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RESUMO: O objetivo deste artigo é tentar compreender como os principios tecnologicos e
pedagdgicos, para o uso de tecnologias e jogos na sala de aula na educagao especial, dialogam com as
teorias de aprendizagem. O presente trabalho teve como metodologia a revisdo bibliografica® por
meios de livros, artigos, revistas especializadas em educagdo, em sites cientificos na internet,
relacionados a importancia do uso das tecnologias nas salas de aula. A partir deste artigo, concluiu-se
que ¢ fundamental analisar novos métodos de ensino com o uso das novas tecnologias, propondo
mudancas nas praticas pedagogicas, tornando as aulas mais interessantes e estimulantes para o
processo de ensino e aprendizagem. A tecnologia atualmente ¢ uma realidade que traz diversos
beneficios, e quando inserida ao processo de ensino e aprendizagem, adapta novas formas de ensinar e,
principalmente, de aprender.
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ABSTRACT: The objective of this article is to try to understand how technological and pedagogical
principles, for the use of technologies and games in the classroom in special education, dialogue with
learning theories. The methodology of this work was a bibliographical reviewl through books,
articles, magazines specialized in education, on scientific websites on the internet, related to the
importance of using technologies in classrooms. From this article, it was concluded that it is essential
to analyze new teaching methods using new technologies, proposing changes in pedagogical practices,
making classes more interesting and stimulating for the teaching and learning process. Technology is
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2[...] a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos,
como livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa
bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem porém
pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do
qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).
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currently a reality that brings several benefits, and when inserted into the teaching and learning
process, it adapts new ways of teaching and, mainly, of learning.

Keywords: Technologies. Schools. Classroom. Games. Special education.

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, temos observado uma crescente integracdo de jogos e tecnologias
nas salas de aula, proporcionando novas experiéncias de aprendizagem para os alunos. A
utilizacdo dessas ferramentas tem se mostrado eficaz na promog¢do do engajamento dos
estudantes, no desenvolvimento de habilidades cognitivas e na melhoria do desempenho
académico.

O avanco das tecnologias provocou mudancas irreversiveis no processo educativo,
mostrando o quanto as escolas precisam se adaptar aos novos tipos de saberes acrescidos da
cultura digital, pois, estdo em convivio com jovens que nasceram em um periodo de evolucao
tecnologica. Segundo Marinho (2008), com o progresso tecnoldgico a escola passa a ter o
objetivo de formar cidadaos para uma sociedade tecnologicamente desenvolvida.

Assim, a escola deve ser um ambiente de transformagdes e os instrumentos
tecnoldgicas ndo devem ser incognitas na pratica pedagdgica. Os professores, por sua vez,
devem encarar o desafio atribuido pela era digital, adotando-a como um novo meio de lidar
com a informag¢do, analisando criteriosamente os recursos eletronicos como meios,
procurando arquitetar processos metodologicos mais significativos na aprendizagem.

De acordo Hamze (2012), o século XXI foi fundamental para a educagdo em relacdo a
tecnologia, que passou a dominar todos os espacos, porém, muitas vezes tém prejudicado a
interacao entre professor e aluno, pois com o uso incorreto da tecnologia hé a individualizacao
do ser humano e € contra essa questdo que muitos debates vem sendo colocados em pauta,
sendo imprescindivel procurar meios de unir a tecnologia com a educacdo de qualidade.
Mesmo com todas as vantagens oferecidas, deve-se também avaliar a forma que as

tecnologias nas escolas devem ser inseridas e os limites que devem ser respeitados.
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Por outro lado, as aulas precisam chamar a atengdo dos alunos, para isso precisam ser
envolventes e inovadoras, ¢ ndo devem se resumir a uma mera educacgao tradicionalista. Os
professores precisam colocar em pratica o conhecimento especifico da sua area, além de
noc¢des pedagdgicas e didaticas, apreciando o intercambio cultural e a interdisciplinaridade,
dominando as tecnologias, desde o computador até equipamentos tecnoldgicos diversos que
obtenha na sua instituicao de ensino.

E com a pandemia global da COVID-19, muitos educadores se sentiram encurralados
devido a falta de experiéncia com a tecnologia. Softwares e aplicativos para reunides online
nunca foram tao utilizados na educagao. Neste sentido, docentes e alunos foram “obrigados” a
aprenderem a manusear tais tecnologias nesse periodo de pandemia.

