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JOGOS DIGITAIS E SEUS BENEFICIOS EDUCACIONAIS
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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo tratar sobre o impacto que o advento das tecnologias digitais
causam no ambito educacional, partindo da compreensdo de gque 0s jogos digitais se caracterizam
como um dos principais facilitadores do processo de ensino-aprendizagem. Visando analisar quais 0s
beneficios que os jogos digitais e as metodologias ativas trazem para os alunos nativos digitais,
procuramos nos fundamentar em autores como Freire, Gomez, Prensky e outros. A metodologia
aplicada foi a qualitativa de carater bibliografico e os resultados mostraram a importancia do
conhecimento sobre tecnologia no contexto educacional, obtendo como aliado os games, que auxiliam
de maneira positiva 0s processos educativos.
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INTRODUCAO

A partir da vinda dos computadores, bem como da internet, novos tipos de conexdes
comecaram a ser estabelecidas entre as pessoas, construindo uma inteligéncia coletiva, através
de plataformas virtuais que valorizada e coordenada, fez surgir um movimento cultural
cibernético (GOMEZ, 2015).

As tecnologias digitais nascem junto com os novos alunos, chamados de “nativos
digitais”. Ainda na sala de parto, a familia espera o bebé nascer preparados com seus
smartphones para registrar através de fotos e videos a chegada dessa nova vida. Ainda com
pouca idade, essa crianca vai ter acesso a internet, pelo aparelho dos pais, ou na tv. E logo
mais, terd seu préprio tablet ou celular com acesso a redes sociais, videos, jogos e toda
imensid&@o que € a internet, antes mesmo de aprender a ler e escrever.

De acordo com estudos feitos pelo Fundo das Nac¢des Unidas para a Infancia (Unicef),

publicada em 2016, o relatorio “One in Three: Internet Governance and Children’s Rights”,

aponta que um a cada trés usuérios de internet € uma crianca (LIVINGSTONE, CARR,

BYRNE, 2016). Esses alunos que ja nasceram na era digital, acessando de forma rapida,
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descobrem a cada dia novas possibilidades, sem consultar instru¢fes ou pedir ajuda. Diferente

da geracdo anterior, chamados de imigrantes digitais, estes, precisam se adaptar & nova
realidade tecnoldgica e apresentam certa resisténcia a mesma.

No entanto, as tecnologias educacionais podem exercer um papel fundamental para o
desenvolvimento do sujeito de forma muito mais significativa do que as desenvolvidas em
modelos educacionais passados. Os processos de gamificagdo e jogos educacionais s&o
recursos que vem ganhando cada vez mais espago no panorama nacional devido a aspectos
encontradas nos games que serviriam de grande valor pedagdgico, como: metas e objetivos,
desenvolvimento e resolucdo de problemas ou desafios, desenvolvimento ou construcdo de
uma histéria ou narrativa, interacdo e desenvolvimento da motivacdo do sujeito,
desenvolvimento de estratégias e feedbacks constantes.

Frente a estes aspectos, a realizagdo de uma pesquisa que busque entender melhor
como se estabelece a pratica docente frente a novas metodologias ativas que busquem um
desenvolvimento mais significativo do aluno, bem como entender o0s seus pontos positivos e 0

desafio dessa metodologia que se justifica o desenvolvimento deste trabalho.

METODOLOGIA

A metodologia desse trabalho foi realizada através da utilizacdo da base de dados
CAPES, fundacdo vinculada ao Ministério da Educacdo (MEC) do Brasil que atua desde 2000
contribuindo para o desenvolvimento da pesquisa brasileira por meio do Portal de Periédicos.
Base, esta, composta por diversos artigos cientificos e revistas, possuindo vasto contetdo de
assuntos que sdo disponibilizados para download.

