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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo oportunizar a importancia atual do
uso de Material Didatico Digital (MDD) no ensino remoto, como apoio no
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Lingua Portuguesa, com
foco voltado para refletir as habilidades de leitura e de escrita, ampliando
assim a capacidade oral e escrita do sujeito leitor, enriquecendo seu voca-
bulario e facilitando a comunicacao. Para garantir as aulas de Portugués e
das demais disciplinas, as redes de ensino recorreram ao desenvolvimento
de sistema on-line adaptando-se ao ensino remoto e intensificando o uso
da tecnologia digital para a realizacao das atividades sincronas e assincro-
nas na modalidade de educacgao a distancia, bem como a correlacao com
jogos digitais para um ensino aprendizagem mais dinamico. A metodologia
utilizada foi a revisao bibliografica e os pressupostos tedricos desta pes-
quisa amparam-se nas investigagoes propostas pelos autores: SILVA, 2014;
PRENSKY, 2017; SAVI, 2016; MOORE, 2013; CRAWFORD, 2014; R0OJO, 2013;
NUNES, 2015; NASCIMENTO, 2017; REIS, 2017; RIBEIRO, 2012; CITELLI,
2013, dentre outros. As reflexdes aqui expostas buscam analisar como o
ensino remoto e 0s usos de ferramentas digitais auxiliam na educacao a
distancia em tempos de pandemia.

Palavra-Chave: Lingua Portuguesa, Ensino Remoto, MDD, Pandemia.
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INTRODUCAO

m 2020, com a viabilidade da pandemia, a Educacao precisou de

novas dinamicas, ganhando novos formatos com medidas a consoli-

dar mudancas nas praticas educativas, de seguranca para minimizar
0s impactos da contaminacao da comunidade escolar. Com a chegada da
pandemia do COVID-19, a Educacao Brasileira exigiu que readequacoes e
novas formatacoes de ensino fossem adaptadas ao novo formato de educa-
cao remoto, no cenario escolar da rede publica, diante da suspensao total
das aulas presenciais e a implantacao de um modelo remoto de aulas (sin-
cronas e assincronas). Portanto, para garantir aulas e atividades de Lingua
Portuguesa e demais disciplinas, as redes de ensino recorreram ao desen-
volvimento de atividades adaptando-se a educagao remota e intensificando
0 uso das plataformas virtuais, por meio da modalidade de educagao a
distancia.

E imprescindivel que o professor de Lingua Portuguesa desenvolva ati-
vidade de leitura que estimule reflexao nos alunos e que possam contribuir
para o0 seu crescimento intelectual, levando aos discentes textos literarios
agregados a atividades prazerosas que os tornem participativos no processo
de ensino-aprendizagem.

A transicao (professor e aluno) para os encontros a distancia trouxeram
muitos ganhos, como novas praticas virtuais de aprendizagem e ampliagao
do uso de material didatico digital para o professor, que pode incorporar as
ferramentas e recursos digitais a sua pratica.

Por outro lado, também houve perdas significativas, onde parou de con-
tar com a interagao presencial entre professor e aluno, com o dialogo mais
proximo; houve um ruido de comunicacao na troca de experiéncias, refle-
xo0es, trabalhos em grupos e também nas conversas informais que suavizam
a densidade do trabalho pedagogico.

Portanto, foram grandes os desafios que o ensino remoto impds ao pro-
fessor na realizacao das suas atividades, desde a adogao de trabalho em
casa, passando pela dificuldade no uso das ferramentas digitais até o “silen-
cioso” contato com os alunos nos encontros ao vivo no Google Meet.

Acreditando-se que este estudo seja de grande relevancia, nao somente
para os profissionais da area de linguagem, mas para todos que estao envol-
vidos, mesmo que indiretamente, em Educacgao. Alguns estudos ja foram
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elaborados sobre o referido tema, porém existem poucas pesquisas cientifi-
cas relacionadas diretamente a esse tema de pesquisa.

Espera-se que esse trabalho possa contribuir com informagoes a
respeito do ensino aprendizagem, levando em consideragao a seguinte situ-
acao problema: O desenvolvimento do ensino remoto desenvolvido com o
apoio de Material Didatico Digital (MDD) nas aulas de Lingua Portuguesa
em época de pandemia. Sendo que o principal objetivo é possibilitar que
os alunos utilizem as TIC (celulares, computadores, internet, redes sociais,
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, etc.) nas atividades de lingua-
gem na educacao a distancia.

