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RESUMO

O trabalho teve por objetivo explorar como o uso das tecnologias digitais, em
especial os jogos, e sua contribuigdo para o processo de aprendizagem.
Primeiro foi realizado um estudo sobre o uso da tecnologia em processos de
ensino, no qual destaquei a necessidade dos professores se capacitarem para
lidar com nativos digitais. Além disso, foram apontadas questées sobre como
os professores podem langar mao do ludico, associados com a tecnologia, para
estimular o aprendizado e a imaginag¢ao criadora das criangas. Jogos podem
possibilitar criagdo de narrativas e simulacdo de profissdes. Ainda, foram
listadas algumas condi¢cbes para que jogos contribuam com a aprendizagem,
como a necessidade de serem projetados especificamente para o ensino, e o
cuidado do professor em utiliza-los conectados ao planejamento pedagdgico.
Por fim, sdo apresentados trés jogos que podem ser utilizados para

aprendizagem no contexto escolar.

Palavras-chave: Tecnologias na educacéo; Ludicidade; Jogos digitais.



ABSTRACT

The work aimed to explore how the use of digital technologies, especially
games, and its contribution to the learning process. First, a study was carried
out on the use of technology in teaching processes, in which | highlighted the
need for teachers to be trained to deal with digital natives. In addition, questions
were raised about how teachers can make use of the ludic, associated with
technology, to stimulate children's learning and creative imagination. Games
can make it possible to create narratives and simulate professions. Still, some
conditions were listed for games to contribute to learning, such as the need to
be designed specifically for teaching, and the teacher's care in using them
connected to pedagogical planning. Finally, three games are presented that can

be used for learning in the school context.

Keywords: Technologies in education; Playfulness; Digital games.
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INTRODUGAO

Durante experiéncia realizada junto ao Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia - PIBID no ano de 2021, em uma turma de 2° ano do
Ensino Fundamental de escola localizada na cidade de Porto Alegre, foi
observado um modo prazeroso de trabalhar com jogos digitais aliados ao
processo de aprendizagem de conteudos curriculares, durante o ensino remoto
por conta da COVID-19. De modo geral, observou-se junto com os professores
que o uso destas ferramentas teve papel importante no alcance dos objetivos

de aprendizagem definidos.

Em outra experiéncia, no ano de 2022, em uma situagdo de estagio em
uma escola do municipio de Eldorado do Sul, observou-se a pouca utilizacéo
de tecnologias digitais, como por exemplo 0s jogos, NOS processos
pedagdgicos. Tendo em vista que em 2022 as escolas retornam as aulas
presenciais apos dois anos de ensino remoto, esperava-se que as tecnologias
digitais estivessem mais presentes nas praticas docentes. Contudo, esta ndo
foi uma agao observada. Com isso, pergunta-se: que razdes motivam o0 uso ou
0 nao uso de tecnologias digitais, em especial os jogos, as praticas docentes?
Que opgdes de jogos e outros recursos estdo disponiveis para o uso do

professor?

Tais questionamentos que nortearam esta pesquisa poderdao contribuir
para uma educagao qualificada no contexto escolar, porque os jogos digitais
pedagogicos podem ser importantes para reforgar o aprendizado curricular. Ao
fazer uso de jogos digitais ou outros recursos, a fim de unir entretenimento nas
acdes pedagodgicas, decompdbem-se concepgdes tradicionais de educacéo,
além de desconstruir a ideia de que jogos digitais podem ser prejudiciais para

os alunos.

Neste sentido, investigar a importdncia do uso de jogos digitais para
desenvolver estudos de conteudos curriculares e, elencar recursos de possivel
uso pedagdgico, foi o objetivo deste estudo. Este estudo foi estruturado em trés
capitulos, sao eles: Tecnologias na educagao, o qual apresenta teorizacdes

acerca do uso das tecnologias no contexto da educagao formal; ludicidade na



educacgao, que traz uma reflexdo sobre seu conceito e sobre a importancia da
ludicidade no contexto educacional; ainda, Jogos virtuais educativos, que traz
discussbes sobre o uso de jogos virtuais no contexto da educacao formal e
apresenta possibilidades de jogos que estdo disponiveis a professores do

Ensino Fundamental.



1. TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

Diante das mudancas sociais e a insergcdo, cada vez maior, das
tecnologias digitais no cotidiano, estas podem ser vistas como importantes
aliadas da pratica docente, tanto pelo interesse que elas despertam nos alunos
quanto pela possibilidade de otimizacdo do tempo para a realizagao de tarefas
como: o planejamento das aulas e a organizagdo de dados, informagdes e
arquivos utilizados no dia a dia. Para tal, € importante a capacitacdo do
professor em formacédo para fazer uso das tecnologias digitais e de jogos
pedagogicos e suas funcionalidades, através de discussdes e reflexdes
possibilitando o acesso durante as aulas ministradas, seguindo os principios
que capacitam o professor na utilizacdo de novos recursos e orientar seus

alunos a fazé-lo.

