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RESUMO

Este trabalho apresenta reflexdes em torno da utilizacdo de jogos digitais na educacdo profissional,
investigando as percepcoes de alunos e professores acerca da usabilidade de tais recursos midiaticos e
sua contribuigdo para a aprendizagem. A pesquisa, de abordagem qualitativa, aplicou um questionario
com questdes abertas a trés professores que usam jogos digitais em sala de aula e atuam em escolas
profissionais dos municipios de Amontada, Fortaleza e Paraipaba, todos pertencentes ao Estado de
Ceard, e a trés alunos, sendo um de cada docente. O instrumental contemplava basicamente a
compreensdo dos sujeitos sobre o jogo digital, a utilizacdo dessa ferramenta em sala de aula e sua
contribuicdo para a aprendizagem. Os professores pesquisados reforcaram a ludicidade e as
metodologias empregadas neste recurso educacional, e 0s alunos focaram o entretenimento no uso de
jogos digitais; todos confirmaram sua contribui¢do para a aprendizagem por meio da interacdo e da
diversdo. Apontaram ainda beneficios e problemas que precisam ser superados para a implementacéo e
utilizagdo de forma eficaz desses recursos.
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INTRODUCAO

A disseminacdo de novas tecnologias interfere diretamente nas dimens@es individual e
social, gerando novas formas de pensamentos, interligados pela cibercultura, e formando um
mundo virtual, que passa a ser mais atrativo aos jovens pela grande quantidade de
informacdes e alta resolucdo de imagens e cores. O foco na utilizagdo de imagens e sons
facilita a imersdo em um mundo adaptado para estimulos irresistiveis a sua atencao voluntaria
ou involuntariamente.

A evolucdo da tecnologia e o grande investimento na industria de jogos eletrénicos
para o entretenimento vém crescendo bastante nos Gltimos anos, seduzindo adolescentes e

jovens que ficam longos periodos empenhados nos desafios propostos em um “mundo de

fantasia” a partir desse artefato mididtico. A concentra¢do nos jogos ¢ tdo intensa, que as
responsabilidades e atividades cotidianas, principalmente relacionadas aos estudos, e até

mesmo outras possibilidades de distracdo presentes no seu contexto, sdo ignoradas. Esse
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comportamento gera reclamacOes entre pais e preocupacdo para educadores, pois ambos

gostariam que esse tempo fosse aplicado aos estudos com o mesmo comprometimento e
dedicacédo que é dado aos jogos.

Diante disso, alguns professores visam desenvolver praticas inovadoras, juntando
metodologias de ensino ao uso de jogos digitais voltados para a educacdo, e proporcionando
ao estudante atividades mais atrativas, por meio de uma forma de aprender mais dinamica e
estimuladora. A utilizagdo desses recursos visa auxiliar o processo de ensino e aprendizagem,
potencializando a construgdo de conhecimentos dentro da dindmica da aula.

Este trabalho tem como objetivo investigar a utilizagdo de jogos digitais no contexto
do ensino e aprendizagem em escolas de educacdo profissional, apresentando algumas
consideracGes acerca da percepcdo de alunos e professores sobre esses recursos. Nesta
perspectiva, busca-se refletir sobre as compreensdes desses sujeitos sobre jogos digitais,
descrever como foi a experiéncia no uso de jogos digitais em sala de aula e elencar as
possiveis contribuices dessas ferramentas na aprendizagem.

A atuacdo como professor em escolas profissionais; que em sua pratica utiliza jogos
digitais e percebe a aceitacdo dos alunos por estimular a curiosidade, a atencao e o interesse,
tornando as aulas mais dindmicas, bem como a melhoria no rendimento dos mesmos nas
disciplinas que leciona; contribuiu para o interesse em realizar este estudo.

Para isso, foi realizada uma pesquisa, de abordagem qualitativa, a partir da aplicacéo
de um questionario com questdes abertas a trés professores de escolas profissionais
localizadas em diferentes municipios e trés alunos do 3° ano do Ensino Médio, sendo um de
cada docente investigado.

