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A UTILIZACAO DE JOGOS EM SMARTPHONES NAS AULAS COMO RECURSO
PEDAGOGICO PARA ENSINO/APRENDIZAGEM

DANILO MORALIS DA SILVA

RESUMO

Com a democratizacdo do acesso a tecnologia através dos aparelhos mobile como
smartphones ¢ tablets, bem como da popularizacao da conectividade com a internet através
das tecnologias moéveis, ¢ possivel incluir diversas pessoas através da inclusdo digital e entdo
se tem uma coletividade de usuarios que adentram no ramo da comunicagao através das TICs
(Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo). Com isso a missao do Professor em sala de aula
¢ agregar essas tecnologias utilizando-as em sua metodologia de aula de forma a ganhar uma
amplitude no seu processo de ensino/aprendizagem e ser melhor desempenhada as atividades
em classe quanto a sua performance docente ndo apenas na sua especialidade, mas em
diversas como a biologia, matematica, quimica, geografia, fisica, lingua estrangeira, lingua
portuguesa etc. Sendo assim, esta pesquisa bibliografica apresenta uma revisao através de um
estudo onde alunos que se sentiram confortaveis em participar do experimento, durante as
aulas de matematica algumas no 8° ano do ensino fundamental e outras no 1° ano do enino
médio, tanto de escolas publicas, como em escolas particulares. Os dados revelam que os
alunos que tiveram um primeiro contato com um aplicativo de jogo afirmaram que colaborou
para o processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim o uso de tecnologias configura e
caracteriza o novo “Ensinar” para o século XXI em especial nesta década onde presenciamos
a ascencdo das midias sociais digitais, jogos de smartphones, aplicativos de musica e
mensagens instantaneas que fazem com que o aluno se distraia. Tendo esta tecnologia como
aliada ¢ possivel que se tenha um bom rendimento de aprendizado dos alunos, para tanto ¢
necessario que o Professor esteja devidamente qualificado e apto para as atividades.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) sdo reflexo do mundo
globalizado e¢ do século XXI em que temos diversos equipamentos e aparelhos seja um
smartphone, ou um tablet, ou um notebook, ou um microcomputador desktop. Quaisquer
destes recursos tecnologicos sdo fundamentais na atualidade e quem nao tem dominio de
operacionalizacdo destes recursos estd fadado ao retrocesso e ao insucesso de muitos
empreendimentos, sejam eles comerciais ou apenas ideoldgicos. O que se sabe € que com o
advento das tecnologias ¢ importante ter dominio de sua usabilidade para ndo ficar para tras
da concorréncia, portanto buscar o aprimoramento € ter conhecimento sobre estes dispositivos
¢ fundamental.

Aliadas a internet, essas TICs tem o poder de teletransportar os usuarios, que nela se
conectam através de redes moveis, ou de banda larga, para qualquer lugar do mundo onde as
pessoas se comunicam de qualquer parte, a qualquer momento e até mesmo em tempo real.
Esta ¢ a era digital, momento histérico que reflete a modernidade vivenciada neste novo
século. E a internet e, também, a tecnologia, estdo presentes nas mais diversas areas, portanto,
com a educacdo ndo seria diferente. Hoje os professores tem um grande aliado da sala de aula,
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ou nao? Como saber se o uso de tecnologias e da internet em sala de aula pode ser um
estimulante do conhecimento ou um dispersador de aten¢do? E o que pretendemos responder
com este trabalho académico através de uma pesquisa de revisdo, tendo como base
experiéncias vividas pelos autores de referéncia que embasam este, principalmente no campo
da matematica.

2 RELATO DE CASO/EXPERIENCIA

Conforme o relato de experiéncia de Da Silva e Babuja (2018), foi desenvolvido um
trabalho em sala de aula com alunos do ensino fundamental II e ensino médio. Os alunos
nasceram na década de 90 ou nos anos 2000, que tem como caracteristicas o dominio da
usabilidade da tecnologia. Os autores apontam que os dois jogos que possuem mais
visualiza¢ao no youtube, que ¢ uma plataforma de transmissao de videos em streaming, sao
Minecraft e Clash Royale:
1. Minecraft — ¢ um jogo que permite a constru¢ao, em blocos (cubos), em um mundo aberto,
comparado ao antigo Lego, mas agora de forma virtual;
2. Clash Royale — ¢ um jogo de cartas (sdo os personagens que voc€¢ pode utilizar em sua
jogada), defesa de torres, e disputa contra competidores em todo o mundo, por ser um jogo
bem equilibrado e com uma dinamica simples, acabou conquistando jovens do mundo inteiro.
Para os autores:

