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INTRODUCAO:
Com o constante avanco das tecnologias contemporaneas e suas funcionalidades, nota-

se sua inevitavel participacdo no cotidiano de uma grande parcela da populacéo, visto que tais
progressdes ndo impactam apenas nas areas da comunicacao, trabalho e qualidade de vida,
mas também no ambito educacional e cultural, assim, atingindo todos os aspectos da
sociedade. Dessa forma, evidenciam-se tais impactos quando tomamos ciéncia de quantas
atividades e objetos se tornaram obsoletos em um curto espaco de tempo e, com isso, novas
atividades e artefatos tecnologicos surgem. Logo, ao focarmos na Educacéo e a sutil presenga
dos jogos como meio de aprendizado, percebe-se como a gamificagcdo vem ganhando espaco,
pois o ensino tradicional ndo é mais tao efetivo para as novas geracoes.

Parafraseando o filosofo e matematico Pitagoras, se educarmos as criangas nao
teremos que castigar os homens. Este aforismo denota claramente a necessidade da educagao,
primordialmente, na infancia e/ou adolescéncia em detrimento dos erros dos homens. Em
decorréncia desta realidade, é inegavel que se pode associar a obsolescéncia da educacgédo
tradicional, se comparada a nova educacéo; tendo em vista a implementacao de novas formas
de educar, como por exemplo, a utilizagdo dos Jogos Digitais.

Em face a isso, logo se vé necesséario a utilizacdo dos jogos digitais como meio
didatico, servindo para estimular o estudante por meio da percepg¢do audiovisual. Trazendo
assim, maior retencdo da informacdo e com mais facilidade, maior estimulo ao raciocinio
I6gico e maior fortalecimento do trabalho em equipe.

Entdo, apos tais informacdes, fica nitida a notoriedade que deve ser atrelada a essa
tematica, pois devido a tendéncia tecnoldgica e a enorme popularizagdo dos jogos digitais na
sociedade, torna-se notavel que esses artificios também podem participar no ambito da
educacdo, visto que os professores poderdo utilizar novas ferramentas didaticas e, dessa
forma, atingirdo um grande publico de discentes, os quais poderdo ter a chance de
complementar os conteudos, vistos em sala de aula, de uma forma mais descontraida e
diferenciada.

Dessa maneira, como objetivo geral, este trabalho busca analisar a importancia dos

jogos, sobretudo dos jogos digitais, na educacao. J& os objetivos especificos sdo: especificar o
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que s&o os jogos digitais; verificar como esses jogos podem ser utilizados para a educacio;
bem como enumerar as vantagens e desafios do uso dos jogos digitais na educagéo.
METODOLOGIA:

Para estudar a importancia do uso dos jogos na educacdo, sera feita uma verificacdo
bibliografica de cunho qualitativo, apoiando-se em técnicas de coleta de bibliografias. De
acordo com NEVES (1996, p. 01), a pesquisa qualitativa ndo busca enumerar ou medir
eventos. Ela serve para obter dados descritivos que expressam os sentidos dos fenémenos.

O estudo foi desenvolvido a partir de pesquisa bibliografica em sites de renome tais
como Google Académico, Scielo e Periddicos - CAPES com os seguintes descritores: “O que
sdo jogos digitais”, “A origem dos Jogos”, “Jogos digitais na educagdo”, “Os beneficios dos
jogos digitais na educagao”.

A analise dos artigos coletados neste estudo identifica o uso e os beneficios mais
relevantes na utilizagdo dos jogos digitais na educacéo de acordo com a opinido de cada autor
pesquisado.

REFERENCIAL TEORICO:

ORIGEM DOS JOGOS:
Os jogos sdao uma ferramenta essencial criada pelo homem, pois foi através deles que o

ser humano desenvolveu inimeras habilidades, como o raciocinio légico, a resolucdo de
problemas do cotidiano, a comunicacdo, a sociabilidade e, com isso, a mudanca do meio
ambiente em que se encontra. Antigamente, o termo jogar era visto apenas como “passar o
tempo”, mas atualmente ¢ utilizado como uma poderosa ferramenta, que contribui em
diversas areas, como a medicina, a matematica e a cultura em geral (CARVALHO, 2018).

Existem registros pré-histéricos de diferentes formas de jogos em diferentes partes do
mundo. J& ha indicios de que os povos indigenas da Asia, da América pré-colombiana, da
Africa, da Austrélia e das ilhas mais remotas do Pacifico desenvolveram os jogos como forma
de expressdo pratica, ludica e religiosa (RAMOS, 1982). Alguns desses jogos evoluiram e
foram posteriormente introduzidos nos primeiros Jogos Olimpicos na Grécia antiga.

