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RESUMO

A tecnologia vem crescendo de modo exponencial e esta cada vez mais inserida
Nno contexto educacional, na perspectiva de melhorar e garantir um ensino cada
vez mais dinamico e atualizado. Nessas interacdes, os professores vém fazendo
uso de ferramentas antes usadas somente para diversao, os chamados jogos
digitais, que eram vistos como inimigos em sala de aula e vém se mostrando
grandes aliados em tempos de crise, apresentam-se de forma ludica e leve
conceitos complexos da matematica, fisica, biologia e diversas outras matérias,
seja através dos famosos quizzes ou de outras jogos amplamente diversificados.
O objetivo geral desse estudo € analisar de que forma os jogos digitais podem
contribuir na inclusdo tecnolégica de alunos/as no ensino. O trabalho em
qguestao, trata-se de uma revisao narrativa, na qual a busca de dados foi realizada

em meio digital, portanto, todos os artigos foram selecionados a partir de bases
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de dados eletrénicas, como: EDUBASE, ERIC e SCIELO. Pode-se concluir, que a
adocao dos jogos digitais € necessaria, pois 0 uso da tecnologia ja € uma
realidade vivida no dia a dia. Com o uso desses meios no ambiente escolar,
espera-se desenvolver o intelecto das criancas com estimulos visuais, sonoros e
motores, fazendo com que se divirta e aprenda. Nesse contexto, € essencial se
adaptar a nova realidade da era digital nas salas de aula com énfase no ensino
fundamental, visto que os jogos digitais se apresentam como uma 6tima
ferramenta no processo de aprendizagem das criancas de forma ludica e

divertida.

Palavras-chave: Jogos digitais. Inclusao. Tecnologia.

ABSTRACT

Technology has been growing exponentially and is increasingly inserted in the
educational context to improve and guarantee an increasingly dynamic and
updated teaching. In these interactions, teachers have been making use of tools
previously used only for fun, the so-called digital games, previously seen as
enemies in the classroom, have proved to be great allies in times of crisis, they
present in a playful and light way complex concepts of mathematics, physics,
biology, and many other subjects, whether through the famous quizzes or other
widely diversified games. The general objective of this study is to analyze how
digital games can contribute to the technological inclusion of students in
teaching. The work in question is a narrative review, in which the data search was
carried out in digital media, therefore, all articles were selected from electronic
databases, such as: EDUBASE, ERIC and SCIELO. It can be concluded that the
adoption of digital games is necessary, since the use of technology is already a
reality experienced daily. With the use of these means in the school environment,
it is expected to develop the intellect of children with visual, sound and motor
stimuli, making them have fun and learn. In this context, it is essential to adapt to
the new reality of the digital age in classrooms with an emphasis on elementary
education since digital games are presented as a great tool in the children’s

learning process in a playful and fun way.
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1. INTRODUGCAO

Os indices dos usos tecnoldgicos vém crescendo de modo exorbitantes no
ambito académico. Por esse motivo, mostra-se necessario se discutir sobre a
necessidade da inclusao da tecnologia na formacao técnica dos professores para
gue estes estejam aptos a lidar com as novas ferramentas que as tecnologias
oferecem a seu favor e de seus alunos. Dentro dessas novas perspectivas
tecnoldgicas, temos os jogos digitais, que vém ganhando cada vez mais espaco

desde a Educacao Infantil até o Ensino Superior (VENTORINE, 2014).

A educacao vem usando a tecnologia para facilitar os aspectos relacionados ao
ensino-aprendizagem, principalmente se levarmos em consideracao a pandemia
da COVID-19. A possibilidade de acesso a plataformas de ensino online, executar
chamadas por aplicativos (economia de tempo e papel), videos, jogos educativos
e a variedade de opcdes que a internet dispde para organizacao de materiais e
esquemas de ensino garantem ao professor e ao corpo administrativo da escola
um leque de opg¢des para garantir que o aluno possa, ter acesso a UM processo

educativo mais atual e dinamico (AQUINGO, 20T1).

Outrossim, os avang¢os tecnoldégicos contribuem de forma inovadora para um
sistema educacional reestruturado e funcional, focando principalmente na
vivéncia pratica em sala de aula, tornando algo que é considerado “monoétono” e
cansativo para o aluno em uma experiencia divertida e instrutiva. Claro, um bom
treinamento para os professores que agirdo como “guias” nesse novo contexto se
faz necessario para o melhor aproveitamento das oportunidades (ANDRADE,

2015).

