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RESUMO: Na contemporaneidade a tecnologia vem ganhando cada vez espago no cotidiano da
sociedade, estudos relacionados ao tema discutem a presenga, a repercussdo nos modos de ser e de se
relacionar com o mundo. Ao longo do tempo os recursos tecnoldgicos estdo sendo incorporados ao
campo da educagdo como recurso para a aprendizagem, nos quais os jogos digitais se apresentam
como mediadores no desenvolvimento cognitivo. Para entendermos esse contexto, propomos um
dialogo entre duas perspectivas tedricas cognitivistas, a Teoria Significativa de David Ausubel (1980),
e a Teoria Inventiva apresentada por Virginia Kastrup (2004). O presente artigo objetiva buscar
entender a relagdo entre jogos digitais € os processos de aprendizagem. O jogo digital, como
ferramenta tecnologica pode contribuir e potencializar os novos modos de ensino e aprendizagem.
Apresentaremos as perspectivas da aprendizagem significativa e da aprendizagem inventiva
identificando e apontando semelhangas e divergéncias existentes. O trabalho foi desenvolvido através
de uma revisdo de literatura produzida na area, publicadas em artigos ¢ pesquisas desenvolvidas com
essa tematica, sendo a maioria no campo da psicologia. Através dos estudos analisados, confirma-se a
contribui¢do do jogo digital como recurso inovador, ndo apenas possibilitar a aprendizagem, mas
também no processo criativo de criangas e jovens que vivem a experiéncia de jogar, desenvolvendo
habilidades extracurriculares e potencializam suas capacidades. Ratificamos a importancia das teorias
apresentadas frente aos processos de assimilagdo de significados, descricdo do funcionamento da
atengdo, e dispersdo, concluindo, com a existéncia de negligéncias da educacdo, ¢ a necessidade de
compreensdo desses aspectos por parte dos educadores.

Palavras-chave: Jogos digitais, atengdo, processos de aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Estamos mergulhados em uma cultura cibernética, onde a tecnologia tem se tornado
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a principal forma de contato com o mundo. Este periodo tem causado uma série de discussdes
sobre os processos de ensino/aprendizagem de criangas € jovens que vivem em meio a tantos
estimulos sociais, culturais e plataformas digitais. Diante da nova realidade sociocultural da
contemporaneidade, novas perspectivas de ensino e aprendizagem sdo pensadas levando em
considera¢do os jogos digitais como recurso nesse processo.

Para a discussdo tém-se a necessidade de levar em conta a aprendizagem em novas
perspectivas. Discutiremos aqui a aprendizagem significativa de David Ausubel (1980) e a
Teoria Inventiva de Virginia Kastrup (2004), trazendo novas aberturas ao que se conhece
sobre esses processos cognitivos. De acordo com Neto (2013) a aprendizagem significativa
proposta por Ausubel em 1980 estd relacionada & uma perspectiva cognitivista da
aprendizagem. Enquanto Kastrup (2004), relaciona sua teoria de aprendizagem inventiva ao
que ela denominava de breakdowns (colapso nervoso), isto ¢, as duas faces da aprendizagem:
solu¢do e problema.

Outro conceito importante para essa escrita, sdo os processos de atencdo. Esta tem se
tornado tema de estudo na metade do século XX e segue ganhando espago em investigacdes
nas areas da psicologia, psiquiatria, medicina, neurociéncia e educacdo. O problema central
que envolve pesquisadores da atencdo interage com toda uma circunstancia que se produz em
meio a uma perspectiva que considera que as pessoas apresentam falta de atencdo, o que
poderia trazer como efeito a ndao aprendizagem. Conceitos sdo inventados, transformam
formas de convivéncia e ganham forca, como a ideia da hiperatividade na educagdo. Criangas
e jovens sdo encaminhados para atendimento psicologico e/ou psicopedagdgico,
medicamentos sdo distribuidos em escola e em espagos de saude mental com o objetivo de
tranquiliza-los, enfim, um conjunto de medidas e dispositivos sdo colocados em pratica
(FREITAS, 2011).

