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Resumo

uando se contextualiza o ensino, a aprendizagem visa depender de a¢des que caracterizem
Qexperimentagéo, interpretacao, visualizagao, inducao, generalizacdo e demonstracgéo, as
quais podem ser realizadas por meio da interacdo dos educandos com Tecnologias de Informagédo
e Comunicacdo (TICs). Estes sdo contemplados pelos jogos digitais e objetos de aprendizagem;
considerados ferramentas de apoio aos processos de ensino e aprendizagem. Assim, objetiva-
se apresentar uma revisdo sistematica dos artigos referentes a utilizacdo de jogos na educacao
publicados na Revista RENOTE de 2010 a 2016. Todas as pesquisas retrataram a aceitacdo e a
motivagao dos educandos quando utilizam jogos educativos no contexto escolar. Porém, pode-
se perceber pontos negativos em relacdo a didética dos educadores como o despreparo e o
desconhecimento da importancia dos jogos educativos para a formacdo do educando. Verificou-
se que, apesar dos avancos tecnolégicos, a escola precisa se adequar as modernidades e buscar
a formacéo do seu educador. Além disso, na pesquisa, foi possivel verificar que a grande maioria
dos educandos tem conhecimento e acesso ao mundo virtual (celular, tablet e notebook), o que
quebra a barreira do desconhecimento das tecnologias e facilita o entendimento quando solicitado.

Abstract

When contextualizing teaching, learning seeks to rely on actions that characterize experimentation,
interpretation, visualization, induction, generalization and demonstration, which can be accomplished
through the interaction of learners with Information and Communication Technologies (ICT). These
are contemplated by digital games and learning objects; considered supporting tools in the teaching
and learning processes. Therefore, this study aims to present a systematic review of the articles
referring to the use of educational games published in RENOTE Magazine from 2010 to 2016. All the
surveys showed the acceptance and motivation of the students when they use educational games
in the school context, negative points can be perceived in relation to the didactics of the educators
as lack of preparation and unawareness of the importance of educational games for the formation of
a student. It was verified that, despite technological advances, schools need to adapt to innovation
and promote the training of their educators. In addition, this research made it possible to verify that
the vast majority of students have knowledge and access to the virtual world (cell phone, tablet and
notebook), which breaks the knowledge gap and facilitates understanding when requested.
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1 Introducao

Segundo Nallin (2005), o jogo surgiu no século XVI, e os primeiros
estudos indicam que foi em Roma e na Grécia com propésito de
ensinar letras. Ainda de acordo com o autor, com o inicio do cristia-
nismo o interesse decresceu, pois estes tinham o propdsito de uma
educacao disciplinadora, de memorizagao e de obediéncia; assim,
devido a esse acontecimento, os jogos foram vistos como ofensi-
vos e imorais. Para Brougére (2004), a brincadeira era considerada
quase sempre como futil, ou melhor, tendo como Unica utilidade a
distracao, o recreio, e na pior das hipéteses, julgavam-na nefasta.

Logo ap6s o Renascimento, o jogo foi privado dessa visao de
censura e entrou no cotidiano de todas as criangas, jovens, e até
adultos como diversdo, passatempo, distracao, sendo um facili-
tador do estudo que favorece o desenvolvimento da inteligéncia
(NALLIN, 2005). Volpato (2002) demonstra que, na Grécia anti-
ga, tanto Aristételes (385-322 a.C.) quanto Platdo (427-347 a.C))
evidenciavam a importancia da atividade ludica no processo de
formacao da crianca.

Surge entdo uma nova proposta de educacgdo, na qual se es-
tabelece uma relacdo entre o jogo e a educacdo. Tal relacéo é
marcada por trés principais pontos de vista ao longo das transfor-
macoes da sociedade, conforme destaca Brougére (1998). O autor
menciona o ponto de vista aristotélico (jogo como recreagao)
como a primeira forma de olhar o jogo. No segundo ponto de vista,
o jogo aparece como dispositivo pedagdgico, no qual o interesse
que a crian¢a manifesta pelo jogo deve ser utilizado para ensinar.
No ultimo ponto de vista, destaca o autor, o jogo aparece como
uma atividade que permite ao pedagogo observar e compreender
a personalidade da crianca e adapté-lo ao ensino.