E importante salientar que nem todas as criancas na escola possuem
computadores e que, muitas vezes, os laboratérios das escolas permanecem
fechados por falta de recursos para a manutengao dos aparelhos e internet
insuficiente para todos. Esses fatores dificultam a integracdo de jogos na
educacao escolar, que precisa de recursos atualizados para funcionar. As
tecnologias podem estar presentes no cotidiano das disciplinas e professores e
alunos devem aprender juntos a superar a utilizagdo passiva da tecnologia. “As
condigbes de gerenciamento de muitas das escolas publicas séo precarias.
Infraestrutura deficiente, professores mal preparados, classes barulhentas. E

dificil falar em gestao inovadora nessas condigées” (MORAN, 2003, p.1).

As escolas carecem de professores com conhecimento, habilidade para
adaptar o uso de jogos pedagdgicos em sala de aula de modo apropriado para
o contexto local e, ainda, assegurando o auxilio ao aluno para que saiba usar a
tecnologia no processo de aprendizagem, e também como meio de
comunicagao, pesquisa e produgao. Ainda existem muitos desafios no uso de
tecnologias na educacgdo tanto para formacdo de professores, quanto no
cotidiano em sala de aula e para comegar, estamos diante de um publico que
em maioria € nativo digital, apesar de usarem as ferramentas com bastante

destreza, ndo sao aptos para formular novas criagdes a partir das tecnologias.
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“O Homo zappiens quer estar no controle daquilo com que se envolve e
nao tém paciéncia para ouvir um professor explicar o mundo de acordo com
suas proprias convicgdes” (VEEN; VRAKKING, 2006, p. 25). Portanto, é
importante reformular toda a estrutura escolar que conhecemos, sob o risco
dela perder o significado em um mundo no qual as necessidades por tecnologia
que vém sobrepondo-se a atividades antes estruturais e agora obsoletas. E
importante integrar ferramentas atuais aos conteudos escolares para despertar
maior interesse nos alunos e oportunizar aqueles que nao tém acesso ao
conhecimento dessas ferramentas. Além disso, podem auxiliar pessoas com
necessidades especiais como: um discente que nao possui audicdo e nao é
alfabetizado, podera ser ministrado em aula jogos e recursos que potencializa o
aprendizado, contendo imagens e videos, suprindo as necessidades de cada
aluno que necessita, contudo “a tecnologia € viva, colorida e ludica. Ela
potencializa a inclusdo porque vocé nao fica apenas em uma metodologia”
(LOPES, 2019, p. 09). Entretanto, surge o desafio da formacgéo dos professores
diante da tecnologia porque € necessario ter o dominio de recursos didaticos,
como utilizar os jogos pedagdgicos digitais para ministrar as aulas. E
importante a capacitacdo do docente para ser autbnomo, dindmico, mediador
do conhecimento e letrado digitalmente, fazendo dessa forma, a unido dos
conteudos curriculares e, com isso, elencar recursos de possivel uso
pedagogico. “Com as tecnologias atuais a escola pode transformar-se em um
conjunto de espacos ricos de aprendizagens significativas, presenciais e

digitais, que motivem os alunos a aprender ativamente” (MORAN, 2013, p. 01).

A realidade em muitas escolas é de resisténcia de professores que se
formaram em época de meios de comunicacdo analdgicos, sao poucos
preparados para lidar com as tecnologias, muitas vezes, pouco interessados
em aprender algo novo. Justamente neste contexto € que entra a formacéao
continuada que é tao importante aos docentes que pretendem ser alinhados as
novas demandas do mercado de trabalho. Apesar dos grandes avangos
tecnoldgicos, a educacdo ainda € uma area extremamente precaria neste
sentido, entrando em conflto com a realidade do discente, dindmico e

conectado, capaz de buscar conhecimento na rede com facilidade.
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2. LUDICIDADE NA EDUCAGAO

De acordo com Weber (2020), o termo ludicidade ndo é encontrado no
dicionario brasileiro, tampouco em outros idiomas, apesar de frequentemente
utilizado. Entdo, para refletir sobre seu significado, busca-se em termos e
expressoes que se aproximam do que se pode compreender por ludicidade. A
partir do termo /udus (latim), que significa em portugués, jogo, brinquedo,
entretenimento, entre outros termos préximos, abrangendo ag¢des realizadas

por criangas e adultos, como: recreag¢ao, encenacao teatral e jogos.

As formas de brincar podem ser diferentes e a brincadeira € importante
para o desenvolvimento da crianga. E, pode ser integrada a diferentes areas do
conhecimento para que estas possam ser ensinadas. Além disso, mobiliza na
crianga modos de se conhecer e compreender o mundo. Em nossa sociedade,
atualmente a crianga é reconhecida como cidadad com direito a brincar, tendo
em vista que por meio desta agéo aprende a fazer escolhas, imaginar, pensar e
conviver. Bohn atenta que “é através das brincadeiras que as criangas realizam
suas primeiras escolhas e aprofundam temas e assuntos vivenciados pelos
adultos, os quais no decorrer do tempo as mesmas necessitam compreender”
(2017, p. 4).

Mas para isso acontecer, € necessario que a crianca tenha acesso a
vivéncias e experiéncias nas quais possa manipular, observar, interagir com
texturas, cores, distintos materiais com varios formatos, sons, entre outros. Tais
experiéncias podem ser proporcionadas com o0 uso de brinquedos e também
objetos quaisquer, como por exemplo: papéis, potes, pedagos de madeira,
objetos de uso doméstico, materiais naturais, etc. Todos estes elementos

podem se tornar objetos representativos de sua imaginagao.