Ha o intuito de justificar que o ensino da Lingua Portuguesa carece
de muita leitura para ampliar a capacidade oral e escrita do sujeito leitor,
possibilitando assim uma base argumentativa mais solida de conhecimento
tedrico e pratico, que serao mais assimilados com o uso do Material Didatico
Digital como facilitador nas atividades de leitura.

Comrelacao as perspectivas para os estudos que norteiam esta pesquisa,
foram adotados alguns autores que tém referéncia ao tema abordado, tais
como: SILVA, 2014; PRENSKY, 2017; SAVI, 2016; MOORE, 2013; CRAWFORD,
2014; ROJO, 2013; NUNES, 2015; NASCIMENTO, 2017; REIS, 2017; RIBEIRO,
2012; CITELLI, 2013, dentre outros.

A metodologia utilizada para a realizagao do presente estudo foi revisao
bibliografica. Inicialmente, realizou-se o levantamento de material biblio-
grafico, selecionando textos, publicagdes periddicas e artigos indexados, a
fim de atender a proposta da pesquisa. Apds o levantamento de pesquisa
documental e da analise da literatura especializada foram escolhidos os
textos de maior relevancia para o assunto em questao.

1. EDUCACAO REMOTA E/OU EDUCACAO A DISTANCIA

Maior parte do alunado, ao redor do mundo, esta em aulas remotas,
nao presenciais, devido a pandemia. A suspensao provisoria das aulas e das
atividades escolares presenciais € uma medida embasada nas orientacoes
dos orgaos de saude publica, em nivel mundial e nacional, com o intuito de
conter a disseminagao e preservar a saude coletiva.

Para garantir as aulas e as atividades de Lingua Portuguesa e das
demais disciplinas, a maioria das institui¢oes de ensino esta recorrendo ao
desenvolvimento de atividades remotas e utilizando as plataformas virtuais
para esse novo modelo de educagao a distancia (PRENSKY, 2017).
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A atividade remota nao pode ser compreendida como se fosse sin6nima.
Ela significa a realizacao de uma atividade pedagogica, de forma temporaria
e utilizada pontualmente, com o uso da internet, com a finalidade de mini-
mizar os impactos na aprendizagem dos estudantes advindos de sistema de
ensino originalmente presencial, aplicadas neste momento de crise (SAVI,
2016).

Sabe-se que, qualquer que seja o conceito adotado para educagao
remota ou a distancia, esta pressupde o planejamento de uma acao educa-
tiva. E, também, inegavel o quanto a Educacdo tem contribuido para romper
com o tradicionalismo no atual modelo de escola. Nesse sentido, o autor
CITELLI (2013) ressalta a necessidade de se vencer as barreiras do modelo
pedagdgico vigente e viabilizar uma aprendizagem baseada em educacgao
remota ou a distancia num processo de construcao de relagoes, em que o
aluno, interaja com o mundo em geral e com a comunidade em que vive,
tornando-se responsavel pela direcao e significado de seu aprendizado, ou
seja, fazendo e refletindo criticamente sobre o seu fazer.

O crescimento do uso da Educagao € uma tendéncia real para este novo
tempo. A globalizacao da economia e a rapidez com que se processam as
inovacoes tecnoldgicas estao exigindo cada vez mais um esforco maior na
formacao, treinamento e atualizagao profissional (SILVA, 2014).

Dessa maneira, a Educacao Remota ou a Distancia pode beneficiar a
populagao em relacao ao ensino presencial convencional. No entanto, € evi-
dente que a maior preocupacao da rede de ensino é nao poder reduzir-se
apenas a atingir um publico maior e, sim, atentar para a relacao ensino
aprendizagem.

Falar de educacao remota ou a distancia é tratar de conceituacoes e
praticas diferenciadas. Segundo o Aurélio (2014), em sua etimologia, de edu-
care - ato de criar, alimentar - ou de educere - conduzir para fora. Educar
indica uma acao para fora de “forma”, uma relacao muito particular, muito
intima e afetiva entre o educador e o educando, ambos se influenciando e
se transformando.