A tecnologia vem se tornando cada vem mais importante nas salas de aula, além de um
meio de aprendizagem, ¢ aproveitada também como meio de intera¢do entre professores, e
entre professores e alunos, deixando a escola mais atrativa. A estrutura na educagdo vem
sendo mudada pelas tecnologias, e essa mudanca para o desenvolvimento do aprendizado ¢
fundamental, ja que a internet pode ofertar conhecimento de forma aberta e de simples acesso.

O objetivo deste artigo ¢ tentar compreender como os principios tecnoldgicos e
pedagogicos, para o uso de tecnologias na sala de aula, dialogam com as teorias de
aprendizagem. O presente trabalho teve como metodologia a revisdo bibliografica® por meios
de livros, artigos, revistas especializadas em educagdo, em sites cientificos na internet,

relacionados a importancia do uso das tecnologias nas salas de aula.

2 EDUCACAO E TECNOLOGIA

3 [..] a partir do levantamento de referéncias teodricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e
eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com
uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.
Existem porém pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica, procurando
referéncias teodricas publicadas com o objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).
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Nos ultimos anos, temos observado um avango significativo na integragdao de jogos e
tecnologias na sala de aula, especialmente na area da Educacao Especial. Essa abordagem
inovadora tem se mostrado extremamente eficaz na promocdo do aprendizado e no
desenvolvimento de habilidades em alunos com necessidades especiais. Os jogos e
tecnologias integradas a sala de aula na Educacao Especial proporcionam uma experiéncia de
aprendizado mais dinamica e interativa, tornando o processo educativo mais atrativo e
engajador para os alunos.

Além disso, essas ferramentas oferecem a possibilidade de personalizagdo do ensino,
atendendo as necessidades individuais de cada estudante. Um dos principais beneficios da
utilizacdo de jogos e tecnologias na Educagdo Especial é a capacidade de proporcionar um
ambiente de aprendizado inclusivo, onde todos os alunos tém a oportunidade de participar
ativamente das atividades educativas. Além disso, essas ferramentas podem ser adaptadas
para atender as necessidades especificas de cada aluno, promovendo um ensino mais eficaz e
personalizado.

Outro ponto positivo da integracdo de jogos e tecnologias na sala de aula ¢ o estimulo
ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais dos alunos com necessidades
especiais. Através de atividades ludicas e interativas, € possivel trabalhar de forma mais eficaz
o raciocinio logico, a coordenacao motora, a comunicacao ¢ a interagao social dos estudantes.
E importante ressaltar que a utilizacio de jogos e tecnologias na Educagdo Especial requer um
planejamento cuidadoso e a orientagdo de profissionais capacitados.

E fundamental que os educadores estejam preparados para integrar essas ferramentas
de forma adequada ao curriculo escolar, garantindo que o uso dessas tecnologias contribua
efetivamente para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos com necessidades
especiais. Portanto, a integracdo de jogos e tecnologias na sala de aula na Educacdo Especial
representa uma importante ferramenta para promover o desenvolvimento académico e social
dos alunos com necessidades especiais. Essas ferramentas oferecem um ambiente de
aprendizado inclusivo, personalizado e estimulante, contribuindo para o sucesso educativo e o

bem-estar dos estudantes.
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Segundo a Constitui¢do Federal de 1988, Artigo 205 e a Lei n® 9.394/96, Artigo 2°
(Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional), a educagao ¢ um direito de todos e ¢ um
dever da familia e do Estado, e tem o objetivo de desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho.

As tecnologias vém sendo direcionadas para o dominio educacional, tornando-se
indispensavel que os professores sejam capacitados e facam uma “ponte” entre a tecnologia e
o conhecimento, orientando os alunos a buscarem informagdes, mostrando como a tecnologia
pode contribuir com sua a aprendizagem. “Um dos fatores primordiais para a obtencdo do
sucesso na utilizacdo da informatica na educacdo ¢ a capacitagdo do professor perante essa
nova realidade educacional.” (TAJRA 2008, p.105)

A base para formar um ser humano ¢ a educagdo e as tecnologias de informacao e
comunicagdo sdo cada vez mais comuns nas salas de aula. Mudan¢as vem ocorrendo com a
educagdao devido a sua ligacdo com tecnologia, apesar disso, a educacdo ndo consegue
acompanhar de forma rapida o suficiente o avango das tecnologias.