Além desta introducdo, o trabalho estd organizado em mais quatro secdes. A primeira
apresenta a metodologia utilizada para a realizacdo do estudo. Posteriormente, sdo expostos 0s
principais autores que fundamentam o trabalho e discutem a utilizacdo de jogos digitais na
educacdo. A terceira secdo aborda os dados coletados nos questionarios aplicados a
professores e alunos sobre a utilizacdo e repercussao dos jogos digitais na aprendizagem e,
por fim, sdo tecidas as consideracdes finais.

O tdpico a seguir registra o percurso metodologico para o desenvolvimento desse

estudo, destacando as etapas realizadas para sua efetivacao.

METODOLOGIA
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Para o desenvolvimento deste estudo, foi realizada uma pesquisa, de abordagem

qualitativa. Aradjo e Oliveira (1997, p. 11), sintetizam a pesquisa qualitativa como um estudo
que “se desenvolve numa situacao natural, ¢ rico em dados descritivos, obtidos no contato
direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se
preocupa em retratar a perspectiva dos participantes”.

Utilizou-se pesquisa bibliogréfica, procedendo ao levantamento de autores que
discutiam sobre o uso de jogos digitais em sala de aula, bem como pesquisa de campo com
seis participantes, trés alunos e trés professores, sendo realizada a coleta de dados através de
um questionario com cinco perguntas abertas. Segundo Matos e Vieira (2001, p. 61), o
questionario é uma técnica em que o pesquisador ndo precisa estar presente para a coleta das
informac@es, devendo o formulario conter questdes objetivas e claras, “podendo ser abertas,
guando o respondente expressa livremente suas opinides”.

Os participantes dessa investigacao foram trés docentes que utilizam jogos digitais em
sala de aula e trés estudantes do 3° ano do Ensino Médio, do Curso Técnico em Redes de
Computadores, sendo um aluno de cada docente pesquisado, de trés escolas profissionais,
situadas, respectivamente, nos municipios de Amontada, Fortaleza e Paraipaba, pertencentes
ao Estado do Ceard. A ideia de realizar a pesquisa em cidades diferentes surgiu pela
diversidade de contextos locais, uma vez que o estudo visa descobrir a percepcdo dos sujeitos
(professores e alunos) sobre a utilizagcdo de jogos digitais em sala de aula, e por conta das
experiéncias vivenciadas, do ambiente escolar, das metodologias aplicadas, entre outros
fatores que podem ser atribuidos ao local, podendo existir diferenciacdo quanto a aceitacdo e a
repercussao desses recursos no ensino e aprendizagem.

As perguntas do questionario eram relacionadas a compreensao e a utilizacdo de jogos
digitais, bem como as possiveis contribui¢fes para a aprendizagem. Os dados coletados foram
analisados de forma qualitativa, levando em consideracdo as opiniGes e comentarios dos
participantes em perguntas subjetivas, com respostas livres.

Para manter sigilo sobre a identidade dos pesquisados, definiu-se que seria atribuido
um cadigo referente para cada participante; os professores foram codificados por P1, P2 e P3,
e os alunos Al, A2 e A3.

O item a sequir registra o referencial tedrico que fundamenta esta investigacéo.

DESENVOLVIMENTO
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Jogo digital é aquele que usa a tecnologia de um computador. A primeira referéncia

sobre jogos digitais ou jogos eletronicos data de 1947, com o surgimento de um dispositivo de
entretenimento com tubo de raios catodicos, que foi patenteado por Thomas T. Goldsmith Jr.
e Estle Ray Mann. No ano seguinte, ja consistia em um dispositivo analogico, permitindo
controlar um ponto vetorizado na tela, havendo uma simulagdo de misseis acertando alvos,
que eram pontos fixos na mesma.

