para a construção do 

conhecimento e analisando-as. Embora com avanço dos computadores modernos, e o desen-

volvimento de inúmeros softwares3, para solução de diversos problemas, pode se constatar 

que o uso das novas tecnologias de informação e comunicação TICs ainda não está devida-

mente inserido no ambiente escolar, na verdade nem mesma as mais antigas tecnologias ainda 

foram adequadamente incorporadas com convicção apropriada de seu uso no planejamento 

dos professores em sala de aula. Para que essa realidade aconteça, todos precisam de uma 

nova visão de mundo e de uma formação conectada à sociedade tecnológica. (BITTEN-

COURT, 2005)  

Já que os desafios que os docentes compreendem são grandes, cabe o educador uma 

disposição de pesquisador para utilizar estas ferramentas no seu processo de formação como 

também no seu desenvolvimento profissional. Pois qualquer área do conhecimento exige de 

seus profissionais uma formação continua, até mesmo por que diante da realidade em que a 

sociedade vive o mundo esta em constante evolução. No entendimento da capacitação de do-

                                                           
3 É uma sequência de instruções escritas para serem interpretadas por um computador com o objetivo de 
executar tarefas especificas, é classificado como a parte logica cuja função é fornecer instruções para o 
hardware. 



21 
 

 
 

centes há muito que se analisar, mas se faz importante que eles possam ser educados com e 

para as tecnologias de informação e comunicação. De acordo com (MERCADO. 1999, p.12): 

Na formação de professores, é exigido dos professores que saibam incorporar e 
utilizar as novas tecnologias no processo de ensino aprendizagem, exigindo-se 
assim uma nova configuração do processo didático e metodológico tradicional-
mente usado em nossas escolas nas quais a função do aluno é a de mero receptor 
de informações e uma inserção critica dos envolvidos, formação adequada e pro-
posta de projetos inovadores. 

Diante dessa realidade compreende-se que a formação de educadores estende-se além 

de uma capacitação nas novas tecnologias. Não é a quantidade e a qualidade dos equipamen-

tos computacionais que irão garantir a formação de qualidade, mas sim a maneira como esses 

instrumentos serão aplicados em sala de aula pelo professor, que garantirá uma formação e 

um ensino de qualidade. (ALMEIDA & PRADO, 2003, p.3) relembram que: 

Para evitar ou superar o uso ingênuo dessas tecnologias, é fundamental conhecer 
as novas formas de aprender e de ensinar, bem como produzir, comunicar e re-
presentar conhecimento, possibilitadas por esses recursos, que favorecem a de-
mocracia e a integração social.  

A escola é chave na conquista para construção de grandes projetos para intervir na so-

ciedade. Pois os conteúdos tém que possuir metodologias atrativas, que trabalhe o cotidiano e 

a evolução, para oferecer aos alunos uma preparação para o futuro. Partindo deste principio é 

importante que as instituições precisem inovar mudar para melhor, dar um aspecto novo, 

adaptar novas condições, a algo que já está superado. Institui mudanças nas escolas, adequan-

do às exigências da sociedade do conhecimento, constitui hoje um dos maiores desafios edu-

cacionais (Hargreaves, 1995, p.23). 

A escola é um espaço de trabalho complexo, que envolve inúmeros outros fatores, 

além do professor e dos alunos. A introdução de novas idéias depende, fundamentalmente, 

das ações do professor e dos seus alunos. Porém essas ações, para serem efetivas, devem ser 

acompanhadas de uma maior autonomia para tomar decisões, alterar o currículo, desenvolver 

propostas de trabalho em equipe e usar novas tecnologias da informação (CURY, 2003). 

Segundo MURRAY (1993). Através da capacitação de professores nas TICs, a escola 

estará mais atualizada tecnologicamente na contribuição da formação de alunos com pensa-

mento críticos, que tenham condições de pensar e agir, refletir, pessoas conscientes das trans-

formações existentes.  Os alunos que frequentam uma escola pública de ensino fundamental e 

médio possuem uma variação muito grande de informações. Portanto faz-se necessário ao 

professor está atento a necessidade de atualizações e a importância da capacitação continuada, 

caso contrário, os recursos se esgotam e o mesmo terá dificuldade em interagir com os alunos. 
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É importante ressaltar que o professor além de buscar atualizar-se precisa mudar a maneira de 

ensinar, se adaptando a estes recursos modernos e digitais.  Um pensamento interessante do 

filosofo francês (GILBERT SIMODON, 1969, p.2):  

O homem iniciou seu processo de humanização, ou seja, a diferença do seu com-
portamento em relação dos demais animais, a partir do momento em que utilizou 
recursos existentes na natureza em beneficio próprio. Com esse materiais procu-
rava superar suas fragilidades físicas em relação as outras espécies. 

 

Contudo o professor capacitado nas TICs é agente intermediador entre as tecnologias e 

o aluno, é a ferramenta chave e á peça principal nas mudanças educacionais, os mesmos têm 

muito mais liberdade e opções do que a principio é possível perceber. Além do mais, sabe-se 

que a educação nunca evolui com professores mal preparados. 

Todo o processo educativo construído pelo homem é devido à maneira de adquirir co-

nhecimento, criando formas de resolver seus problemas, hábitos, costumes e transformando 

recursos em avanços que se tornaram tecnologia em sofisticação que gera mudança no com-

portamento de cada indivíduo. Contudo a concretização desse processo educativo se dará a 

partir do momento em que o Estado oferecer capacitação, aperfeiçoamento, valorização do 

professor e proporcionar a infraestrutura adequada para o avanço social. “O resultado de uma 

grande reforma está no conjunto de milhares de escolas e de todo o Estado” (Moran, 2007, 

p.27). Segundo (VALENTE, 2011, p.1) 

A mudança na escola não será por decreto ou acontecerá de um dia para o outro. Será um processo de construção 

da mudança. Ela deve partir de uma proposta ampla e consistente, que prevê uma articulação teoria-prática. Essa 

proposta, colocada em prática, deverá ser acompanhada pelos respectivos profissionais envolvidos e, certamente, 

contar com o apoio efetivo de especialistas mais experientes, quando necessário. Esse apoio será decisivo na 

reflexão sobre os resultados e na busca de novos conceitos e estratégias para aprimorar a proposta original. No 

entanto, a efetividade desse apoio implica que pesquisadores externos passem a “vivenciar a escola” e, pratica-

mente, se transfiram para ela, o que é impraticável. Uma forma alternativa é fazer esse apoio a distância, usando 

a Informática. 

 

2.3 JOGOS ELETRÔNICOS 

Os jogos são instrumentos que possuem poucas regras e são bem simples, podendo 

envolver um ou vários jogadores em um jogo competitivo ou não. Mendes (2006, p.29) define 

os jogos como qualquer atividade ou competição que possui regras, feita ou criadas em ambi-

entes restritos ou até mesmo de imediato. A maioria dos jogos são disputas em forma de lazer 

e entretenimento, tendo um jogador como vitorioso, portanto sem a necessidade de beneficio. 
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A teoria dos jogos é uma teoria matemática criada para se modelar fenômenos que po-

dem ser observados quando dois ou mais “agentes de decisões” interagem entre si (MENDES, 

2006, p.29). Esta fornece a linguagem para a descrição consciente e tem como objetivo de 

envolver mais do que um individuo apenas. 

Os jogos envolvem a estimulação mental ou física, e algumas vezes ambos. Muitos jo-

gos ajudam a desenvolver habilidades praticas e também um papel educativo para as crianças.  

ALMEIDA (2003) A partir do avanço e do desenvolvimento da pesquisa computacio-

nal em meados dos anos 50, surgiram os jogos eletrônicos, ocorrendo a interação entre regras 

de jogos. Com o passar dos anos mudou-se a maneira e forma como os JEs são percebidos 

pelas pessoas, pode-se afirmar que JEs é constituído hoje uma nova forma de cultura na soci-

edade contemporânea. Hoje os JEs são incorporados em vários equipamentos de informática, 

PCs, Notebooks, Smarthphone, Utrabooks, Ipads, Tablets, e os Games propriamente ditos 

como: Xbox 360, Play Station (PS), Xbox One. Sendo estes últimos utilizados apenas para 

jogos e conexão com a internet, Além de estarem disponíveis em vários SO (Operating Sys-

tem) Sistemas Operacionais: Windows, Linux, Mac, Solaris, Android e outros.   

De acordo com MOITA (2012) Os jogos eletrônicos são constituídos como uma fer-

ramenta de apoio pedagógico que tem como objetivo potencializar o papel do docente com 

agente intermediário entre a tecnologia e o aluno, auxiliar o estudante a ter uma compreensão 

mais detalhada do conteúdo estudado na escola, e é através dessas poderosas ferramentas que 

são os JEs, é que atuam como simuladores que produzem características abstratas da realidade 

facilitando assim o entendimento do aluno. Para (MOITA, 2012, p.1):  

É dentro dessa concepção que vejo o contexto dos jogos eletrônicos, um espaço 
fecundo de significação, onde os jovens jogadores interagem potencializando e 
virtualizando conhecimento, a invenção e, logo, a aprendizagem. Um espaço vir-
tual, mas real que pode indicar a capacidade de os jovens jogadores reinventarem 
construírem pela vivência novos saberes, reesignificando suas praticas. 

BOMFOCO (2012) Atualmente os JEs deixaram de serem instrumentos de lazer e en-

tretenimento e passou a ser utilizado como uma poderosa ferramenta educacional no processo 

de ensino aprendizagem. A utilização dos JEs como simuladores dentro do processo educaci-

onal facilita o aprendizado de conceitos científicos abordados através da simulação, Pois seu 

uso pode ser visto como ferramentas didáticas incentivar e fomentar o processo de aprendiza-

gem.  
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Segundo (MOITA, 2012, p.2): “Isso se relacionam com a possibilidade que os jogos 

eletrônicos permitem simulações, de construções individuais e coletivas e assimilação de múl-

tiplos saberes, uma possibilidade que se traduz pela participação”. 

