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CAPITULO 15

A IMPORTANCIA DOS JOGOS DIGITAIS COMO

Data de aceite: 01/08/2022

Francinéia Ferreira Dias

Ezequiel Martins Ferreira

RESUMO: Este artigo € uma pesquisa que tem
por finalidade de demonstrar a importéncia dos
jogos digitais na pratica pedagdgica. Fazer um
reflexdo de que forma os jogos digitais como um
recurso pedagoégico pode auxiliar o educador na
construcdo do processo de ensino aprendizagem.
Apresenta alguns processos cognitivos que
envolvem a aprendizagem, e de que forma estes
processos podem atuar de forma integrada com
0s conteudos programados no &mbito escolar, o
que o jogos digitais pode influenciar na pratica
pedagogica do educador. Compreender de que
forma os jogos digitais auxilia os educadores,
e quais sdo as motivagcdes e competéncias a
serem desenvolvidas. Dentro deste aspecto faz-
se necessario que os educadores repesem 0
método de ensino aplicado em sala de aula a fim
de que possa atender esse novo aluno do século
XXI, j& que as novas tecnologias estéo presentes
na vida dos alunos em geral, fora e dentro do
ambito escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais.
aprendizagem. Educadores.

Ensino

ABSTRACT: This article is a research that aims
to demonstrate the importance of digital games
in pedagogical practice. Reflecting on how digital
games as a pedagogical resource can assist
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RECURSO PEDAGOGICO

the educator in the construction of the teaching-
learning process. It presents some cognitive
processes that involve learning, and how these
processes can act in an integrated way with the
contents programmed in the school environment,
which digital games can influence in the
pedagogical practice of the educator. Understand
how digital games help educators, and what
motivations and skills to develop. Within this
aspect, it is necessary for educators to rethink
the teaching method applied in the classroom in
order to meet this new student of the 21st century,
as new technologies are present in the lives of
students in general, outside and inside. School
level.

KEYWORDS: Digital games. Teach learning.
Educators.

11 INTRODUGAO

No mundo atual as mais variadas
formas de tecnologias estdo ao alcance de
todas as geragbes: criangas, jovens, adultos,
sem excecdo, juntamente com toda essa
massa de pessoas, estdo os profissionais da
educacdo que algumas vezes sofrem com a
velocidade com que isso acontece, deixando-
os duvidosos, pois hecessitam de adequacéo
a essas tecnologias para que possam
acompanhar as evolugdes que acontecem
constantemente, seja de ensino formal ou

informal, como afirma Valente(1999):
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A tecnologia esta presente no cotidiano de formas diversificadas, podendo
ser um valioso recurso para a aprendizagem dos educandos, além de propor
alternativas de atividades pedagoégicas prazerosas e eficientes por meio da
exploragéo da tecnologia educacional (VALENTE,1999, p.11).

Uma desta tecnologia disponivel como uma ferramenta no processo de ensino
aprendizagem, s@o os jogo digitais, recurso tecnolégico que propicia subsidio para o
conhecimento. E visivel na sociedade atual, o constante crescimento da tecnologia,
possibilitando desta forma novas possibilidades de adequagéo no seu contexto, como uma
ferramenta auxiliar para a constru¢do da aprendizagem.

Conforme Borges e Oliveira(1999), “os jogos tem uma relagdo intima com a
construgao da inteligéncia, sendo uma ferramenta Gtil para o processo de motivagéo e para
o aprendizado de conceitos” (BORGES; OLIVEIRA,1999, p. 179). Desta forma trabalhar
com jogos pode ser uma boa estratégia para motivar e ensinar o aluno, aliando contetdo
programado e jogo digital.

Esta pesquisa foi motivada devido ao estagio supervisionado realizada na Escola
Municipal do Buena Vista em Goiania, onde presenciei professores que tem resisténcia
em adaptar métodos que desperte o interesse dos alunos, a curiosidade, a participacéo
ativa do aluno em busca de conhecimento, infelizmente a metodologia tradicional ainda faz
parte do cotidiano de muitos educadores, que tem como objetivo somente a transmisséo
de conhecimento para seus alunos. O intuito € despertar os educadores para este fato,
e demonstrar que o uso de jogos digitais enquanto recurso auxiliar de aprendizagem é
um forte aliado na pratica pedagogica. Utilizei uma pesquisa bibliogréafica, alguns dos
estudiosos que compdem este trabalho: James Paul Gee(2009), Huizinga(2000).