Atualmente vivemos numa era tecnoldgica, na qual é necessario
haver mudancas e transformacdes, principalmente no ambiente
escolar. As tecnologias de informacao e comunicacao (TICs) chegam
as salas de aulas para facilitar a pratica dos educadores e educandos,
a fim de promover aprendizagens colaborativas. Nesse sentido,
com a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos, é possivel pensar em
aulas mais criativas e motivadoras, que instiguem os educandos a
curiosidade e ao desejo de aprender, de conhecer e de fazer novas
descobertas, despertando assim, a curiosidade e o raciocinio l6gico.

Esse novo contexto tem exigido dos profissionais da drea da
Educacao um constante processo de formacao continuada, a fim
de que esses educadores possam se apropriar das novas teorias
de desenvolvimento. Tais teorias sdo paradigmas que sustentam
um principio unificador do saber, do conhecimento, em torno
do ser humano, valorizando o seu cotidiano, as suas vivéncias, o
pessoal e a singularidade, ao mesmo tempo em que se adéquam
a esse mundo digital (SCHLEMMER, 2006).

Todavia, havendo a necessidade também de compreender e
desenvolver fluéncia tecnolégica digital que lhes permita interagir
e educar os“nativos digitais” (PRENSKY, 2002), sujeitos pertencen-
tes a“geracao homo Zapiens” (VEEN; VRAKKING, 2009).

Segundo Schneider (2017, p. 47), a fluéncia tecnolégica digi-
tal dos educadores “esta diretamente relacionada a tecnologia, a
pedagogia, ao conteldo curricular, ao contexto envolvido que
implica saber utilizar, compreender, criar e compartilhar coisas
novas com as tecnologias digitais”. Logo, ser fluente tecnoldgico
e digital é conhecer e apropriar-se das ferramentas e objetos edu-
cacionais, bem como de seus principios e de sua aplicabilidade
a diferentes situagdes no contexto escolar. Consiste, ainda, em
“criar, corrigir, modificar interativamente diferentes ferramentas
e artefatos, compartilhando novos conceitos, funcdes, programas
e ideias” (KAFAI et al, 1999; SCHNEIDER, 2017).

Entre as novas teorias surgidas nesses ultimos anos, desper-
taram interesse dos educadores os chamados paradigmas holo-
némicos, ainda pouco consistentes. Complexidade e holismo séao
palavras cada vez mais ouvidas nos debates educacionais. Nessa
perspectiva, pode-se incluir as reflexdes de Edgar Morin, que cri-
tica a razdo produtivista e a racionalizacdo modernas, propondo
uma légica do vivente. Esses paradigmas sustentam um principio
unificador do saber, do conhecimento em torno do ser humano,
valorizando o seu cotidiano, o seu vivido, o pessoal, a singularida-
de, o entorno, o acaso e outras categorias como: decisdo, projeto,
ruido, ambiguidade, finitude, escolha, sintese, vinculo e totalidade.

Segundo Schlemmer (2006), os nativos digitais sdo os novos
sujeitos da aprendizagem; sdo pessoas nascidas a partir da
década de 80, num mundo altamente tecnolégico, em rede,
dinamico, rico em possibilidades de acesso a informacéo, co-
municacao e interagao.

Para Bazzo et al. (2014), o desafio das escolas e dos educadores
contemporaneos esta em encontrar ferramentas que rompam
com algumas tradi¢des vigentes no ensino, promovendo mudan-
cas estruturais na chamada educacgdo tecnoldgica, da qual os jogos
digitais fazem parte.