O uso dos Jogos no processo de ensino aprendizagem é reconhecido por autores clás-

sicos da psicologia, dentre eles encontra-se: Jean Piaget, L Vygostky, F. de Sassure e L 

Wittgenstein. Ambos fazem uso dos jogos como metáforas para explicar fenômenos da Lin-

guagem. (BOMFOCO, 2012, p.1) Os jogos tradicionais considerados não eletrônicos que 

eram as ferramentas disponíveis na época dos autores clássicos citados, demonstram o fascí-

nio que os jogos abstratos exercem possibilidades múltiplas de uso interdisciplinar. O ponto 

de vista nos argumentos de (MOITA, 2012, p.2): 

Os jogos eletrônicos, embora com algumas semelhanças em sua elaboração com 
os jogos tradicionais, possibilitam, para além da possibilidade de simulação, mo-
vimentos efeitos sonoros em sua utilização corriqueira, uma interação com a no-
va linguagem oriunda do surgimento das tecnologias digitais, da transformação 
do computador em aparato de comunicação, e da convergência das mídias.  

Para o educador norte americano James Paul Gee, educador e pesquisador de letra-

mento (Literacy Studies, em inglês) na Universidade Estadual do Arizona EUA, é um dos 

pioneiros a reconhecer as possibilidades de aprendizagem do JEs. (GEE, 2008, p.2): “toda 

experiência de aprendizagem tem algum conteúdo, ou seja, fatos principais, informações, ha-

bilidades que precisam ser dominados”. Segundo o autor existem duas formas de ensinar o 

conteúdo. A primeira parte dele como foco principal é ensina-lo diretamente, o que ocorre na 

escola. A segunda maneira é ensina-lo indiretamente de uma forma subordinada a alguma 

outra coisa, como no caso dos JEs. Em acordo com as teorias recentes sobre aprendizagem, 

James Paul Gee aponta a segunda opção como á melhor.  

Segundo GEE (2004) Os JEs modernos auxilia o aprendizado permitindo que o estu-

dante tenha acesso a nova experiência e capacidade de construir modelos que estão relaciona-

do com a realidade, modelos simulados que passa tornar fácil desenvolver objetos do mundo 

real. A teoria contemporânea sobre a aprendizagem nos diz que as pessoas aprendem a partir 

de suas experiências anteriores, e as praticas atuais a partir das novas ferramentas que são 

disponibilizadas para o uso em pró da educação. De acordo com (Souza, Gertrudes, 2009 p.2): 

“Aprendizagem significa mesclar o conhecimento novo com um conhecimento prévio visando 

sua evolução”.  

Para ABRAGEMS (2004) Os JEs constituem uma forma interessante de propor pro-

blemas que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elabora-
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ção de estratégias de resoluções e busca de soluções vivas e imediatas, o que estimula o plane-

jamento das ações. 

Segundo Abragames (2004, p.1): “Os Jogos possuem um forte potencial para serem 

usados como ferramenta educativa, já que criam ambientes construtivos participativos para os 

usuários”.    

A utilização dos JEs como instrumento pedagógico pelos professores em suas aulas 

acelera o aprendizagem, possibilita maior rapidez do aprendiz na obtenção do conhecimento, 

mais acima de tudo permite que a relação ensino/aprendizagem seja realizado de maneira 

mais eficaz. A participação do docente é de fundamental importância para realização deste 

trabalho educativo. O conhecimento do professor dentro das tecnologias de informação e co-

municação (TICs) é necessário para que este instrumento pedagógico os JEs, faça o diferenci-

al no processo de ensino aprendizagem. Nelson Pretto (2001, p.24) argumenta: 

 A formação dos professores é essencialmente um ato politico de formação de 
cidadania e não simplesmente o fornecimento de conteúdo para ser assimilados 
usando esses poderosos recursos de informação e comunicação, Mais do que tu-
do, a formação dos professores no mundo contemporâneo tem que se dar de for-
ma continuada e permanente e, para tal, nada melhor do que termos todos, pro-
fessores, alunos e escolas, conectados através de modernos recursos tecnológicos 
de informação e comunicação.  

Utilizar e compreender as tecnologias enquanto professor, os resultados mostram uma 

evolução progressiva que parte de um saber fazer até alcançar níveis de compreensão do uso 

pedagógico das tecnologias digitais. Pois o uso de tais tecnologias como JEs na educação, 

constitui um elemento inovador e transformador nas praticas educacionais vigentes e potenci-

alizam o papel do professor (PRETTO, 2001).  

O professor e os alunos devem ter autonomia e responsabilidade para decidir o como e 

o que deve ser tratado nas aulas. O aluno deve ser crítico, saber utilizar a constante reflexão e 

depuração para atingir níveis cada vez mais sofisticados de ações e ideias, e ser capaz de tra-

balhar em equipe e desenvolver, ao longo da sua formação, uma rede de pessoas e especialis-

tas que o auxiliem no tratamento dos problemas complexos. O conteúdo não pode ser mais 

fragmentado ou descontextualizado da realidade ou do problema que está sendo vivenciado 

ou resolvido pelo aluno (BALUCH, 2011). 
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2.4 AULAS DINÂMICAS 

As aulas dinâmicas são um resultado do trabalho criativo do professor que tem como 

propósito prender atenção do aluno ao conteúdo que está sendo transmitido em sala de aula, 

fazendo que a aprendizagem seja mais atraente e um diferencial para os estudantes, mas para 

que isso possa acontecer, os professores fazem o uso de materiais extras para exposição de 

suas aulas como: cartolinas, jornais, revistas e alguns outros objetos para que se possa chegar 

ao resultado esperado. Isso é caracterizado como elemento surpresa, não desconsiderando que 

as práticas pedagógicas tradicionais não tenha efeito no aprendizado do aluno, mas fazendo da 

aula dinâmica um caixa de segredo a ser revelado que despertará a curiosidade do aluno, es-

timulado o seu raciocínio, desenvolver sua competência e habilidades (GEE, 2004).  

Os JEs possuem características dinâmicas de aprendizagem, exerce sobre o estudante 

um poder atrativo e motivacional, com uma interface gráfica amigável de fácil acesso e ma-

nipulação, os estudantes podem facilmente adaptar-se ao ambiente gráfico dos JEs ou SD 

que podem envolver diversas disciplinas estudadas nas escolas, Exemplo de localizações 

geográficas, sistema solar, raciocínio logico, leitura, linguística, escrita, imagens, equações, 

símbolos, sons, gestos, artefatos, idiomas, fatos históricos, simulação de treinamento e ou-

tros. A maioria das empresas, órgãos públicos e outras instituições fazem o uso de SD para 

capacitar o seu quadro de funcionários, facilitando assim uma simulação que poderia acon-

tecer dentro do seu setor de trabalho, se o setor for um local de risco o funcionário estaria 

capacitado a não cometer erros, isso se dá pelo fato do treinamento no SD, que certamente o 

exercitou a corrigir erros que provavelmente se ocorre de forma concreta suas consequências 

seriam irreversíveis.  

Segundo GEE (2008) O aluno ao utilizar os JEs como instrumento de aprendizagem 

aplicado pelo professor pode simular uma situação e associa-la com o conteúdo que está 

sendo transmitido em sala de aula em qualquer disciplina. Fazendo o uso dessas aulas dinâ-

micas torna-se evidente que o aluno estará mais preparado para dominar o conteúdo e solu-

cionar problemas na sociedade, Esse domínio apresentado pelo aluno praticante dos JEs é 

chamado de domínio semiótico (DS), é o domínio que inclui qualquer conjunto de praticas 

que recrutam uma ou mais modalidades, além de apresentarem essa características, promo-

vem aprendizagem que podem ser transposta para outros (DS).  

A dinâmica da utilização dos JEs em práticas simuladas dentro da escola se dá por 

meio de ferramentas computacionais, ambientes virtuais de aprendizagem, permite uma inte-

ração mais efetiva entre o aluno e a pratica do proposito da simulação. Tal interação propicia 
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avaliação de comportamento, manipulação de conhecimento e ganho de aprendizagem. Para 

(GEE, 2008, p.10): “O uso de situações práticas simuladas é uma estratégia que propicia 

criatividade, evolução do conhecimento e aprimora o processo de aprendizagem”. Com as 

aulas dinâmicas e o uso dos JEs dentro do ambiente educacional traz uma serie de vantagem 

no contexto da aprendizagem, As vantagens são: 

 Introdução aos conceitos de difícil compreensão. 

 Fixar o conhecimento já aprendido de forma motivadora para o aluno. 

 Desenvolvimento de estratégias de resolução de problemas. 

 Aprender a tomar decisões e saber avalia-las. 

 Significação de conceitos aparentemente incompreensível. 

 Propiciar o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade). 

 O JEs requer a participação ativa do aluno na construção do seu próprio co-

nhecimento. 

 O JEs favorece a socialização entre alunos e a conscientização do trabalho em 

equipe. 

 A utilização dos JEs é um fator de motivação para os alunos. 

 Dentre outras coisas os JEs favorece o desenvolvimento da criatividade, de 

senso critico, da participação, da competição sadia, da observação, das varias 

formas do uso da linguagem, e do resgate do prazer em apreender. 

 Os exercícios dos JEs podem ser utilizados para reforçar ou recuperar habili-

dades de que os alunos necessitam. Útil no trabalho com alunos de diferentes 

níveis. 

 Os exercícios com JEs permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns 

erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades do aluno.  

 

Vantagens como essas pode fazer um grande diferencial na formação do aluno para a 

cidadania, isso se dá pela mudança no sistema de ensino caracterizado de forma positiva 

transmitindo aos estudantes e professores uma nova maneira de aprender, pensar e agir. 