Gee(2009) diz que:

Quando nés aprendemos a vivenciar o mundo de modo mais ativo,
trés principios estdo em jogo: nés aprendemos a experimentar( vendo,
sentindo, mexendo em algo)o mundo de um novo modo; normalmente esse
conhecimento é compartilhado por grupos de pessoas que carregam histérias
de vida e préticas sociais distintas, o que nos leva a ganhar conhecimento ao
nos filiarmos a esse grupo social e finalmente nés ganhamos recursos que
nos preparam para futuras aprendizagens e resolugdo de problemas ( GEE,
2009, P. 23).

Para Huizinga(2000), o jogo é cultura, € uma “fungéo da vida” (HUIZINGA,2000,
p.10). O jogo existe como um fato relacionado a cultura, como forma significante, como

uma fungéo social.

21 O QUE E JOGO DIGITAL E QUAIS SUAS POTENCIALIDADES DELES NA
PRATICA PEDAGOGICA

Apalavra “jogo” € um nome masculino deriva do latim jocus, ludus, que significa jogo,

divertimento, entretenimento, recreagédo. Segundo Huizinga(2014) “jogo € uma atividade ou
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ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
seguindo regras livremente consentidas” (HUIZINGA,2014, p. 33).

O jogo para Huizinga(2014) é analisado de uma forma significante, ele valoriza
os elementos favoraveis que o jogador adquire com a pratica. Ele também destaca o
relacionamento do jogo com a cultura existente, podera ser internalizado a ela ou fora dela.
A palavra jogo aparece em primeiro lugar como divertimento, passatempo que d& prazer.
Embora nos leve a sorrir, 0 jogo, contudo isso possui um carater de seriedade, ndo € um
divertimento qualquer, pode estar ligado a atividades centradas, elaboradas, projetadas,
para conseguir um objetivo e abre um leque de possibilidades.

Huizinga(2014) diz que o jogo: “E uma atividade que se processa dentro de certos
limites temporais e espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado ndmero de
regras livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade material “(2014,
p.147).

Huizinga(2014) afirma que os jogos estéo presentes desde as primeiras civilizagdes,
porém, somente com o0 homem € que o jogo teve um carater essencial, 0 jogo ndo depende
s6 do nosso querer, ele que dita as regras, e as ordens dos jogos sdo deliberadas com
antecedéncia mesmo antes da partida comecar (2014).

Dentro deste contexto a ordem dentro do jogo revela como um dos elementos
necessarios para a prépria validade do jogo, quando ndo se tem ordem, ndo se pode
pensar em uma relacao e regras que norteiam as partidas pela qual sdo disputadas. O jogo
vem do fazer, executar, planejar, elaborar.

Mastrocola(2006) afirma que os jogos teve origem no século XVI, estudos apontam
que foram em Roma e Grécia com o intuito de ensinar letras (2006).

Para Nallin(2005):

Com o aparecimento da companhia de Jesus, o jogo educativo passou a ser
empregado como um material auxiliador do ensino, exemplo arco e flecha,
as lendas, adivinhas. Ninguém sabe quem criou esses jogos, sao criadores
andbnimos, mas se sabe que eram atitudes abandonadas pelos adultos.
(NALLIN,2005, p.31)

Com a evolugdo deste tema, muitos autores como Huizinga(2014), Gee(2009),
tem dado prioridade ao estudo do jogo, pesquisando seus conceitos para que realmente
tenham um significado, sobretudo de que forma o jogo interfere na vida do ser humano, e
também sua importancia nas diferentes culturas existentes.

Diante disso, o século XXI esta sendo marcado por toda conjuntura histérica que
enfatiza relevantes transformacdes culturais, sociais, politicas e econémicas. Com isso, as
novas tecnologias vem conquistando cada vez mais espaco, utilizado em diversas areas
de atuacéo.

A sociedade em geral, est4 cada dia mais proxima as midias, cada vez mais inserida
no cotidiano de cada individuo. Para Campos(2005), “a tecnologia invade nosso cotidiano”
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(CAMPQOS,2005, p.18). Contudo podemos afirmar que as novas tecnologias fazem parte do
contexto social, influenciando varios aspectos sociais como a educagao.