Os brinquedos e os jogos apresentam como potencialidade serem
facilitadores de aprendizagem, possibilitando sair de um ambiente mondtono e
promovendo a interagcdo e cooperacao. Por meio de aulas desenvolvidas com
estratégias ludicas, os docentes podem estimular o aprendizado na

alfabetizacao, assim como, em todo percurso escolar.
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Durante os momentos de interacdo, € importante que o docente
possibilite que todas as criangas participem das acdes, e procure entender
como cada aluno aprende e respeite o tempo de aprendizado dos discentes.
Ao observar praticas pedagogicas, mesmo que de modo superficial, notamos
que o brincar nem sempre faz parte destas praticas escolares. Geralmente, nao
possuem brinquedos atrativos que estimulam a imaginac¢ao da crianga. Fortuna
(2000) atenta que “os patios aridos, resumem o ultimo baluarte da atividade
ludica na escola, ainda que desprovidos de brinquedos atraentes, sob o
pretexto de ‘proteger os alunos’ ou alegando que 'estragam™ (p. 3). De modo
geral, quando as instituicbes organizam horarios com atividades ludicas,
definem um horario de brincadeira, que é estritamente pré-determinado, como
“horario do brincar” ou “dia do brinquedo”. Nas raras situagdes de brincadeira
observadas na escola, estas ocorrem com mais frequéncia no contexto da
Educacdo Infantil do que no Ensino Fundamental. A insercdo de jogos ou
brinquedos, no contexto da escola, em consonancia com o conteudo nem
sempre é observada. Integrar acgdes ludicas nas praticas pedagogicas nao

significa abandonar conteudos escolares, mas contribuir com a aprendizagem.

A brincadeira nos conecta com o0s outros e consigo mesmo porque
entramos em contato com o nucleo do nosso cérebro brincando. Da fantasia
para a realidade através da visao peculiar que a brincadeira nos propicia e
atingimos uma outra compreensdo, promovendo o desenvolvimento da
imaginacéao criadora. Operando esse confronto consigo mesmo, permitindo por
meio desse processo de autoconhecimento que as criancas se habilitem a viver
juntas e a lidar com regras, mas também a trabalhar na recuperacdo dos
tesouros que a nossa humanidade acumulou. Quando brincamos, entramos em
contato com a heranca dos nossos antepassados e quando isso acontece na
escola, garantimos um manancial de experiéncias que a nossa humanidade
construiu que passaram de geragdes em geragdes se moldando conforme
povos que nos precederam, podendo ser compartilhado entre as criangas.
Impedindo os alunos de brincar na escola, estamos promovendo uma violagcéo
cultural porque as novas geragdes nao terdo acesso a esse patrimbnio. A
brincadeira compde o patrimbnio, juntamente com suas formas de brincar que

ao longo da humanidade construimos.
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Uma aula ludicamente inspirada ndo €&, necessariamente, aquela que
ensina conteudos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do
brincar estdo presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na
selecdo dos conteudos, no papel do aluno [...]JUma aula ludica € uma
aula que se assemelha ao brincar com atividade livre, criativa,
imprevisivel, capaz de absorver a pessoa que brinca, ndo centrada na
produtividade. (FORTUNA, 2000, p. 9).

Além disso, atividades ludicas, com o uso de jogos, por exemplo, podem
também contribuir para a constru¢cdo de valores que incluem respeito,
responsabilidade, solidariedade, honestidade, lidar com situagdes problema,
colaboracdo, entre outras. Tais aspectos promovem experimentagdes com
situagdes com as quais as criangas enfrentardo ao longo da vida. Quando o
aluno vai a escola e encontra um ambiente agradavel com atividades e
brincadeiras que chamam sua atencdo, ele se sente motivado e realiza
atividades com maior interesse. Isso torna o aprendizado divertido e muito mais
eficaz. Essa motivacdo € cumulativa e a crianca sentira prazer em ir a escola
porque sabe que encontrara um ambiente agradavel, neste contexto, pode-se

pensar em praticas pedagogicas que incluam jogos.

Kishimoto (1994) argumenta que existem muitas formas para se definir o
que é um jogo, e embora o termo jogo tenha diferentes conceitos que podem
ser até similares, cada um possui suas particularidades. Cada individuo tem
uma maneira de entender o jogo, dependendo de sua cultura e ponto de vista.
Para exemplificar a ideia, as sociedades indigenas realizam com as criangas
atividades que envolvem atirar flechas e cacar, com a finalidade de preparacao
para a vida adulta e, em outras sociedades, esta acdo € uma forma de
divertimento. Na idade média, com o dominio da igreja catdlica, a educagao
passou a ser disciplinadora e o jogo era percebido como algo frivolo:

A ldade Media vé a atividade ludica se desenvolver no centro da vida
social mas as margens da religiao oficial, que a abominava. E nas
festas, nos teatros, nos carnavais, nas festividades de organizag¢des de
juventude que o jogo preserva a identidade dos grupos. Associados ao
dinheiro, a novidade, ao nao-sério, o jogo se expande pelos séculos
seguintes com a proliferacdo do jogo de azar, de cartas e dados. A
Encyclopédie, de Diderot e D'Alembert, mostra o significado do jogo no
século XVII. Nos textos daquele periodo, o jogo aparece como
ocupacgdo frivola, divertimento, acaso, perda de fortuna e honra,

sagacidade, uma espécie de convengao para usar habilidade, que
diverte pela esperanga do ganho. (KISHIMOTO, 1994, p.120).
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No Renascimento, o jogo foi novamente reconhecido como instrumento
pedagogico. Nesse espago de tempo com muitas inovagdes pedagdgicas,
surgem as concepgdes do alemao Friedrich Froebel. Este autor deu a devida
atencdo ao jogo e a brincadeira, concebendo a ideia de jogo como recurso
auxiliar na educagéo das criangas. Assim, apontou para a unido do jogo com o
ensino, o que resultou no jogo educativo, e este como recurso para a pratica
pedagdgica. Froebel traz uma nova concepgao frente ao entendimento que se
tinha o jogo como algo de acdo livre e voluntaria, diferentes das acodes
pedagogicas que tem objetivo e intencionalidade, almejando resultados,

conforme ele afirma:

O Romantismo constréi no pensamento da época um novo lugar para
a crianga e seu jogo. Filésofos e educadores como Jean-Paul Richter,
Hoffinann e Froebel consideram o jogo como conduta espontanea e
livre e instrumento de educagdo da pequena infancia. O uso
metaférico do jogo como conduta prazerosa e espontanea tem suas
origens nas teorias da recapitulagdo (FROEBEL, 1913 apud
KISHIMOTO, 1994, p.120).

O jogo educativo parece incompativel, mas o conflito foi resolvido
quando se compreendeu que a pedagogia nao se limita a instrugcdo, mas
aborda cultura e equilibrio entre a funcao ludica e o ensino. Segundo Kishimoto
(1994) quando nao ha equilibrio, ha apenas jogo, portanto é necessario que
tenha valor experimental, estruturacdo, relacdo e valor ludico. Além disso,
atualmente a escola tornou-se a principal responsavel pela divulgagdo dos
jogos tradicionais que sao filiados ao folclore e a cultura oral que incorporam as

criacbes andnimas das geracdes que irdo se suceder.

Com o objetivo de preservar essa cultura, os jogos tradicionais s&o
preservados na educagao escolar com a finalidade de estimular a imaginagao
atrelados ao desenvolvimento da crianga. Piaget (apud KISHIMOTO, 1994)
aponta que os jogos evoluem de jogos de exercicio para jogos simbdlicos e,
por fim, jogos de regras, pois ele assegura que o desenvolvimento do jogo tem
processos puramente individuais que derivam da estrutura mental da crianca.
Tendo uma divisdo de jogos ludicos funcionais, ludico de ficgao, ludico de
aquisicao e ludico de construgado que provém dos processos de interagdo que

desencadeiam a emocéo pelo ato de jogar. Para Vygotsky (apud KISHIMOTO,
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1994), a dimensao sociocultural € explorada pelos jogos, a atividade simbdlica

€ a imitagao do real e ndo somente a acéo sobre o objeto.

A partir do jogo € que se impulsiona o desenvolvimento da zona real,
apesar das diferencas e peculiaridades de pensamento desses autores, eles
afirmam que a imitacao é a base da representacido mental e que desencadeia o
aparecimento do jogo € uma inovagao nesta area. Com base na teoria sobre a
socializacdo na infancia, a transformacdo do conhecimento infantil e das
habilidades provém das experiéncias de interacdo pelas brincadeiras,
brinquedos e jogos. Dessa forma, a atividade simbdlica ndo depende de jogos
de exercicios funcionais para se desenvolver, mas de brincadeiras
compartilhadas que conduzem a atividade motora, vocal, ou seja, a troca
interativa é fonte de desenvolvimento cognitivo para atribuir significados a

objetos e fenébmenos.
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3. JOGOS DIGITAIS E VIRTUAIS EDUCATIVOS

Nas ultimas décadas, os jogos digitais se tornaram populares na vida
das criangas e, atualmente, tém ganhado relevancia em diversos contextos da
educacéo, agregando aspectos sociais e culturais. Eles s&o desenvolvidos para
os smartphones, computadores e outros dispositivos eletronicos. Talvez por
isso, pode-se perceber o interesse e motivagao das criangas em utilizar esse
tipo de recurso. Além de serem usados como entretenimento, tem-se
observado a sua utilizacdo no contexto de ensino e aprendizagem. Segundo M.
Prensky (2003), com base em uma pesquisa dos neurocientistas da University
de Rochester, C. Shawn Green e Daphne Bavelier, descrevem que:

Devemos considerar que a aprendizagem baseada nos jogos, tém um
efeito positivo e melhoram a atengao seletiva e visual dos alunos. Eles
ndo devem ser vistos como interfaces prejudiciais, mas sim, como uma

boa oportunidade para envolver as criangas e adolescentes no
processo educacional (apud OLIVEIRA; HILDEBRAND, 2018, p. 107).

Os jogos além de melhorar a atengdo seletiva e visual dos alunos,
podem também simular situagbées do mundo real, como, por exemplo, visitar
lugares que existem reconstruidos digitalmente, conhecer outras culturas,
costumes e realidades, trabalhar com informagdes especificas e aprender

conteudos pré-determinados ao jogar.