Este trabalho representa um fragmento das discussdes tedricas produzidas desde o
ano de 2014 pelo projeto de pesquisa Oficinas de Jogos Digitais e Processos de
Aprendizagens, desenvolvido por alunos e professores da Faculdade Evolucdo da cidade de
Pau dos Ferros-RN. A pesquisa tem como objetivo analisar as formas de atengdo
(Concentragdo, Focalizagdo, Dispersdao e Distragdo) e processos de aprendizagem
desencadeada na experiéncia de criangas com os jogos digitais.

Com isso buscaremos por meio de uma revisdo de literatura apontar os principais

autores discutidos na pesquisa e producdes atuais que nos ajudardo a entender como jogo
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digital pode potencializar a aprendizagem. Nessa perspectiva a tecnologia pode ser um valioso
recurso no processo de ensino, tem sido a fonte de muitos estudos que tem se debrugado sobre
o assunto (MONTE, 2014; SAVI e ULBRICHT, 2008; ESPINOSA et al., 2013; WIENER,
2006) buscando investigar quais os impactos de novos paradigmas na vida e construcdo do ser

humano.

2. JOGOS DIGITAIS COMO POTENCIALIZADORES DOS
PROCESSOS DE APRENDIZAGENS

Os jovens, em meio a tantos estimulos digitais, provocam uma discussdo sobre
alguns aspectos: como estes tém sido afetados, quais as vantagens e desvantagens desse
processo, além de buscar e compreender como potencializar as suas capacidades e habilidades
utilizando a tecnologia como uma ferramenta?

O fato de estarmos imersos em uma cultura tecnologica, onde grande parte das
interagdes acontece pelo meio virtual, sendo os jovens os principais consumidores desse
sistema, entende-se a importancia de estudos relacionados a tematica: tecnologia e individuo.
Principalmente, no que se refere a jogos, pois estes sdo a primeira forma de contato de
criancas com o mundo da tecnologia, para isso sdo extremamente necessarios estudos que
busquem entender como esse recurso pode ser utilizado para estimular esses jovens a
desenvolver novas capacidades.

Diante dessa nova perspectiva tecnologica de ensino e aprendizagem, entende-se a
influéncia que, principalmente os jogos digitais, t€m sobre esse processo. Segundo Monte
(2014) a experiéncia conquistada, bem como as habilidades adquiridas através do brincar ¢
extremamente relevante na construgdo cognitiva e social do individuo.

Para Kastrup (2004) em sua teoria inventiva afirma existir uma ampliacdo do
conceito de aprendizagem. Entendida muitas vezes apenas como a capacidade de prestar
aten¢do a um objeto e/ou situagdo esse conceito ndo € mais valido, levando-se o contexto no
qual estamos inseridos atualmente. O problema da aprendizagem da atengdo envolve dois
conceitos, primeiro em relagdo ao ato de prestar atencdo a tarefas e de buscar informagao, no
segundo modifica-se 0 modo de colocar o problema da relagdo entre atencao e aprendizagem.

A aprendizagem significativa ¢ voltada para a aprendizagem cognitivista, com o
intuito de explicar como se dé esse processo, ainda diz respeito a assimilacao de significados

do aluno frente ao meio escolar segundo afirma Neto (2013).
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Tal abordagem tem uma relevante contribuicdo para novos entendimentos sobre o
ensino-aprendizagem, a educagdo precisa ter significado e a aten¢do/distragdo podem e devem
ser trabalhadas pelo professor como inerentes ao processo de aprendizagem, assim como

também a valorizac¢do dos jogos digitais neste processo.

2.1. PROCESSOS DE APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA
SIGNIFICATIVA E DA APRENDIZAGEM INVENTIVA

A teoria da aprendizagem significativa de David P. Ausubel (ano) diante dos
esclarecimentos e propostos discutido por Neto (2013), a mesma possui a caracterizagao da
aprendizagem como cognitiva, esse processo também se da através da assimilagdo de
significados, ou seja, o conteudo apresenta-se quando o material potencialmente significativo
se incorpora a estrutura cognitiva.