2.1 O que sao jogos digitais?

Gee(2009) define jogo digital como “uma interagdo entre humano e computador,
recorrendo ao uso da tecnologia (GEE, 2009, p.18). Jogos digitais ou jogos eletrénicos,
sé@o jogados através de um computador, tablete, celular, video game etc. S&o jogos que
podem jogar individualmente ou jogar com adversarios no mesmo lugar ou em diversos
lugares do pais ou até do mundo.

Crawford(1982) diz que, existem diversas formas de classificar jogos digitais, sdo
realizados através de agrupamento, dependendo do tipo de jogos e suas caracteristicas.
Dentre as caracteristicas mais comuns, é o objetivo do jogo, a forma de como o jogador
conduz o jogo e de que forma acontece este interacdo com o ambiente, e divide em duas
categorias: “agdo e estratégia “. Os jogos de agdo sdo aqueles que desafiam o jogador o
todo tempo, com adrenalina, com capacidade de reagir diante de cada desafio proposto
ao jogador. E o jogo de estratégia é aquele que explora e exige mais potencial do seu
cognitivo, mais concentracéo, habilidades, maior tempo e tomada de decisdo (1982).

Para Juul(2005) os jogos digitais seguem alguns critérios sobre: Regras e resultados-
ele diz que todo jogo deve possuir algum tipo de regra e resultados que norteiam o mesmo;
Metas e conflitos- o que se pretende com o0 ato ao jogar, e o conflito que pode ser exposto
quando os jogadores estéo jogando; Ficcédo- o ato de criagdo, elaboragéo (2005).

Para Véron(1985) o surgimento dos jogos computadorizados surgiram na década
de 70. O primeiro jogo que surgiu em Julho de 1961, criado pelo Steve Russel foi o jogo
Spacewar, € um jogo de naves onde o primeiro que chegar a 10 pontos sera o vitorioso das
rodadas. Nolan Bushnell na década de 70 fez uma adaptagéo do jogo e desenvolveu um
programa chamado “Space”, ao contrario da criagdo original esta nova adaptagao renderam
lucros altissimos. Nesta mesma época em 1972 a Magnavox comecga a desenvolver o
Odyssey 100, foi o primeiro videogame feito para conectar a televisdo (1985).

Segundo Silva, por volta de 1991 surgiu um projeto Linus Torvalds. Apareceu um
jovem estudante que compartilhou na internet a fonte do LINUX (sistema operacionais) e
pediu colaboragé@o para aprimorar o programa. Surgiram varias pessoas interessados no
projeto. Com os investimentos necessarios aprimorando e corrigindo pequenas falhas no
projeto, ele se expandiu e alcangcou o amadurecimento que surpreendeu o mercado de
Software (2015).

Para Gee (2009), Software € um conjunto de instru¢bes que passam pelo
computador, € um suporte, uma sequéncia de instru¢cdes a serem seguidas, com manuais
e especificacdes. Existem diversos tipos de software, como: software aplicativo, software
como servigo, software tutoriais, software de exercitagcdo, software de investigagéo,

software de simulacéo, software de jogos e softwares abertos (2009). Todos os programas,

As ciéncias humanas e as analises sobre fenébmenos sociais e culturais Capitulo 15




jogos, documentos que constituem o software, ajudam a gerar aquilo que é mais importante
na area de negdcio, governo e até na educacgao.

Para Silveira; Lima(2004), soffware “trata-se de um mecanismo que habilita o usuario
a executar uma atividade de trabalho, cujas finalidades sédo variaveis e, eventualmente,
paradoxais” (2004, p. 32). Tais defini¢cbes trazem o seu diferencial para sua finalidade dentro
do mundo digital. O software educativo, além de trazer entretenimento, conhecimentos,
condigdes para utilizar as novas tecnologias, deve também levar o aluno a refletir, a analisar
os resultados final que obter@o no jogo.