(CURY, 2003, p.50) em sua obra pais brilhantes e professores fascinantes observa o objetivo 

das técnicas de ensino. “Desenvolver a segurança, promover a educação, melhorar a concen-

tração, diminuir os conflitos em sala de aula, diminuir a conversa”. A informação citada pelo 

autor não se refere à sala de aula como um exercito de pessoas caladas, nem um teatro onde o 

professor é o único ator e os alunos espectadores passivos, são todos atores da educação e a 

educação deve ser dinâmica, cooperativa e participativa. 
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3. A IMPORTÂNCIA DOS JOGOS ELETRÔNICOS 

A importância da utilização dos jogos eletrônicos no processo de ensino aprendizagem 

é constituir um melhoramento no sistema de ensino com uso de ferramentas que podem facili-

tar o trabalho do professor por meios de aulas dinâmicas promovendo aos alunos uma forma 

mais interativa de inovar o conhecimento de maneira pratica e objetiva. Atualmente, os recur-

sos tecnológicos encontram-se disponíveis e acessíveis para a maioria das pessoas, sendo ne-

cessário o esclarecimento de duvidas e a demonstração da importância do uso desses JEs no 

âmbito educacional. Para isso é necessário que o professor titular tenha conhecimento na uti-

lização dessas ferramentas, bem com suas vantagens, planejando as aulas que se utilizam dos 

JEs para um melhor aproveitamento dos alunos na transmissão do conhecimento.  

 As praticas pedagógicas com a utilização dos JEs tem a importância de fornecer ao 

professor e ao estudante, mecanismos que podem auxiliá-los na compreensão de diversos arte-

fatos que contribuem no melhoramento do ensino, estimular a criatividade dos alunos, desen-

volver o pensamento crítico, promover situações de ensino-aprendizagem e aumentam a cons-

trução do conhecimento e o intercambio social entre alunos e professores, iniciativa ativa e 

motivadora os estudantes a participar das aulas e formar cidadão para a cidadania. “A estimu-

lação, a variedade, o interesse, a concentração e a motivação são igualmente proporcionais 

pela situação lúdica...” (MOYLES, 2002, p.21). 

É muito importante que os JEs sejam utilizados como instrumentos de apoio, apresen-

tando-se como elementos de grande utilidade e reforço dos conteúdos aprendidos anterior-

mente. Em conjunto, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformando numa dis-

puta divertida, e que consiga desenvolver um caminho correto para que aluno faça a relação 

entre a teoria aprendida em sala de aula e a pratica simuladas pelo JEs executada em laborató-

rio. Segundo Silveira (1998, p.02): 

[...] Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propósitos dentro do 
contexto de aprendizado. Um dos usos básicos e muito importante é a possibili-
dade de construir-se a autoconfiança. Outro é o incremento da motivação.   [...] 
um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sen-
do aprendido. Até mesmo o mais simplório dos jogos pode ser empregado para 
proporcionar informações factuais e praticar habilidades conferindo destreza e 
competência. 

Outro aspecto importante dentro do contexto dos JEs, é que haja uma relação com 

aprendizagem marcada por um envolvimento, tanto do professor quanto aluno. Infelizmente 

estes personagens ocupam momentos distintos. Muitas vezes o professor não entende o aluno, 

simplesmente porque não o conhece. É valido ressaltar que os alunos necessitam de muito 
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mais do que simplesmente ouvir, escrever e resolver os exercícios que atendem o currículo 

escolar. Podemos ir além e proporcionar aos alunos momento de harmonia, socialização, di-

versão em busca da aprendizagem e da convivência saudável com suas próprias emoções. 

Desta forma os educadores estarão colaborando na construção da individualidade, não 

devendo esquecer, também, que ao proporcionar estes momentos de entusiasmos e diferentes 

do rotineiro, não estão deixando de lado o compromisso de repassar os conteúdos previstos 

para series escolares. 

3.1 JEs E SUA RELAÇÃO COM APRENDIZAGEM 

Os Jogos Eletrônicos permitem que fenômenos abstratos se tornem compreensíveis e 

próximos da realidade, podendo ser observados quantas vezes se julgar necessário. Ressalta-

se que esses jogos caracterizam não apenas um modelo simplificado da realidade, mas uma 

transposição do real para o virtual. 

Segundo Lopes (2010, p.115), “o trabalho com esse tipo de ferramenta pedagógica 

possibilita novas formas de aprender e ensinar na escola, visto que as atividades desenvolvi-

das objetivam, principalmente, a resolução de problemas, que, desenvolvem as habilidades de 

análise e síntese fazendo com que os estudantes reflitam sobre o que fazer para chegar ao re-

sultado esperado”.  

Jogos com finalidades educacionais são utilizados na busca por formas mais dinâmicas 

e interessantes para motivar o aluno a construir seus conhecimentos. O uso de jogos na educa-

ção é encorajado por autores como Dohme (2008, p.2), que afirma que, “além de serem fontes 

de diversão, os jogos podem ser utilizados para vários fins educativos e como instrumentos de 

desenvolvimento de crianças e jovens. A autora explica que, para as crianças, o jogo constitui 

um fim, onde o objetivo principal é a diversão. Já para os educadores, o jogo é um meio, um 

veículo que permite transmitir uma mensagem educativa de forma atraente e prazerosa, cabe 

ao professor escolher o jogo que melhor se aplica ao conteúdo que deseja ensinar”. 

Com o desenvolvimento tecnológico, surgiu uma nova modalidade de jogos, os eletrô-

nicos, mas a utilização desse tipo de jogo na área da educação ainda sofre preconceitos, pois 

muitas vezes ele é visto como uma perda de tempo, algo que os jovens acabam se viciando e 

que não os ensina nada. 

Johnson (2006, p.23), analista de tecnologia digital, sugere que o jogo eletrônico é 

uma das mídias mais interativas que existem, onde o jogador é forçado a tomar decisões e 
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para isso precisa sistematizar e avaliar todas as informações disponíveis e também definir 

estratégias para alcançar seus objetivos, de longo ou de curto prazo. Para o autor, o que traz 

benefício não é a decisão em si, mas o processo de reunir e analisar informações. Com isso, o 

jogador acaba desenvolvendo a capacidade cognitiva e exercitando as estruturas cerebrais 

responsáveis pelas escolhas e iniciativas. 

GEE (2008) ainda cita alguns dos principais princípios promotores da aprendizagem 

os quais estão presentes nos bons JEs, descritos em pesquisas anteriores, são eles: identidade; 

interação; produção; riscos de erro; customização (de acordo com os estilos de aprendizagem 

e formas de jogar); boa ordenação aos problemas apresentados; desafio e consolidação; in-

formações; capacidade de exploração por parte do usuário; dentre outros. 

É importante que o professor diversifique suas aulas utilizando as novas tecnologias e, 

assim, torná-las mais interessantes e atraentes para seus alunos, e o trabalho envolvendo jogos 

educativos vem atendendo essa necessidade como uma opção diferenciada, que pode ser utili-

zada como reforço de conteúdos previamente desenvolvidos. 

Ao planejar suas aulas com o JE, o professor terá hipoteticamente mais tempo dispo-

nível para jogar, analisar, refletir e planejar aulas em conjunto com o roteiro em seu uso peda-

gógico. O professor também poderá dispor de outros recursos para a análise de JEs, como 

dicas de outros usuários sobre os JEs que quer analisar e utilizar em suas aulas, como sugere 

AARSETH (2003, p.14). O professor pode incluir como fonte de referência para obtenção de 

conhecimentos sobre JEs os seus próprios alunos, tanto a respeito do título que quer analisar, 

como a respeito dos JEs em geral. O professor também poderá ter acesso ao uso de dicioná-

rios e/ou tradutores online de línguas estrangeiras caso tenha dificuldades na compreensão do 

idioma em que se encontra o título. 

Por outro lado, pesquisadores têm reconhecido e apontado novas formas de desenvol-

ver a aprendizagem a partir dos JEs, refletindo sobre as possibilidades de sua utilização no 

contexto escolar. No entanto algumas barreiras como a falta de formação inicial e continuada 

de professores e de recursos técnicos apropriados nas escolas têm dificultado a apropriação 

pedagógica dos JEs. 

Por fim, baseado em metodologia de avaliação diferente e agradável que é o uso dos 

jogos eletrônicos educativos, foi possível entender a importância da utilização dos mesmos no 

processo de ensino e aprendizagem, como instrumento facilitador da integração, da sociabili-
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dade, do despertar, da brincadeira e principalmente do aprendizado, enfocando a necessidade 

de alguns cuidados que devem ser tomados ao levarmos um jogo em sala de aula. 

3.2 CONTRIBUIÇÃO DOS JEs NA APRENDIZAGEM 

Os JEs são projetos elaborados e construídos especificamente para entreter e ensinar 

pessoas sobre vários assuntos, sua principal contribuição na educação é estimular os alunos a 

ganharem importantes habilidades como negociação, planejamento pensamento estratégico e 

tomadas de decisões. Isto é importante para expandir o conhecimento, reforçar desenvolvi-

mento intelectual e estimular o entendimento sobre um determinado assunto em qualquer área 

das ciencias seja elas humanas, extas ou biológicas ou ainda auxilia na aprendizagem do aluno 

fazendo com que o mesmo seja mais criativo e construtor do seu próprio conhecimento. Base-

ados nos estudo de Piaget, Vigotsky e Wallon estudados por (GOULART, 1993, p.2) funda-

mentam-se sua teoria piagetiana, mostram o desenvolvimento progressivo das estruturas inte-

lectuais do individuo tornando capaz de aprender e que o seu conhecimento é fruto da sua 

interação com o meio “O jogo é um recurso muito importante para o desenvolvimento cogni-

tivo da criança e também do adulto, o qual assume valores diferentes em determinadas fases 

de sua vida, cujo aprendizado, se adequadamente organizado, resulta em desenvolvimento 

mental”(GOULART, 1993, p.2). A atenção, coordenação motora, enquanto se pratica ativida-

de dos jogos são características que podem desenvolver diversas habilidades intelectuais no 

praticante, fazendo com que o estudante através das suas execuções nos JEs, faça a relação do 

conteúdo teórico e da atividade praticada com o game a ter visão simulada da realidade, asso-

ciar os elementos teóricos dentro de sala de aula e fazer sua aplicabilidade em situações reais 

dentro do contexto social. 