Nesse contexto, a presente pesquisa tem como objetivo reali-
zar uma revisdo sistematica de estudos sobre os jogos educativos
na era digital, verificando o quanto o assunto em questéo esta
sendo investigado pelos pesquisadores brasileiros e averiguan-
do a relagdo dos jogos educacionais com o ambiente escolar, no
periodo entre 2010 e 2016.
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1.1 Jogos educacionais digitais no contexto escolar

Os jogos fazem parte da vida das pessoas no seu cotidiano, mas,
no contexto escolar, os jogos estdo se apresentando em forma
de recursos tecnoldgicos didaticos, vindo a somar aos recursos
tradicionais. Os jogos e os materiais pedagdgicos exercem uma
influéncia benéfica e positiva sobre os educandos durante a cons-
trucao de saberes, mas demandam organizacéo e planejamento
por parte do educador (MELO; SILVA, 2016).

Nao obstante, os jogos digitais oferecem a educagao inime-
ras possibilidades para incrementar a motivacdo, a cognicéo, a
interacdo e a interdisciplinaridade. Segundo Santaella (2013), os
vastos estimulos proporcionados pelos jogos durante o ato de
jogar colaboram para tornar sujeitos mais espertos na resolucéo
de problemas, motivar a curiosidade a partir de experiéncias co-
tidianas sobre o conteudo escolar, assim como proporcionar o
desenvolvimento de aprendizagens corporificadas e situadas.
Também sao beneficiados o trabalho critico em grupo e a capa-
cidade de reestruturar e reconfigurar o conhecimento de modo
aver os problemas de multiplos pontos. A autora atesta essa per-
cepgao ao enfatizar que:

[...] os games estdo estruturados de modo a encorajarem a apren-
dizagem né&o passiva por meio do seu design e dos dominios da
semidtica, que incentivam o jogador a compreender e estabelecer
inter-relacdes entre os signos, estimulando a reflexédo, a apropria-
cao de significados, o autoconhecimento e o desenvolvimento de

competéncias (SANTAELLA, 2013, p.258).

Os autores Santaella (2009, 2013) e Poltronieri (2009) defen-
dem que os jogos digitais ndo s sao objetos de estudos interdis-
ciplinares como possibilitam a interdisciplinaridade na educacao,
pela hibridez das linguagens. Poltronieri (2009) compara-os a
obra de arte Parangolé, de Hélio Oiticica, pois, para o autor, além
de serem trabalhos igualmente compostos por linguagens hibri-
das, os games, atuam como“[...] ponte que possibilitaao homem
realizar uma permeacdo constante entre as reas do saber e os
repertérios individuais”. (POLTRONIERI, 2009, p. 164). Nos jogos
digitais, a conexao acontece tanto epistemologicamente quan-
to ontologicamente, da educacdo formal a informal e vice-versa
(CIPRIANI; EGGERT, 2016).

Os jogos educacionais digitais sdo softwares que apresentam
conteudo e atividades praticas com objetivos educacionais ba-
seados no lazer, na diversao e na educacao. Nos jogos digitais, a
abordagem pedagdgica adotada utiliza a exploracao livre e ludi-
ca, estimulando a aprendizagem, vindo a auxiliar na construgao
da autoconfianca e motivacao no contexto da aprendizagem,
segundo Falkembach (2005).

Para Grossi (1996), o jogo é uma atividade rica e de grande
efeito que responde as necessidades Itudicas, intelectuais e afeti-
vas, estimulando a vida social e representando, assim, importante
contribuicdo na aprendizagem. Os jogos educacionais estimu-
lam a criatividade, fazendo o aluno explorar, pesquisar e buscar
0 novo, o desconhecido, para solucionar um problema. Os jogos
educacionais, se bem explorados pelo educando e pelo educador,
sdo uma importante ferramenta para qualquer disciplina e em
qualquer situacao da vida do individuo.