Segundo Ausubel (et al, 1980,) a ocorréncia da aprendizagem significativa implica
trés fatores: a) disposi¢do do aluno em conectar o material a ser aprendido de modo
substantivo e ndo arbitrario, b) a presenga de ideias importantes em sua estrutura cognitiva, €
¢) o material potencialmente significativo. A aprendizagem significativa € o encarregada pela
edificacao do conhecimento, afirmando que, de acordo com a teoria Ausubeliana, o principal
fator que inicia a aprendizagem € um construto com alto poder explicativo, no qual o conjunto
dessas aprendizagens se armazenam na estrutura cognitiva, desse modo, identificando
relevancia do contetido ja existente com a aprendizagem anterior, na aprendizagem do
conteudo atual.

Ainda segundo Neto (2013), levando em consideracdo também os fatore
psicologicos, a aprendizagem significativa certifica que a disposi¢do do Aluno ¢ de suma
importancia, como também o material a ser aprendido, efetivando e relacionando a estrutura
cognitiva.

A perspectiva da aprendizagem da atencdo inventiva tem destaque na atualidade no
mundo contemporaneo, procurando-se entender e descrever como a atengdo funciona nos dias
atuais, um dos aspectos que se sobressai ¢ a dispersdo, que resulta da mudanga constante do
foco da atencao.

As tecnologias, como no caso da internet e do celular sdo fatores importantes,
atravessando o fluxo do cotidiano, mostrando mudanga constante e acelerada de informagoes,

provocando uma mudanca constante do foco da atencao, apresentando problemas de atencao
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na escola, clinica, ambientes de trabalho e na familia, e frequentemente o diagnostico de TDA
(Transtorno de Déficit de Atencdo), que tem como sintoma o baixo rendimento na realizagao
de tarefas, dificuldade de seguir roteiros, regras, e desenvolver projetos de longo prazo, cujo
quadro pode estar associado a hiperatividade e 4 impulsividade (KASTRUP, 2004).

Prestar atencdo ¢ um dos atos de um processo complexo, que inclui modulagdes da
cognicdo e da propria intencionalidade da consciéncia. Do ponto de vista da atencdo
inventiva, parte importante do processo ocorre fora de foco, incluindo experiéncias pré-
egdicas, opacas e nao recognitivas, ndo sendo sujeito, o centro ou fonte desse processo. Desse
modo a aprendizagem da atengdo envolve concentracdo necessaria a consisténcia de tais
experiéncias. Enquanto na atengdo concentrada a distragdo pode ter um papel positivo no
processo de aprendizagem inventiva. Para a invencdo o ponto ¢ concentracao antes de
focalizacao (KASTRUP, 2004)

Analisando de maneira geral as duas perspectivas tedricas ¢ possivel identificar uma
relacdo e também distanciamentos entre as mesmas, pois a aprendizagem significativa e
aprendizagem inventiva sdo teorias voltadas para o mesmo aspecto que ¢ a aprendizagem,
mas com percepgdes sobre esse fendmeno diferentes. E possivel estabelecer uma
convergéncia bastante nitida, no tocante ao entendimento da cogni¢do. Ambas as perspectivas
teoricas aqui apresentadas, descortinam novas possibilidades sobre os processos de ensino
aprendizagem, uma vez que entendem que o sujeito (aluno ou aprendente) precisa ser
percebido em sua singularidade por aquele que ensina, para que tanto os processos relativos a
atencdo/distracdo sejam respeitados e aliados, quanto as proprias vivéncias e representagdes
cognitivas que o sujeito desenvolve e emprega para dar significado ao que € aprendido.