Para Oliveira e Hildebrand (2018) podemos construir narrativas que
atuam de forma subjetiva e agregam valores as nossas sensagoes. Os jogos
digitais sdo baseados em narrativas que estimulam os sentidos e a imaginacéo,
permitindo ensinar e aprender. Assim, se acredita que a compreensao de
qualquer produgao audiovisual se torna mais significativa quando se conhece o
contexto histérico. Por isso, uma forma de aprender de modo eficaz e ludico
pode ocorrer a partir de construgdes narrativas que podem ser realizadas pelos
préprios alunos. Deste modo, percebe-se que é necessario buscar atividades e
recursos ludicos que estimulem a criatividade, enriquecendo o imaginario das
criangas e mostrar a possibilidade de aprender e se divertir ao mesmo tempo.
Os jogos de videogame ou de computadores tém conquistado enorme espago

na preferéncia de criangas, jovens e adultos. Nos ultimos anos, esses jogos
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vém alcangando um faturamento bilionario (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 1).

A nova era da sociedade tem se caracterizado pela rapidez e pela
quantidade de informacbes as quais estamos sendo imersos. Este contexto,
nos leva a elaborar outros olhares e a eleger novos interesses. Para que a
aprendizagem seja efetiva e atraente para as geragdes atuais, sdo necessarios
recursos interativos e engajadores semelhantes aqueles aos quais os
estudantes estdo familiarizados em suas rotinas, fazendo com que estes se
interessem pelos conteudos propostos. Os jogos podem ser recursos utilizados
no processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que as aulas se tornem
mais interessantes e mais proximas da realidade vivenciadas. Para que os
jogos sejam efetivos, eles precisam ser desenvolvidos com determinadas
caracteristicas e levar em conta determinados elementos, tais como apontam
Balasubramanian e Wilson (2006), com base em estudos de Glazier (1973),
Prensky (2001) e Rasmussen (2001)

1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas
e objetivos; 4) quebra-cabegas, problemas ou desafios; 5) historia ou
narrativa; 6) interagdes do jogador; 7) estratégias; 8) feedback e
resultados. (apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p. 02).

De modo geral, jogos voltados a educacao formal, e produzidos com tal
intuito, constituem aqueles que séo projetados especificamente para processos
pedagogicos. Neste contexto estdo os jogos podem estar ligados a
alfabetizacdo com brincadeiras como: correspondentes, cartdes com figuras de
animais, jogos da memoria e entre outros. Ainda podem ser encontrados jogos
nos quais o jogador pode simular situagées em que atua como profissional, de
acordo com Shaffer (2005). Estes jogos reproduzem situagdes para que saiba
realizar atividades como: engenharia, hotelaria, jardinagem, medicina
veterinaria e entre outras atividades. A utilizagao dos jogos digitais no processo
de ensino e aprendizagem possui vantagens que sao: processo de
aprendizagem dindmico e atraente, diversificagdo de recursos do ensino,
estimulo motivacional, exploragdo de outras habilidades, além do conteudo,
como: coordenagdao motora, raciocinio légico, orientagdo espacial e entre

outras.

O processo de ensino e estudo muitas vezes, parece cansativo e
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tedioso aos alunos. Isto, em geral, decorre do uso de metodologias e
meios didaticos que ndo os atraem. E é facil se perceber que o ensino
pode tornar-se muito mais eficiente e efetivo na medida em que conte
com variados e atrativos recursos pedagoégicos (SOUSA, 2017, p.10).

O jogo digital, elaborado com intuito de complementar a educagéao
formal, pode facilitar ao professor observar algumas dificuldades que os alunos
podem apresentar na construcdo de diversas habilidades. Contudo, podem
também haver desvantagens se seu uso constituir em atividades aleatdrias,
sem fundamentacdo ou justificacdo para o aluno e mesmo com potenciais
recursos pedagogicos. Quando taiss jogos nao integram um planejamento
pedagogico, eles podem provocar efeitos inversos para o aluno que pode até
estar motivado a jogar e participar das atividades, porém, ele n&o vai para fazer
uma significacdo correta dos conteudos. Neste caso, o recurso jogo néo seria
aproveitado na sua potencialidade fazendo com que os processos de
aprendizagem se alongam mais do que o esperado. Quando o docente nao faz
um planejamento pedagdgico adequado para a utilizagdo de um jogo, por
vezes, sao necessarios ajustes para que o processo de aprendizagem seja

efetivo.