Parainserir os jogos nas escolas, no entanto, é necessario ter cautela
para evitar consequéncias negativas, como o vicio. Para isso, Proenca
(2014) sugere que os educandos dosem o uso de jogos em sala de
aula. Esse autor acredita que o educador deve encarar a tecnologia do
game como mais um componente, e ndo como o Unico componente.
Segundo Mena (2003), se 0s jogos ndo forem utilizados corretamente
podem se tornar um canal para que o jogador possa manifestar agres-
sividade. O autor ainda ressalta que o jogador pode desenvolver uma
compulsdo vindo a mais tarde desenvolver doencgas, como insonia,
irritabilidade, baixo rendimento escolar, isolamento do convivio social
e do contato humano - além de falta de paciéncia para resolver exer-
cicios que necessitem de uma elaboragdo mental mais complexa.

Para Stahl (1991), existem algumas caracteristicas que devem es-
tar presentes em um jogo educativo digital, como a atracdo do
interesse e do entusiasmo do aluno; o uso de recursos audiovisu-
ais; a manutencéo da curiosidade e da fantasia; a exploracdo da
competitividade; instrucdes e objetivos claros; auxilio disponivel;
informe de desempenho; a propiciacdo da riqueza e da comple-
xidade na resolucdo de problemas; e a exigéncia na aplicacao de
regras légicas e planejamento de estratégias.

Ja é sabido que a China é um dos paises mais tecnolégicos da
atual era, onde os educandos aprendem literatura reconstruindo
cendrios romanticos. Na Australia, na aula de matematica, os alu-
nos fazem combinagdes de matérias-primas para realizar novos
estudos. Na Suécia, as escolas estao incluindo o jogo educacio-
nal na grade disciplinar — um bom exemplo é o jogo Minecraft,
que se tornou uns dos jogos mais acessados pelos educandos e
educadores do mundo todo. Por toda parte do planeta, milhares
de educadores de varios paises estao utilizando o jogo na versao
pedagdgica, para ensinar as mais diversas disciplinas na escola.

Segundo Carrao (2006, p. 286):

No Brasil em 1985, foi elaborado o Plano Setorial de Educagdo e Informa-
tica (MEC/SG, 1985), que foi utilizado pelo | PLANIN (Plano Nacional de
Informética) para a estimativa de custos de implantacao da informatica
nas escolas brasileiras, ainda que, neste momento, a grande preocu-
pacdo era as universidades e demais escolas de ensino superior.
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O Brasil é um pais que, desde a colonizacdo, sofre com desigualda-
des sociais, e seu imenso territério é algo a ser considerado também,
pois sabe-se que ndo chegam a toda populagao os mesmos recur-
sos. No entanto, as tecnologias em nosso pais ainda séo passiveis de
discussao, de luta e de busca para que ela esteja presente e inserida
em todas as escolas do territério brasileiro, independentemente da
condicao econémica ou social que a escola apresente.

2 Metodologia

Segundo Sampaio e Mancini (2007), uma revisdo sistematica,
assim como outros tipos de estudos de revisao, é uma forma
de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre
determinado tema. Esse tipo de investigacdo disponibiliza um
resumo das evidéncias relacionadas a uma estratégia de inter-
vencdo especifica, mediante a aplicacdo de métodos explicitos e
sistematizados de busca, apreciacao critica e sintese da informa-
¢ado escolhida. Os autores ressaltam que as revisdes sistematicas
sao Uteis para integrar as informagdes de um conjunto de estudos
realizados separadamente sobre determinada intervencéo, que
podem apresentar resultados conflitantes e/ou coincidentes, bem
como identificar temas que necessitem de evidéncia, auxiliando
na orientacdo para investiga¢oes futuras.

Esta pesquisa consiste em uma revisdo sistematica desenvolvi-
da com base em estudos sobre jogos educativos, objetivando
verificar o quanto o assunto em questao esta sendo investigado
pelos pesquisadores brasileiros, bem como averiguar a relagao
dos jogos educacionais com o ambiente escolar.

Para a obtencao dos artigos a serem analisados, utilizaram-se os des-
critores “jogos educacionais’, “jogos digitais” e “jogos na escola” na
base de dados da Revista RENOTE (Novas Tecnologias na Educagao).

O periodo de pesquisa inclui estudos publicados entre 2010 a 2016.