A Educacao apresenta-se como um sistema aberto, dinamico, intera-
cionista e (auto)organizador, determinado pelos fatos e, por sua vez, acaba
por afeta-los. E estratégia basica de formacdo humana, aprender a apren-
der, saber pensar, criar, inovar, construir conhecimentos, participar. Trata-se,
pois de um processo (re) construtivo, dialogico, humano e criador MAROTO
(2013).Ja para outro autor, ensino tem outro significado:
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0 vocabulario ensino representa instrucao, socializacao da
informacao, transmissao de conhecimentos, treinamento,
adestramento. E um termo mais restrito ao processo ensinar
-aprender, onde alguém sabe - quem ensina/professor - e
outro nao sabe — quem aprende/aluno. (PETERS, 2014, p. 65).

Definir um termo seja educagao remota, ou ensino a distancia, nao é
uma tarefa facil, pois nao existe unanimidade quanto ao assunto e ha con-
trovérsias até quanto ao seu surgimento:

o fato € que trabalhar com educacao remota significa traba-
Llhar em um “terreno”, cujas definicdes e compreensdes estao
em processo de construcao. Dai, muitas vezes, as dificulda-
des em se precisar, com maior rigor, 0 que seja’ e como’ se
da o processo de ensino nesta forma de Educacgao. (PETERS,
2014, p. 69).

Segundo o autor Nunes (2015), a educacao remota ou a distancia é
muito antiga. A primeira tecnologia que permitiu a educacao remota ou a
distancia foi a escrita. A tecnologia tipografica ampliou grandemente o seu
alcance e, posteriormente, as tecnologias de comunicagao e telecomunica-
coes, principalmente a versao digital, ampliou mais ainda o alcance e as
possibilidades de educacgao remota.

Considerando o uso de recursos tecnologicos, temos o seguinte conceito:

0 ensino a distancia € um sistema multimidia de comunica-
¢ao bidirecional com o aluno afastado do conceito do centro
docente e ajudado por uma organizagao de apoio, para aten-
der de modo flexivel a aprendizagem de uma populacao
massiva e dispersa. Este sistema somente se configura com
recursos tecnologicos que permitam economia de escala
(SILVA, 20014, p. 76).

Moore (2013), por sua vez, define educacao remota:

E a aprendizagem planejada que normalmente ocorre em
um lugar diferente do ensino e como resultado requer téc-
nicas especiais de design de curso, técnicas instrucionais
especiais, métodos especiais de comunicagao através de
tecnologia eletronica e outras, como também arranjos orga-
nizacionais e administrativos especiais” (MOORE, 2013, p.
56).

Ainda Moore (2013), observa que ha muita confusao sobre a termi-
nologia, em educagcao remota e nenhuma unanimidade com respeito ao
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significado do termo. Argumentando por um conceito comum, o autor enfa-
tiza que o termo ‘ensino a distancia” sugere acoes de uma Unica pessoa, ou
seja, sugere que nesse tipo de ensino, as acoes do estudante sao indepen-
dentes das a¢oes dos professores. Ele ressalta que os chamados programas
de “ensino a distancia” sao tanto um programa de ensino, como também um
programa de aprendizagem. Sendo assim, estes estariam mais corretamente
denominados se chamados de educagao remota ou a distancia.

O advento das novas tecnologias de comunicagao e informagao originou
um modelo de ensino a distancia, no qual a prioridade é dada a interati-
vidade do processo. Nos modelos descritos, anteriormente, o objetivo era
a producao e distribuicao de materiais de ensino e aprendizagem para os
estudantes. A falta de interatividade das midias estabelecia os limites para
se dar feedback aos estudantes, para nao falar sobre a comunicagao entre os
estudantes, que era quase inexistente. Deste modo, o ultimo modelo, permi-
tia o tipo de aula participagao / interativa que so existia, anteriormente, em
uma sala de aula tradicional (NUNES, 2015).

2. O PROCESSO DE ENSINO REMOTO EM TEMPOS DE
PANDEMIA

Com a interrupgao das aulas presenciais por conta da pandemia do
COVID-19, os professores se viram tendo que lidar nao apenas com o
estresse do momento, mas também com o uso de novas tecnologias digitais
de ensino e a precariedade das condi¢oes de materiais por parte do alunado.