Com o uso de jogos, é possivel estimular o desenvolvimento cognitivo,
mobilizando nas criangas o raciocinio e formas de resolugdo de problemas. E
se admitirmos a proposta de uso de jogos e o aprendizado a partir de seu uso,
podemos observar uma série de elementos que distinguem o que é encarado
como um simples jogo e uma proposta integralmente alinhada a um objetivo
curricular especifico. Isso se deve ao fato de que jogos digitais sem propostas
educacionais especificas possuem muitos elementos de interatividade
diferentemente dos jogos digitais educativos. Neste sentido, € preciso que o
docente esteja atento a escolha dos jogos porque é muito facil confundir o jogo
ndo educativo com o jogo educativo. Neste caso, o ideal é que os jogos digitais
educacionais tenham objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar
inserida em um contexto, em uma situagcdo de ensino baseada em uma
metodologia que oriente 0 processo através da interacdo da motivagao e da
descoberta facilitando a aprendizagem do conteudo. O jogo deve ser um
facilitador no processo de ensino-aprendizagem e para isso ele deve ter

relagdo com os conteudos.
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A tecnologia no ambiente escolar, 0 emprego de meios de comunicagao
e interagdo com abordagem pedagdgica didatica pode propiciar uma
aprendizagem com envolvimento dos alunos por meio da inclus&o digital, desta
forma as tecnologias podem ser utilizadas no ambiente escolar e auxiliar o
processo de aprendizagem, além também de auxiliar no processo de
informacdo e comunicagao formacao e na capacitagcao dos envolvidos. Neste
contexto, ressalta-se a importancia da utilizagdo das tecnologias em forma de
ferramenta didatica, especificamente, o jogo digital vai agregar fatores, como:
diversédo, prazer, habilidade, conhecimento e interagdo. Os jogos no campo do
ensino e aprendizagem apresentam condigdes para maximizar a construgao do
conhecimento, inserir nas propriedades a capacidade de insergao e agao ativa
motivadora. O ensino escolar ndo deve limitar somente a transmissao do
conteudo da abordagem tratada pela disciplina e também suas aulas
expositivas sem que haja reflexdo e mudanga nos individuos envolvidos neste
processo. Essa forma de educacédo ndo cumpre com a sua fungéo social que é
0 acesso ao uso de novas tecnologias que condicionam a reorganizagao
destes curriculos nos modos de gestdo das metodologias utilizadas na pratica
educacional. Neste cenario, os jogos tecnoldgicos podem ser ou estar
associados a metodologia aplicada em sala de aula que contribuem para que
aconteca de maneira significativa para seus alunos, criando um ambiente

favoravel e dindmico durante as aulas.

A utilizagdo de jogos eletrbnicos na educagédo dispbe uma proposta
diferenciada, capaz de atuar como reforco de conteudo, sendo um instrumento
ativador no ensino e aprendizagem. O jogo é capaz de propiciar a interagao
entre esses individuos, desenvolver o pensamento critico, criativo e estimular a
coordenacdo da escola em oferecer estimulo e o ambiente necessario para
propiciar o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos. Nesse sentido,
0s jogos tecnolégicos devem ser avaliados pelos professores para que seu
verdadeiro objetivo seja alcangado, que é o de propiciar o conhecimento ao
aluno com o uso de objetos de aprendizagem que pode ser um recurso
pedagogico significativo para facilitar o aprendizado. As praticas educativas
com jogos digitais € visto muitas vezes com uma ideia de que sé&o

provocadores de comportamento de isolamento dos jogadores e com o passar
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do tempo essa ideia foi se diluindo na medida em que existem milhdes de
comunidades online com jogadores em torno do mundo e a maioria se
comunicam através de mensagens, podendo ter encontros presenciais e além
disso, muitas plataformas educativas utilizam comunidades online como meios
que intercambiam na aprendizagem dos alunos como a psicoterapia por

exemplo e os jogos podem funcionar como um recurso terapéutico.

Desde a metade do século 20 a psicanalise ja tratava os pacientes tendo
como um dos recursos a utilizagcdo de jogos através da psicoterapia
empresarial com simulagbes e, os jogos digitais quando utilizados como
recurso terapéutico, poderdo proporcionar mudangas de comportamento, ja
que tem o potencial de possibilitar o jogador avaliar seu comportamento e sua
percep¢cdo do mundo que o cerca tendo jogos como agente de mudanga de
opinido publica e o movimento Games For Change iniciado nos estados unidos
por Johnny Mak Go e no brasil liderado por Gilson Stuarts, que defende a
possibilidade dos jogos como mediadores de mudanga de comportamentos nao
apenas dos alunos, mas também da opinido publica com temas como: racga,
etnia, ética e sexualidade, sado tratados nesses recursos pedagogicos com uma
expansdo do universo do consumo a produgédo de jogos tem se destacado
como terceiro maior faturamento mundial. O perfil do gamer brasileiro aponta
que cerca de 82% da populagédo do pais, entre 3 e 59 anos jogam games e
esta populagdo investe em torno de 15 horas e os adolescentes chegam a
jogar até 19 horas por semana, dado este que de fato sinaliza a extensao
desse tipo de atividade para diversos espacgos. A escola constitui um deles e
além disso € possivel perceber diante de tais dados que o interesse pelos
jogos digitais ndo se define por uma questao de idade e sexo, mas por aqueles

que se identificam com o universo desafiador proporcionados pelos jogos.

Como propaganda e merchandising, os jogos também sao utilizados
como forma de comunicacdo de propaganda de marcas de produtos, assim
como, conceitos a esse tipo de publicidade, isto € uma modalidade particular e
restrita de jogo digital e em sintese os jogos ndo sédo algo novo, 0s jogos sao
mais antigos que a cultura, porém, o jogo em meios digitais constitui como um
fendbmeno mais recente e a ampliagao do conceito de jogo ao longo do tempo

fez surgir a necessidade de se conhecer outras especificidades a ele
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atribuidas, as quais estdo para além do entretenimento. Compreendé-lo como
fendmeno de carater complexo e de variadas possibilidades e potencialidades,
€ nesse contexto que surgem os jogos digitais nas praticas de saude com o
resgate na educacao online games nas noticias, transformacdes de valores e
conceitos éticos, Games For Change ao marketing e propaganda, simulagdes e

dentre outros.