Primeiramente foram lidos os resumos de artigos encontrados e
assim selecionadas as pesquisas que se encaixavam no assunto
de estudo. Como critério de inclusdo de artigos, foram selecio-
nados aqueles que analisavam jogos educacionais e digitais em
ambiente escolar e que relatavam experiéncias com a aplicagao
de um determinado tipo de jogo educativo. Quanto aos critérios
de exclusao, foram rejeitados os artigos que ndo eram estudos de
€aso e que nao se encaixavam nos critérios de inclusao.

3 Resultado

Neste topico serdo apresentados os principais resultados dos
estudos referentes a jogos educativos no ambiente escolar, pes-
quisados na Revista RENOTE.

Foram encontrados, no total, trinta artigos utilizando os des-
critores na base de dados da Revista RENOTE, dos quais nove se
encaixaram nos critérios de inclusdo e foram selecionados para
aanalise. NaTabela 1, sdo apresentados os estudos realizados no
periodo entre 2010 a 2016 na Revista RENOTE.

Tabela 1 - Pesquisas na Revista RENOTE sobre jogos educacio-
nais no periodo de 2010 a 2016

Cidade Ano Titulo

Uma abordagem para
avaliacdo de jogos
educativos: énfase no
ensino fundamental

Universidade

Universidade
Cruzeiro do Sul

Medeiros e

Schimiguel 2012

Sédo Paulo

Caracteristicas de
jogos educacionais
Sar.\tan.a € |puc Belq 2015 | para adultos mais
Ishitani Horizonte
velhos em processo de
alfabetizacao

Cidade de Educativos: Experiéncia
Maputo, do Citta nas escolas
Mocgambi- secundarias mog¢ambi-

que canas

Zavala

PGIE/UFRGS,
etal.

2015

Avaliagao Exploratéria
de Conceito do Sistema
NEBULA em Jogos
Psicopedagdgicos

Rio de
Janeiro

Gomes

etal. Sy

2014

Jogos educativos em
dispositivos moéveis
como auxilio ao ensino
da matematica

Neto e

UFPE
Fonseca

Recife 2013

Math Timer: um objeto
de aprendizagem para
apoiar o ensino de
Matematica

Fernandes

e Rebougas CCAE/UFPB

2016

Inovacéo tecnolégica
e tensdes curriculares:
ainsercdo do docente
no processo de criagao
de artefatos culturais
tecnoldgicos

UDESC/

Neto et al. SENAC-SC

Florianépolis | 2014

Um Jogo Educativo na
2014 | Web no Contexto do
Ensino Fundamental

UFAL/
CESMAC

Lessa Filho

etal Maceié

Errando para aprender:

aimportancia dos

2015 | desafios e dos fracassos
para os jogos digitais na
Educacdo

De Paula e

Valente UNICAMP

Londres

Fonte: Dados da pesquisa

A RENOTE busca promover/disseminar o uso de tecnologias
de comunicacao e informacdo na Educacdo. Tem por objetivo
publicar trabalhos desenvolvidos na area da Informatica na Educa-
cao. E um periddico cientifico editado pelo Centro Interdisciplinar
de Novas Tecnologias na Educacao (CINTED), da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Publicado desde 2003, privilegia
perspectivas interdisciplinares de natureza regional, nacional e
internacional.

Medeiros e Schimiguel (2012) propdem uma abordagem de ava-
liacao de jogos eletronicos educacionais com o objetivo de auxiliar

os educadores a refletirem sobre os varios aspectos que envolvem
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jogos eletronicos educacionais e escolherem os jogos que melhor
se aplicam aos seus planos de ensino.

Santana e Ishitani (2015) observaram que é necessério desenvol-
ver jogos educacionais para adultos mais velhos, principalmente
em processo de alfabetizacao, ja que o objetivo é minimizar inter-
feréncias negativas, como aquelas relativas as limitacdes fisicas
decorrentes da idade ou dificuldades cognitivas decorrentes da
baixa escolarizacéo.