A principio foi pesquisado no portal CAPES por Tecnologia na Educacdo, Nativos
Digitais e Mobile Learning sendo encontrado 139 artigos relacionados a temaética, com ajuda
dos filtros de busca “somente artigos”, “data de publicacdo”, “idioma”, os artigos encontrados
foram refinados para 11. Também foi feito um levantamento nos artigos, referente as
proposi¢Oes apresentadas por Savi e Ulbricht (2008), dispostos na (tabela 1).

Atraves destes artigos selecionados, véarias informagdes pertinentes foram levantadas.

O resultado da analise desses dados sera demonstrado a seguir.

DESENVOLVIMENTO

Apesar de ter se tornado acessivel a maioria das pessoas, em nosso pais ainda existe
aquelas que ndo tem contato constante com a internet ou muitas vezes nem tem. A escola se

torna um espago importante para acesso e aprendizagem a internet e suas linguagens. Os
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professores, que se encaixam na geracao dos imigrantes digitais, enfrentam certas dificuldades

para acompanhar o ritmo da aprendizagem dos novos alunos e utilizar as ferramentas digitais

COmo recursos educativos.

Visando isso, é importante que as tecnologias sejam usadas de forma que auxilie o
processo de ensino aprendizagem, e para que isSo ocorra, 0s professores precisam de uma
formacéo adequada. O professor precisa estar sempre em formacédo continuada e ndo pode ser
diferente quando se trata da tecnologia. E necessario perceber que os alunos do século XXI
sdo diferentes. Eles aprendem de forma répida, conseguem fazer mais uma coisa a0 mesmo

tempo, como ler e escutar musica, e contam com recursos ndo tdo usuais em anos anteriores.

De acordo com Lira (2016, p. 97)

Faz-se necessério, primeiramente, formar um professor com competéncias para 0s
novos anseios da educacdo. Gerenciar a formagdo académica e continuada dos
profissionais do ensino é uma responsabilidade de grande desafio. Dentro da escola,
o documento norteador é o Projeto Politico Pedagégico (PPP), que consolida
informagdes e procedimentos para os docentes de determinada instituicéo,
juntamente com os contelidos eleitos pela comunidade cientifica, como também as
demandas contextuais das salas de aula. Esses trés pilares devem constituir a
formacéo béasica do professor deste século.

E é nesse contexto de recursos ndo usuais que os jogos digitais educacionais surgem
com o objetivo de quebrar paradigmas tradicionais educacionais obsoletos que insistem em

vigorar em nossa sociedade contemporanea.

Para Falkembach (2006, p. 1),

Os jogos educacionais computadorizados sdo softwares que apresentam contetdo e
atividades préaticas com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. Nesses
jogos a abordagem pedagdgica adotada utiliza a exploragdo livre e o lidico e como
consequéncia estimula o aprendiz. Os jogos digitais auxiliam na constru¢do da
autoconfianca e podem incrementar a motivacdo no contexto da aprendizagem. A
atividade de jogar é uma alternativa de realizagéo pessoal que possibilita a expressado
de sentimentos, de emoc&o e propicia a aprendizagem de comportamentos adequados
e adaptativos.

Ainda segundo Falkembach (2006), os instrumentos computacionais utilizados de

forma ludica favorecem a flexibilidade e criatividade do aluno, o que por sua vez o impulsiona

a explorar, pesquisar, encorajando 0 pensamento criativo, ampliando o universo, saciando a
curiosidade, alimentando a imaginacao e estimulando a intui¢do, fazendo com que todos esses

aspectos contribuam para o aprendizado.
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Entretanto a problematica encontrada na relacéo tecnologia x educacgéo, na maioria das

vezes 0s pais e educadores em geral, veem as tecnologias digitais como algo negativo, sendo
um instrumento de distragéo e brincadeira, nunca permitido utilizar na hora dos estudos, ainda
existe a dificuldade em conciliar o curriculo escolar com a tecnologia. A maior dificuldade é
nas praticas dos professores, ja que em sua formacdo ndo foram preparados para essa nova
geracdo de nativos digitais. Um dos pontos mais prejudicados é a leitura, e o simples fato de
transferir a mesma para uma tela ndo vem surtindo efeito. Hoje existe diversas formas de
ler/ver 0 mundo, que sdo consequéncias das mais recentes tecnologias digitais (MELAO,
2010).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados levantados através da analise dos artigos selecionados apontam que um dos
principais aliados ao processo de aprendizagem dos alunos séo o0s jogos digitais.