O advento da globalizacao, vem para potencializar ainda mais a velocidade
dessas interagoes, e isso tem grandes impactos na formacgao interpessoal da
nova juventude, a geracao z (nascidos entre a década de 90 e 2010) tiveram
contado com a tecnologia desde cedo, porém os chamados de geracao alpha
(nascidos partir de 2010) estiveram em contado com a tecnologia desde que

nasceram, entao, diante dessa conjuntura, separar o ensino da tecnologia na



contemporaneidade se torna irreal, sendo necessario pensar em métodos
adequados de garantir a inclusao tecnoldégica dos alunos no contexto

educacional (VITORIA, 2013).

Tomando essas conclusdes como ponto de ruptura, deve-se debater sobre o uso
da tecnologia no aprendizado, visto que as criancas estao em contato com
celulares e tablets antes mesmo de aprender a andar e falar. Dessa forma, o
implemento de jogos digitais nao € so util, mas necessario, pois o uso da
tecnologia por parte dos pais ja € uma realidade diaria. Com 0 uso desses jogos
no ambiente escolar, pode-se desenvolver tanto a parte intelectual da crianca
empregando o uso de implementos visuais e sonoros, quanto a parte motora,
fazendo a crianca além de se divertir, aprenda e se inclui tecnologicamente
nesse mundo digital (ALVES, 2020).

E de extrema importancia que todos os alunos, mediante o momento atual,
consigam enxergar a tecnologia como uma aliada em seu aprendizado, visto os
inumeros beneficios que ela proporciona na dinamica educacional. Dentre esses
benéficos, podemos citar o tempo a ser ganho em sala de aula, mediante a
economia de tempo gerada pelo uso de matérias digitais ja prontos, além da
facilidade, tanto de obtencao quanto de armazenamento de materiais, uma vez
gue o uso da tecnologia de tablets, celulares e notebooks (que ja sao uma
realidade) pode-se ter acesso a inumeros livros, apostilas, filmes etc. (BARRETO,

2016).

As novas aplicacdes das diversas formas de tecnologia vém nos surpreendendo
nesse periodo de pandemia, visto a possibilidade da criacao de diversos tipos de
materiais didaticos, como é o caso das apresentacdes dinamicas criadas em
aplicativos graficos, o uso de implementos audio visuais nas edi¢cdes de video, ou
mesmo as interacdes instantaneas de professores e alunos nas aulas ao vivo.
Dessa forma, a inclusao tecnologia deve ser ainda mais enfatizada para que

todos os alunos tém acesso adequado a esses beneficios (VERIDIANO, 2014).

Nessas interacdes os professores vém fazendo uso de ferramentas antes usadas

somente para diversao, os chamados jogos digitais, antes vistos como inimigos



em sala de aula vem se mostrando grandes aliados em tempos de crise,
apresentam de forma |ddica e leve conceitos complexos da matematica, fisica,
biologia e diversas outras matérias, seja através dos famosos quizzes ou de outras
jogos amplamente diversificados. Nesse sentido, fica claro que a tecnologia vem
sendo nossa grande aliada, e isso sO tende a aumentar, pois a avancos
acompanham a necessidade da humanidade de se adequar e expandir, e essa
tendéncia nao se extinguira em breve. Portanto, o estudo busca avaliar como os

jogos digitais podem para inclusao tecnoldégica no ensino (SILVEIRA, 2012).

Visto que o uso de jogos digitais ja € uma realidade, o problema se centra no
seguinte questionamento: de que forma os jogos digitais podem contribuir na

inclusdo tecnoldgica de alunos/as no ensino?

Os jogos digitais sao uma excelente alternativa quando se fala em inclusao
digital, uma vez que durante o jogo os alunos brincam e aprendem, colocando
grandes expectativas em superar suas proprias dificuldades e chegar ao objetivo.
Portanto, a justificativa do trabalho em questao se da pela importancia da
implantacao da tecnologia no ambiente escolar, visando garantir de forma
integral a inclusao digital dos alunos do ensino fundamental, sendo os jogos
digitais uma implementacao interessante para garantir um processo ensino-
aprendizagem mais dinamico e incluir digitalmente os alunos em um mundo

cada vez mais conectado e evoluido.

O objetivo geral desse estudo € analisar de que forma os jogos digitais podem
contribuir na inclusdo tecnoldgica de alunos/as no ensino. Os objetivos
especificos dessa pesquisa sao: Entender a concepc¢ao acerca dos jogos digitais e
se esses contribuem para a inclusdo tecnoldgica dos/as alunos/as, identificar se
jogos digitais sao usados na escola como forma de inclusao tecnoldgica e refletir

sobre o uso dos jogos digitais na escola.