Com os avancos tecnoldgicos, tais jogos, incluindo os videogames, conquistaram um
espaco importante na vida de criancas, adolescentes, jovens e adultos, tornando-se um dos
setores em crescimento dentro da industria do entretenimento. Em sintese, jogos digitais
“podem ser descritos como a interacdo entre o jogador e as imagens que aparecem numa tela,
mediada por um processador e uma interface fisica” (GOTO, 2005, p. 48).

Estes recursos concedem diversao para os jogadores, tendo uma influéncia demasiada
dentro da sociedade. Influi na evolugéo do raciocinio logico dos participantes a questdes mais
complexas, como a simulacao da propria realidade, promovendo interatividade entre diversos
meios de conhecimento, ndo unicamente para diversao.

Aparecem nas mais diversas formas, (consoles, games de computador e arcades),
sendo que todos devem implementar o conceito de interagdo entre jogo e jogador. Nessas
formas eletrbnicas, podem ser encontrados dois aspectos relevantes para este estudo: o
espirito participativo e a imerséo do participante em um mundo novo, sem sair do local onde
esta.

Uma caracteristica fundamental de qualquer jogo, inclusive os tradicionais jogos de
tabuleiro, RPGs, eletronicos ou ndo-eletronicos, diz respeito a sua natureza participativa. Um
Jogo exige participacdo ativa e concentrada do jogador. O que distingue o0 jogo eletrénico dos
demais é a interatividade e a imersdo do jogador em um ambiente imaginario, onde 0 mesmo
tem responsabilidade de realizar tarefas ou obrigacdes a cumprir. A motivacdo para completar
0 objetivo proposto pelo jogo e o envolvimento do jogador numa perspectiva ludica tornam a
acao mais prazerosa.

Os jogos devem levar em consideracdo a existéncia de alguns critérios e

caracteristicas: jogador, adversario, interatividade, regras, objetivo, condi¢cdes de vitdria e

derrota, e entretenimento.
Numa perspectiva educacional, é importante conhecer o perfil do usuario (aluno
jogador) para criar ou buscar em empresas especializadas ou na prépria internet exemplos

praticos de jogos digitais e sua utilizagdo na simulacéo de eventos cotidianos, trazendo esses
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materiais para compor a pratica pedagogica e gerando resultados significativos para o

aprendizado dos educandos.

Os jogos digitais educacionais podem trazer beneficios e auxiliar nos processos de
ensino-aprendizagem a partir da motivacgéo, pois sdo 6timas ferramentas de entretenimento, e
ao mesmo tempo em que divertem, incentivam prazerosamente o aprendizado dentro de um
mundo ficticio, em um ambiente interativo e dinamico.

S&o recursos que facilitam o aprendizado, j& que viabiliza a implementacdo de
elementos graficos representativos, em que o aluno consegue visualizar figuras que
simbolizam determinados conceitos, como, por exemplo, &tomos e moléculas, sendo possivel
projetar em um ambiente de aprendizagem situagfes complexas que testam os conhecimentos
do jogador e suas tomadas de decisdes, estando em grupo ou ndo. Segundo Gros (2003),
alguns jogos online, que sdo disputados em equipes, ajudam a aprimorar o desenvolvimento
de estratégias em grupo e a pratica do trabalho cooperativo.

Destacam-se tambem por auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas e do
raciocinio légico, pois automaticamente o jogador desenvolve conhecimentos que favorecem
0 processamento de informaces e a criacdo de taticas relacionadas a resolucdo de problemas
e tomada de decisdes. Gros (2003) destaca que 0s jogos promovem o desenvolvimento
intelectual, ja que para vencer os desafios 0 jogador precisa elaborar estratégias e entender
como os diferentes elementos do jogo se relacionam.

A industria de jogos, que antes era considerada produtora de artefatos de passatempo
ou “brinquedos” de criang¢a, vem firmando um mercado que cada vez mais conquista espago.
De acordo com Kenski et. al (2003), os jogos hd muito tempo deixaram de ser coisa de
garotos trancados em casa — 0s “viciados” em “Atari” e em fliperamas durante os anos 80
cresceram, mas ndo abandonaram o habito.