Segundo Morén (2015, p. 18)

Alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criagdo de
desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessarias para
cada etapa, que solicitam informacBes pertinentes, que oferecem recompensas
estimulantes, que combinam percursos pessoais com participagdo significativa em
grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao
mesmo tempo aprendem com a interagdo, tudo isso utilizando as tecnologias
adequadas.

Pensando na educacéo, é possivel utilizar essas logicas para aprimorar 0 processo de
ensino-aprendizagem de maneira criativa. Além disso, 0s jogos promovem o trabalho em
equipe, motiva os alunos e quebra a monotonia de aulas apenas expositivas. Para que seja
mais interessante para eles, pode-se acrescentar recompensas e um nivel superior exigindo
cada vez mais. Dessa forma, os professores e pais de alunos nativos digitais ndo devem
enxergar a tecnologia como algo ruim, mas tentar enxergar como um espaco de crescimento e

de aprendizagem, utilizados seus recursos como aliados no processo de ensino-aprendizagem.

Ainda neste entendimento, Prensky (2006) pontua que os jogos digitais propdem uma

quebra de paradigmas na relagdo professor-aluno, deixando de lado aquela figura superior que
apenas transmite saberes. Tendo a tecnologia como aliado, os jogos atuam com o objetivo de
educar de forma colaborativa. Nesta perspectiva, para a utilizagdo desses games com cunho
educativo, necessita de ser feito um planejamento tracando metas de aprendizado bem

definidas, e para alcangar essas metas, um ambiente precisa ser preparado afim de instigar nos
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alunos a vontade de aprender. Esse modelo de ensino, permite que o aluno seja protagonista

da construcdo do seu conhecimento, rompendo com o modelo tradicional de ensino. Ghensev
(2010, p. 25) explica que, “pelos games os estudantes consomem ativamente e estdo imersos
em simulacdes que literalmente permitem que eles interajam e manipulem mundos virtuais.
Estes, podem ser utilizados para promover novos conhecimentos, como tambeém, para reforcar

um conhecimento j& adquirido”.

A gamificacdo possibilita a superacdo do papel do professor como transmissor de
conhecimentos, como afirma Freire (2011, p. 47) “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua propria producdo ou a sua constru¢do”. Se o aluno hoje tem
acesso a qualquer tipo de conhecimento na internet, cabe o professor se colocar como

mediador dessa interacao.

Mas, segundo Savi e Ulbricht (2008, p. 2) “para serem utilizados como instrumentos
educacionais 0s jogos devem conter ainda algumas caracteristicas especificas para atender as
necessidades vinculadas a aprendizagem”. Nessa linha de pensamento, Prieto et al., (2005, p.
10), conforme citado por Savi e Ulbricht (2008, p. 3), “os jogos devem possuir objetivos
pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacao de ensino
baseados em uma metodologia que oriente o0 processo, através da interacdo, da motivacao e da

descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo”.

Dessa maneira, existe um foco maior para o poder motivador dos jogos educacionais,
porém a capacidade do mesmo vai além da “motivacdo” estimulando também o
desenvolvimento de diversas aptiddes dos estudantes, sendo assim, considerados valiosos

materiais didaticos.

Normalmente, quando se divulga a utilizacdo de jogos educacionais, ha um destaque
para 0 poder motivador dessa midia. Mas o potencial deles vai muito além do fator
“motivacdo”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades e
estratégias e, por isso, comecam a ser tratados como importantes materiais didaticos (GROS,
2003).

