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INTRODUCAO

O presente trabalho ¢ um estudo sobre a relagdo entre educacdo e jogos
eletronicos € como estes tém como principal desafio, o seu uso nos processos
educacionais. Onde ele precisa superar os varios preconceitos que permeiam seu uso €
mostrar como novas opgoes de aprendizagem que estao surgindo na atualidade

Atualmente com a globalizagdo e a insercdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TICs), o ensinar e aprender passam por importantes
transformagdes: a escola nao ¢ mais o unico meio de acesso ao conhecimento, existe
uma maior flexibilidade de espacgo e tempo, temos informagdes demais e dificuldade em
escolher quais s3o as significativas para nds e conseguir integra-las dentro dos nossos
objetivos e do nosso cotidiano.

Precisamos refletir sobre as TICs e os jogos eletronicos como uma ferramenta e
conteudo, oferecendo uma possibilidade de mostrar e educar nossos alunos para uma
cultura eletronica que, como outras formas de cultura possibilite interferir de forma
criativa na capacidade dos sujeitos de perceber a realidade que o circunda. Os jogos e
brincadeiras de nossa sociedade eletronica, estd cada vez mais na vida de nossas
criangas e adolescentes de forma significativa, pois vivemos numa sociedade em que o
acesso a midia eletronica (televisao, celulares, computadores, videogames internet, etc.)
e, em especial, os jogos eletronicos, tem crescido bastante. Estes
jogos eletronicos representam nao s6 o que ha de mais moderno e inovador em matéria
de diversdo eletronica, mas também apresentam ser uma das expressoes culturais do
processo de globalizagdo do ludico. Assim precisamos desmitificar os jogos eletronicos,
pois estes sdo atacados por serem violentos, antipedagdgicos, viciantes e por nao
incorporarem um objetivo educativo (AZEVEDO, 2012).

METODOLOGIA

A escola a qual foi realizada a pesquisa e interven¢do, Escola Desembargador
Carlos Xavier Paes Barretto, pertence a rede estadual de educagdo, jurisdicionada a
gerencia regional de educagdo- Metropolitana Norte (GRE). Tem suas instalagdes na
Rua Paes Barretto, no Bairro Saramandaia, Cidade de Igarassu-Pe. Os alunos e
professores da escola tiveram com o projeto a oportunidade de vivenciar, entender,
conceituar e utilizar os jogos eletronicos nao apenas como lazer, indo além para
construir novos conceitos e aprendizado. Visto que essas oficinas acontecidas

“Oportuniza acdes com participagdo de mais de uma série, reunindo criangas de
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diferentes faixas etérias e sexo, realizadas em horarios especiais. “ (MOTRIVIVENCIA,
1995, p.127).

O trabalho foi realizado através de oficinas e estas deu oportunidade aos alunos e
professores exporem seus trabalhos e participarem de uma competicdo aberta a todos.
“Sao momentos de socializacdo do saber acumulado e vivéncia de novas experiéncias”
(MOTRIVIVENCIA, 1995, p.128).As oficinas foram desenvolvidas em trés momentos:

1° Momento — Os estudantes e professores realizaram pesquisa, estudo e
discussdo a cerca da importancia das TICs e dos jogos, seu historico, tipos de jogos
(classificagdo). Os estudantes e professores também responderam um questionario a
cerca do trabalho dos jogos.

2° Momento- Os estudantes e professores utilizaram os computadores para
jogarem e apreenderem as respectivas regras dos jogos estudados. Aconteceu um
torneio de jogos eletronicos no computador, que tornou-se a culminancia do projeto,
onde os estudantes e professores apresentaram seus conhecimentos apreendidos nos
momentos anteriores.

3° Momento- Por fim, realizamos uma reflexao sobre a vivéncia das oficinas
com os professores ¢ alunos.

RESULTADOS

A oficina possibilitou reflexdes importantes sobre a Escola. Onde professores e
alunos constataram que ¢ responsabilidade de todos (gestores, professores, estudantes,
funcionarios e pais) a constru¢do de uma escola contextualizada com a globalizagdo das
informagdes. Foi discutido também e principalmente a responsabilidades de nossos
governantes que se ausentam de suas responsabilidades e pregam diversas vezes falacias
e discursos para suas eleigoes.

Com o nosso trabalho tivemos a possibilidade de dar a oportunidade de mostrar
a professores e alunos diversos pontos positivos como um algo mais na relagao de um
conhecimento novo com o outro, seja professor /professor, professor /aluno, aluno/
aluno. Assim estudantes e professores tiveram a oportunidade de vivenciar, entender,
conceituar e utilizar os jogos eletronicos nao apenas como lazer, indo além para
construir novos conceitos e aprendizado, compreendendo a importancia das TICs para a
Educacdo, com percepgdes de que a tecnologia pode servir de “apoio” e “ajuda” para
trabalhar os contetidos escolares.

CONCLUSAO

Precisamos refletir sobre as TICs e os jogos eletronicos como uma ferramenta e
conteudo, oferecendo uma possibilidade de mostrar e educar nossos alunos para uma
cultura eletronica que, como outras formas de cultura possibilite interferir de forma



criativa na capacidade dos sujeitos de perceber a realidade que o circunda. A realiza¢ao
das oficinas proporcionou uma reflexdo a respeito da relagdao dos jogos eletronicos e das
TICs com a educagdo, proporcionou uma ampla discussdo de nossos papeis como
protagonistas (gestores, professores, estudantes) de nossa educagdo, compreendendo
que as TICs ndo sdo um simples modismo ou imposi¢ao de governos. Cabendo a partir
dai um redimensionamento na percepcdo de educacgdo, escola e de construgdo do
conhecimento nas salas de aulas.

Podemos concluir que o uso das TICs como ferramenta educacional devera fazer
parte da experiéncia do aluno, contribuindo para uma perspectiva de aprendizagem
significativa, onde a educagdo significativa seja uma resposta ao processo de mudanca
do paradigma de uma “educacdo instru¢do” para uma ‘“educag¢do de constru¢do do
conhecimento”. Assim, este recurso tecnologico sera visto como um catalisador desse
processo, onde aprendizagem estara sob o controle do proprio aluno, sendo o professor
um mediador, facilitador deste processo, entendido como um processo de construgao do
conhecimento.
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