3 METODOLOGIA

Para o presente trabalho adotou-se uma revisao de literatura, ou pesquisa
bibliografica de alguns artigos cientificos publicados por pesquisadores que discutem a
tematica, com a finalidade de resgatar os principais conceitos e perceber a importancia das
contribuicdes e estudos desenvolvidos sobre a tematica (GIL, 2008).

Para a realizacdo de nossos objetivos analisamos as produgdes dos seguintes
pesquisadores: Ausubel (1980); Alves (et al. 2012); Benedetti (et al. 2012); Espinosa, (et al.
2013); Kastrup (2004); Maratori (2003); e Monte (2014). Onde os autores apresentam

discussdes sobre o processo de ensino e aprendizagem de acordo com os varios niveis de
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aten¢do, apresentando a tecnologia como uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento
cognitivo. Os resultados trazidos pelos mesmos serdo discutidos e fundamentardo este

trabalho.
4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O campo tecnoldgico toma espaco nas ultimas décadas, no entanto os jogos digitais
se expandem de forma caracteristica na sociedade globalizada da atualidade, sendo eles
responsaveis por grandes momentos de interacao entre os jovens. Principalmente por estarem
propostos como simuladores de realidade, colocando o jovem jogador em situacdes que
assimilem a processos reais.

Os jogos digitais a partir do ladico proporcionam diversos tipos de possibilidades,
ajuda na aprendizagem e na socializagdo das criangas, pois ¢ no ato de brincar, tendo como
foco os jogos digitais, que a crianga ou os jovens organiza seu mundo, busca solugdes,
expressa a criatividade, desenvolve a linguagem e a concentragdo, desempenha diferentes
papéis auxiliando assim a obter uma aprendizagem significativa. (BENEDETTI, 2012).

Segundo Monte (2014), os jogos digitais se apresentam como grandes
potencializadores tecnoldgicos do processo de aprendizagem, onde as formas de aten¢do vao
se modificando de acordo com a experiéncia do jogador principalmente nas simulagdes de
realidade, pois o jogo digital permite uma maior interatividade, participacdo e colaboragao
com afeto e poténcia entre os jovens.

As tecnologias estdo diretamente envolvidas na nova cultura contemporanea.
Apresentaremos aqui resultados de pesquisas que apontam como a tecnologia e os jogos
digitais potencializam a aprendizagem.

Em 2003 foi desenvolvida uma pesquisa abordando o porqué da utilizagdo de jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem, procurando entender se as utilizagdes dos
jogos digitais podem potencializar o desenvolvimento de diversas competéncias,
possibilitando uma reestruturagdo do modo de relacionamento entre aluno e professor.
(MARATORI, 2003).

Segundo Maratori, (2003) a ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno
modificou a teoria material pedagdgica, de modo a ser o guia do seu processo de
aprendizagem, experiéncias e de descobertas. Nesse contexto, o professor seria mediador de

ocasides estimulantes, de modo que o jogo ganhasse énfase na medida que se tornava
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estimulo ao interesse dos alunos.

Em seu trabalho, o autor conclui que os jogos despontam como uma poderosa
ferramenta na otimizacdo do desenvolvimento cognitivo. Com eles pode-se obter
conhecimentos sob varios pontos de vista, possibilitando ao aprendiz compreender e julgar
melhor suas experi€ncias na vida real que contribui para a formacao de atitudes sociais como
respeito mituo, cooperacao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica,
iniciativa pessoal e grupal. (MARATORI, 2003).

Espinoza (et al, 2013) aborda a eficicia de se desenvolver um processo de ensino-
aprendizagem utilizando os jogos digitais, dependendo da participagdo dos professores e de
sua concordancia em utilizar esses meios na educacdo, buscando indagar a posi¢do dos
professores sobre o uso dos jogos na sala de aula, o que pode leva-los a fazer o uso dessas
tecnologias e as caracteristicas que interligam esses professores.

Destaca-se entdo, que os professores sdo capazes de fazer 1til as tecnologias de jogos
digitais em meio ao ensino de seus alunos, podendo assim fazer posse de pontos em comum
entre os professores que estdo a mercé dessas midias no processo de trabalho. Pode-se
ressaltar que a crianga encontra no jogo uma forma mais facil de se aprender (ESPINOSA et
al, 2013).