Os jogos ndo tém uma origem clara, pois muitos desses jogos foram produzidos em
tempos muito distantes, ou sdo apenas conhecimentos populares, passados de geragdo em
geracdo e desenvolvidos de acordo com as necessidades ou condi¢fes locais (BARBOSA,
1997).

Como exemplo, um dos jogos de tabuleiro mais antigo ja registrado é o jogo Senet ha
cerca de 5.000 anos a.C. no Egito (TELES & VINHA, 2017). O jogo era também chamado de

"jogo de passagem da alma". Pois, para 0s egipcios, os jogos eram fundamentais apos a morte,
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pois 0s povos egipcios acreditavam qué‘ 0 ato’ de“jogar poderia ser uma forma de diverséo
eterna.

Dois participantes, as pecas de ambos os jogadores sdo distintas. Jogam-se as
tabuinhas (Ao invés de ‘dados’ sdo utilizadas 4 pequenas tabuas com um dos lados pintados
de preto e o outro de branco) para o alto e o jogador que obtiver 4 ou 6 pontos primeiro, terd o
direito de comegar a partida jogando com os pedes pretos. O objetivo do Senet é retirar as
suas pecas do tabuleiro antes do adversario, avancando suas proprias fichas e capturando e
bloqueando as pecas do adversario. (TELES & VINHA, 2017)

ORIGEM DOS JOGOS NA EDUCACAO:
Surgido no Século XVI sendo os gregos e romanos a fazerem, primeiro, 0 uso para o

ensino de letras. No que tange a sua criacdo os jogos foram, desde os primoérdios, criados para
auxiliar e beneficiar a transmissao de conhecimentos entre professor e aluno.

Mas, com o advento do cristianismo, sua utilizagdo para o ensino entrou em desuso.
Pois, tinham um propdsito de uma educacdo disciplinadora, de memorizacdo e de obediéncia.
Devido a esse acontecimento, 0s jogos foram vistos como ofensivos, imorais, que levam a
comercializagdo profissional de sexo. (ZANELATO, 2013).

Pode-se identificar que no decorrer da historia os jogos expressam formas sociais e
culturais de organizacdo das vivéncias dos seres humanos. Por meio dos jogos, é possivel
adentrar e adquirir novas experiéncias no mundo.

A divergéncia sobre os jogos educativos € que existem duas funcbes que o0s

acompanham, nomeadamente as funcdes de entretenimento e as funcdes educativas.

“1 - Func¢do ludica — O brinquedo [jogo] propicia diversdo, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente; e

2 — Funcdo educativa — O brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.” (KISHIMOTO,
1995, p. 60, grifo nosso)

O jogo desperta o interesse das criangas, que irdo brincar independente das regras, ja
que 0s jogos parecem ser e sdo divertidos.

A funcdo educacional apresenta jogos como um método de ensino, ou em outras
palavras, utiliza o jogo como aliado do conhecimento, dos conteudos educacionais e do
objetivo educacional. O brinquedo se torna um aliado da educacao, se transforma em mais um
material de ensino.

A combinacdo dessas duas funcGes em equilibrio produz um jogo educativo. Mas
quando estdo desequilibradas, essas duas fungdes acabam por levar a situacGes diferentes, a
saber: deixa de ocorrer 0 ensino, 0s jogos mantém sua estrita funcdo Iudica, sendo apenas

jogos, e deixa de atuar na ideia da aprendizagem.
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Quando utilizados como recurso didatico0s*jogos sdo mais satisfatorios no processo
de ensino e aprendizagem das criangas. Uma vez que a crianca esta satisfeita com a forma
como o conhecimento lhe ¢é transmitido, compreendé-los gerard mais beneficios,
potencializando o conhecimento. (ZANELATO, 2013).

Antes de escolher o brinquedo que utilizard na atividade, o educador deve estar atento
as suas interessantes funcdes, pois ndo basta pegar um brinquedo e simplesmente apresenté-lo
sem observé-lo e estudé-lo. E necessério analisar o desempenho de brinquedos especificos e a
possibilidade de utilizagcdo na aprendizagem dos alunos.

JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO:
Os jogos tém grande relevancia e importancia para a educacdo, como Visto

anteriormente. E interessante observar que, na sociedade atual, os jogos vém sofrendo cada
vez mais influéncia das tecnologias contemporéaneas impactando na alta producdo dos jogos
digitais.