O docente, nesse novo modelo de ensino, apresenta uma atuagao
semelhante ao de um designer de jogos: cria estratégias, busca maneiras
para que o aluno sempre queira “jogar” e assim descobre diversas maneiras
de interagir com o conhecimento e mundo ao seu redor (CRAWFORD, 2014).

Para manter as aulas no ensino remoto, apesar do isolamento social,
as escolas estao adotando o ensino a distancia, com o envio de videos e
atividades por meio de aplicativos virtuais. No entanto, a maioria dos alu-
nos mora em bairros periféricos e muitos deles nao tém ao menos acesso
a internet. Até mesmo o celular, em diversos casos, pertence aos seus pais
ou outros familiares, o que acaba atrasando o bom andamento do processo.

Ja entre os alunos que possuem internet e celular, a maioria acessa
via dados mdveis, o que também pode dificultar a visualizacao de videos e
outros conteudos postados no ambiente virtual. Por esse motivo, alunos com
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dificuldade em acessar a internet estao recebendo as atividades impressas,
na unidade escolar.

Sabe-se que as TIC incentivam a integracao entre docente e discente,
no processo do ensino remoto de aprendizagem, por isso “a educacao formal
é cada vez mais blended” (MORAN, 2015, p. 39). A atual realidade promove
mudancas na Educacao e forca a constru¢ao de novas maneiras para a apli-
cacao das atividades sincronas e assincronas, “transformando o papel do
professor e dos estudantes e ressignificando o conceito de ensino e apren-
dizagem.” (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015, p. 51).

Nesse contexto, utilizar o Material Didatico Digital no ambiente virtual
pode auxiliar o docente a trabalhar as atividades da Lingua Portuguesa com
o seu alunado, pois tais atividades podem ser feitas de “de forma aberta,
dinamica, com recursos que promovam a cooperacgao, centrada no aprendiz,
nas suas producoes, dando énfase ao seu processo de constru¢cao do conhe-
cimento” (BEHAR et al., 2001, p. 87).

Vale a pena ter um olhar critico para a auséncia desses recursos nos
lares de muitas familiares, que impossibilita a garantia de um estudo domi-
ciliar efetivo, que pode nao somente atrasar a aprendizagem dos alunos,
como também aumentar o aprofundamento das lacunas no aprendizado
escolar, que no decorrer dos anos sao percebidas em muitas das avaliagoes
diagnosticas que ocorrem periodicamente na rede de ensino publico brasi-
leiro, exigindo do educador uma postura em defesa da Educacao.

Muitas sao as exclusoes vividas por diversos alunos de rede publica de
ensino, que vai da falta de acesso a internet ou dados mdveis, até a auséncia
de objetos digitais basicos para o ensino remoto, como celulares, notebooks,
tablets. Conforme Rojo (2013), as privagoes sofridas por esses alunos devem
ser objeto de analise constante dos pesquisadores e formuladores de poli-
ticas publicas voltadas para a area de inclusao tecnoldgica na educagao
publica, desde a educacao infantil até o ensino médio.

2.1. O uso do Material Didatico Digital (MDD) como apoio
ao Ensino aprendizagem nas aulas remotas de lingua
Portuguesa

O Material Didatico Digital € uma ferramenta disponibilizada com

diversos recursos para os professores utilizarem em suas aulas virtuais.
Entretanto, se faz necessario que os docentes estejam capacitados e que
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haja sondagem prévia para adequar o melhor MDD aos discentes. De acordo
com Nascimento (2017),

a habilidade de avaliar e de elaborar materiais didaticos
adequados a diferentes contextos de ensino constitui-se um
dos letramentos imprescindiveis a formagao de professores
de linguas. (NASCIMENTO, 2017, p. 121).

Entende-se que o Material Didatico Digital € um recurso que deve ser
usado como mediador dos processos de ensino aprendizagem, cujos con-
teudos sao disponibilizados para os alunos em plataformas digitais. Sendo
assim, serao propostas atividades que promovam multiletramento e leitura
relacionadas ao contexto social em um ambiente on-line / virtual.