As pesquisas sobre os jogos digitais e suas diversas concepgdes tém
crescido continuadamente e nesse sentido, a escola precisa analisar a
proposta do jogo pedagdgico e a pratica adotada para adaptar a esta realidade
e, o professor precisa, portanto, conhecer, analisar a efetividade dos recursos
pedagdgicos utilizados dentro da sala e avaliar a disponibilidade que favorecem
0 ensino e aprendizagem de seus alunos. “Entdo, ndo é aconselhavel que tais
instrumentos tecnoldgicos, tao eficientes e tdo adotados no presente, sejam
utilizados como recursos didaticos? Se vivemos numa época de cultura
digitalizada, por que nao usar meios modernos para ensinar-aprender?”
(SOUSA, 2017, p.10).

z

E possivel enfatizar o uso do jogo no campo do ensino, pois 0s jogos
podem propiciar condigcdes para maximizar a construcdo do conhecimento
introduzindo as propriedades do ludico, prazer e capacidade de iniciagcao, acéo
ativa e motivadora, fazendo com que este recurso possa ser um grande aliado
para que o aluno consiga aprender de maneira prazerosa, porque pode
estimular a buscar alternativas para resolugdo de problemas que esta sendo
imposto, fazendo com que o aluno seja mais ativo no seu papel dentro da sala
de aula. Considerando este contexto € necessario que o professor aprenda a
utilizar os jogos educativos virtuais e compreenda como pode utiliza-los em
suas atividades, é importante também saber priorizar o desenvolvimento e sua
contribuicdo para todos, ndo exigindo uma forma de pagamento, ou seja,
disponibilizado gratuitamente entre os usuarios. Também € preciso
proporcionar auxilio a usuarios e instrucdes facilmente acessiveis e além disso,
€ necessario permitir a interatividade do usuario, executando acbes com o
objeto de aprendizagem de forma clara e concisa permitindo também que os
alunos, professores ou tutores interagem entre si e em conjunto com este

objeto. E necesséario também oferecer ao usuario um feedback das agdes
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realizadas e colocando sempre informagdes sobre a interacdo do usuario com
0 jogo pedagodgico e também ser auto contido, ou seja, ter um foco em
determinado assunto para a escolha de um objeto de aprendizagem em sala de

aula, é necessario definir contexto dentro da pratica pedagdgica.

Integrar jogos como recurso de aprendizagem em sala de aula requer
muita preparacdo, responsabilidade, objetivo tragcado, existindo sempre a
preocupagao de como € o que trabalhar com esses alunos. Diante dessa
realidade, €& importante incentivar o professor e avaliar sua pratica
constantemente e buscar sempre novos métodos de ensino, mesmo diante das
adversidades que se encontram na tentativa de propiciar uma educacado de

qualidade aos seus alunos.

Diante do entendimento da importancia dos jogos no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento humano, serdo apresentados aqui, alguns
exemplos de jogos disponibilizados a professores na Plataforma Integrada’ do
Ministério da Educacéo - MEC e que podem ser utilizados em ag¢des do ensino

escolar, em especial no Ensino Fundamental.

GCompris

Figura 1 Jogo GCompris.

Fonte: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/19133. Acesso em 14set2022.

O jogo GCompris caracteriza-se por um Software educacional livre,

desenvolvido para criangas a partir da etapa da Educacao Infantil e aborda

' Disponivel em https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. Acesso em 31 ago. 2022.
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diferentes areas de conhecimento, como: Lingua Espanhola, Lingua

Portuguesa, Geografia e Sociologia. Este recurso € uma ferramenta para

[...]testar conhecimentos sobre conceitos ou vivé-los de maneira
pratica. Algumas atividades sdo de orientagdo ludica, mas mesmo
assim ainda educacional. Abaixo vocé encontra uma lista de
categorias, com algumas das atividades disponiveis em cada uma
delas. descoberta do computador: teclado, mouse, diferentes usos do
mouse, [...] aritmética: memorizacdo de tabelas, enumeragéo, tabelas
de entrada dupla, imagens espelhadas, [...] ciéncias: controle do canal,
ciclo da agua, o submarino, simulagao elétrica, [...] geografia: colocar
0s paises no mapa jogos: xadrez, memoria, ligue 4, sudoku [...] leitura:
pratica de leitura outros: aprender a identificar as horas,
quebra-cabecas com pinturas famosas, desenho vetorial, produgéo de
quadrinhos.

O jogo esta disponivel para download em
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/19133 para Android e 10S, o
GCompris possui duas versdes sendo uma gratuita que possui recursos

limitados, e outra versdo completa, porém, paga.

llha das operagoes

Figura 2 Jogo llha das operagdes.

SITUAQEO-PROBLEMA

EM 1 CAIXOTE DE FRUTAS, CABEM H CAIXAS. CADA CAIXA, CABEM 6 FRUTAS. QUANTAS
FRUTAS CABEM EM 3 CAIXOTES?