A dinâmica dos JEs fornece aos estudantes alguns fundamentos éticos e valores na vi-

da social que são apresentados de varias formas, dentro do contexto educacional o professor 

apresenta o conteúdo em sala de aula auxiliado pelos recursos tecnológico, apresentando uma 

pratica pedagógica muito mais interessante e prazerosa, fazendo com que o aluno possua es-

tímulos voluntários para aprender. Sua contribuição se dá pelo fato do JEs se tornarem um 

instrumento facilitador da aprendizagem, justificando a importancia do JEs em facilitar as 

dificuldades no entendimento ou até mesmo na compreensão dos conteúdos transmitidos pe-

los professores. (MARANHÃO, 2004, p.2) aponta “os jogos por ser uma atividade dinâmica 

capaz de transformar-se em um contexto”. O autor refere-se sobre a contribuição de estimular 

o desenvolvimento e a capacidade de abstração do estudante, Ainda ressalta que a utilização 
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dos JEs é um recurso pedagógico sugerido como facilitadora de aprendizagem e o desenvol-

vimento infantil e o cognitivo do adulto.  

A contribuição dos JEs no desenvolvimento intelectual do individuo no processo de 

ensino aprendizagem, mostram os resultado de estudantes e professores que utilizam os games 

em suas praticas educativas, apresentam um melhoramento em vários aspectos atencionais. 

Segundo (BAVELIER, 2010, p.40): há vários aspectos atencionais: atenção seletiva, dividida 

e sustentado de acordo com suas pesquisa sobre a atenção na aprendizagem, foram observa-

dos melhorias nos aspectos da atenção voluntária que é conhecida como top down, é a atenção 

na qual a pessoa conscientemente decide em prestar atenção em qualquer aula, exercício pas-

sado pelo professor. Os JEs estimula a atenção do tipo top down do estudante fazendo com 

que ele mesmo tome a decisão correta de aprender o que está sendo transmitido na escola, este 

fato se dá pelo fato dos jogadores processarem diversas capacidades e estímulos que separa o 

que relevante e o que não é, e são capazes de afastar com mais facilidade estímulos de 

distração. De acordo com (BALUCH, 2011, p.39) possuem resultados que indicam que essa 

capacidade pode ser proveniente do aumento na liberação de acetilcolina em determinadas 

áreas do encéfalo e, como já bem relatado na literatura, a ação colinérgica está associada a 

maior aprendizagem e tem papel fundamental na plasticidade do córtex cerebral, que é 

responsável por pensamentos abstratos de maior complexidade. 

É valido ressaltar que essa contribução para aprendizagem por meio do JEs pode ser 

adquirida por qualquer pessoa mesmo em adulto que não possuem nenhuma experiência com 

JEs ou video games propriamente dito. Para BAVELIER( 2012, p.42) os vídeo games que 

trazem os benefícios cognitivos, e não que pessoas com melhores funções cognitivas se 

sintam mais atraídas a jogar jogos eletrônicos. O aprendizado pode ser definido como um 

aperfeiçoamento no desempenho em longo prazo devido a treinamento, porém este processo é 

muitas vezes extremamente específico. A prática com os JEs não ensina uma habilidade 

específica, mas contribui e aumenta a capacidade de extrair padrões do ambiente. Jogadores 

de game conseguem ignorar melhorar as fontes de informações irrelevantes e focar mais 

eficientemente nas fontes relevantes. Sendo assim, jogos eletrônicos são uma boa ferramenta 

para aprender a aprender.  

3.3 MODELAGEM E SIMULAÇÃO 

Os JEs eletrônicos permitem simulações e construções individuais e coletivas e a fixa-

ção de múltiplos saberes vivenciando experiências formativas pelos jogos dentro de um con-
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texto de aprendizagem constituindo um currículo cultural. Segundo (Baranauskas & Oliveira, 

1995, p.123). 

Modelagem é um procedimento utilizado para estudar o comportamento de mui-

tos fenômenos reais. O processo de modelar um fenômeno real ou hipotético pa-

ra observar/analisar seu comportamento no tempo consiste de três fases princi-

pais: 

1. A construção de um modelo que represente aspectos relevantes do sistema 

sendo estudado; 

2. Experimentação e análise do modelo criado; 

3. Comparação do modelo construído com sistemas reais. 

Chamamos simulação a parte do processo de modelagem que envolve basica-

mente a fase 2 de execução do modelo e análise dos resultados. Sistemas para 

simulação existem, entretanto, isoladamente. Tais sistemas têm embutido um 

modelo do domínio, e o usuário experimenta com o fenômeno modelado, alte-

rando os parâmetros de entrada do modelo e observando/analisando os resultados 

da simulação.  

 
Com o advento dos microcomputadores e a proliferação dos JEs, permitiu-se em al-

guns países o uso dessas ferramentas nas escolas, e em todos os níveis da educação a fim de 

melhorar as práticas pedagógicas de ensino, sendo as mais utilizadas no ensino fundamental, 

médio e principalmente superior. Nos EUA as escolas de ensino básico foram amplamente 

empregadas para ensinar conceitos de informática por intermédio de softwares educacionais, 

tutoriais, livros animados, jogos, modelagem e simulação. Essas praticas pedagógicas com o 

uso de SDs podem potencializar a relação de ensino/aprendizagem apresentando vantagens 

que podem despertar o interesse para a proposta de diferentes aplicações pedagógicas. Os JEs 

por meio dos SDs permitem que fenômenos abstratos se tornem mais compreensíveis e pró-

ximos da realidade, podendo ser observados quantas vezes o aluno jugar necessário, facilitan-

do assim o processo de aprendizagem. 

Hoje em dia, existem milhares de tipos e forma de Jogos e Simuladores. São eles os 

tradicionais jogos de tabuleiro, jogos com sons, de cores, cartas, jogos matemáticos, jogos 

relacionados com a língua portuguesa. E todos os jogos têm a mesma tendência, ajudar a alar-

gar o conhecimento dos alunos. Mendes (2006, p.29) 

A modelagem e a simulação é um veiculo que pode adaptar o estilo de aprendizagem 

dos estudantes como uma nova forma de aprender a manipular e inovar o conhecimento, e 

proporcionar a interação entre alunos e professores, permite também analisar a representação 

gráfica da realidade para que o estudante possa interagir com as situações simuladas projetan-
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do um modelo do sistema real e conduzir experimentos visando compreender melhor seu 

comportamento. A elaboração de ambientes virtuais que promovem a interação dos alunos por 

meio dos JEs e SDs permite uma interação mais efetiva entre o aluno e a pratica da proposta 

da simulação contextualizada, essa interação promove ao praticante, avaliações de comporta-

mento, manipulação do conhecimento e ganho de aprendizagem.      

Problematizar o JEs e suas relações entre os aspectos morais e éticos da sociedade, 

procurando identificar as ressonâncias que o mundo virtual tem sobre a vida real. Por meio da 

modelagem e dos SDs partimos do entendimento que os JEs contribuem para criar um mundo 

imaginário e ficcional abrangente que oferece outra forma para compreender o real e agir so-

bre ele. Para (Murray, 2003, p. 142) “Os JEs não oferecem nenhum beneficio para a sobrevi-

vência. Entretanto, mesmo recreativo oferecem treinamento seguro em áreas que possuem 

valores reais; eles constituem ensaios para a vida”. Estas ferramentas os softwares educativos 

para games, simuladores, fliperamas e outros ferramentas, constituem artefatos de grande fas-

cínio tecnológico e social, e isso se dá evidentemente pela a importância do treinamento das 

pessoas pois transmitem sensações que na realidade não estão ocorrendo. Hoje os SDs estão 

sendo muito utilizados, como treinamento para diversas pessoas, pois permite que ocorram 

erros sem cause problemas ou danos. 

Na perspectiva da modelagem e dos SDs permite que o aluno praticante dos JEs vi-

vencie diferente papeis, assumindo funções que lhes permite relativizar e refletir sobre os di-

ferentes papeis assumido, pois estes são considerados mais que o ensino convencional numa 

sala de aula, estimula a criança a ser mais critica, construtiva e reflexiva, pois os mesmo JEs 

possuem quebras cabeça e outros modelos de desafios que são capazes de lhes proporciona-

rem um melhoramento cognitivo muito mais significativo do que numa sala de aula conven-

cional. James Paul Gee acredita que a maneira de pensar através dos jogos está mais adaptada 

ao mundo atual do que ensinado pelas instituições, pois a maioria dos alunos do ensino fun-

damental e médio se interrogam, onde serão aplicadas a disciplinas estudadas na escola? Em 

quem momento da vida ou no mercado de trabalho utilizará o conteúdo estudado? A escola 

além de transmitir o conhecimento para o aluno precisa dá sentido a estes conceitos, o aluno 

precisa ser desafiado aos limites das suas habilidades, o Grand Theft e Tomb Raider considera 

que as atividades escolares são alienantes e desmotivadoras para os estudantes. Os recursos 

tecnológicos como simuladores e modelagens e Jogos educativos, são considerados uma téc-

nica para pessoas que querem aprender. Pois são softwares que podem proporcionar e facilitar 
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o processo de ensino aprendizagem e também torna-la mais prazerosa, interessante e desafian-

te aos alunos. 

 Dentro do contexto dos SDs os alunos adquirem um maior nível de aprendizagem, por 

que os conhecimentos obtidos no JEs podem ser aplicados imediatamente, além de transmitir 

informações de maneira interativa e divertida. Gros (1998, p.2) Afirma: 

Utilização de videogames permite o desenvolvimento da capacidade de retenção 
da informação, estimulada a criatividade, requer planejamento de situações, a 
formulação de hipóteses e a experimentação e obriga à tomada de decisão e a 
consequente confirmação ou invalidação da hipóteses que o jovem coloca a me-
dida que o jogo se desenrola. 

Nessa perspectiva há uma facilidade de desenvolvimento na capacidade do aluno solu-

cionar problemas e, dessa maneira, a aquisição do sentido do jogo poder facilitar ao estudante 

a capacidade de enfrentar tarefas do cotidiano (NOGUEIRA, 1997, p.3). Neste sentido o JEs, 

SDs a modelagem podem proporcionar aos alunos jovens, crianças e adultos tarefas ou exer-

cício pertencentes ao que lhes é comum em sua vida diária, ao simular cenários do “mundo 

real” ,poderão permitir uma maior generalização das tarefas para vida diária. É nesse sentido 

que é apresentado o lado positivo da modelagem e simulação, que é a possibilidade de expe-

rimentar e planejar sem sofrer consequências de seus atos, ou seja, através da simulação cada 

aluno professor, ou qualquer outro profissional pode ter a possibilidade de vivenciar sem cor-

rer risco na vida profissional. Para Sartini (2004, p.28) Os simuladores destacam-se pela ele-

vada complexidade e ênfase no realismo. Estes são desenhados para recriar condições do 

mundo real, pois retratam situações virtuais que no contexto real seriam complexas, raras ou 

perigosas de experimentar. 