Para Alves (2008), usa-se o termo “jogos digitais” para se referir aos elementos
tecnoldgicos que sdo utilizados nos PCs que apresentam narrativas, interatividade, interface,
qualidade e realismo das imagens de forma diferenciada, isto é, mais simples, mais elementar.

Em sua formacdo inicial em nivel superior, o professor geralmente nédo é preparado ou

recebe orientacOes para a busca de novas alternativas de ensino apoiadas pelas tecnologias. Os

conteudos sdo trabalhados prioritariamente atraves de livros, no quadro ou com apresentacao
de slides, e pouco se conhece sobre outros recursos mais dindmicos e interativos que podem
ser utilizados na abordagem dos contetidos, com suporte nas tecnologias.

No ambito educacional, o professor ndo precisa ser um grande conhecedor sobre jogos

para utilizar em sua aula recursos como videogames ou jogos computadorizados. E preciso
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que ele reflita sobre sua préatica pedagdgica e busque novos métodos, como, por exemplo, 0

auxilio de um software de computador que simule o contetdo abordado em sala, o que
contribuira para a construcdo de uma aprendizagem mais interessante e significativa.

A utilizacdo de novos elementos da tecnologia, como 0s jogos digitais educacionais,
estimula o raciocinio, facilitam o aprendizado e motivam novas descobertas até chegar até o
final do jogo; os alunos também poderiam melhorar o desempenho nas avaliagfes utilizando
esses recursos. Conforme Kenski et. al (2003), o poder de imersdo dos videogames e a
sequéncia constante de desafios sdo tdo fortes, que podem levar ao que os psicologos chamam
de flow (“fluxo”, em inglés), ou estado de experiéncia maxima.

O aluno de hoje pertence a uma geragdo que nasceu rodeada pelos meios tecnoldgicos,
conectados virtualmente através de computadores, telefones celulares, tablets etc. Dentre as
excentricidades deste novo modelo de educando, pode ser destacado o imediatismo, em que
tudo que acontece tem que ser noticiado em tempo real e para isso ele utiliza 0 maximo de
recursos tecnoldgicos.

Diante desse contexto, os sistemas de ensino e as escolas precisam repensar que 0
ensino para esse aluno ndo pode se limitar a uma educacdo “conservadora”, usando apenas
quadro branco e livros; 0 mesmo necessita de novos desafios para manter sua atengéo e foco
na aula, que poderia ser obtida através da utilizacdo de OAs (Objetos de Aprendizagem), que
sdo jogos digitais de cunho educacional, voltados para facilitar o aprendizado dos alunos.
Souza e Zakabi (2006) destacam que estudos feitos com as modernas técnicas de tomografia
mostram que o videogame ativa e exercita mais areas do cérebro do que as outras atividades
de lazer.

A aprendizagem a partir de jogos digitais educacionais pode ser compreendida diante
das seguintes consideracdes: permite ao jogador buscar seus objetivos sem interpretar seu
autointeresse; possibilita entender a logica da situacdo do jogo, deixando o jogador mais
atento sobre 0 que ira aparecer ou quais 0s desafios a seguir; torna o jogador mais racional em
determinadas situacdes, evitando agir pela emogdo como normalmente as pessoas agiriam;
exige mais prudéncia nas agdes, evitando tomar decisfes antecipadas com relacdo a outros

jogadores — o jogador ndo sera surpreendido mentalmente, se antes de fazer alguma acéo ele

se colocar na posicdo do outo jogador, levando em consideracdo as opgdes que ele tem e
considerando que ele quer o melhor para ele; a teoria aplicada aos jogos educacionais nao sera
a solucdo para todos os desafios enfrentados, mas ela serd a base para uma boa pratica e

obtencéo de éxito no decorrer do desafio.
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Os jogos digitais sdo feitos de estratégias e tecnologias, com a forma aproximada de

