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RESUMO:

O avanco das tecnologias vem trazendo ao educador novas possibilidades de aplicacéo
do conteudo pedagdgico.As utilizacdes de softwares educativos trazem ao professor
uma nova forma de conquistar a atencao do educando.A insercdo de contetdo interativo
em sala de aula visa ndo apenas melhorar o nivel de interesse do aluno, mas também
melhorar o nivel absorcdo de contelido,através de uma linguagem que para ele é mais
dindmica.O objetivo do trabalho foi aplicar um software ao ensino de geomorfologia
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ABSTRACT:

The advancement of technology has brought the educator new application possibilities
of the content educational.As uses of educational software teacher to bring a new way
of grabbing the attention of educanting.A inserting interactive content into the
classroom not only aims to improve the level of student interest, but also improve the
absorption level of content, through a language which to him is more dinamica.O
objective was to apply a software for teaching geomorphology
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INTRODUCAO:

Na fronteira entre os campos da educacdo, da comunicacdo social e da literatura, a
tecnologia dos jogos eletrdnicos vem se firmando como polémico objeto de pesquisa.
Para o primeiro, representa uma promessa de aproximacao dos sistemas de ensino em
relacdo ao paradigma informacional contemporaneo. No segundo campo, representa a
emergéncia de uma nova midia, a qual se insere nos largos debates sobre 0s novos
processos de mediacdo digital (ARANHA, 2004 A; ALBUQUERQUE E SA, 2000;
DIZARD JR., 2000) A necessidade de se encontrar uma forma que motive o aluno, a ter
mais interesse nos contetidos programados, faz com que o educador tenha em maos
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“armas” totalmente indispensaveis. E conhecido as modificacdes de conteddos nos
livros didaticos atuais se comparados aos livros das décadas de 90, textos menores, mais
figuras e sugestBes de matérias complementares como filmes, ja ndo sdo mais tdo
atrativos na visdo do aluno. A interatividade este presente entre a grande maioria dos
jovens, 0 acesso a internet ndo fica mais restrita aos velhos computadores, logo que
qualquer celular ja da ao aluno possibilidades de acesso em qualquer lugar. A utilizacdo
de softwares tem que ser explorada no processo educacional, ja que “fala” a mesma
lingua do aluno. A utilizacdo do jogo educativo tem como propdsito segundo Moratori
(2003) criar um ambiente critico, para sensibilizar o aluno na construcdo de seu
conhecimento, envolvendo situacfes prazerosas que desenvolvam suas cognicoes, por
iISso essa atividade deve trabalhar competéncias e habilidades para que o processo
educativo possa ocorrer de forma efetiva. Claro que com isto ndo se deve extinguir o
livro didatico de sala de aula, apenas usar a tecnologia para complementar o conteido e
dinamizar a sala de aula.

MATERIAL E METODOS:

Para criacdo deste jogo didatico, foi necessario pesquisa bibliografia , foram utilizados
livros didaticos do Projeto Arariba da Editora Moderna,0 Livro Formacdo do Espaco
Geografico,As Regibes do Brasil da Editora Scipione,o livro Trilhas da Geografia , A
geografia do Dia a Dia da Editora Scipione , para elaboracGes do conteudo a ser
desenvolvido, também foram analisados os livros ,Geomorfologia (CASSETTI,2001) E
Terras FeicOes llustradas (SUERTEGARAY).Para a formulacdo do demo do jogo, foi
utilizado os livros pedagdgicos acima citados, apds escolhido o contetdo didatico que
seria aplicado,foram elaboradas as perguntas que seriam feitas em cada situacdo e em
cada cenério do jogo. O jogo por sua vez e feito utilizando a linguagem de programacao
que é muito usada atualmente para gerar conteudo para a WEB. O PHP permite, 0s
programadores criarem aplicativos simples para a web. Também foi utilizado a
linguagem JAVA que é uma tecnologia usada para desenvolver aplicacGes que tornam a
Web mais divertida e atil. Também foi utilizado o FLASH que € utilizado geralmente
para a criacdo de animacdes interativas que funcionam embutidas num navegador web.
O jogo dara ao aluno um cenario onde ele ira interagir, como por exemplo fazer uma
casa em uma &rea de vogoroca,0 programa mostrara a ele se a acdo esta correta, sendo
indicara a ele melhor local para aquela acdo e o porque. O jogo é uma brincadeira que
tem a intencdo de mostrar as criangas das series inicias ,a importancia de se preservar o
meio ambiente, e 0 que pode acontecer se ndo o respeitarmos. Os jogos educativos
possibilitam ao aluno aprender de forma natural, prazerosa e dindmica, porque tras
desafios que despertam na crianca o interesse da busca dos conhecimentos, alem de
oferecer um maior envolvimento social entre os alunos, bem como a formacéo de
conceitos éticos, de solidariedade, de regras de trabalho em grupo, de respeito matuo
(NICOLETTI, 2004)