2. METODOLOGIA

Neste capitulo sera abordada a metodologia, que corresponde a investigacao dos
instrumentos necessarios para a elaboracao do trabalho, onde sera apresentado

o tipo de pesquisa, local de pesquisa, amostra determinada mediante os critérios



de inclusao e exclusao, instrumento de coleta de dados, procedimentos para

coleta de dados e, por fim, a analise desses dados.

2.1 Tipo de pesquisa

Conforme Gil (2008, p. 26) a pesquisa pode ser definida como “[..] o processo
formal e sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo
fundamental da pesquisa € descobrir respostas para problemas mediante o
emprego de procedimentos cientificos”. Nesse sentido, a pesquisa cientifica esta
presente em todos os campos do aprendizado, principalmente no que se diz
respeito aos cursos de graduacao e pos-graduacao. Esta importante pratica
académica esta presente desde a confeccao de artigos cientificos mais simples,
até o trabalho de conclusao de curso, sendo de extrema importancia que o aluno

compreenda o verdadeiro sentido da pesquisa, ou seja, para que ela serve.

Para o desenvolvimento do referido trabalho, foi realizada uma pesquisa
bibliografica para se obter um melhor embasamento cientifico e, assim, discutir
e analisar os futuros resultados da pesquisa. Quanto aos procedimentos técnicos,
Gil (2008) afirma que a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em

material ja elaborado, constituido principalmente de artigos cientificos.

Trata-se de uma revisao narrativa de literatura, que apresenta carater amplo e
objetiva explanar o desenvolvimento de um assunto, sob uma perspectiva
tedrica ou contextual, mediante analise e interpretacao da producao cientifica
existente. Essa sintese de conhecimentos a partir da descricao de temas
abrangentes favorece a identificacao de lacunas de conhecimento para subsidiar
a realizacao de novas pesquisas. Ademais, sua operacionalizacao pode se dar de
forma sistematizada com rigor metodoldgico (BRUM et al, 2015), buscando

desenvolver assim uma pesquisa de cunho qualitativo.

2.2 Local de pesquisa

O trabalho em questao trata-se de uma revisao narrativa, no qual a busca de

dados foi realizada em meio digital, portanto, todos os artigos foram



selecionados a partir de bases de dados eletrénicas, como: EDUBASE, ERIC e
SCIELO.

2.3 Amostra

A amostra desse trabalho foi realizada com base na selecao de artigos cientificos
voltados para a tematica proposta. A partir das bases de dados, foi realizada a
pesquisa e mediante os critérios de inclusao e exclusao foram selecionados
trabalhos académicos que atendessem a contextualizacao e resposta dos

objetivos da pesquisa.

2.4 Critérios de inclusao e exclusao

Como critérios de inclusao foram adotados a utilizagao de artigos cientificos
publicados entre os anos de 2010 e 2022, selecionados em bases de dados
eletronicas e redigidos em Lingua Portuguesa ou Inglesa, que trouxessem

argumentos para enriquecer a tematica abordada.

Alguns critérios de exclusao foram considerados, como o caso de teses,
dissertacdes que nao trouxessem ideias especificas sobre 0 assunto, bem como
agueles com informacdes incompletas e inconsistentes que interferissem nos

resultados da pesquisa.

2.5 Instrumento de coleta de dados

Este trabalho foi realizado através de uma metodologia de pesquisa com
embasamento tedrico por intermédio bibliografico de artigos cientificos, no qual
a busca se deu através dos Descritores: Jogos Digitais, Educacao e Tecnologia.
Em geral, todos os artigos selecionados preencheram os critérios, revisdes

bibliograficas ou revisdes sistematicas e estudos retrospectivos e observacionais.

2.6 Procedimentos para coleta de dados

Os descritores previamente selecionados foram inseridos nas bases de dados

pesquisadas e cruzados entre eles utilizando o operador booleano AND em



busca de coletar dados relevantes para a pesquisa. Com base nisso, destaca-se

no fluxograma 1 os achados cientificos.

Fluxograma 1 - Fluxograma de pesquisa
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Fonte: Autoria propria (2022)

2.7 Analise dos dados

Foi feita uma busca nas bases de dados eletrénicas utilizando os descritores
predefinidos de forma isolada e associados entre si com o conector AND, como
também, levando em consideracao artigos de lingua portuguesa e inglesa para
se obter uma maior variedade de estudos. Por sua vez, foi realizada a leitura do
titulo e do resumo de cada artigo apos aplicagao dos critérios de inclusao e
exclusao, bem como a selecao daqueles que se enquadraram no trabalho em

guestao, para deste modo apresentar os resultados através de uma analise



descritiva. Contudo, para melhor entendimento do assunto e para dispor de

forma mais organizada o estudo realizado, a revisao foi dividida em subtdpicos.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