um curriculo escolar, com possibilidade de trabalhar interdisciplinarmente, ao envolver varias
disciplinas (biologia, fisica, historia, matematica etc.). Considerando-se que o futuro dos
jogos eletrénicos, como toda tecnologia, € evoluir e melhorar, com a utilizacdo destes em sala
de aula, tanto professores quanto alunos podem se beneficiar de tais novidades e descobertas.
A secdo a seguir traz os dados obtidos na investigacdo sobre os jogos digitais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste item serdo apresentados os dados coletados a partir da pesquisa realizada com
professores e alunos de escolas profissionais a respeito dos jogos digitais. Basicamente, 0s
sujeitos investigados responderam questdes que envolviam 0s seguintes assuntos:
compreensdo sobre jogo digital, utilizacdo deste recurso em sala de aula e possiveis
contribuigdes para o processo de ensino e aprendizagem.

Com relacdo as compreensfes dos participantes da pesquisa sobre jogos digitais, 0s
professores registram que sdo atividades ludicas de cunho educacional, utilizando programas
de computador para interacdo entre usuarios e computador, estimulando o aprendizado, mas
necessitando, para isto, de um planejamento prévio para a definicdo dos objetivos a serem
alcancados. O comentario a seguir expressa essa opinido: “atividade ludica e de
entretenimento que podemos encontrar em plataformas de videogame, de computador ou de
aparelhos moveis que pode ser utilizada para diversas situacdes, como de aprendizagem, de
diversdo, etc.” (P1)

Gros (2003) destaca que, para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos
precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar contetddo das disciplinas aos
usuarios, ou entdo promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes
para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos.

Os alunos, por sua vez, entendem jogo digital como um game virtual, feito de cddigos,
usado para diversdo, onde todos tentam superar-se em suas fases.

Percebe-se, dessa forma, que professores apontam o jogo digital como recurso

midiatico educacional, composto por um conjunto de atividades ludicas, possuindo métodos
empregados em um software (jogo) computadorizado e com distintos fins, entre eles a

diversdo, o ensino e a aprendizagem. Ja os alunos identificam prioritariamente a funcéo de

entretenimento.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N s
‘Eonedr EDICAGAD

Sobre a utilizacdo de jogos digitais em sala de aula, os trés alunos confirmaram que

seus professores trabalham com esses recursos. Alem de informar os jogos que ja praticaram
em disciplinas do Curso Técnico em Redes de Computadores, ressaltaram que o uso dos
mesmos torna a aula mais prazerosa e dindmica, e isso contribui para a aprendizagem, como
expressa a opinido de um dos estudantes: “foi de grande experiéncia e aprendizagem, pois
com os jogos digitais o aluno aprende de forma ndo tdo cansativa que as aulas teoricas
apresentam, e com qualidade até mesmo superior” (A2).

Um dos alunos também destacou a realizacdo de atividades coletivas atraves de jogos,

destacando o quanto a experiéncia foi interessante:

Recentemente eu levei um jogo de aprendizado para a minha sala de aula pra
responder junto com os meus colegas, na verdade era um simulador de defeitos de
computadores que apresentava alguns tipos de defeitos e perguntava ao usuério
como poderia ser resolvido. Como estudamos para ser técnicos em redes de
computadores foi uma boa experiéncia para a turma. (A3)

Os professores também enfatizaram que a utilizacdo de jogos eletrénicos em sala de
aula é interessante por incentivar a participacdo dos alunos e pelas possibilidades de
aprendizagem que proporciona. Para ambos, alunos e professores, é uma via de méo dupla,
em que compartilham conhecimentos, brincando e interagindo com o jogo proposto, embora
levando em consideracdo que deve existir uma preparacdo prévia para ndo fugir aos objetivos
da aula. Isto fica evidente na seguinte fala de um dos professores: “a experiéncia foi
interessante e envolvente, pelas situagdes de aprendizagem, mas necessita de uma
predefinicdo do que se almeja, dos objetivos e de um fator motivacional para tanto.” (P3).