31 MOTIYAQAO PEDAGOGICA ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS E
COMPETENCIAS A SEREM DESENVOLVIDAS

No Brasil final da década de 90, foi criado pelo Programa Nacional de Tecnologias
Educacional (PROINFO) o sistema operacional Linux, o intuito € inserir os alunos da rede
basica de ensino no mundo das tecnologias visando o processo de ensino aprendizagem
de cada um. Para Pretto (2006):

A presenca das novas tecnologias na escola pode representar um movimento
impar, uma vez que ao pensarmos na reducdo das distancias estamos
pensando na possibilidade de construir o que Pierre Levy chama de inteligente
coletivo. Escolas que tenham uma maior integracdo com outras escolas
que tenham dentro de suas propostas pedagodgicas um inser¢cdo maior no
mundo da midia. Aqui tem duplo sentido de um lado, com a presenca de
programas, emissdes, emissoras e todas as fontes possiveis de informagéao.
De outro, com a possibilidade de fazer de cada espaco de produgéo coletiva
e, principalmente, de emiss&o de sentidos (PRETTO,1999, p.180).

Podemos afirmar que a presenca das novas tecnologias (jogos digitais) dentro das
escolas € de extrema importancia para construgdo do saber, capaz de avangar no ensino
tradicional e democratizar o ensino através da incluséo digital.

Entre os jogos educativos podemos citar o video game, que tem como caracteristicas,
arapidez e reflexos, podendo ser trabalhados nos diversos tipos de dificuldades enfrentados
pelos alunos, como: coordenagédo motora, lateralidade, agilidade, etc. Os jogos de xadrez
sdo também um forte aliado para trabalhar a légica, raciocinio, cognitivo, muitas das vezes
0 computador torna seu parceiro de jogo.

Neste processo de inser¢do das novas tecnologias dentro da sala de aula, o MEC
adotou o LINUX EDUCACIONAL, que foi desenvolvida pelo Centro de Experimentacédo em
Tecnologia Educacional do Ministério da Educagéo (CETE), sendo um projeto educacional
do Governo Federal que busca o melhor aproveitamento das salas de informatica das
escolas, contendo novos aplicativos e recursos de interface e interacdo. Um desses
programas sdo jogos de diferentes categorias, de diversos campos da educacgéo. Para
fazer o download desses jogos, basta entrar no site do Ministério da Educacéo, e escolher

a versao que deseja instalar.
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No portal do MEC, podemos ver os jogos que estéo disponiveis: “tabela periddica de
elementos; aprender alfabeto; jogo de forca; desenho de fungdes matemética; jogo Simon
Diz; jogo de ordenagem de letras”, etc. (2011).

O linguista e educador norte- americano Jame Paul Gee é pesquisador de letramento
na Stanford Universidade Estadual do Arizona (EUA) desenvolve um trabalho de pesquisa
sobre jogos digitais (jogos eletrénicos) e aprendizagem.

Para entendermos melhor o conceito de Gee, vamos entender o que é
aprendizagem. Para Vygotsky, aprendizagem se d4 como um processo de aquisicdo de
conhecimentos ou ag¢des a partir da interagdo com o meio ambiente e com o igualitario
(1998). Portanto, podemos dizer que o processo de aprendizagem acontece a partir do
método de conhecimento que o individuo adquire através de habilidades, valores, estudos,
do ensino ou da experiéncia do nosso cotidiano, que € gerado pela motivagdo, nossos
desejos, necessidades, nossos interesses, etc.

Pensando em acgbes para despertar o interesse, a motivagdo desse aluno, Gee
diz que: “percebe- se que os jogos digitais podem, além de ensinar conteudos, promover
diversas outras importantes aprendizagens necessarias a vida contemporanea” (2009,
p.71). Isto justifica pelo contetdo dos jogos digitais que pode ser facilmente percebido por
qualquer individuo, tem alguns que pode ser observado por fatos, e habilidades que séao
dominados pelo jogador.

Toda aprendizagem tem algum conteudo, fatos, informagcbes que precisam ser
pensado. Gee(2009) destaca dois importantes tipos de ensinar conteudo: Uma que é
a partir de um foco principal, ou seja, aquele que é ensinado diretamente ao individuo,
podemos dizer que o ensino na escola entre professor e aluno, aquele que é direcionado
especificamente a ele. O outro € aquele que se ensina indiretamente, de forma que
necessita de ferramentas auxiliar para que o ensino acontega, como é o caso dos jogos
digitais que intensifica o aprendizado que adquirimos em sala de aula. Para o autor a
juncao destes dois tipos de ensino resulta em um resultado satisfatorio, um ensino de alta
qualidade que é o ideal na vida dos educandos.