Os jogos educativos, por exemplo, sdo uma forma ludica e interativa de ensinar
conceitos complexos de forma mais acessivel e interessante. Eles estimulam a criatividade, a
resolugdo de problemas e a colaboracdo entre os alunos, além de proporcionarem um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e motivador.  Além dos jogos, as tecnologias
integradas a sala de aula também tém desempenhado um papel fundamental na transformagao
do processo educativo. Ferramentas como tablets, computadores, lousas interativas e
aplicativos educacionais permitem que os professores personalizem o ensino de acordo com
as necessidades e interesses de cada aluno, tornando as aulas mais interativas e eficazes.

A integragdo de jogos e tecnologias na sala de aula também contribui para a formagao
de alunos mais criticos, criativos e preparados para o mercado de trabalho, que cada vez mais
exige habilidades digitais. Além disso, essas ferramentas auxiliam os professores no
acompanhamento do progresso dos alunos, na identificacdo de dificuldades de aprendizagem

e na adaptacao do ensino de acordo com as necessidades individuais de cada estudante.
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Portanto, ¢ fundamental que as escolas invistam na integracdo de jogos e
tecnologias a sala de aula, proporcionando uma educa¢ao mais inovadora e alinhada com as
demandas do século XXI. A utilizacdo dessas ferramentas ndo apenas torna o processo de
ensino-aprendizagem mais eficaz, mas também prepara os alunos para enfrentar os desafios

do mundo contemporaneo.

3 HISTORICO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Desde os tempos remotos, o que moveu a humanidade foi a curiosidade e a vontade de
saber e aprender cada vez mais, desde a evolucdo, até a contemporaneidade. Fazendo uso de
simbolos e da escrita, das tdbuas de argila e da escrita cuneiforme, do antigo Egito, dando
origem ao nascimento de civilizagdes como a Grécia e Roma, posteriormente, com o
aparecimento do papel e a invencdo da prensa de Gutenberg, que incentivou as artes, a
ciéncia, a literatura, através da escrita, e, também, a produgdo e a difusdo do conhecimento
através dos livros impressos

As tecnologias da comunicagdo e da informagdo (TICs), comegcam a fazer parte da
rotina das pessoas, deixando de serem vistas apenas como tecnologias irrelevantes. As
tecnologias na atualidade precisam ser geradoras de oportunidades para alcangar a sabedoria
pelo desenvolvimento da comunicacdo e influéncia mutua entre os professores e alunos na
atividade didatica. De acordo com Veiga e Avila (2019, p. 30), por meio das tecnologias, o
ensino pode acidentar as armacodes verticais blindadas pelo paradigma iluminista — da tradi¢ao

que alimenta o tridngulo didatico classico, em que no alto estd o professor.

Ensinar com as novas midias sera uma revolu¢do, se mudarmos simultaneamente os
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos. Caso
contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no essencial
(MORAN, 2005, P. 63).

Alves (2009), complementa que:
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a inser¢cdo das TICs no ensino muda o papel do educador de ‘transmissor de
informagdo’ para mediador na constru¢do do conhecimento, provocador de
situagdes, respeitando os diversos saberes. [...]Jainda que nio se goste da tecnologia,
ndo ha como nega-la. [...] sua fung@o social primeira é garantir espago para
inovagdes que permitam aprendizagem de qualidade (ALVES, 2007, p.123).

A palavra “tecnologia” vem do grego "tekhne", que significa "técnica, arte, oficio"; em
conjunto com o sufixo "logia", que significa "estudo". Mesmo consistindo em um termo
abrangente, pode-se defini-lo como um grupo de técnicas, métodos, procedimentos, meios e
instrumentos de uma ou mais propriedades das atividades humanas.

O termo “digital” procede de “digito”, do latim “digitus”, que significa dedo. A lousa
digital, o computador com internet, os celulares, os smartphones, as cameras digitais, os
tablets sdo exemplos deste tipo de tecnologia. Na educagdo presencial, elas sdo vistas como
potencializadoras dos métodos de ensino e aprendizagem, além de contribuir de forma
significativa em diversos ramos da educagdo, nas areas de exatas, educagdo inclusiva,

tecnologica, entre outras.

4 A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS NO AMBIENTE ESCOLAR

Conforme comenta Kenski (2007), as diversas formas de acesso as tecnologias
trouxeram novas formas de viver, de trabalhar e de se estabelecer na sociedade. E notorio que
novas possibilidades tecnologicas ndo intervém apenas na vida habitual, mas passam a intervir
em todas as acdes, nas formas de pensar e de conceber a realidade e, no caso da educagdo, na
maneira de trabalhar em atividades ligadas a educacao escolar.