Os jogos digitais educacionais sdo poderosas ferramentas tecnoldgicas usadas para
entretenimento e beneficiam o usuario através do poder de simulacdo, maximizando a atracédo
e interacdo enquanto elemento ludico que pode contribuir para a aprendizagem. Em sua
maioria, 0s jogos usados em escolas de educacgéo profissional sdo simuladores, com o fim de
recriar comportamentos de um sistema ou processo, através de um sistema computadorizado,
produzindo uma forma adequada para estudo e interacdo, como por exemplo: simuladores de
Hardware, pacientes virtuais para estudo de Enfermagem e simulador de Construcao Civil.

Sendo assim, € possivel afirmar que a simulacdo seria um processo de projetar um

modelo computacional de um sistema real e realizar experiéncias com este modelo, com o

proposito de entender seu comportamento, avaliando estratégias para sua operacdo. Tem-se
como vantagem nas simulac¢fes de outros ambientes de aprendizagem sintéticos a capacidade

de aumentar, substituir, criar e gerir a vivéncia que o individuo tem com o mundo que o
rodeia, ao providenciar contetdo realistico para instrumentos de cunho educacional.
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Os jogos eletrdnicos dettm uma tecnologia que contempla aspectos como
processamento, tomadas de decisdes e de estabelecimento de estratégias de solugdo
de problemas, além de utilizarem linguagem visual e sonora estimulantes para a
crianga, 0 que aparentemente contribui para a aprendizagem perceptiva, da atengéo e
da motivagdo. Esses aspectos sdo associados a um fator determinante, que € a
familiaridade da crianca com a linguagem utilizada nesses jogos e o tipo de
raciocinio que é necessario desenvolver, para obter sucesso nessa forma de atividade
lidica (MUNGUBA et. al, 2003, p. 42).

Sabe-se, entretanto, que embora existam potencialidades e beneficios, a utilizacdo de
jogos digitais educacionais por professores vinculados a educacao profissional ainda é
pequena. Como motivos, destacam-se: a baixa producdo de jogos de cunho educativo; as
tarefas propostas séo repetitivas; as atividades sdo limitadas ao aprendizado de uma Unica
habilidade; alguns jogos tém sua interface muito simples se comparado aos videos games,
desmotivando alguns alunos.

Muitas empresas que desenvolvem games ndo possuem conhecimentos sobre teoria e
pratica do uso de jogos em ambientes de aprendizagem, preocupando-se apenas com a
producdo de produtos educacionais atrativos e divertidos, e deixando de lado os objetivos de
aprendizagem. (ECK, 2006). Contrariamente, jogos desenvolvidos por professores com
carater exclusivamente educativo, mas com baixo investimento artistico e que ndo se insere
em uma cultura de projetos para a criacdo desses artefatos, por vezes produzem recursos
pouco divertidos, que ndo estimulam nem s&o atrativos aos alunos.

Para que os jogos digitais educacionais sejam motivadores para 0s alunos e
professores € necessario: enfatizar a atividade e a finalidade de jogar; ter um objetivo; definir
previamente as regras, que também devem ser processadas como um componente do jogo;
envolver atividades intelectuais; existir um ambiente que envolva os jogadores em um
conflito ou para solucionar um problema proposto; possibilitar que ao final do jogo haja um
resultado diferente no estado do jogador se comparado ao momento de entrada.