\CAIXOTE | CAIXAY | FRUTA
B 1 & y (6) 6
3 3 &  nsiraaREsPoSTA @ NsiraaRESPOSTA

Fonte:
https://lwww.behance.net/qallery/84669631/Jogo-Educacional-llha-das-Operacoes-MEC
Acesso em 15set2022

O jogo llha das operacdes foi desenvolvido para o componente curricular

Matematica para ser utilizado por criangas do 1° até o 5° ano do Ensino
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Fundamental. E ferramenta para aprender as quatro operacdes (adigdo,

subtracao, multiplicagao e diviséo).

llha das Operacdes explora diferentes situagdes quaternarias do
campo conceitual multiplicativo, dos eixos de proporgdo simples e
propor¢ao multipla. Todas essas situacbes sado apresentadas no
recurso por meio de multiplas representagées (icénica, tabular), o que
deve proporcionar aos estudantes uma melhor compreensao das
relagdes envolvidas.

llha das operacoes esta disponivel em:

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/338674 de forma gratuita.

A turma da Mila em: o livro de parlendas

Figur_a 3 A turma da Mila em: o livro de parlendas.

| i K : z
D/ _ﬂ_‘L "UM, DOIS, FELJAD COM ARROZ"
e

1M, Dees SETE, DOTD
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feds, gUATRD ROVL, DL .,

FELIAD NG COMER ﬁl

CIRCD, STI5

FhLER

- A
Iy

| [ ¥ 1 (] i ] ]

Fonte: h : l.sbc.org.br/index.php/ctrle/articl wnl 17 17428/ Acesso em
15set2022

A turma da Mila em: o livro de parlendas, é um jogo que aborda
conteudos de Lingua Portuguesa, disponivel para download em:
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/338693, de forma gratuita. Foi
desenvolvido para criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Sua
estrutura esta dividida em 3 fases: 12 fase é a relagdo entre imagem e sua
representacdo, 22 fase sera completar um texto que contém lacunas,
considerando a sonoridade e a rima e na 32 fase os alunos substituem rimas

por outros sons.
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CONCLUSAO

Neste estudo buscou-se investigar a integragdo entre jogos digitais e
conteudos curriculares escolares. Para isso foi realizada, em um primeiro
momento, uma pesquisa tedrica sobre tecnologias na educacao. A partir disso,
se percebeu o impacto do uso de tecnologias na educagao, com a reflexao dos
autores Moran (2003, 2013) e Lopes (2019). Observou-se que para que as
potencialidades das ferramentas tecnolégicas aplicadas a educagéo sejam bem
utilizadas, faz-se necessaria a capacitagao dos professores, para o uso destas.
Além disso, ressaltou-se a importancia de internet disponivel e manutencao
dos equipamentos para que possam ser usados, efetivamente, nos processos

de ensino e aprendizagem no contexto escolar.

Foram também estudados, teoricamente, conceitos relacionados a
ludicidade. Os jogos engajam a atengcdo dos alunos e podem ajudar os
professores a motiva-los a aprender conceitos e conteudo de forma ludica. A
brincadeira € uma forma natural da crianga compreender o mundo, e usar
estratégias ludicas no ensino, facilita o processo de aprendizagem. Para além
da mera aprendizagem de conceitos, a brincadeira e o ludico estimulam
também a imaginacao, possibilitando e estimulando a crianga a ser criativa. O
uso de jogos também simula situagdes analogas as que ela encontrara na vida
social, e isso contribui para o desenvolvimento de valores e colaboragao entre

as criancgas.

Compreender o valor dos jogos no desenvolvimento das criangas, levou
a pensar sobre o uso da tecnologia como meio de interagdo com os jogos. Haja
vista o contato que as criancas tém com smartphones e ferramentas
semelhantes. Diante disso, € muito util aproveitar o interesse natural que as
criangas ja possuem por esses aparelhos para utiliza-los a favor do processo
de aprendizagem. Observou-se que 0s jogos sao elementos interessantes para
a criacdo de narrativas, realizadas pelos préoprios alunos. Além de estimular a
criatividade, o uso de tecnologias para criacdo de narrativas enriquece o

imaginario das criangas.

Mas para que esses jogos sejam efetivos em processos pedagdgicos
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escolares, o ideal € que sejam projetados especificamente para tal. Nesse
sentido, percebe-se que ja existem diversos jogos criados com objetivos
pedagdgicos, que visam o uso no contexto escolar. E possivel encontrar jogos
ligados a alfabetizacdo, jogos nos quais o jogador pode simular situagdes em
que atua como profissional, conforme proposto por Shaffer (2005), entre outros
como aqueles apresentados neste trabalho e que estdo disponibilizados

gratuitamente ao professor.

Contudo, é preciso ter atengao para que 0s jogos apoiem o processo de
aprendizado e, principalmente, o desenvolvimento da crianca.. Atividades
aleatorias ou sem justificagdo podem atrasar o processo de aprendizagem ao
invés de contribuir, quando pensamos em processos da educacéo final. Para o
jogo ser um verdadeiro facilitador do processo de aprendizagem, ¢é interessante
que tenha relagdo com os conteudos. Por isso, professores devem avaliar se o
seu uso de jogos tecnologicos realmente alcanca os objetivos pedagdgicos

propostos.
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