O ambito escolar traz a necessidade de se criar um ambiente onde se produz
a reconstrucdo de pensamento do aluno e que tenha um espago de conhecimento
compartilhado. Gomez afirma que:

A aprendizagem é um processo fundamental da vida humana, que implica
acbes e pensamento tanto quanto emogdes, percepgdes, simbolos,
categorias culturais, estratégias e representacdes sociais. Ainda que descrito
frequentemente como um processo individual, a aprendizagem é também um
experiéncia social com varios companheiros (pais, professores/ as, colegas,
etc.)” (GOMEZ 1998, p. 575).

Quando unimos os jogos digitais com o contetdo programado de uma determinada

disciplina, cria novas formas de atingir o que para Gee é denominado como aprendizagem,
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porque além de proporcionar experiéncias inovadoras e enriquecedoras, indo ao oposto a
ideia de que jogos digitais é somente uma forma de lazer, que sua pratica néo traz nenhum
tipo de beneficio aos alunos.

Para Gee (2009, p. 41) “Os jogos eletrOnicos exercitam o gerenciamento de
recursos e a tomada de decisbes, levando a reflex@o e a adaptacéo de uma situagéo para
novas situagdes, a partir do desenvolvimento dos jogos eletrdonicos”. O autor reafirma que,
os jogos digitais sdo ferramentas que auxilia os alunos em um contexto que engloba as
diversas habilidades que devem ser inseridas em sala de aula, como pensar, refletir, tomar
decisbes etc.

E através da sua pratica que se aprende a aprender, pois necessita de todos
estes recursos cognitivos citados anteriormente, a aprendizagem que pode se estender a
pratica de adquirir novos conhecimentos de conteudos que séo aplicados em sala de aula,
destacando aqui a forma descontraida, mas ao mesmo tempo é comprometida, como se
desenvolve e adquiri aprendizagem através dos jogos digitais.

Gee destaca alguns principios que se encontram distribuidos ao jogar: “identidade,
interacdo, produgdo, riscos, boa ordenacdo dos problemas, sentidos contextualizados,
pensamento sistematico” (2009, p.12). Na interagdo com o0s jogos essas fungbes sdo
despertadas a cada dia, o que permite as criancas, a descoberta de nova forma de
conhecimento, uma simulacdo de um novo mundo dentro do contexto escolar.

Dentro destas perspectivas relacionadas acima podemos dizer existem elementos
significativos para compreensédo dos jogos digitais. Consideramos que no processo de
aprendizagem sao possiveis de serem desenvolvidas tanto o conteddo como o0s jogos
digitais, podendo auxiliar nas disciplinas escolares e até mesmo na vida cotidiana, € uma
forma de lazer que proporciona aprendizagem. Diante disso a escola deveria observar os
principios de aprendizagem que os jogos digitais disponibiliza para melhorar as préaticas
pedagodgicas dos educadores em sala de aula.

Portanto, a proposta é criar uma aula, tendo como base acomunicagéo, onde aconteca
um espago compartilhado mediante negociacédo aberta e permanente, onde ha um contexto
de compreensdo comum, enriquecendo a aula constantemente com as contribui¢cdes de
diferentes tipos de ferramentas, cada um segundo a sua poténcia e possibilidades. Criar
este espaco demanda de ambos as partes um compromisso e participacdo dos alunos,
professores, em um processo aberto de comunicagéo. Para Goméz:

Se a cultura formal e publica que constituem as disciplinas €&, realmente, um
poderoso instrumento para andlise de diferentes ambitos da realidade que
rodeiam o aluno, para organizar de maneira racional e eficaz sua intervengao
sobre 0s mesmos, deve-se fazer evidente no debate e férum de negociagao
que supdem as trocas simbdlicas na aula (GOMEZ 1998, p. 65).

Assim para se criar uma aula enriquecedora é necessario criar as condicdes
necessarias de modo que o aluno vai se expressando abertamente, e introduzindo-o
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dentro da realidade. Esta organizagéo didatica, visa criar um espaco de compreenséo e
conhecimento compartilhado, este novo material ou instrumento (jogos digitais), provocara
transformacgbes de pensamento, de raciocinio, onde aperfeicoara o0 campo no processo da
aquisicdo de conhecimentos.

A utilizacéo dos jogos digitais aliada sobre as novas formas da tecnologia voltada
para o ensino, deve ser utilizada na escola, mas ndo somente como um qualquer recurso
didatico, deve ser usado como um instrumento que auxilia a construgcao de conhecimentos
no processo de ensino aprendizagem.