Os utilizadores de experimentam cenários que os forçam a recorrer aos seus saberes 

para reagir, em tempo real, aos desafios propostos pela simulação pela simulação, treinando 

as suas respostas e desempenho diante das situações complexas Sartini (2004, p.29). 

 Pode-se destacar uma aula de química com produtos químicos cujas reações sejam al-

tamente tóxicas, de natureza explosiva ou corrosiva, em que o aluno poderá acidentar-se em 

caso de possíveis erros. Outra situação é uma aula de física ou eletrônica, cujo aluno pode 

correr risco de choques elétricos ao montar um circuito que possivelmente, não tenha sido 

bem elaborado ou com erros de cálculos de intensidade de corrente elétrica, DDP (diferença 

de potencial), Força elétrica, campo elétrico ou adaptação erradas de componentes como: 

transistor, resistores, capacitores dentro da placa de circuitos entre outros. 
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Contudo perceber-se que através da modelagem e simulação dentro do contexto dos 

JEs acabam potencializando a imersão através da experimentação desses mundos, e o conhe-

cimento adquirido por meio da exploração poderá ser transferido para outras situações práti-

cas do cotidiano, devido ao desenvolvimento de habilidade cognitivas, através de um processo 

de aprendizagem significativa. Os simuladores podem ser utilizados no processo de ensino 

aprendizagem podendo ser considerados aliados, mas tudo depende do paradigma educacional 

predominante em que se projeta e utiliza tais recursos. 
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4. APLICABILIDADE DOS JEs 

A aplicabilidade dos JEs é momento que o aluno e professor estão diante das tecnolo-

gias prontos para exercitar o aprendizado adquirido em sala de aula. Agora os mesmos concei-

tos serão aplicados de maneira prática com uso de software especifico habilitado para cada 

disciplina, e o seu conteúdo adaptado conforme a instrução especificada pelo professor. Com 

este tipo de procedimento os alunos aprendem a usar a ferramenta de maneira prática e objeti-

va a realizarem atividades, conceituar ações de uma determinada situação. Na visão de (PI-

AGET, 1978, p. 174) “Os alunos realizam atividades, pois conseguiram conceituar as ações, 

possibilitando que, em presença de uma determinada situação, eles tivessem um plano de uti-

lização imediata”.  

Abordar estas aplicações dos JEs propõe uma avaliação baseada na experiência de pro-

fissionais que nos diz respeito ao que torna um jogo atrativo, quanto ao que torna um jogo 

educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 – Características que apresentam qualidades dos JEs ( Fonte: desenvolvido 

pelo autor) 
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4.1 MOTIVAÇÃO 

 A motivação é o principal requisito para despertar o aprendizado dos alunos, a capa-

cidade de motivar o interesse do jogador é fundamental para que o mesmo se encontre em um 

estado de satisfação e desafios, isso os estimulam a estarem mais dispostos a praticar mais as 

atividades envolvendo a aplicabilidade dos JEs. Embora não sejam notados por muitas pesso-

as podem ser uma ferramenta de motivação, se bem usada pode ser uma analogia a vida coti-

diana a algumas lições aprendidas. Aprofundando mais este conceito a motivação segundo 

(CHIAVENATO, 1999, p.2): “É tudo aquilo que impulsiona as pessoas a agir de determinada 

forma, ou pelo menos dá origem a propensão a um comportamento especifico, podendo este 

impulso a ação provocada por um estimulo”. 

 A maioria dos jogos disponibiliza ranking dos jogadores com maior número de pon-

tuação, além de ganhar novas graduações o que os motiva a ganhar mais pontos e atingir ní-

veis mais elevados e obter maior interesse pelo  jogo e também pelo aprendizado. Fazendo 

com que o usuário busque novos desafios, jogos mais complexos com níveis de evoluções 

maiores e bem mais prolongados ou com continuidades. Para (RIEBER, 1996, p.43). “O ato 

de jogar geram motivação intrínseca quando conseguimos fazer com que o aluno tenha vonta-

de de aprender algo por si só. É quando ele satisfaz essa necessidade, aprendendo o que deseja 

e essa ação gera prazer e ao mesmo tempo serve como recompensa criando um nova motiva-

ção para aprender mais” 

4.2 DESIGN GRÁFICO 

É considerada todas as informações visuais, gráficos, animações e tabelas. É muito 

mais do que desenhos criados em software de edição e criação de imagens, o design de perso-

nagem engloba muito mais que aparência e roupas de um personagem.  Um designer de per-

sonagem determina como ele reage ao jogador, ao ambiente, o jeito de andar, lutar, dormir, 

sentir, enfim, a concepção de uma criatura viva, seja ela antagonista, protagonista ou aliado. 

O designer de níveis ou fases cuida dos níveis de dificuldade do jogo, assim como da 

criação de cenários e ambientes. O trabalho de design de níveis engloba tanto a produção esté-

tica quanto a funcional dos ambientes, respondendo a questões como os desafios a serem en-

frentados pelo jogador e o sentimento que determinada parte do jogo deve transmitir. 

O designer gráfico cuida da interface de controle e dos menus dos jogos. Brent Fox 

(2005) define interface como a parte do jogo que permite ao usuário interagir com aquele. Fox 
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explica a importância da interface dizendo que ela é a conexão entre o jogador e o jogo, e que 

uma interface bem projetada faz a experiência de jogo mais divertida. 

 

4.3 QUALIDADE E CONTEÚDO 

 Na aplicabilidade dos JEs, a qualidade e o conteúdo dos jogos deve ser fundamental 

para o aprendizado ao aluno. Este aprendizado se dá por meio dos saberes das tecnologias de 

informática que são empregadas na indústria dos JEs para melhorar a qualidade gráfica e so-

nora, deixando os cenários mais detalhados e realistas. O gráfico em HD (Hight Definition) 

alta definição, inteligência artificial, cenários complexos são tecnologias que se expandem 

devido ao aumento da potência de processamento, a indústria vídeolúdica que se lançou em 

busca de um realismo que procurou em primeiro lugar, fortes sensações e tenta imitar a reali-

dade.      

Este procedimento de qualidade consiste em modelar uma realidade por meio de um 

sistema de regras estabelecidas, essas regras são devido ao elevado aumento de potência das 

maquinas e trabalhos cada vez mais bem elaborados para uma simulação que propõem uma 

experiência fiel a realidade. O seu conteúdo está dentro de um contexto amplo que aborda a 

dinâmica de apropriação do ser humano envolvendo aspectos sociais. Aprendizagem se dá na 

interação entre os homens e o meio, os quais vivenciam uma relação de interdependência. 

Podemos destacar esse meio os artefatos tecnológicos que fazem parte do mundo contempo-

râneo. Ao ampliar a ideia de qualidade e conteúdos nos JEs, Zabala (1998, p.28) inclui uma 

proposta que envolve eventos: factuais, pois estes envolve o conhecimento de como conhecer 

os fatos acontecimento e dados; conceituais, referem-se ao conjunto de fatos símbolos ou ob-

jetos que envolvem processo de abstração, compreensão e reflexão, comparação e analise; 

Procedimentais, envolvem ação com um fim, o fazer saber incluir que inclui regras, técnicas e 

métodos, estratégias e habilidades. 

Com isso a qualidade e o conteúdo dos JEs permitem agregar ao processo de ensino 

aprendizagem e as possibilidades de desenvolvimento e a transcendência cognitiva relacional. 

Cognitiva porque trabalha os aspectos como rapidez de raciocínio, manuseio de variáveis e 

controles, os desafios concretos e abstratos.   

4.4 IMERSÃO 

 É a capacidade de envolver o aluno-jogador profundamente. Segundo Jenson e Castel 

(2002, p.2) “um dos grandes desafios dos jogos educacionais é apresentar um ambiente que 
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propicie a imersão onde os usuários queiram estar presentes, explorar e aprender”. Mergulhar 

dentro do ambiente e interagir com os personagens, com a lógica do jogo e o foco que precisa 

ser alcançado pelo jogador. Quando o usuário interage com o jogo, passa a conhecer o cenário 

e viver a realidade virtual projetada a fim de que o aluno desenvolva uma capacidade de 

aprendizagem sincronizando o jogo com a disciplina. 

Imergir dentro dos jogos, passa ser uma tarefa realizada pelo jogador, essa tarefa con-

siste em descobrir o que há dentro jogo, seu objetivo, quais são as suas regras, os desafios que 

precisam ser cumpridos, e a exploração do conteúdo através do controle dos personagens. A 

interação do aluno-jogador é papel dentro dos jogos que deve ser executado pelo próprio alu-

no e supervisionado pelo professor. Ao executar uma tarefa solicitada pelo jogo o aluno deve 

estar consciente do trabalho que está realizando, e o professor precisa estar atento à tarefa que 

está sendo executada pelo aluno se dá fato é realmente o mesmo está cumprindo a tarefa. É 

importante ressaltar que o aluno precisa estar motivado, o jogo determinado pelo professor 

precisar ser um jogo atraente, desafiador, aluno precisa se sentir a vontade para imergir dentro 

do jogo para que possa acontecer a assimilação do conteúdo.  

4.5 INTERAÇÃO SOCIAL 

 Os JEs promovem a interação social entre as pessoas que partilham o ambiente virtual 

dos jogos, seja através da conexão por meio da internet, cybercafé, lan house, lan parties, casa 

de amigo e laboratórios escolares. Este ambientes proporcionam a sociabilidade entre as pes-

soas que utilizam os jogos como ferramenta de aprendizagem, simulação de trabalho ou entre-

tenimento. Um dos jogos que produz participação de vários usuários nas redes sociais assim 

como outros é o Candy Crush 4e outros promovem a interação entre as pessoas por meio do  

 

Figura 1- Interface do Jogo Candy Crush (Fonte: Google images) 

                                                           
4 Jogos de logica de combinação de elementos, com mais de 400 níveis compartilha via rede social.  
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Facebook5, assim como o Counter Striker 6 é um estilo de jogo instalado no PC do usuário 

que permite a comunicação entre usuários por meio da internet, ou até mesmo os vídeo games 

PS3, PS4 permitem além dos jogos locais instalado no HD7 permitem a comunicação com 

outro usuário através da internet facilitando assim a sociabilização dos recursos tecnológico 

através das rede de comunicação. 