Beneficios dos jogos digitais elencados por Savi e Ulbricht (2008) foram analisados e

contrastado nos demais artigos trabalhados. As informacdes estdo dispostas na tabela abaixo:

Tabela 1 — Principais aspectos positivos dos jogos digitais educacionais tecnologia levantadas nas
bibliografias selecionadas— Setembro de 2019

Principais aspectos positivos N° de vezes em que 0s aspectos foram
encontrados em artigos trabalhados

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




‘ v >vu CONGRESSO
EM&%HO Motivador .

Facilitador do aprendizado 43

Socializagdo 37

Desenvolvimento de habilidades 24

cognitivas

Coordenacdo motora 19

Aprendizado por descoberta 16
Experiéncia de novas identidade 9
Comportamento Expert 4

Autor: autoria prépria Total: 199

Os jogos digitais trazem diversos beneficios no processo de aprendizagem do aluno,
onde este toma suas proprias decisdes sendo desafiado em diferentes niveis, facilitando a
aquisicdo de diversos conteddos. Como observado na tabela, um dos principais efeitos
levantados foi o efeito motivador. Através dele os alunos podem desenvolver suas
potencialidades e habilidades de forma dindmica e prazerosa fazendo com que o aprendizado

aconteca naturalmente.

Nesse aspecto 0s jogos digitais atrelados aos conteidos educacionais, aproximam-se
mais da realidade do aluno, agindo desta forma como facilitador do aprendizado. Como
demonstrado por Alves e Bianchin (2010, p. 283) onde explicam que alunos que apresentam
dificuldades de aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como recurso facilitador na
compreensdo dos diferentes conteldos pedagogicos. E ndo somente facilitador, mas como
instrumento de socializacdo, afei¢do, criatividade e cognicdo que se relacionam favorecendo
um desenvolvimento das potencialidades e habilidades (DE MIRANDA, 2002).

Segundo Kishimoto (2000) o jogo apresenta véarias formas de representacdo, como a
intencional (afetividade), construcéo de representacdes mentais (cogni¢cdo), manejo de objetos
e desenvolvimento de a¢des sensdrio-motoras (fisico) bem como trocas interpessoais (social).
Além disso, 0 jogo é recurso essencial para o desenvolvimento de criancas portadoras de

deficiéncia, como demonstrado por Aradjo (2000, p. 4) que explica que “0s jogos

computacionais, para exercicios de aprimoramento da coordenagao fonoarticulatoria’’, “visam
proporcionar um ambiente ladico no qual o deficiente auditivo possa sentir prazer no exercicio

exploratorio de suas potencialidades’’.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se, entdo, que o uso das tecnologias ativas em conjunto com as préaticas
ludicas gamificadoras, também contribuirdo para o desenvolvimento de habilidades e
potencialidades pertinentes para a construcdo de um cidaddo critico e reflexivo. E necessario
alertar para o fato de que a escola precisa estar preparada para 0s novos alunos e suas diversas
formas de aprendizagem, pois a sociedade esta em constante mudanga e a escola precisa se
atualizar. O objetivo da escola ndo é simplesmente preparar o aluno para a vida profissional, e
sim para a vida em sua totalidade, na area social, afetiva, sem desmerecer a cognitiva. Tornar

pessoas que sdo capazes de entender o contexto que estdo inseridas.

A escola deixa de ser um espago de transmissdo de conhecimentos e passa a ser um
espaco de construcdo, onde busca se atualizar nas reais e atuais necessidades que seu publico
alvo tras, que instiga seus alunos a buscar mais e mais informacdes, refletir e ser critico. Uma
escola que ndo negligencia os conhecimentos prévios de seus alunos visando a ressignificacao

do ato de aprender.

Na atual vivéncia em nosso pais, de tantos valores perdidos, é papel da escola mediar e
oferecer sentido aos contetdos por meio de estratégias, exemplo das tecnologias, e ensinar
para aplicacdo social a partir de valores que humanizam, favorecendo assim o
desenvolvimento integral das potencialidades de seus alunos. Entre essas estratégias, se

encaixa 0s jogos digitais, que estimulam e desenvolvem diversas habilidades dos alunos,

protagonizando-os.
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