Os estudos de Zavala et al (2015) verificaram que o jogo educativo
Citta criou uma oportunidade para os educandos refletirem sobre
os problemas sociais das cidades, propondo solu¢des para tornar
a cidade sustentavel a partir dos principios do Citta (cooperacéo,
trabalho coletivo, preservacao do ambiente, respeito por si, pelo
outro e pela vida).

Gomes et al (2014) propdem frentes de estudo que se dediquem
a pesquisar o autoaprendizado, ou aprendizado adaptativo, em
que técnicas adicionais de inteligéncia computacional podem ser
utilizadas para analisar bases de dados para servirem de exemplo
para determinarem tanto o conjunto de regras, como as fungdes
de pertinéncia para as variaveis de entrada.

A pesquisa de Neto e Fonseca (2013) verificou que a principal
contribuicdo, em suas pesquisas, foi utilizar um recurso de tec-
nologia da informacéo (TI) por meio de um jogo digital mével
para auxiliar os educandos no aprendizado de matematica. Com
essa abordagem construtivista, os autores trabalham conceitos
aprendidos em sala de aula sob uma perspectiva diferente, uma
vez que estdo acostumados com problemas rotineiros apresen-
tados pelo professor em sala de aula. Abordagens que fogem do
comum acabam despertando maior interesse nos educandos.

Fernandes e Reboucas (2016) observaram, em sua pesquisa, indi-
cios de que tanto os educandos quanto os educadores pesquisa-
dos vivem conectados no mundo digital, utilizando-se ativamente
das tecnologias de informacdo e comunicacao atuais. Por outro
lado, observaram que os pesquisados utilizam pouco essas tec-
nologias em favor do processo de ensino-aprendizagem.

Neto et al (2014) concluem que educadores e educandos acredi-
tam na necessidade de se investir em ambientes, como labora-
torios com tecnologias digitais, para suprir as lacunas existentes
hoje em sala de aula e tornar esse acesso as tecnologias presente
também no contexto educativo.

Para Lessa Filho et al (2014), o jogo também possibilita uma
aprendizagem através da resolucdo dos casos criados, em que
os jogadores necessitam aprofundar seus conhecimentos através

de pesquisas e estudos para estarem aptos a solucionar um caso
ou um problema que o jogo pode apresentar.

De Paula e Valente (2015) afirmam que ndo podemos nos esquecer
do potencial educacional dos erros e dos fracassos, ja que eles
podem atuar, a0 mesmo tempo, como combustivel para que o
jogador supere o problema proposto e como um recurso para
que ele compreenda como pode supera-lo.

Na Tabela 2, sdo apresentados os principais tipos de jogos educa-
cionais estudados nas pesquisas, bem como a disciplina em que
esses jogos estao sendo utilizados e em qual etapa do ensino eles
estdo sendo aplicados.

Tabela 2 - Principais tipos de jogos educativos e seus respectivos

nomes
Varidveis
Autor e ano | Tipo de Jogo Hopelde Ensino Disciplina
Jogo
Medeiros e Jogos Ensino
Schimiguel Eletronicos Stop Fundamental Alfabetizacao
(2012)
Santana iil%?:;cionais
e Ishitani Jogos Digitais EJA Alfabetizacao
(2015) para
alfabetizacéo
Zavalaetal. |, ¢ pigitais | Citta Ensino Pﬁ'!ﬁ'.iii
(2015) 9 9 Fundamental P .
sustentaveis
Jogos psico- ezl
Gomes et al. egda g icos Sistema Ensino gia, letras,
(2014) pedagog Nébula Superior pedagogia e
digitais : I
informatica
Neto e 0 homem Ensino
Fonseca Jogo Digital ue calculava Fundamental | Matematica
(2013) q e Médio
Fernandes
e Reboucgas Jogo Digital Math Timer Ensino Médio | Matematica
(2016)
Neto et al. Jogo Digital Desbravando | Ensino Historia
(2014) gobig Floripa Fundamental
Lessa Filho et - Sim Ensino a
al. (2014) e il Investigador | Fundamental Matematica
De Paula e Ensino Alfabetizacao
Valente Jogo Digital MissionMaker Infantil
(2015) Fundamental

Fonte: Dados da pesquisa

Pode-se observar, com base nos estudos encontrados, que os jo-
gos educacionais estudados no periodo entre 2010 a 2016 sdo mais
aplicados e explorados no ensino fundamental. Medeiros e Schimiguel
(2012) salientam que, tornando o aprendizado motivador e cativante
desde as séries iniciais, talvez ndo haja tantas desisténcias de alunos
no ensino médio, como mostrado ja em pesquisas existentes.