Com relacdo as possibilidades de contribuicdo dos jogos digitais para a aprendizagem,
alunos e professores expressaram o0s beneficios proporcionados por estes recursos. Para o0s
docentes, aumenta a motivacdo dos alunos e a interagdo e torna a aula mais dinamica e
prazerosa. Um dos docentes, entretanto, chama atencdo para a necessidade de haver um
proposito para a escolha e uso de determinado jogo, para que tenha relagdo com o contetdo

abordado na disciplina, fazendo parte do planejamento do professor:

“Independente do local, seja numa escola profissional, regular, de campo ou
indigena, os beneficios estdo relacionados mais a aprendizagem. Pela dindmica pode
haver motivagdo, entretanto muitas vezes o jogo digital s6 entretém naquele
momento, ndo tendo feedback positivo em relacdo ao desenvolvimento das
habilidades para a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos. Por isso necessita
de uma contextualizagdo para cada disciplina em pontos que levem ao
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conhecimento, a interacdo, a descoberta e, enfim, a motivacdo. Facilita a
aprendizagem se houver planejamento” (P1).

Outro professor enfatiza que, com a utilizacdo de jogos digitais, “o aluno aprende o
contetdo de forma prazerosa, pois o jogo é dindmico, divertido, motivador e d& um suporte a
mais nos contetdos ministrados em sala facilitando a assimilacdo” (P2).

Para os alunos, através dos jogos a aprendizagem se da de forma mais divertida e isso
aumenta o interesse na aula e facilita a compreensdo do conteudo, como registra este
comentario: “estimula o interesse do aluno a aprender de uma forma que realmente chama a
atencdo dos jovens, pois em um jogo todos sempre tentam se superar e acabavam aprendendo
cada vez mais.” (A3).

Assim, o estudo permitiu identificar que tanto professores como alunos percebem
beneficios na aprendizagem com a utilizacdo de jogos em sala de aula. Aumenta o interesse
dos estudantes, melhora a participac@o e a interacdo entre eles e € um suporte importante na

abordagem dos conteudos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os recursos tecnologicos tém influenciado a historia da educacdo, da escrita e da
leitura. Sua evolugdo vem desde as tabuletas de argila, 0s papiros, 0s pergaminhos, 0s papeis,
os codices, os félios, as prensas, 0s quadros de giz, os computadores e softwares, indicando as
transformacdes e progressos que fazem parte do desenvolvimento educacional.

O professor € peca fundamental para implementar tais novidades pedagdgicas em sala
de aula, estimulando a imersdo dos alunos em um mundo digital, em que ambos constroem
uma nova forma de aprendizado matuo de maneira intertextual e associativa com a utilizacéo
de jogos digitais. As inovacOes tecnoldgicas mostram um processo gradativo de assimilacdo
em que a tematica proposta pelo educador deve ser considerada para que as mudancas
educacionais desejadas ocorram.

No entanto, Almeida (2000, p. 16) enfatiza que “as mudangas para serem efetivas

precisam de gente corajosa, disposta a defender suas ideias, criativas para estudar solucdes,
para buscar parcerias. Gente que pretende ter mais prazer no trabalho, mais envolvimento com
o0 seu fazer e que certamente obterd mais qualidade nos resultados”.

Este estudo apresentou a percepcdo de trés professores que utilizam jogos digitais em
sua pratica e de trés alunos sobre as contribuicGes destes recursos para a aprendizagem dos
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estudantes. Os docentes destacaram que a insercdo dessas ferramentas em sala de aula precisa

ser planejadas e estar contextualizadas com os contetidos trabalhados na disciplina. Os alunos
ressaltaram que divertem e tornam a aula mais prazerosa. Ambos registraram que 0S jogos
digitais contribuem para a aprendizagem.

Como professor com experiéncia em escolas profissionais, que utiliza jogos digitais
em sala de aula, observam-se varios resultados positivos, construindo outro olhar, com novos
caminhos para a educacio no ambiente escolar. E preciso aprender a conhecer e conviver com
esses novos recursos midiaticos, sendo este o grande desafio para os professores, ja que 0s
jogos eletrénicos ocupam um lugar privilegiado na preferéncia de criangas e adolescentes e
ndo devem ser ignorados dentro de uma instituicdo escolar, podendo ser explorados para a
aprendizagem dentro de uma perspectiva critica.

Esta pesquisa também visa contribuir para outros estudos sobre a utilizacdo de jogos digitais

em sala de aula.
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