As novas tecnologias possibilita agestdo de uma educacéo autbnoma, enriquecedora,
que sai do método tradicional de ensino, no qual os professores utilizavam de livros e
métodos de memorizagdo, um método tradicionalista que pouco agregava na construgao
do aluno enquanto um individuo reflexivo, critico, criativo, ser pensante etc., ndo existiam
uma didatica pedagoégica que permitiam os alunos a criar, construir. As inovagdes em sala
de aula exige uma nova pratica de ensino, implicam a busca de melhorias, no processo da
aprendizagem, na qual o valor se produz em fungéo dos propésitos de ensino.

Litwin (1998) diz que: “a tecnologia posta a disposicao dos estudantes tem por
objetivo desenvolver as possibilidades individuais, tantos cognitivas, como estéticas,
através das mdultiplas utilizagdes que o docente pode realizar no espago de relagédo
grupal” (1998, p.10). A criacdo de novos espagos de simulagdo atinge a cultura escolar,
desconhecer a importancia que as novas tecnologias tecem na vida cotidiano dos alunos,
nos faz retroceder a um ensino tradicional. Nesta perspectiva foi formulada segundo
Pons(1994) uma declaragdo da Comissao sobre Tecnologias Educacionais dos Estados
Unidos, sobre o estudo do ensino como processo tecnologico:

E uma maneira sisteméatica de elaborar, levar a cabo e avaliar todo o
processo de aprendizagem em termos de objetivos especificos, baseados
na investigagao da aprendizagem e da comunica¢&o humana, empregando
uma combina¢do de recursos humanos e materiais para conseguir uma
aprendizagem mais efetiva (PONS,1994, p. 42).

E preciso incluir na escola os saberes que os alunos trazem de casa, o conhecimento
prévio do aluno auxiliard na pratica pedagogica, incluindo os jogos digitais, a partir de
relatos de experiéncias, a partir de discussdes sobre o0 uso da tecnologia elaborada para a
educacéo, mas é preciso incorporar com um sentido. Como? Para qué? N&o apenas como
um método qualquer, mas como uma mediagao critica, fundamentada, para qual propésito
esta sendo inserido os jogos digitais. Sancho diz que: “Na planificagcdo e um ensino de
qualidade, com suas dimensdes culturais, éticas e sociais, € importante pronunciar-se
sobre as finalidades tanto como sobre os meios, buscando uma coeréncia entre ambos
(1998, p. 33).

Nesta perspectiva do para qué, os jogos digitais relaciona-se também como os

modos de cooperacdo e de organizagado, volta a ideia de fazer, criar, de pensar sobre
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valorizar os instrumentos tecnol6gicos que estédo dispostos, e conceber aos jogos digitais
um significado e um sentido enriquecedor e potente no processo de ensino aprendizagem.
Existem criancas que chegam a escola tendo visto o mundo apenas pela televiséo, ja outras
chegam com vérias experiéncias e contatos enriquecedores com adultos ou com o meio
em que vivem. E importante integra-la a aula como elemento diario de uma construcédo de
conhecimento.

Para Litwin “a funcdo da escola ndo & de transmitir conhecimento, mas sim de
reconstruir o conhecimento experiencial” (1998, p.123), segundo a autora hoje, a tecnologia
educacional tem interesse de favorecer a concepgao da visao sobre o impacto positivo que
temos a disposicdo como uma ferramenta de apoio pedagoégico. Segundo sua concepc¢éo a
incorporacéo dos jogos digitais ndo deve estar focado na motivagcdo, mas na necessidade
de repensar estratégias de ensino e estratégias de aprendizagem.

Contudo, devemos ter cuidado sobre de que forma sera inserido os jogos digitais
no plano pedagdgico, ndo é sé simplesmente uma incorporag¢éo no seu plano de aula, é
sobretudo planejado, criado, definir metas. Segundo Antunes:

Em sintese, jamais pense em usar 0s jogos pedagdgicos, sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas e que efetivamente
acompanhem o progresso dos alunos. E jamais avalie a qualidade de
professor pela quantidade de jogos que emprega, e sim pela qualidade dos
jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar (1999, p. 37).