O educador deve assumir o papel fundamental de mediador das

aprendizagens na sociedade tecnoldgica, especialmente nas séries ini-
ciais, visto que a crianga vive no seu dia a dia mergulhada na tecnologia,
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[...] como modelo que é para os mais novos, adotando determinados
comportamentos e atitudes em face das tecnologias. Por outro lado,
perante os produtos tecnolégicos, o educador devera assumir-se com
conhecimento e critério, analisando cuidadosamente os materiais que

coloca a disposicao das criangas. (FOLQUE, 2011, p. 9)

O educador necessita saber como utilizar as tecnologias na
educacao infantil, selecionando de maneira correta jogos, softwa-
res, videos e outras ferramentas tecnoldgicas a fim de promover
a interatividade e o desenvolvimento cognitivo.

Evidencia-se um nimero grande de jogos educativos que po-
dem enriquecer a alfabetizacdo, além do ensino da matematica,
da histdria e de outras tantas disciplinas. Para Grubel e Bez (2006),
0s jogos educativos, tanto computacionais como outros, séo com
certeza recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e
habilidades quando bem elaborados e explorados.

4 Conclusao

Nas ultimas décadas, ocorreu uma verdadeira revolucdo tecnolo-
gica. A educacdo na era digital deve ter foco no educando, bus-
cando-se desenvolver o seu pensamento critico e tecnolégico e
a sua criatividade. Vivemos em um tempo que tudo se transforma
muito rapido, e a escola tem de estar preparada para essas mudan-
¢as, apresentando para o seu educando oportunidades, desafios
constantes e principalmente inovando por meio da tecnologia.

Os estudos inclusos nesta revisao sistematica chegaram a um
ponto em comum, aimportancia dos jogos educacionais no ambien-
te escolar. Retrataram-se a aceitacdo e a motivacao dos educandos
quando utilizam jogos educativos como uma oportunidade de tra-
balhar conhecimentos ensinados em salas de aula tradicionais sob
uma perspectiva diferente e construtivista (NETO; FONSECA, 2013).

Pode-se também perceber pontos negativos em relacéo a di-
datica dos educadores, como o despreparo e o desconhecimento
da importancia dos jogos digitais educativos para a formagao da
crianca. Evidencia-se, dessa forma, que os educadores nao utilizam
0s jogos educativos como ferramenta didatica.

Por fim, verificou-se, por meio desta revisao sistematica, que,
apesar dos avancos tecnoldgicos, a escola precisa se adequar as
modernidades e buscar que o seu educador se atualize, seja por
meio de cursos de capacitacdo ou especializacao. Porém, o edu-
cador também tem de fazer seu papel de realizar propostas peda-
gdgicas com as tecnologias digitais, que direcionem nao apenas
para a orientacdo, mas principalmente para o desenvolvimento,
buscando possibilidades de aprendizagens para os educandos,
promovendo a interatividade do educando com as tecnologias.

Ressalta-se também a importancia de que as escolas tenham
laboratérios de informatica adequados, para que os educandos
possam utilizar recursos digitais em ambientes escolares. Além
disso, a grande maioria dos educandos tem conhecimento e
acesso ao mundo virtual (smartphone, tablet e notebook), o que
quebra a barreira do desconhecimento das tecnologias e facilita
o entendimento quando solicitado.

Este estudo serd ampliado para investigar outras pesquisas
que foram realizadas em demais periddicos, com o intuito de
averiguar esta relacdo de jogos educacionais e ambiente escolar.
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