A rapidez das tecnologias no ambiente escolar, expande as probabilidades de pesquisa
e alcance dos conhecimentos, pois 0 acesso as informag¢des podem acontecer em qualquer
tempo e espago. As criangas que nasceram neste século possuem mais facilidade em manusear

aparelhos tecnologicos, e muitas vezes com estas habilidades, resolvem questdes simples do
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cotidiano. Porém, percebe-se que sdo ageis em tecnologias, € muitas vezes em ambientes nao
virtuais ndo conseguem interagir com o que esta a sua volta.

Assim, devido a forma incorreta de utilizar aparelhos tecnologicos, a escola possui
diversos desafios, para orientar e utilizar as tecnologias com os seus alunos. Portanto, a escola
precisa pensar e redesenhar a pratica pedagogica e os curriculos, agrupando as tecnologias em

seu espaco escolar, de modo correto:

A cultura digital € a cultura em rede, a cibercultura que sintetiza a relagdo entre
sociedade contemporanea ¢ Tecnologias da Informagao (TI's). Ao mesmo tempo que
a cultura digital abriga pequenas totalidades e seu significados, mantém-se
desprovida de fluxos, de conhecimentos e de criagdes, que déa corpo e identidade as
organizagodes que delas se constituem (AMADEU, 2016, p.20).

Portanto, trabalhar em conjunto com as tecnologias de forma interativa nas salas de
aula exige responsabilidade para aperfeicoar as compreensdes de alunos sobre o mundo
natural e cultural em que vivem. E imprescindivel que alunos e professores, trabalhando de
forma correta com as tecnologias alcancem a aprendizagem de forma efetiva, estabelecendo
incremento emocional, racional, da imaginagdo, do intuitivo, das interacdes, explorando os
desafios institucionais e sociais envolvidos em todo o processo pedagodgico. A escola
necessita molda-se de simples manipuladora de ciéncias em organizadora de aprendizagens,

ofertando ao aluno meios imprescindiveis para estudar a alcangar a informacao.

5 O PROFESSOR E AS TECNOLOGIAS

Segundo Graga (2007), o emprego da tecnologia na educacao sugere um novo olhar
dos professores, com os docentes obtendo um papel de transmissores do conhecimento,
tornando-se facilitadores desse modelo pedagdgico, através de aulas interativas que atendam a
essa nova geracdo de conhecimento. Deste modo, o cendrio tecnoldgico atual possui: “[...]

novos habitos, uma nova gestdo do conhecimento, na forma de conceber, armazenar e
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transmitir o saber, dando origem a novas formas de simbolizagdo e representacdo do

conhecimento” (BRITO; PURIFICACAO, 2006, p. 23).

Tecnologia e educagdo s@o conceitos indissociaveis. Educacdo diz respeito ao
“processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral da crianga e
do ser humano em geral, visando a sua melhor integraco individual e social”. Para
que ocorra essa integracdo, é preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes e
comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a
educagdo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e da agdo
do grupo e que se faga uso delas para ensinar as bases da educacdo (KENSKI, 2007,
p. 43).

Com estes avangos tecnologicos, o professor tem o desafio de mudar a sua forma de
ensino, pois ele necessita se adaptar ao novo estilo, se tornando um orientador do método de
ensino e aprendizagem, pois os alunos vém com uma ampla bagagem de informacdes,
proporcionadas pela TV, radio, internet, celular, sendo indispensavel um olhar atendo do
docente.

Sao nitidos os beneficios da tecnologia na educacao, porém ainda existe discussdes
entre os professores sobre o uso desses recursos. Existem professores interessados em fazer
uso da tecnologia, que se esforcam buscando o conhecimento para utilizar os recursos e
aplica-los a em sala de aula, adaptando novos meios de lecionar, ajudando-os no processo de
ensino e aprendizagem, e ha os professores que ainda estdo inseguros com o novo método,
especialmente por acreditar que os recursos vao substitui-los. Os professores precisam ter em
mente que a tecnologia vem como uma solug¢do, um apoio a mais para o processo de ensino e
aprendizagem.