 

Figura 2 - Ambiente do jogo Counter Striker(fonte: Google images) 

Nas escolas a participação interativa dos alunos através dos jogos conectados em rede 

pela internet promove um ambiente social mais participativo entre aluno e professor. Essa 

participação produz resultados positivos como: levantamento de questões, discursões e traba-

lho grupo, resoluções de problemas, dicas interativa, trabalho em equipe, Aprendizado mutuo. 

 

 

                                                           
5 Site de serviço de rede social fundado por Mark Zuckerberg 
6 Jogos de ação popular conhecido também por CS, atua especificamente em modo (HALF-LIFE) modo on-line 
pela internet. 
7 HD sigla em inglês que significa (Hard Disk) conhecida como disco rígido. 
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4.6 FACILIDADE DE ACESSO 

 Facilidade de acesso do aluno aos computadores disponibilizado nas escolas é um 

ponto que merece total atenção dos gestores escolares. Em muitas escolas da rede publica, os 

alunos ficam restritos ao acesso a tecnologia, desencadeando assim uma serie de fatores que 

poderá inibir a aprendizagem dos alunos: a falta de contato com os equipamentos o usuário 

não tem como se habituar a manipular um hardware ou um software, o aluno fica desprovido 

de aprender a usar uma tecnologia que precisará constantemente no mercado de trabalho, em 

casa, escola, banco, entre outras situações do dia a dia.  

Através de um bom gerenciamento e controle do acesso de alunos aos laboratórios de 

informática nas escolas, se poderá alcançar bons resultados permitindo que os alunos nos con-

tra turnos ou horários vagos reserve um horário para desenvolver suas habilidades consoli-

dando o seu aprendizado e sua formação para a cidadania.  

4.7 USABILIDADE 

 É a utilização dos jogos eletrônicos em diferentes contextos de aprendizagem. Para 

(Preece, Roogers e Sharp, 2007) “É importante que todo software tenha usabilidade, ou seja, 

que seja fácil de utilizar, eficiente e agradável”. O usuário para fazer o uso dos JEs é necessá-

rio conhece-lo previamente suas funções de controle, e em qual contexto será utilizado para 

sua aplicação. Os jogos não precisam ser difíceis de manuseio, precisa ser apenas consistente 

e desafiador para que o aluno tenha prazer em pratica-lo.  
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A usabilidade dos JEs é um ponto importante a ser tratado: os usuários apreciam um 

jogo por ser fácil de entender e também por que é atrativo, além do mais os jogos precisam ser 

eficazes e eficientes no seu uso, ser de boa utilidade para o usuário, fácil de aprender e recor-

dar de como se usa. Segundo Alves (2006, p.22) “Os conceitos atuais de usabilidade não 

abordam todas as características dos jogos, mas a definição é a mesma, variando apenas, o 

contexto de uso específico”.   

A interface é um importante ponto para ser tratado entre o usuário e o jogos, pois é a 

primeira característica a ser analisada pelo o jogador, se o jogo for de péssima qualidade pode 

prejudicar o funcionamento da aplicação, e diversas vezes apresenta a não aceitação por parte 

do usuário. A interface entre o JEs e o aluno apresentam pontos positivos e negativos. Um 

software de má qualidade pode levar a frustação do usuário, medo e falhas. A interface é cria-

da para que o jogador possa utiliza-la, então deve-se considerar a interação que ele vai ter com 

o sistema. (SOUZA, 1999, p.19) afirma que “A interface funciona como um sistema de co-

municação entre o usuário e o software, determina o nível de comunicabilidade que o sistema 

possui, ou seja, determinado se ele é capaz de transmitir de forma eficaz e eficiente suas in-

tenções”.  

A falta de usabilidade nos JEs eletrônicos principalmente nos jogos educativos pode 

provocar a queda no rendimento e motivação, prejudicar o consequentemente, a diversão e o 

aprendizado. O fato da interface precisar ser de boa qualidade precisa ser amigável, isso faz 

com que aconteça boa interação entre o usuário e jogo, para que possa auxilia-lo no desempe-

nho de suas tarefas. Esse requisitos que compõe o aspecto da usabilidade tratam da aceitação 

do usuário quanto ao software, este grau de aceitação cresce a medida que a interface se apro-

xima do perfil do usuário. 

Contudo da mesma forma que a interface é um fator importante para que os JEs obte-

nha sucesso entre os usuários: ela precisa ser atrativa e tem que está de acordo com o contexto 

do jogo e possuir alto nível de jogabilidade.    

4.8 OBJETIVO DA APRENDIZAGEM É a formação da personalidade, ao desen-

volvimento intelectual no processo educativo. Podemos afirmar que os JEs fazem parte da 

vida humana durante as etapas da vida. Além de servirem de entretenimento passam também 

a contribuir e a cooperar na formação de varias competências e habilidades do aluno. 

A utilização dos JEs nas escolas certamente deve ser voltada a alunos para a aprendi-

zagem com um dos recursos utilizados para o desenvolvimento de habilidades como: concen-
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tração, raciocínio lógico, memória, dentre outras. Desta forma os JEs devem construir impor-

tantes recursos didáticos ou instrumentos capazes de promover a aprendizagem. 

Os estudantes do mundo contemporâneos já nascem inseridos em toda esta nova tec-

nologia, principalmente no que se refere aos JEs com a facilidade da internet, pois sua experi-

ência é muito ampla, e com uma facilidade de aprendizagem. De acordo com (ALMEIDA, 

2000, p.5) dentro da internet temos ferramentas como: Orkut, blogs, SMS, que fazem a intera-

ção entre usuários de em tempo real e de forma interativa. Diante dessa explosão tecnológica 

no espaço educacional os educadores devem executar seu papel como profissional da educa-

ção, tendo consciência sempre em mente o ensino-aprendizagem, pois ele não acrescenta con-

sistência para um programa de baixa qualidade educacional, os educadores devem planejar 

suas aulas, o computador não irá fazer está parte.  

Os JEs satisfaz a necessidade de aprendizagem do aluno transformando em uma ne-

cessidade recreativa, tanto em grupo como individual. O desenvolvimento do aluno parte da 

motivação vindo do professor, pois o mesmo deve entender de tal forma o jogo e estimule o 

aluno à função lúdica do jogo como parte recreativa de sua aula. O JEs é uma manifestação do 

ser humano, não faz parte da parte recreativa o jogo pode auxiliar e manifestar toda sua rele-

vância dentro do jogo, o convivo com outros alunos (usuários) é a aprendizagem de se relaci-

onar democraticamente e espontânea, além de trazerem importantes contribuições ao desen-

volvimento da criatividade, transportando a ficção do mundo virtual a algumas situações que 

poderiam ser vivenciadas no real, ajudando o aluno a refletir e a tomar decisões. O jogo é uma 

maneira de imitar situações reais fictícias, permitindo ao homem fazer descobertas, desenvol-

vendo sua criatividade, ir ao encontro do eu e do outro e renovar suas energias. Por meio do 

jogo se aprende a agir, estimular a curiosidade, a iniciativa e autoconfiança, ao mesmo tempo 

em que o desenvolvimento da linguagem do pensamento e da concentração é proporcionado. 

Os jogos podem, portanto desenvolver as capacidades intelectuais do jogador (SANTOS 

2006, p.4). 

4.9 CONCENTRAÇÃO Os jogos devem exigir concentração e permitir que o aluno 

seja capaz de se concentrar no jogo. A concentração é capacidade que homem possui em de-

senvolver uma tarefa sem sair do foco de sua atenção, demonstrando total precisão na execu-

ção do trabalho realizado. Isso permite que as pessoas desenvolvam atividades muito bem 

mais elaboradas e precisas ou com uma margem de erro menos significativo. 
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A falta de concentração trás grandes prejuízos no aprendizado, à maioria dos alunos 

tem dificuldade na concentração por diversos fatores. A socióloga Luciana Ferraz em seu ar-

tigo intitulado em “o poder da concentração, como extrair o máximo de tempo e situações 

focando a sua mente”, explica que alguns fatores podem contribuir para criar um estado de 

desconcentração, dentre tantos fatores que a autora explica o que mais chamou atenção nessa 

obra é requisito motivação, Segundo (LUCIANA, 2014, p,1): “A falta de motivação e interes-

se por um assunto, uma tarefa, ou um proposito elevado, fazendo com que não haja gosta ou 

prazer pelo do empenho”.  

A solução para ajudá-la a recuperar a força interior é essencial para que a concentração 

comece a operar na vida da pessoa, desenvolver o autocontrole e domínio próprio para que a 

mente siga uma direção e permaneça sobre o seu controle, ser seu próprio tutor e sendo seu 

próprio amigo ensinando e aconselhando si mesmo os benefícios da concentração e quão im-

portante ela é para o aprendizado e para a vida. A força e o poder da concentração é multipli-

car seu potencial e canalizar a energia em uma meta, e focar em um objetivo (LUCIANA, 

2014). 

Os JEs eletrônicos foram projetados com a intenção de estimular o usuário a obter 

atenção no jogo, fazendo com que o mesmo possa está concentrado na execução de sua tarefa. 

Com este mecanismo de automotivação pode ser torna possível e empolgante para que o alu-

no possa está mais entusiasmado para realizar atividade desenvolver tarefas. Atualmente os 

JEs estão sendo utilizada como ferramentas de reabilitação para pessoas que sofreram AVC 

(acidente vascular cerebral) a pesquisa mostra as células que possuíam a função de movimen-

tos do corpo estão se reabilitando por causo do estimulo provocado pelo JEs. Segundo o jor-

nal eletrônico da folha de São Paulo, “os jogos eletrônicos auxiliam no tratamento de pacien-

tes com sequelas de derrames a ativar as funções de concentração, memória e coordenação 

motora”. Contudo pode se concluir que no passado os médicos apontavam as sequelas do 

AVC irreversível, hoje ajudam a milhões de pessoa a recobrar os movimentos atenção e a 

concentração. Certamente no área da educação pode-se constitui alunos com melhores índice 

de concentração e aprendizagem.   