Uma escola conectada ndo sera mais aquela que tem laboratério de informatica e ou
wi-fi disponivel para todos, lousas digitais e uma plataforma virtual serdo comuns,
as bibliotecas serdo um “tablet gigante” onde clicamos no titulo vemos se tem o
conteido pesquisado, e transferimos para nossos smartphones, vamos conseguir no
meio da aula conversar com alunos que estdo vendo o mesmo conteido em outras
escolas de qualquer lugar do planeta, o caderno sera artigo de museu, tudo vai direto
para a navegagdo em nuvem, ¢ o aluno faz o download no horario que precisar e/ou
quando o professor solicitar, com um novo conceito pedagogico, levando em
consideracdo a vida do aluno no apenas em sala de aula, mas sua vida, pois ndo
adianta todo esse aparato e trabalhar com exercicios do século passado, alegando
que o conteudo ndo muda, e do mesmo jeito que o aluno muda, devemos mudar e
evoluir, ndo apenas com ele, mas sim com tudo a nossa volta. (DA SILVA &
BABUIJA, 2018, p. 11).

Ja os autores Neto e Fonseca (2013), “os jogos educativos fornecem uma importante
contribuicdo a aprendizagem, pois sdo ambientes capazes de disseminar informagdes”. Eles
desenvolveram um jogo, através do sistema operacional android, baseado na obra literaria de
Malba Tahan (O Homem que calculava). Este jogo foi desenvolvido em 4 atividades: andlise e
planejamento, modelagem do jogo, implementacdo e testes com especialistas. Como
resultados obtidos eles falam que:

Os participantes do experimento realizado com o jogo foram 16 (dezesseis) alunos
oriundos de duas escolas do Recife, sendo 04 (quatro) alunos de uma escola
particular (cursando o 8° ano do ensino fundamental) e 12 alunos de uma escola
publica estadual (cursando o 1° ano do ensino médio). Neste estudo foram colocados
os alunos para usarem o jogo livremente com um tempo maximo de duragdo de 2
horas. (NETO & FONSECA, 2013, p. 7).

Os autores revelam que foram feitos diversos questionamentos logo apds o uso do jogo
em sala de aula, tendo como alternativas as seguintes opg¢des: discordo totalmente (DT),
discordo parcialmente (DP), indiferente (IN), concordo parcialmente (CP), concordo
totalmente (CT). Os resultados sdo apresentados na tabela abaixo:
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Tabela 1 — Principais resultados da avaliacao

Pergunta DT [DP [IN |CP |[CT
Entendi rapidamente o que deveria fazer para interagir com 0[0% [0%  [12% [19% [69%
0go0.

O jogo reconheceu corretamente meus movimentos (toques) 0% (0%  [0% 6% [94%
As imagens estavam adequadas 0% 0% 0% [6% [94%
Compreendi facilmente as instrugdes 6% (0% 6% [19% [69%
Consegui identificar assuntos dados em sala de aula 0% [7% 6% B1% [56%
Achei que faltaram explicagdes nas instrucdes 75% [12% |13% [0% 0%
Senti-me motivado para avancar pelos estagios 14% 0%  [13% [0% [73%
O objetivo do jogo ndo estava claro 81% [19% (0% 0% 0%
A mobilidade ajuda bastante, pois, ndo preciso estar em um|0% [0%  [6% [13% [81%
lugar determinado para jogar

O jogo foi atrativo e interessante 0% 0% 0% 6% [94%
Instalaria o jogo no meu dispositivo movel e recomendarial0% [0%  [12% |13% [75%
para meus amigos usarem

Fonte: Adaptado de Neto e Fonseca (2013, p. 8).