Modificacdes, capacitacdo e formacdao docente, unidas a didatica, permitem uma
variedade de métodos para administrar os contetidos, adaptando aulas mais atrativas e
motivadoras. Atualmente, ndo tem como fugir dos avangos tecnologicos, ja que a tecnologia
faz parte do mundo atual. Faz-se indispensdvel uma mudanca de olhar, implantando
corretamente a tecnologia na pratica docente. Para Rocha (2009, p. 31), “A tecnologia nao ¢ a

salvacdo da educacdo nem lhe dara todos os respaldos para busca-la, mas ¢ um novo
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instrumento que abre possibilidades para novos direcionamentos metodologicos e

pedagdgicos” para a atividade do professor.

6 O USO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

O uso de jogos em sala de aula tem se mostrado uma estratégia eficaz para engajar os
alunos e promover a aprendizagem de forma mais dindmica e interativa. Com o avanco da
tecnologia e a presenga cada vez maior de dispositivos eletronicos nas maos dos estudantes,
os educadores tém explorado diferentes formas de incorporar jogos educativos em suas
praticas pedagogicas.

Os jogos em sala de aula podem ser utilizados em diversas disciplinas e niveis de
ensino, desde a educagdo infantil até o ensino superior. Eles proporcionam uma experiéncia
de aprendizagem mais envolvente, estimulando a criatividade, o raciocinio légico, a
colaboragdo e a resolucdo de problemas. Além disso, os jogos em sala de aula podem ser
adaptados de acordo com os objetivos de aprendizagem de cada turma, permitindo que os
alunos desenvolvam habilidades especificas de acordo com as necessidades do curriculo
escolar.

Por exemplo, um jogo de mateméatica pode ajudar os alunos a praticar operacdes
basicas, enquanto um jogo de historia pode auxiliar na compreensdo de eventos histdricos
importantes. Outro beneficio do uso de jogos em sala de aula é a possibilidade de
personalizacdao do aprendizado. Os alunos podem avangar no jogo de acordo com seu proprio
ritmo e nivel de conhecimento, recebendo feedback imediato sobre seu desempenho e tendo a
oportunidade de corrigir seus erros.

No entanto, ¢ importante ressaltar que os jogos em sala de aula devem ser utilizados de
forma consciente e planejada, como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional. Eles
nado devem substituir as aulas expositivas e o contato direto entre professor e aluno, mas sim

ser integrados de forma a enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos estudantes.
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Em resumo, o uso de jogos em sala de aula pode ser uma estratégia eficaz para tornar
0 processo de ensino e aprendizagem mais atrativo e significativo. Ao incorporar jogos
educativos em suas praticas pedagdgicas, os educadores podem estimular o interesse dos
alunos, promover a participacdo ativa e favorecer o desenvolvimento de habilidades

cognitivas e sociais essenciais para o sucesso académico e profissional.

7 CONCLUSAO

A partir deste artigo, concluiu-se que ¢ fundamental analisar novos métodos de ensino
com o uso das novas tecnologias e dos jogos, propondo mudangas nas praticas pedagogicas,
tornando as aulas mais interessantes e estimulantes para o processo de ensino e aprendizagem.
A tecnologia atualmente ¢ uma realidade que traz diversos beneficios, e quando inserida ao
processo de ensino e aprendizagem, adapta novas formas de ensinar e, principalmente, de
aprender. As vantagens da inser¢do das tecnologias sdo evidentes em todas as areas,
principalmente na educagdo, area em que os meios tecnologicos devem ser bem agregados,
pois a educagdo ¢ a alicerce para a formacgao dos cidaddos, preparando-os para a vida.

Também foi possivel observar no presente estudo, que um dos enigmas para a inclusao
tecnoldgica na sala de aula ¢ a acomodagao dos professores ao uso desse novo artificio, sendo
necessario que os docentes fagam cursos de capacitagdo, devido as dificuldades no dominio
das ferramentas tecnologicas, além de ndo terem uma seguranca satisfatoria para praticar um
método de ensino baseado no uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo — TIC.

Portanto, a integrag@o de jogos e tecnologias na sala de aula da educacdo especial pode
proporcionar um ambiente mais dindmico e inclusivo, permitindo que os alunos com
necessidades especiais desenvolvam suas habilidades de forma mais eficaz. Além disso, essas
ferramentas podem contribuir significativamente para a motivagdo, engajamento e
aprendizagem dos estudantes, promovendo assim uma educacdo mais acessivel e

personalizada. Portanto, ¢ fundamental que os profissionais da area estejam abertos e
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capacitados para explorar essas possibilidades, visando sempre o melhor desenvolvimento e

bem-estar dos alunos com deficiéncia.
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