4.1.1 DESAFIO 

 O desafio nos JEs se dá pela complexidade do jogo, pela qual o usuário tenta superar 

os obstáculos do jogo em cada etapa que avança. Este grau de dificuldade no JEs é o que 

chamamos de desafio, é o que podemos determinar como fator estimulante da aprendizagem, 
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o quebra cabeça a lógica do jogo, faz com que o aluno venha aperfeiçoar o raciocínio, criando 

maneiras ou formas de solucionar o problema exigido pelo jogo. Segundo (RAMOS, 2008, 

p.89) “O manuseio de variáveis e controles, a resolução de desafios concretos e abstratos, o 

uso de comandos e estratégias de controle que envolvem conteúdos conceituais, procedimen-

tais e atitudinais”. 

Para GEE, (2004) A inserção dos jogos eletrônicos apontam possibilidades e contri-

buições para novo modelos de ensinar e aprender em períodos de convergência digital, no 

sentido de contribuir com a formação integral, constituir recursos diferenciados para trabalhar 

conteúdos e habilidades cognitivas que contribuem com o processo de aprendizagem e moti-

vação do aluno para aprender. Além do mais os JEs permite o cotidiano das pessoas em con-

figurar um espaço de interação, aprendizagem e constituição de aprendizagem e constituição 

de subjetividade. Os usuários assíduos mobilizam tempo e esforços para uma atividade lúdica 

e prazerosa em superar desafios, vencer batalhas avançar etapas, descobrir novos espaços de 

cenários virtuais de interface gráfica, entre outras motivações que envolvam sujeitos nessa 

atividade, interagir com outros jogadores e com ele estabelecer parcerias.   

Gee (2004, p.4) afirma que o jogo possibilita vários incentivos à aprendizagem, tais 

como estímulos, recompensas para as conquistas e objetivos cumpridos, permitindo uma di-

versidade de estilos e de aprendizagem, podendo o jogador tomar decisões e resolver os pro-

blemas da melhor forma que escolher. Finalmente, a informação é oferecida de acordo com a 

necessidade do jogo e do jogador. Gee (2004, p.5) também sugere que a prática dos jogos 

proporciona aprendizagem e benefícios aos jogadores, ao contrário da idéia de que jogar é 

apenas lazer. Para o autor, são muitas as habilidades treinadas enquanto se joga. Dentre elas, 

citamos como exemplo: o jogo faz com que o jogador reflita, encontre soluções para situações 

complexas, exercitando o tempo todo habilidades como ponderação, gerenciamento de recur-

sos e tomada de decisões; precisa usar a intuição (ou o conhecimento tácito); adaptar uma 

situação-problema a outra similar e transferir o conhecimento aplicado para outros desafios; 

aprender a gerenciar ao mesmo tempo todos os objetivos, desde os mais imediatos (as habili-

dades e aquisições necessárias para ir progredindo por etapas) até os finais, que vão levar ao 

fechamento do jogo. 
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4.1.2 ILUSTRAÇAO DO PROCESSO DE APLICAÇÃO DOS JES 

 

 

 

 

 

      

 

 

                                                             Figura 4 – Relação de caso de uso. 

 

APLICAÇÕES FUNCIONAIS: 

 Mensagem: O jogo deve apresentar mensagens indicando as medidas necessárias para 

iniciar montagem para o desenvolvimento do jogo; 

 Ranking: O jogo deve apresentar de maneira atualizada todos os usuários participantes 

que utilizam o software. 

 Finalização: O jogo deve encerrar a cada tempo determinado e cada fase ou instrução 

determinada por cada jogo 

 Novo Jogo: O usuário poderá, a qualquer instância solicitar um novo jogo. 

APLICAÇÕES NÃO FUNCIONAIS: 

 Jogabilidade: os principiais usuários serão são jovens e adolescentes, o jogo ou sof-

tware de interatividade deve possuir uma interface fácil amigável e atrativa.  

 Confiabilidade: por se tratar de jogos para jovens e adolescentes no auxilio a educa-

ção, existe a necessidade da confiabilidade das informações no que diz respeito ao 

conteúdo programático abordado em cada disciplina ministrada pelo professor. 

  Desempenho: garantir a qualidade do aprendizado do aluno. 

Entrar no Ranking 

Selecionar o Jogo 

Visualizar o Ranking 

Configurar o Jogo 

Instalar o Jogo 

Limpar o Ranking 

ALUNO 

PROFESSOR 
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Jogar: Este caso de uso é o processo em que o ator, Professor ou Aluno, passa a jogaram jogo. 

Esta interação é diferente a cada jogo, de acordo com suas características. 

 Visualizar ranking: Este caso de uso é o processo no qual o ator, Pro-

fessor ou Aluno, passa a visualizar o ranking dos jogos. 

 Entrar no ranking: Este caso de uso trata o processo de inserção do no-

me do ator, Professor ou Aluno, no ranking do jogo. Para tanto o ator 

terá que ter jogado o jogo e ter feito uma pontuação mínima para a en-

trada no ranking. 

 Escolher jogo: Este caso de uso descreve o processo em que o ator, Pro-

fessor ou Aluno, seleciona um dos jogos disponíveis no menu do siste-

ma. 

 Limpar ranking: Este caso de uso é o processo no qual o ator, que é o 

Professor, percorre o ranking para limpar os recordes do jogo. 

 Configurar jogo: Processo no qual o ator, que é o Professor, configura o 

jogo. 
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5. JOGOS ELETRÔNICOS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO PROCESSO 
DE ENSINO APRENDIZAGEM NA CIDADE DE CODÓ 

Neste capitulo é descrita a análise dos dados da pesquisa. A análise foi realizada con-

siderando as escolas que abrangem a secretária estadual de educação e a Secretária Municipal 

de Educação.  

Escolas da área da secretária estadual de educação do municio de Codó-Ma   

A Secretária Estadual de Educação do município de Codó-Ma abrange nº de 5 escolas partici-

param da pesquisa 250 professores, distribuídos por escola do estado do município de Codó  

O gráfico 1 refere-se a condição de ter computador em casa por parte dos professores entre-

vistados. 
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GRÁFICO 1. Professores que possuem computador em casa (SEE-Codó) 

Foi possível constatar que 87% dos professores possuem computador em casa. Destes 

89% tem acesso a internet, seja por linha discada ou banda larga. Importante observar que o 

acesso a internet é maior nas escolas do estado em relação às escolas do município. O acesso 

a internet por parte dos entrevistados é significativo, portanto não se pode considerar que os 

mesmo são excluídos digitalmente. 
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TABELA 1. Principal utilização do computador pelo professor (SEE-Codó) 

Os professores do estado do município de Codó utilizam o computador e a internet de-

vido ao fácil acesso de seus alunos. Estas ferramentas são utilizadas com muita frequência 

pelos alunos pertencentes ás escolas da rede estadual de ensino. 

O acesso aos computador e a internet são recursos utilizados também pelos professores 

da rede municipal de ensino. Contudo são menos utilizados pelo pelos alunos das escolas mu-

nicipais principalmente no que diz respeito a softwares educativos, pois são utilizados apenas 

0,9% dos entrevistados. A grande maioria dos professores incentiva seus alunos a usar novas 

tecnologias, cerca de 80% principalmente o computador e a internet. 

A grande maioria afirmou ter noções de informática Básica 88%, porém não se sente 

capacitados para usar essas tecnologias em sala de aula, acredita-se que a tecnologia auxilia 

nas praticas pedagógicas como suporte para o aprendizado. 
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GRÁFICO 2. Professores que participaram de capacitação em novas tecnologias (SEE-Codó) 

UTILIZAÇÃO DO COMPUTADOR QUANTIDADE DE PROFESSORES 

Estudo 3 

Preparo das aulas 240 

Chat 67 

Entretenimento/Jogos 146 

Noticias  159 

Pesquisa 45 

E-mail 185 

Trabalhos 9 
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Quando questionados se já participaram de formação continuada no uso das novas tec-

nologias, conforme mostra o gráfico 2,33% afirma ter participado. 

Relativo a capacitação, conforme mostra a tabela 2, a grande maioria dos professores 

afirmam que a capacitação no uso das novas tecnologias com ênfase no JEs deverá ser ofere-

cida pela própria Secretária Estadual de Educação. Porém deve-se ressaltar que muitos acredi-

tam que a capacitação deve ser realizada no município de origem dos professores respeitando 

as diferenças. Pois os professores dos municípios maiores têm um acesso maior as tecnologias 

enquanto os que trabalham nas escolas onde a maioria dos alunos é filhos de agricultores, ou 

seja residem na zona rural não tem como buscar essas tecnologias, a não ser na própria escola.   

TABELA 2. Quem deve oferecer capacitação na opinião dos Professores (SEE-Codó). 

INSTITUIÇÃO RESPONSÁVEL 

PELA CAPACITAÇÃO 

NÚMERO DE 

PROFESSORES 
PRECENTAGEM 

Estado 77 23,12% 

Universidades Estaduais/Federais 217 65,17 

Escolas 39 11,71% 

TOTAL 333 100% 

 

Escolas da área da Secretária Municipal de educação do municio de Codó-Ma  

No município de Codó-Ma foram aplicadas o questionário sobre os JEs nas escolas do 

ensino fundamental, realizado com 189 professores distribuídas em 10 escolas, contemplando 

bairros de diferentes classes sociais e região centro da cidade. Analisando as respostas como 

mostra o gráfico 3 constatou-se que 84% dos professores entrevistados possuem computador 

em casa sendo que destes 95% tem acesso a internet, seja por linha discada com linha discada 

ou banda larga.  

 

 

 

 

 

GRÁFICO 3.  Professores que possuem computador em casa (SME-Codó) 
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Na sua grande maioria os professores utilizam tecnologia para enriquecer suas aulas, como 

computadores, Datashow, Internet e softwares educativos. Esses professores também incenti-

vam seus alunos a utilizarem novas tecnologias principalmente o computador e a internet. 