3.1 Jogos digitais

Estamos vivendo em um momento impar da nossa histéria, em que a questao
Nao € apenas se a tecnologia deve ser utilizada na educag¢ao, mas sim, de qual
forma ela sera inserida, a fim de auxiliar as criancas no desenvolvimento de
competéncias e habilidades, bem como em seu processo de aquisi¢cao do

conhecimento (MACHADO, 2013)

Todavia, os estimulos desenvolvidos pela insercao da tecnologia em forma de
jogos, de modo geral, se iniciam na educacao infantil, ou seja, no ambiente
escolar, o local mais apropriado para transparecer informacdes. A crianca quando
chega a escola traz de casa o0 seu mundo, onde ela esta acostumada com o0s seus
brinquedos, utilizando-se de material ou objetos ludicos para construir o seu eu
imaginario, suas concepcdes e conhecimentos, e a partir desses pressupostos, é
que professor deve se preocupar em fazer o seu plano de intervencao
pedagogica, propondo atividades que desperte o seu interesse correlacionando
com a realidade dos alunos submetidos, desta forma a crianca faz esta

associacao e consegue assimilar o conteudo (CARDOSO, 2016).

As criancas, mesmo possuindo pouca idade, ja tém gosto e preferéncias
individuais, por seguinte, os professores devem oferecer atividades praticas
educacionais atrativas fazendo o uso dos jogos digitais, onde o aluno pode
aprender de forma mais dinamica. A valia dos jogos digitais no processo da
aprendizagem das criangas € notoria, por isso os educadores devem inserir esses
jogos em seus planejamentos pedagdgicos, Como recurso para apoiar a
aprendizagem (CARDOSO, 2016).

E fato que os recursos que a tecnologia oferece devem, por obrigacéo, serem
filtrados, isso porque ha meio de distracdes e caminhos que prejudicam a

aprendizagem, dai se torna explicita a relevancia do pedagogo, além da familia.



O aluno sabe lidar com esta maquina e conhece muito bem os seus recursos,
porém, muitas vezes usa de forma errada, sem orientagao, € por nao medir

consequéncias. (BARRETO, 2016).

As tecnologias presentes nas escolas veem trazendo um grande resultado como
instrumento usado pelos professores para facilitar o ensino dos alunos.
Aproveitando o conhecimento do aluno em termos de manuseio destes meios
tecnoldgicos, pensou-se em utiliza-lo como mais um recurso pedagogico e
tornou-se um aliado na educacao, pois atingiu os objetivos favoraveis dos alunos,
uma vez que o aluno e a multimidia estao sempre sintonizados, caminhando

juntos, usando a palavra adequada, conectados (BARRETO, 2016)

Como falam os autores Antunes (1998) e Piaget (1975), € de suma importancia o

professor aderir aos recursos que envolvam a tecnologia, trazendo para a sala de
aula os jogos digitais, uma vez que o ludico desperta o interesse e a curiosidade
da crianca fazendo com que ela aprenda de forma prazerosa sem perceber que

esta sendo monitorada pelo professor, sendo assim, a aprendizagem acontece

espontaneamente.

Os jogos educativos sao atividades que ajudam no desenvolvimento intelectual
da crianca, por isso nao se deve utiliza-los somente como formas de recreacao.
Sao0 recursos que auxiliam na pratica em sala de aula. O uso adequado desta
ferramenta € uma maneira do aluno se sociabilizar interagindo com satisfacao e
diversao. Dentro deste enfoque o professor pode perceber o crescimento
intelectual do aluno, pois seus objetivos chegaram a uma resposta significativa
para ambos (BARRETO, 2016).

O ano de 2020 foi marcado, provavelmente, pela maior crise pandémica de todos
os tempos. Nesse sentido, o que chamamos de A COVID-19, mudou totalmente a
mManeira como todos os setores sociais funcionam, sendo o campo educacional
um dos mais afetados. A aula online ja era uma realidade, mas a pandemia do
NOVO coronavirus deixou claro a importancia da inclusao digital, uma vez que o
acesso a tecnologia se mostrou fundamental para a continuidade do processo

pedagogico através de aulas gravadas ou remotas (ALVES, 2018).



De acordo com Andrade, 2018:

Diante do afirmado pelo autor, podemos avaliar que os jogos digitais possuem
nao so a funcao de entretenimento ou passagem de tempo. Quando bem
aplicados, esses meios podem auxiliar diretamente no treinamento e na
capacitacao das criancgas, além de inseri-las em um contexto digital e mais

amplo.