Outra experiéncia interessante vivenciada através de jogos na educacdo foi relatada
pelo autor Silva (2024), que aponta “que a gamificacao possui a capacidade de contribuir para
o engajamento devido a utilizacdo dos diferentes elementos dos games.” Ele conclui dizendo
que:

foi possivel evidenciar que o ensino de matematica através de jogos virtuais e a
aplicacdo da gamificacdo em sala de aula s@o ferramentas poderosas e eficazes para
tornar o aprendizado mais atrativo e significativo. Os jogos virtuais permitem que os
estudantes aprendam matematica de uma forma mais interativa, dando-lhes a
oportunidade de colocar em pratica os conceitos aprendidos. Através desses jogos,
eles podem explorar diferentes situagdes e desafios matematicos, aplicando suas
habilidades e resolvendo problemas de forma lidica, ao adicionar elementos de
jogos em atividades de ensino, tem o poder de engajar os alunos de forma tinica. A
competigdo saudavel, as recompensas ¢ os desafios propostos no ambiente
gamificado estimulam a participag@o ativa dos estudantes, tornando o aprendizado
mais dindmico e motivador. (SILVA, 2004, p. 177).

3 DISCUSSAO
Como resultado os autores Neto e Fonseca (2013) dizem que:

“a maioria dos participantes respondeu de forma positiva sobre a usabilidade do
jogo. Pois, 100% dos participantes concordaram que o jogo reconheceu
corretamente seus movimentos (toques), enquanto outros 88% concordaram com a
afirmativa: “entendi rapidamente o que deveria fazer para interagir com o jogo”,
apontou a satisfagdo ao interagir com a aplicagdo. A maioria dos alunos (87%)
concordou que conseguiram identificar os conteidos trabalha dos em sala de aula
pelos professores no jogo. Este resultado é importante, pois reflete que o aluno
conseguiu entender os conteidos trabalhados na sala de aula e usa-los sob uma
perspectiva diferente. Outro resultado que desperta atengdo ¢ a motivagdo dos
alunos, ja que todos concordaram que se sentiram motivados & medida que foram
avancando pelos estdgios. Os resultados também apontaram que a maioria dos
alunos aprovou o apoio da mobilidade na utilizagdo de jogos educativos digitais, por
facilita na utilizagdo, pois ndo precisava estar fixo a um lugar especifico para poder
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utilizar o jogo. Por ultimo e ndo menos importante, 88% dos alunos concordaram
que instalaria esse jogo em seu dispositivo e recomendariam para seus amigos
utilizarem. Um més apds a realizagdo do experimento com os alunos, foi
apresentado um questionario para os professores de matematica dos alunos
participantes. O resultado encontrado foi que 86% dos participantes estavam mais
motivados com o processo de ensino-aprendizagem e participativos durante as aulas.
Apesar de ter sido detectado pelos professores uma melhoria de rendimento escolar
dos participantes, ndo foi possivel comprovar cientificamente, com os experimentos
realizados, que tal melhoria se deu em virtude da utilizacdo de jogos educativos”
(NETO & FONSECA, 2013, p. 9).

Assim, percebe-se uma necessidade de modernizar professores e alunos, enfim, a
educagdao como um todo, nao apenas nas areas de exatas, mas em todas as linhas do saber que
compde o curriculo do ensino basico, fundamental e médio.

Se nota que a nova geragao, aqueles que nasceram apos os anos 2000, trazem consigo
uma boa capacidade de operar recursos tecnoldgicos, muitas vezes uma crianga aprende a
digitar antes mesmo de falar, ou ja sabe onde conseguir colocar aquelas cantigas de ninar no
youtube apenas com o toque.

Assim, ¢ necessario democratizar o acesso a tecnologia para docentes e discentes, e
modernizar os meios de se “fazer educagdo”, seja com instrumentos como 0s games, ou
através de videos e etc.

4 CONCLUSAO

E importante destaca que o alinhamento da tecnologia com a educagio é fundamental
no processo de ensino/aprendizagem neste novo século, principalmente nesta década e neste
periodo pos-pandemia onde os alunos tiveram que, literalmente, obter e operacionalizar os
recursos tecnoldgicos para poderem aprender.

A aplicacdo de jogos instalados em dispositivos moveis s6 agrega conhecimento e
torna-o mais amplo e divertido, fazendo com que a sala de aula seja um local mais
descontraido, sem as pressdes que perpassam pela jornada que o aprendiz (discente) percorre.

Os exemplos citados sdo apenas alguns dos mais variados que existem e que sdo
registrados cientificamente, isso também ¢ uma forma de educar, e esta forma de educar estd
presente nas mais diversas areas do saber, mas ¢ importante capacitar os profissionais e
investir em softwares e infraestrutura tecnologica para assim proporcionar uma educacgio de
qualidade a todos.
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