E sabido que existem muitas pesquisas que apontam as possibilida-
des da utilizacao da internet no processo de desenvolvimento por meio de
Material Didatico Digital (MDD), entre elas, destaca-se a do autor (2017), que
diz,

atualmente as tecnologias emergentes tendem a atrair
muito mais a aten¢ao dos alunos do que materiais impres-
sos, principalmente porque tais recursos possibilitam maior
interagao, engajamento e a pratica do uso da linguagem em

contextos reais de comunicagao, de modo muito mais signi-
ficativo (REIS, 2017, p. 78).

Com isso, acredita-se que o uso de MDD nas aulas do ensino remoto de
Lingua Portuguesa é uma condi¢ao motivadora para o discente, sendo que
a que essa ferramenta utilizada tem apoio das TIC e promove uma maior
interacao entre professor e aluno, em tempo de distanciamento social.

Precisa-se desse novo ensino, desse (re)fazer-se no contexto de ativida-
des sincronas e assincronas, para desta maneira haja o reconhecimento do
papel de professor, que tem, também, a funcao de desafiador e mediador e
esta em constante formagao e renovacao de novas metodologias de ensino,
tendo como apoio o MDD, que vem sendo de grande auxilio ao docente
nas praticas de multiletramento digital a fim de promover aprendizagens
significativas nas aulas remotas de Lingua Portuguesa, que acontecem em
plataformas digitais.

Fazer com que os estudantes se interessem pela leitura nao é uma
tarefa muito facil, mas com o uso de material digital e textos multimodais
digitais, essa dificuldade sera parcialmente sanada, pois ao fazer a leitura
e a analise textual, o aluno observa as construcdes sintaticas. Com isso €
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langado um olhar investigativo sobre as informacoes lidas pelos os alunos,
tornando-se um sujeito critico e inserido em sua comunidade, exercendo
sua cidadania e sendo sujeito de sua propria histdria, capaz de promover
transformacgoes sociais, 0 que vai ao encontro do que prop0s Freire (1999),
quando afirmou que aprendemos nao apenas para nos adaptarmos ao
mundo, mas para transforma-lo.

O Material Didatico Digital (MDD) foi organizado para ofertar apoio ao
ensino remoto nesses ultimos tempos de pandemia e para a sua utilizacao
serao usados recursos tecnologicos, tais como: celulares, tablets, computado-
res, notebooks, plataformas digitais, ambientes virtuais e aplicativos: Google
Classroom, Google Meet, Google Forms, Whatsapp.

O autor Ribeiro (2012) afirma que,

0 ambiente virtual nao pode ser tratado como um recep-
taculo de informagbes a ser acessadas e de atividades
postadas pelos alunos. Obviamente, o conteudo é crucial
para o desenvolvimento de um curso online, pois geral-
mente € ponto de partida para o trabalho do aluno. Assim o
tratamento dado ao conteudo no processo de design é muito
importante e deve estar articulado a diferentes modos de
interagao e comunicacgao (RIBEIRO, 2012, p. 65).

A partir da educagao remota, professores e alunos passaram a interagir
por mecanismos digitais, através de aplicativos, ambiente virtuais e troca
de mensagens. Dessa maneira, o docente aplica uma série de modelos de
midias digitais que possibilita o acesso a todos os tipos de variacdes de
ensino remoto, dentre eles: grupos no Whatsapp, lives, podcast, atividade
no Classroom, no Google Forms, aula ao vivo no Google Meet, que pode ser
acompanhado pelo celular ou pelo computador.

A aula pelo Google Meet permite que professor e estudante intera-
jam através de uma rede de ensino remoto em uma conferéncia que pode
acontecer ao vivo, sincronamente. Porém, a maior parte das interagoes é
distribuida ao longo do tempo, assincronamente, com a postagem de ativi-
dades no Classroom (sala de aula virtual), podendo enviar mensagens uns
aos outros, ainda, por e-mail ou via Whatsapp. Além disso, ela também pode
ser uma ferramenta poderosa para a cooperacao e para a aprendizagem
colaborativa (CITELLI, 2013)

A aprendizagem a base do ensino remoto é aquela onde o discente
usa computador ou celular para acessar o material postado pelo professor,
na sala de aula virtual. As principais e mais recentes formas de material
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digital que a educacao a distancia vem utilizando no momento sao o Google
Meet e o Classroom para apresentar aos estudantes as atividades sincronas
e assincronas.