Como afirma o autor, os jogos digitais de cunho educativos podem e devem ser
inseridos no contexto educacional levando em consideracao a acelerada
evolucao da tecnologia no campo escolar, pois além de garantirem uma
metodologia mais lddica, o aluno se inclui digitalmente em um mundo mais
dinamico e pratico. Alguns dos beneficios de utilizar os jogos digitais segundo

Kafai (2016, p.286) sao:

® Aprendizagem ludica;
® Capacidade de simulacao;
® Organizar elementos para atingir algum objetivo;

® Enfrentar situacdes/problemas;



@ Definir estratégias colaborativas entre parceiros de jogo;

@ Fazer suas proprias descobertas por meio do brincar;

3.2 Inclusao tecnolégica

A inclusao tecnoldgica se da a partir da insercao do individuo nos meios digitais.
Todavia, o termo inclusao digital nao se restringe tao somente ao acesso do
sujeito a esse ambiente com aparatos tecnoldgicos, mas sim, de acordo com
Bonilla e Preto (2011, p 80), “a inclusao digital tem que investir para formacao do
sujeito para uso critico da internet e na producao de conteudo local, fazendo dos
alunos também autores.” Nesse sentido, a inclusao tecnoldégica engloba também

a formacao de sujeitos criticos capacitados intelectualmente.

Para que essa inclusao ocorra de forma efetiva e nao apenas tedrica, € necessario
a participacao ativa dos sujeitos que estao envolvidos, quesito fundamental para
a pratica de acesso para todos. Com isso, a inclusao nao se faz apenas com o
acesso aos meios digitais, mas também na participac¢ao pratica e de maneira
responsavel e mediada de todos. (BONILLA E PRETO, 2011). A participag¢ao ativa
dos sujeitos para a construcao de um ambiente incluso so é possivel em um
contexto presente de combate contra a desigualdade, levando em consideracao

O cenario em que estamos submetidos.

Por conseguinte, Bonilla (2005, p. 62) corrobora afirmando que além de tornar
acessivel os aparatos tecnoldgicos, € imprescindivel que também haja sua
democratizacao, a fim de dispor uma participacao efetiva da comunidade, para
ensinar nao apenas como utilizar a tecnologia, mas também desenvolver o

ensino e aprendizagem com o que se e disponibilizado.

Em seus estudos, Morin (2000) afirma que o grande problema da inclusdo é o
fato do individuo ter acesso aos meios digitais e tecnoldgicos, porém nao saber
usa-las de forma proveitosa, sem saber articular ou mesmo organizar as ideias.
Nesse contexto, ndao é construido o conhecimento verdadeiro, visto que ele
consiste na habilidade de contextualizar, debater e discutir as informacdes,

formando o saber.



Atualmente, a chamada era digital, necessita de uma mudanca de paradigmas e
atualizacao dos professores em prol da inclusao digital. Segundo Gomez (2015, p.

140):

Assim, € preciso rever o modelo tradicional de ensino, onde o foco € o repasse de
informacgodes de forma passiva, para um modelo de ensino onde se €
desenvolvida atividades que envolvam ativamente os sujeitos para a utilizagcao

das tecnologias presentes na atualidade (GABRIEL, 2015).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento da revolucao industrial, evidenciou-se a importancia da insercao
das novas tecnologias no contexto das salas de aula, auxiliando no progresso
educacional, com énfase no ensino fundamental. Diante disso, a adoc¢ao de jogos

digitais se mostra como uma importante ferramenta na inclusao digital.

Esta nova conjuntura da era digital esta gerando mudancas no contexto da
educacao basica. O papel dos jogos digitais no contexto de inclusao
apresentadas no referido trabalho sao formas para potencializar o processo de

ensino e aprendizagem nas salas de aulas.

De modo geral, mediante analise dos artigos selecionados para compor o
referencial tedrico, pode-se concluir que os avancos tecnoldgicos contribuem de
forma inovadora para um sistema educacional funcional, focado principalmente

Nna vivéncia pratica em sala de aula.



Pode-se concluir, ainda, que a adog¢ao dos jogos digitais € necessario, pois 0 Uso
da tecnologia ja é uma realidade vivida no dia a dia. Com o0 uso desses meios no
ambiente escolar, espera-se desenvolver o intelecto das criangas com estimulos

visuais, sonoros e motores, fazendo com que se divirta e aprenda.

Nesse contexto, é essencial se adaptar a nova realidade da era digital nas salas de
aula com énfase no ensino fundamental, visto que os jogos digitais se
apresentam como uma otima ferramenta no processo de aprendizagem das

criangas de forma lddica e divertida.
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