Logo, fica imprescindivel a adaptacdo do meio educacional no que tange aos Jogos
Digitais no Ambito da Educaco, visto que "as instituicdes de ensino ndo podem ignorar 0s
habitos dos alunos, caso queiram ser atraentes e promover um aprendizado de alto nivel. N&o
seguir as principais tendéncias do momento é um erro grave e que deve ser evitado ao
maximo." (ORTEGA, 2019).

Trabalhar com jogos digitais em sala de aula, traz varias vantagens e os desafios ndo
podem ser minimizados, conforme enfatiza o artigo da EQUIPE EDUCAMUNDO (2019):

"Na escola, é importante que as atividades envolvendo games tenham um objetivo
claro e sejam realizadas dentro de um tempo especifico. Dessa maneira, 0s alunos
podem aumentar seus conhecimentos com todos 0s recursos que a tecnologia
proporciona de forma saudavel”.

A partir desta reflexdo, pode-se elencar uma listagem das principais vantagens do
Jogos Digitais no Ambito Da Educagéo, a saber:

Uma forma alternativa de socializacdo: devido a diversos jogos serem de
caracteristica cooperativa, isso acaba por estimular a interatividade entre os alunos e, também,
facilita a interacdo de discentes mais retraidos e com dificuldades de comunicacao.

Estimulo do raciocinio légico: visto que em muitos casos Sera necessario um
pensamento Iégico do jogador para que o mesmo alcance seu objetivo.

Trabalha a criatividade: pois atrelado ao raciocinio l6gico, também sera de extrema
importancia essa habilidade criativa, a qual ocasionard na desvinculacdo das ideias padrdes
acerca do jogo.

Incentivo ao aprender a aprender: levando em consideracdo o aumento da

dificuldade enquanto o jogador progride no jogo, ficara nitida a necessidade do jogador
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buscar novos conhecimentos para se aprimorar-e conseguir dar continuidade na sua
progressao.

Os jogos digitais na educacdo tém um grande potencial com seus varios beneficios,
mas ainda hoje sdo poucos utilizados pelos docentes, pois, para muitos, encontrar bons jogos
ndo é facil. Este fato ocorre principalmente em razdo dos muitos jogos educacionais do uso
limitado dos principios pedag6gicos, agregando pouco valor as aulas e aos contetdos
programaticos que se propde abordar. (ECK, 2006) diz que as empresas peritas em
desenvolvimento de jogos focam em criar games educativos com o foco na diversdo e pecam
nas finalidades da aprendizagem. Em contrapartida, jogos desenvolvidos por professores,
apesar de haver um bom embasamento pedagdgico, os alunos julgam pouco divertidos.

Ha& também um medo entre os professores de que seus alunos ndo se envolvam ou
colaborem, ou que sua falta de conhecimento tecnoldgico seja exposta para 0s seus alunos que
ja nasceram na era digital e na maioria das vezes tem mais facilidade de compreensao dessas
tecnologias do que seu docente.

O preco para desenvolver um jogo educacional primoroso € alto, pois é um tipo de
software dificil que necessita de varias areas de conhecimentos da computacdo como banco de
dados, computacdo grafica, entre outros. Além da demanda de designers gréaficos, musicos
para o desenvolvimento dos efeitos sonoros, elementos graficos, etc. E diferente dos jogos
comuns, necessita de entendedores de contetdos pedagogicos. Vé-se a precisdo de um grupo
pluridisciplinar para este tipo de trabalho, evidenciando o preco consideravel para os recursos
humanos.

CONSIDERACOES FINAIS:
Portanto, através de todas as informacdes expostas anteriormente, obtém-se que desde

0 surgimento dos jogos tradicionais e sua participacdo no meio educacional, até a chegada dos
atuais jogos digitais, dando énfase na tendéncia causada por eles em todos os aspectos da
sociedade e suas vantagens para os jogadores; fica notavel a possivel introducdo eficaz dos
jogos digitais na educacdo hodierna. Contudo, tendo em vista os desafios que circundam essa
tematica, deve ser estudada a melhor forma de aplicacdo préatica desse inovador elemento de
ensino-aprendizagem e, com isso, nada impede que o0s jogos eletrdnicos sejam utilizados de
maneira saudavel no ambiente escolar.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Tecnologia na Educacédo; Jogos pedagogicos; Construcao do
conhecimento; Jogos na educacao.
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