2.2 Jogos digitais e sua relagao com a aprendizagem

Atualmente, cresce o interesse por estudos que apresentem aspectos
positivos dos jogos para o ensino-aprendizagem e dos beneficios que estes
podem proporcionar aos jogadores e a sua utilizacao como ferramentas
didatica na educacao (ECK, 2006).

De acordo com Gross (2013), os jogos digitais sao definidos como uma
modalidade recente de acesso ao mundo da tecnologia utilizado por crian-
¢as e jovens, este, em muitas situagoes, representam o primeiro contato com
equipamentos eletrénicos, que ocorre através de um video game.

Para Wilson (2016), os jogos digitais sao conceituados como ambientes
atraentes e interativos que seguram a atencao do jogador por proporcionar
desafios que requerem niveis crescentes de agilidade e disposicoes.

Battaiola (2013) da uma definicao de jogos digitais de forma mais prag-
matica, observando que, os jogos digitais apresentam trés partes: O enredo,
que apresenta o tema, a trama e o0s objetivos do jogo e a sequéncia a ser
seguida; o motor do jogo que representa a estrutura que domina a reagao
do ambiente as a¢oes e decisdes do jogador, e a interface interativa, que
possibilita a comunicagao entre o jogador e o motor do jogo, apresentando
um movimento de entrada para as a¢oées do jogador e uma passagem de
saida para as respostas audiovisuais relativas as transformacdes do estado
do ambiente.

Segundo Rodrigues (2015): “O jogo digital é a atividade mais indicada
para satisfazer a necessidade de movimento que a crianga tem em grande
potencial”.

Os jogos digitais trazem os conjuntos de regras que sao regidos por um
programa de computador, o universo contextualiza as a¢oes e decisdes do
jogador onde as regras definem o que pode ou nao ser realizado. E possivel
ressaltar a existéncia de mundo ficticio e um mundo ludico onde o jogo se
desenvolve (WILSON, 2016).

A importancia das regras no jogo vem como uma caracteristica mar-
cante dos jogos digitais, ficando claro que trazem uma representacao com
elementos proprios que consistem numa combinacao de recursos, como
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audio e video, mostrando assim a riqueza na sua forma de apresentacao
(BATTAIOLA, 2013).

Entende-se que a grande diferenca dos jogos digitais em relacao aos
jogos comuns € a presenca do universo ficticio, que sao basicamente abstra-
tos. Tal presencga € atribuida ao mundo ludico onde os jogos acontecem. Nos
jogos nao digitais, 0 mundo ficticio que se apresenta esta no imaginario de
cada um participante e nao pode ser compartilhado e delimitado como nos
jogos digitais (JULL, 2016).

As regras também sao um ponto que diferenciam os jogos digitais dos
nao digitais. A regra faz parte de todos os tipos de jogos, Sendo que, nos
jogos nao digitais elas podem ser flexiveis, para que atenda as necessidades
dos jogadores. Nos jogos digitais essa flexibilidade nao é apresentada, por-
que sao pré-determinadas e traduzidas em algoritmos de computador e por
isso deve ser seguida de forma sistematica (JULL, 2016).

Com relagao aos jogos e aprendizagem a crianga aprende com a pratica
determinadas atividades, pois existe uma integracao do conteudo que sera
ensinado com a ideia do jogo. O maior desafio dos profissionais ligados
a educacao com jogos digitais € propiciar um ambiente onde as criangas
queiram estar, explorar e adquirir o conhecimento necessario para o desen-
volvimento intelectual e motor (CRAWFORD, 2014).

Os jogos digitais na educacao também podem provocar o interesse
dos alunos, motivando-os com desafios, curiosidade, interacao e fantasia
(Balasubramanian; Wilson, 2016). As tecnologias dos jogos digitais propor-
cionam uma experiéncia estética visual e espacial muito rica e,com isso, sao
capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para dentro de mundos ficticios
que despertam sentimentos de aventura e prazer (MITCHELL, 2014).

Ter componentes de prazer e diversao inseridos nos processos de
estudo é importante porque, com o aluno mais relaxado, geralmente ha
maior recepgao e disposi¢ao para o aprendizado (PRENSKY, 2017).

Jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa
concentragao e envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo),
onde a ansia por vencer promove o desenvolvimento de novas habilidades
(MITCHELL, 2014).