Os jogos digitais sdo uma ferramenta que ajuda na formacao do elo entre professor e
aluno. O educador deve sempre escolher com cuidado qual jogo se adequa a determinado
conteudo, sempre focando no resultado que ocorrera neste método de ensino.

Segundo Gémez(1998), o plano de aula dos professores ndo consiste na execugéo
de certas praticas, mas na realizagdo das operacdes programadas dos mais diversos
modos.

Pensar ou refletir sobre a pratica antes de realiza-la; Considerar que elementos
intervém na configuracdo da experiéncia que os alunos terdo, de acordo com
0 método e o conteudo envolvido; Ter em mente as alternativas disponiveis;
Prever na medida do possivel, o curso da agao que se deve tomar; Antecipar
as consequéncias possiveis da opc¢éo escolhida no contexto concreto em que
se atua; Ordenar os passos a serem dados, sabendo que havera mais de
uma possibilidade; Delimitar o contexto, considerando as limitagces com que
contara ou tenha de superar, analisando as circunstancias reais em que se
atuard; Determinar ou prover os recursos necesséarios (GOMEZ,1998, p. 205).

Segundo Gbémez ndo se trata do professor seguir uma sequéncia de passos
sucessivos, mas sim de ressaltar aspectos ao qual se deve prestar atengdo em um processo
de reflexdo e deliberagdo sobre a pratica pedagogica, porque ao planejar o curriculo se
decidem muita coisa. O autor ainda ressalta que o material pedagogico que os professores
utilizam esté ligado estreitamente a metodologia pedagdgica, e por isso aos processos de

aprendizagem, eis a importancia da aquisicéo e reflexdo quanto a utilizacao dos materiais e
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variedades que se dispOe para criar uma aula atrativa e com bons resultados, ele é o Unico
que tem o papel importante de na préatica concreta, na aplicagéo de ideias e propostas de
qualquer tipo, e as condicdes da realidade da sua sala. E exigida do professor ndo so6 a
mediacéo do saber, mas a utilizacdo de estratégias, que permite ao aluno a aquisi¢cdo do
conhecimento.

Fazendo este elo entre o pensar pedagdgico do professor, 0 mesmo deve estar
ciente das possibilidades que os jogos digitais possuem, procurando trabalhar de forma
planejada e elaborada. O professor é o mediador entre aluno/ jogo/ aprendizagem.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da pesquisa exposta neste artigo, notou-se que os jogos digitais &€ de suma
importancia para o desenvolvimento intelectual, auxilia na socializagdo, no desempenho
dos alunos frente as atividades propostas e principalmente no processo de ensino
aprendizagem.

Gee(2009) ressalta que os jogos digitais € uma 6tima alternativa e inovagdo na
pratica pedagogica do educador, prender a atengdo do aluno no que € proposto sobre o
conteudo a ser ensinado, potencializar o ensino como processo de aprendizagem do aluno,
proporcionando uma aula ludica e prazerosa.

Deve-se esclarecer que os jogos digitais na pratica pedago6gica podem trazer
resultados positivos no desenvolvimento da crianca, sempre estando dentro do contexto
escolar, possibilitando um ambiente de aprendizagem, de constru¢do do conhecimento.
Piaget (1967) defende que as atividades ludicas é a base das atividades intelectuais da
crianga, ndo € apenas para gastar energia e fazer com que esses alunos ficam quietos,
mas & um meio de trabalhar também o intelectual do aluno

Vale lembrar que os jogos digitais € um desafio que se provoca no aluno para
despertar interesse, prazer, mesmo que o resultado seja negativo, 0 que ndo podemos
€ interromper o pensamento da crianga, devemos estimular, explicar. Ao educadores nos
cabem a misséo de fazer uma avalicdo sobre as potencialidades educativas que esses
alunos desenvolveram durante o jogo, para proporcionar o desenvolvimento integral
desses alunos.

As novas tecnologias nos oportuniza varias outras possibilidades exemplo disso,
sdo0 0s museus, que estdo usando as novas tecnologias para dispor suas histérias, suas
obras, alguns até disp6em aplicativos para baixar e fazer uma visita ao museu virtual e até
mesmo visitar museus que s&o inacessiveis via terrestre pela distancia que nos separam.
Esta e outras variaveis possibilidades estdo ao nosso dispor para usar com inteligéncia,
sabedoria, na construcao do saber.
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