Cerca de 90% dos professores das escolas da rede municipal do município de Codó-Ma tem 

noções de informática e acreditam que as novas tecnologias, auxiliam muito em seu trabalho 

apesar de não se sentirem preparados para usá-la no seu dia-a-dia. 

UTILIZAÇÃO DO COMPUTADOR QUANTIDADE DE PROFESSORES 

Estudo 3 

Preparo das aulas 149 

Chat 47 

Entretenimento/Jogos 92 

Noticias  100 

Pesquisa 20 

E-mail 4 

Trabalhos 3 

 

TABLEA 3. Principal utilização do computador pelo professor (SNE-Codó) 

Relativo à capacitação, conforme é apresentado o gráfico 4, cerca de 40% dos profes-

sores afirmam ter participado de capacitação no uso das novas tecnologias, sendo que 39% 

desses participaram de capacitação. Vale ressaltar que a grande maioria dos professores 22%, 

faria uma capacitação no uso das novas tecnologias com ênfase no jogos eletrônicos mesmo 

que a capacitação não contasse pontos para a progressão ou promoção profissional, visando 

apenas a busca de novos conhecimentos e melhor preparo para trabalhar com seus alunos.  
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GRÁFICO 3.  Professores que possuem computador em casa (SME-Codó) 
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 Outro item importante é que a grande maioria dos professores do município de Codó-

Ma preferem que a capacitação seja oferecida pelo o estado, conforme mostra a tabela 4. Po-

rém, nota-se o percentual considerável ofertado pelas universidades, fato explicado pela faci-

lidade de acesso. 

INSTITUIÇÃO QUE DEVE OFERECER 

A CAPACITAÇÃO 

NÚMERO DE 

PROFESSORES 
PERCENTAGEM 

Estado 51 25,5% 

Universidade Estaduais / Federais 128 63,37% 

Na próprio na escola  23 11,39% 

Total 202 100% 

 

TABELA 4. Quem deve oferecer a capacitação na opinião dos professores (SME-Codó) 
 

 
5.1 CONSIDERAÇÕES E RESULTADOS 
 

Com os resultados desta pesquisa, podemos concluir que a maioria dos profes-

sores das escolas municipais e estaduais do município de Codó-Ma tem acesso as tec-

nologias de informação e comunicação. Os professores que trabalham e desenvolvem 

suas atividades escolares utilizam computadores: Boa parte do seu uso está voltado pa-

ra interesse pessoais como: redes sociais, aplicativos, e internet, chats, entre outros; 

uma pequena porcentagem utilizam no trabalho para desenvolvimento de projetos, 

planejamento, plano de aula e relatórios; e a grande minoria utilizam os jogos eletrôni-

cos apenas como um a ferramenta de lazer e entretenimento sem nenhuma interesse 

para utiliza-la como suporte no processo de ensino aprendizagem.  

Contudo pode-se concluir que os professores possuem consciência de que os 

JEs e os instrumentos computacionais não podem ser descartados da aprendizagem, e 

que há necessidade de capacitação e preparo dos docentes diante dessas tecnologias.  

A proposta é que deve haver uma iniciativa do governo de um projeto político 

pedagógico em parceira com as instituições de ensino em que os atuam para que essas 

capacitações sejam realizadas em proou da melhoria do ensino e da imersão de um no-

vo paradigma da educação.  

Acredita-se que JEs é uma nova porta de entrada que poderá auxiliar o ensino 

em diversos aspectos que promoverão um grande suporte na estrutura da aprendiza-

gem. Os professores acreditam que os JEs além de ser um marco inicial de uma nova 
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metodologia de ensino, e uma nova pratica pedagógica, poderá proporciona aos alunos 

e professores uma interatividade maior e uma nova maneira de aprender o conteúdo 

escolar de tal maneira que o aluno sinta o prazer e alegria em estudar.  

Os estudantes da atualidade já nascem inseridos com as tecnologias, principal-

mente no que diz respeito aos JEs.  Diante dessa explosão tecnológica no espaço edu-

cacional, os educadores devem executar o seu papel profissional adaptando-se as ne-

cessidades do aluno transformando-o no construtor do seu próprio conhecimento.  
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6. CONCLUSÃO  
 

Neste trabalho discutiu-se o uso dos jogos eletrônicos como ferramenta pedagógica no 

processo de ensino aprendizagem para jovens do ensino fundamental e médio dentro do mu-

nicípio de Codó-Ma, Na pesquisa desenvolvida houve a principio a identificação de um pro-

blema existente na sociedade que poderia ser solucionado ou a menos amenizado através da 

implementação do uso dos jogos eletrônicos como complemento de ensino. A educação é 

considerada uma das áreas de grande importancia estratégica para o desenvolvimento e cres-

cimento de um país. Especificamente no Brasil, é, infelizmente, um dos setores que mais des-

perta a preocupação, devido à baixa qualidade de ensino que oferece aos seus alunos princi-

palmente quando considerado o ensino de crianças e adolescentes. Os jogos são considerados 

atualmente fortes ferramentas que possuem forte potencial para serem utilizados no meio edu-

cacional. O JEs é gerado por um projeto de engenharia, foi selecionado com objeto do presen-

te trabalho. 

 A principal contribuição desta pesquisa é a de aprimorar o ensino para os alunos do 

ensino fundamental e médio, usando, para isso, que é algo inerente ao mundo do jovem ado-

lescente. A aplicação de questionário com os professores mesmo em pequena escala, apontam 

que a utilização das novas tecnologias que a inserção dos jogos no contexto de aprendizagem 

gera vantagens. 

As principais vantagens são a fixação de conceitos já aprendidos em aulas mas de uma 

forma mais motivadora e próxima da realidade do aluno além da importante participação ativa 

do aluno na construção do conhecimento. 

Por meio deste estudo foi possível constatar que os professores não são profissionais 

que desconhecem a tecnologia a grande maioria possuem computadores disponível em casa e 

no trabalho com acesso a internet. No entanto reconhecer que o JEs auxiliam muito em suas 

aulas, porém não sentem preparados para utilizá-los e muitas vezes consideram perca de tem-

po. Também reconhece a falta de treinamento e capacitação não para operar computadores, 

pois possuem noções básicas de informática, mais simplesmente para o uso pedagógico das 

novas tecnologias. 

No entanto pode-se ressaltar que uma proposta de capacitação única não é viável. Pois a reali-

dade das escolas do município de Codó são diferentes, existem aquelas em que o aluno tem 

acesso a tecnologia de modo geral, como o computador e JEs apenas para entretenimento sem 

finalidade pedagógicas e internet, mas outras em que os alunos não tem acesso por residem na 

zona rural.    
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Tendo em vista valorizar as particularidades e possibilitar a valorização do professor 

na realidade em que ele atua acredita-se que a capacitação tecnológica dos professores nos 

JEs ou funcionário deve ocorrer em grupos menores. Isto é identificar em cada escola, profis-

sionais que possuem interesses e familiaridade com o uso dos JEs e a partir disso prepara-los 

para atuarem como disseminadores em suas escolas. Desta forma é possível adaptar conceitos 

às realidades locais. Além disso, facilita o acesso para os demais professores e funcionários, 

pois o curso podem assumir caráter individual e mantendo uma periodicidade mais constante. 

Acredita-se assim que a partir de uma capacitação voltada para realidade na quais pro-

fessores trabalham é possível dirimir as dificuldades suas em utilizar de forma adequado os 

JEs eletrônicos em suas respectivas aulas.      
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APÊNDICE 

QUESTINÁRIO 

Caro docente esta pesquisa tem por objetivo coletar dados em relação ao preparo dos 
professores para utilização dos Jogos Eletrônicos nas suas atividades didáticas.   

1- Você tem noções de informática Básica?  

(  ) Sim (  ) Não. 

2- Você tem computador? 

(  ) Sim (  ) Não. 

3- Você tem internet? 

(  ) Sim (  ) Não 

4- Você usa o computador para: 

(  ) Preparar aulas; (  ) bate-papo ( ) Jogos on-line. 

(  ) noticias (  ) novidades/entretenimento. 

(  ) e-mail (  ) outros________________________________________________ 

 

5- Você usa os jogos eletrônicos para auxiliar suas aulas? 

(  ) Sim (  ) Não. 

6- Você costuma dar trabalhos para seus alunos incentivando-os a usar os jogos ele-
trônicos? 

(  ) Sim (  ) Não. 

7- Qual o tipo de jogos você usa para dinamizar suas aulas? 

(  ) Jogos Tradicionais; (  ) Jogos com cartolinas; (  ) Mini games; (  ) Jogos no Celu-
lar; (  ) Jogos Eletrônicos  (  ) Jogos on-line; (  ) Vídeo Games. 

8- Qual tecnologia?________________________________________________ 
 

 
9- Com a chegada de novas tecnologias com o uso de pen-drive, computadores, co-

nexão rápida, Datashow, Jogos eletrônicos, você se sente capacitado (a) para usá-
las no seu dia a dia como professor? 

(  ) Sim (  ) Não. 

Por quê?_________________________________________________________ 
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10- Você acha que os jogos eletrônicos vão melhorar as suas aulas? 

(  ) Sim (  ) Não. 

11- Você acha que formação continuada no uso de novas tecnologias, auxiliará o pro-
fessor na utilização dos jogos eletrônicos? 

(  ) Sim (  ) Não. 

12-  Se sim, a formação atende as necessidades dos professores? 

(  ) Sim (  ) Não (  ) Parcialmente.  

13- A forma de abordagem dessa formação continuada é: 

(  ) ruim (  ) suficiente (  ) bom (  ) muito bom (  ) ótimo. 

14- Você faria uma capacitação no uso das novas tecnologias como aperfeiçoamento 
profissional com ênfase nos jogos eletrônicos, mesmo que não contasse pontos pa-
ra progressão? 

(  ) Sim (  ) Não 

Por que?_________________________________________________________ 

15- Como você acha que deve ser feita essa capacitação para os professores usarem 
melhor as novas tecnologias na utilização dos jogos eletrônicos? 

(  ) Universidades (  ) Estado (  ) Particular (  ) outros______________________ 

 

 

 

 

 