As metas e desafios que precisam ser vencidos nos jogos geram pro-
vocagoes nas pessoas, mantendo-as motivadas e, em alguns casos, podem
até recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelo estudo (RITCHIE,
2013). Os jogos digitais também sao facilitadores do aprendizado em diver-
sas areas do conhecimento, pois viabilizam a geracao de elementos graficos
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capazes de representar uma grande variedade de cenarios. Por exemplo,
auxiliam o entendimento de ciéncias e matematica quando se torna dificil
manipular e visualizar determinados conceitos, como moléculas, células e
graficos matematicos (FABRICATORE, 2015).

Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de decisao e o expoe a
niveis crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da
tentativa e erro (MITCHELL, 2014).

A crianga joga por entretenimento e, também, porque o jogo representa
esforco e conquista. Assim, a atividade ludica se apresenta sob multiplas
formas, tanto nas espécies animais como no homem.

O jogo é didatico, quando compreendido como uma maneira
de abordar, uma tematica com riso, alegria, prazer (é a ati-
vidade mais natural que possui o ser humano). E o limite
entre o real e o imaginario. Ao aproximar-nos afetivamente
de nossos semelhantes, criando vinculos de camaradagem,
solidariedade, respeito, companheirismo e seguranca em nds
mesmos. (MARIOTTI, 2011 p 61).

Quando direcionados para o contexto educacional, os jogos digitais
podem apresentar nomenclaturas diferentes. Sendo que as mais utilizadas
sao, jogos educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou jogos
sérios (serious games), e certos modelos de simuladores também podem ser
entendidos ou qualificados como jogos educacionais (SAVI, 2016).

O fator motivador dos jogos digitais € um dos pontos de maior des-
taque quando direcionados para a educagao, mas nao sao somente esta
propriedade que é apreciada para o contexto educacional, outras caracte-
risticas como facilitador de aprendizagem, desenvolvimento de habilidades
cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia de novas identidades,
socializacao, coordenagao motora, comportamento expert, também sao
pontos relevantes para a insercao destes jogos como ferramenta que pode
auxiliar no ensino-aprendizagem (SAVI, 2016).

Para que os jogos digitais sejam compreendidos como elemento de
aprendizado, é necessario admitir sua fungao como uma pratica significa-
tiva, como elemento formador e constituido de significados (SILVA, 2015).

Os jogos tém a capacidade de criar, cristalizar ou até mesmo reinven-
tar significados, eles nao apresentam elementos distantes da realidade,
mas, caracteristicos dela. Embora possa modificar “as regras tradicionais de
interacao social”, os jogos nao as postergam ou negam-lhe consequéncias,
embora sejam jogos. (SILVA, 2015).
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O movimento do jogo suscita espontaneidade. Leva a estimulacao satis-
fatoria onde o aluno transcende a si mesmo, libertando-o para adentrar no
ambiente, explorando-o, aventurando-se e enfrentando, sem covardia, todos
os contratempos (TEZANI, 2016).

Desse experimento conectado, aponta o aluno participativo e ativo em
um espaco total, surgindo dai o apoio e a confianga, consentindo-lhes o
desenvolvimento para qualquer habilidade necessaria para a comunicagao
dentro do jogo.Desse modo, os jogos digitais proporcionam ao aluno a aqui-
sicao do dominio da comunicagao com os outros. (TEZANI, 2016).

No processo de desenvolvimento da crian¢a, ha uma realidade externa,
que faz com que a mesma normalmente, crie suas proprias solugoes, cons-
truindo o conhecimento de formas variadas, na estruturagao de seu processo
mental a mesma passa por uma adaptacao ao ambiente em que vive, e esta
adaptacao so se da, se houver uma troca reciproca de experiéncias. Quando
0 educando chega a escola, ele deve sentir-se a vontade, socializar-se com
os colegas de sala de aula principalmente com educadora. Na sala de aula
os educandos devem, acima de tudo, brincar.

Ao se observar uma crianga brincando, entende-se que o crescimento e
a aprendizagem dela se afloram. Ela pode se apresentar em um grupo como
alguém que brinca sozinho e, ao deixa-lo, ter se tornado um “lider”; ou pode
entrar no grupo como individuo nao sociavel e tornar-se um membro social-
mente aceito pela classe (CORREA, 2011).