RESULTADOS E DISCUSSAO:

E conhecido as modificacdes de contetidos nos livros didaticos atuais se comparados
aos livros das décadas de 90, textos menores, mais figuras e sugestdes de materias
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complementares como filmes, jA ndo sdo mais tdo atrativos na visdo do de alguns
alunos. A interatividades estd presente entre a grande maioria dos jovens, 0S acessos a
internet ndo ficam mais restrita aos velhos computadores, logo que qualquer celular ja
da ao aluno possibilidades de conexdo em qualquer lugar. Segundo Silva e Moraes
(2011)a utilizacdo de jogos didaticos ludicos tem como resultado principal , trabalhar e
expressar 0s conteudos a partir de um método didatico nédo tradicional. A utilizacdo de
softwares tem que ser explorada no processo educacional, ja que “fala” a mesma lingua
do aluno. Claro que com isto ndo se deve extinguir o livro didatico de sala de aula,
muito menos as aulas expositivas, tratadas como tradicionais, apenas deve-se usar a
tecnologia para complementar o conteudo e dinamizar o0 processo de ensino e
aprendizagem na sala de aula. Pensando-se nessa questdo voltado ao ensino do relevo
no ensino fundamental, elaborou-se uma plataforma eletrénica voltada para o ensino de
geomorfologia, com aplicagdo de um “jogo sobre as formas de relevo”. Para avaliar a
eficacia da aplicacdo do jogo eletrdnico foram escolhidas duas salas de aula, com alunos
de mesma série e mesma faixa etaria do ensino fundamental, a professora que lecionava
0 mesmo conteudo de formas e relevo, o aplicou de forma tradicional, utilizando apenas
0S equipamentos padrbes (mapas, livros e figuras) em uma sala que chamaremos
namero um (1). Ja, em outra sala de aula, que chamaremos de numero dois (2) além),
além de utilizar a metodologia tradicional, que foi aplicada na sala nimero um (1)
também foi aplicado o jogo eletrénico, que exigia do aluno, respostas sobre o conteudo
visto anteriormente. Ap6s uma semana foi aplicado nas duas salas uma prova, as
perguntas aplicadas eram referentes ao relevo e sua utilizacao, extraidas do préprio livro
didatico, ndo fugindo do conteudo sugerido pela escola.No momento da correcao
verificou-se que os alunos da sala numero dois(2) tiveram resultados melhores que 0s
alunos da sala numero um(1), também foi notado que os alunos da sala numero dois(2)
escreveram melhor e de forma mais clara sobre o relevo, sua formacéo e cursos d agua.
Em outra semana foi feito uma nova aplicacdo de contetdo, desta vez a sala numero
um(1) teve acesso ao jogo didatico, enquanto a sala de numero dois (2) teve acesso
apenas ao material didatico tradicional, o conteldo estudado foi a formagéo do solo.
Novamente aplicacdo de prova uma semana depois, verificou-se que a sala de numero
um(1) que teve acesso ao jogo virtual teve um resultado melhor que a sala de numero
dois(2) que teve apenas aula utilizando os métodos tradicionais de ensino. Salientando
que o jogo eletrénico foi elaborado embasado no livro didatico aplicado nas séries
estudas, e que ndo foi inserido nada além do jogo para complementar a pesquisa. Vale
também frisar que os alunos interagiram muito mais quando viam as imagens daquilo
que era dito nos livros, as perguntas eram mais soltas e interessadas, devido ao interesse
pelo software. Diversos autores defendem a ideia de utilizacdo de jogos didaticos |,
como afirma Campos ET.al.(2003), pois o processo de aprendizagem ¢é facilitado
quando o educador se apropria de formas ludicas para abordar determinado contetdo,
essa pratica entusiasma os alunos,pois o0 conhecimento passa a ser aprendido de uma
forma interativa, dindmica e principalmente divertida resultando em um aprendizado
significativo.

CONSIDERACOES FINAIS:

A aplicacdo de novas tecnologias em sala de aula, junto com o conteudo programatico,
mostra que o aluno aprende a teoria e depois de forma ludica visualiza aquilo que foi
estudado, fixando assim melhor a informacéo, dando a ele possibilidade de explicar a
matéria de forma mais clara, sem ter rastros de decoreba fica mais evidente neste
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processo que o aluno assimila melhor as informagdes que sdo passadas quando elas
estdo dispostas em uma linguagem que ele entende e domina, sem que exista a
necessidade de excluir a forma de ensino tradicional, apenas unindo as informagdes com
a tecnologia.
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