Benedetti (2012), abordou a importancia da utilizagdo dos jogos digitais em meio ao
ensino fundamental, entretanto buscou delimitar sua pesquisa com professores e alunos em
uma cidade do Rio Grande do Sul. Os alunos em questdo seriam os aprendizes através dos
jogos digitais educativos a partir do Portal Ludus, ja os professores, mediadores que tinham a
funcdo de utilizar os jogos no contexto da sala de aula.

Concluiu-se na pesquisa listada acima, que os jogos digitais a partir do ladico
proporcionam diversos tipos de possibilidades, ajuda na aprendizagem e na socializacao das
criangas, pois € no ato de brincar, tendo como foco os jogos digitais, que a crianga organiza
seu mundo, busca solugdes, expressa a criatividade, desenvolve a linguagem e a concentragao,
desempenha diferentes papéis auxiliando assim a obter uma aprendizagem significativa. Sua
eficacia tem grande papel na participagcdo direta do professor, pois atuava como mediador
pedagdgico desses trabalhos. (BENEDETTI, 2012).

Monte (2014), em sua pesquisa busca analisar as formas de atencdo da experiéncia
entre jovens com transtorno global de desenvolvimento a partir de oficinas de jogos digitas
realizadas no Centro de Atencao Psicossocial Infantil — CAPSi da cidade de Mossordé/RN. O
trabalho objetivou entender como jogo cria experiéncias potencializadoras de transformagdes

cognitivas.
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Sua pesquisa foi realizada através dos métodos de pesquisa intervengao e cartografia,
no qual o pesquisador estava diretamente mergulhado nesse processo e junto aos proprios
jovens jogadores. Concluiu-se que os jogos digitais se apresentam como grandes
potencializadores tecnologicos do processo de aprendizagem, onde as formas de atengdo se
modificam de acordo com a experiéncia do jogador ao longo da pesquisa e nas oficinas
propostas, pois o jogo digital permite uma maior interatividade, participacdo e colaboragdo
com afeto e poténcia entre os jovens. (MONTE, 2014).

Desse modo, foi evidenciado em todos os trabalhos listados que os jogos digitais
podem potencializar sucintamente os processos de ensino e aprendizagem, dessa forma, a
aprendizagem e o desenvolvimento estdo interligados, onde o conhecimento do individuo ¢
fruto das influéncias e das experiéncias, e que cada um cria o proprio significado dessas

vivencias. (BENEDETTI, 2012).
5. CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com as discussdes feitas enxerga-se uma nova vertente de aprendizagem e
de como ela pode ser desenvolvida. Na verdade, os educadores necessitam compreender que a
atencao precisa ser aprendida, e a distragdo ¢ parte do processo de aprender. Por varias vezes
culpabilizam os alunos pela ndo-aprendizagem, ou seja, ele ndo presta a atengdo. Porém ¢
importante ressaltar que tudo que aprendemos ¢ significativo. Para isso, os autores trazem os
conceitos de aprendizagem inventiva e significativa no intuito abranger o esse processo.

De acordo com essas novas perspectivas, entende-se que € necessario inserir no atual
contexto da educa¢do uma nova dindmica para os jovens. Os jogos digitais, por ser a realidade
de grande parte deste publico, constréi uma nova realidade cabendo a escola se adequar e
utilizar essa ferramenta para potencializar os processos de ensino-aprendizagem.

E necessario destacar ainda que as tecnologias podem ser mediadoras nas relagdes
sociais que permeiam a educagdo, para tanto professores e alunos precisam estar preparados e
abertos para a experiéncia possibilitada pelos recursos tecnoldgicos. Muitos estudos apontam
o jogo digital como potencializador no processo de ensino-aprendizagem, e as escolas devem

estar abertas para acolher essa nova demanda educacional.
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