Para Vygostsky e Piaget (Ferreira, 2014), 0 desenvolvimento nao € linear,
mas evolutivo e, nesse trajeto, a inteligéncia e a imaginacao se desenvolve.
Uma vez que a crianga brinca e desenvolve a capacidade para determinado
tipo de conhecimento, ela dificilmente perde esta capacidade.

E com a formacdo de conceitos que se da a verdadeira aprendizagem
e nos jogos digitais esta um dos maiores espagos para a formacao de con-
ceitos. Para que ocorra o verdadeiro conhecimento, o educador nao deve
dizer a crianca ‘o que fazer e o que se deve saber”, mas procurar estimular
a motivacao verdadeira da crianca, que é a motivagao intrinseca para bus-
car o conhecimento. Assim o que se tem de fazer € promover e nutrir essa
motivagao, através da criagao de possibilidades de acao e atividade e nao
apenas através do ensino passivo.A crianca s aprende (conhece) realmente
quando estabelece relagoes, isto €, quando constrdi o conceito. Por isso, €
importante a mediacao dos educadores no processo de construcao dos con-
ceitos (OLIVEIRA, 2015)
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Cada jogo é adaptado por meio de caracteristicas distintas, que corro-
boram ou nao sua aplicagao como instrumento de aprendizado e ensino em
diferentes areas de conhecimento. Muitas destas caracteristicas, bem como
outras modalidades de interacao multimidiatica, se aplicam tornando mui-
tas vezes indistinguivel o alcance entre um e outro género ou seu objetivo
de aprendizado. Salienta-se que todos os jogos podem demonstrar bene-
ficios e maleficios, ainda que em uma pratica orientada de aprendizado, e
isso evidencia a necessidade de objetivos bem definidos para os propdsitos
de aprendizagem que se quer alcancar, assim como para a finalidade do
desenvolvimento.

Os beneficios e potencialidades dos jogos digitais sao diversos e ten-
dem a ser estudados por educadores e pesquisadores, para melhor adaptar
a técnica e os conteudos pedagdgicos como ferramentas facilitadoras pelos
professores em sala de aula (SAVI, 2016)

CONSIDERAGOES FINAIS

A pandemia causada pelo virus do COVID-19 impds um novo ritmo para
a humanidade. O nosso cotidiano mudou e a escola tem tentado ressignifi-
car-se aos metodos utilizados no processo de ensino aprendizagem.

A proposta deste artigo € de apresentar alguns desafios e possibili-
dades da educacao e suscitar reflexdes a respeito do novo ensino remoto
ou educacgao a distancia e a importancia do uso das tecnologias digitais e
materiais didaticos digitais para a formagao de um sujeito critico, criativo,
reflexivo, em um tempo que o exercicio da cidadania se impoe.

Considera-se que as TIC, as plataformas virtuais de aprendizagem e as
redes sociais devem ser vistos como propulsores da criagao de novas rela-
coes com a informagao para auxiliar no ensino remoto atual.

Em tempo de pandemia, mais do que nunca, a Educagao € convocada a
se reinventar buscando outras possibilidades e novas tecnologias digitais,
tais como aplicativos disponiveis e ambientes virtuais de aprendizagem.

Ao longo da historia da Educacgao no Brasil, a avaliagao sempre se apre-
sentou como um processo complexo. Anterior ao contexto da Pandemia
pairava no ar uma ténue sensacao de que avaliar era mais simples. No con-
texto atual do COVID-19, a convergéncia entre o virtual e o presencial nao
permite mais lancar mao da educacao convencional e, consequentemente,
dos principios de uma avaliagao também convencional, restando somente
configurar a subjetividade individual e social para a continuidade das acoes.
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Conclui-se, portanto, que para garantir aulas e atividades sincronas e
assincronas, as instituicdes de ensino tiveram que recorrer ao desenvolvi-
mento de atividades remotas e intensificar o uso de Materiais Didaticos
Digitais (MDD) como meio de apoio para a modalidade do ensino remoto.

Hoje, essas interagdes multiplas sao necessarias, mas s6 sao possi-
veis, por meio da utilizacao das tecnologias digitais. A tendéncia é que os
meios digitais se proliferem cada dia mais, pois, além de possibilitarem a
suspensao das distancias existentes, permitem a convivéncia com pessoas
diferentes em um sé espaco virtual.
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