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RESUMO

Com um papel cada vez mais presente no dia-dia dos alunos como elemento de
auxilio no processo de ensino-aprendizagem, 0s jogos eletrbnicos foram
desenvolvidos com o conceito de ampliar a mente e desenvolver melhorias no
cérebro. Dentro do ambito escolar, onde os jogos ndo sdo utilizados apenas para
diversédo e competicdo, mas surgiram para beneficio para a aprendizagem dos alunos.
Contudo, ainda, existe uma recusa dos professores em aplicar essa didatica de novas
tecnologias em sala de aula, pois ndo possuem um treinamento adequado sobre o
assunto ou consideram que os jogos eletrénicos podem trazer maleficios a saude
fisica e mental do aluno. No entanto, existem beneficios associados aos jogos
eletrbnicos. Algumas escolas ja utilizam dessa tecnologia e buscam trazé-la para
dentro da sala de aula, ajudando, assim, na formac&o do aluno. Foram analisados
alguns jogos eletronicos, e escolhido o Minecraft Edu para apoio a este estudo. Foi
aplicada uma atividade seguida de um questionario avaliativo como forma de avaliar
a aplicabilidade do jogo em uma sala de aula. A atividade foi aplicada para 15 alunos
do 9° ano do ensino fundamental Il. A pesquisa permitiu identificar que que 0s jogos
auxiliam na fixacdo da matéria e incentivam o aluno a estudar, evidenciando os
beneficios para saude fisica, motora e mental dos educandos. Assim, demonstramos,
neste trabalho de pesquisa, quais foram os resultados em beneficio a essa pratica no
ensino-aprendizagem.
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FACULDADE DE EXTREMA

USE OF ELECTRONIC GAMES IN TEACHING AND LEARNING APPLIED IN A
PUBLIC SCHOOL OF BRAGANCA PAULISTA

ABSTRACT

Electronic games are playing an ever increasing role in students' everyday life, as an
aid to the teaching-learning process. These games have been developed with the
concept of expanding the students mind and developing brain improvements within the
school environment, where games are not being developed just for fun and
competition; but have emerged for the benefit of the students. However, there is still a
refusal by teachers to apply this teaching of new technologies in the classroom. This
is because some teachers do not have adequate training on this subject or consider
that electronic games may bring some harm to the physical and mental health of
students. Nonetheless, there are benefits associated with electronic games. Some
schools are already using this technology and seek to bring it into the classroom,
consequently helping the student's education. Therefore, we examined some
electronic games, performing a data analysis by using Minecraft Edu, which was
applied in a public school with a certain number of students. As a result, we were able
to demonstrate that games can help students in understanding school subjects and
also encourage them to study. We also highlight the physical, motor and mental health
benefits of games for learners. Thus, we were able demonstrated the benefits of the
use of games for the teaching-learning process in this research work.

KEYWORDS: Eletronic Games; Technology in Education; T.I.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, foram criados os jogos eletrbnicos para computadores
gue, com o advento da internet, tornaram-se mais comuns no ambito escolar com o
intuito de melhorar a capacidade do cérebro de realizar as atividades escolares
cotidianas. No entanto, o uso dos jogos eletrébnicos como auxiliares no processo
pedagdgico € utilizado por poucas escolas brasileiras, com uma das justificativas
focadas na que videogame e sala de aula ndo combinam.

Neste caso, € importante tratar a maneira como as escolas e a sociedade
pensam a esse respeito, amenizando o impacto negativo dos games. Pois,
constantemente, os jogos séo avaliados como sendo uma influéncia negativa para o
crescimento da crianca e jovem. Assim, acreditando que contribua para o
desenvolvimento de uma personalidade violenta e agressiva. “Ndo podemos deixar
de pensar, num primeiro momento, que tal influéncia ira penetrar na subjetividade
desse jogador e culminar em atitudes violentas.” (RETONDAR et al, 2015).

Apesar disso, com o passar dos anos e com a evolucéo da tecnologia, 0s jogos
eletrbnicos vém ampliando seu escopo, ndao servindo como um recurso para diversao
e entretenimento apenas, mas estes vém trazendo inimeros beneficios para a
sociedade. Por exemplo, podendo ser um aliado ao raciocinio légico e um auxilio a
leitura e a aprendizagem de outras linguas. Porém, nosso pais, infelizmente, ainda
aborda os games como um tema preocupante para os jovens. Como podemos conferir
em Mendes (2016, p.16) que o0s jogos sao “‘como artefatos que ocupam criancas e
adolescentes por muitas horas”. Assim, relatos como estes demonstram a barreira
que atualmente atrapalham o desenvolvimento do trabalho com jogos eletronicos em
sala de aula, mas que, no entanto, nos estimulam a desenvolver este projeto
desafiador.

Portanto, o objetivo geral desse artigo € mostrar a evolu¢cdo dos jogos
eletrbnicos e a sua importancia no processo de ensino-aprendizagem e o objetivo
especifico é avaliar o desempenho alcancado por alunos do ensino fundamental,
aplicando uma atividade elaborada com o uso de jogos em sala de aula.

E evidenciado n&o apenas a evolucéo dos jogos eletrénicos, mas também, que

estes sao recursos muito utilizados pelas pessoas atualmente e que faz parte do dia-
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a-dia principalmente de jovens e criancas justificando, mais uma vez, a relevancia da
utilizacao da tecnologia em prol da educacéao.

Este trabalho de pesquisa sera fundamentado em metodologia bibliografica
com consultas a artigos, sites e livros abordando a questéo da utilizagcdo de jogos
eletrbnicos como aliados na educacéao infanto-juvenil. Desenvolveremos, portanto, um
estudo de caso de carater exploratério sobre os jogos eletronicos, propondo um teste
com alunos do ensino fundamental, fazendo o uso de um jogo eletronico em sala de
aula. E ainda, uma andlise quantitativa do resultado, verificando a influéncia da
utilizacdo desses jogos na educacdo, assim como o0s beneficios que podem ser

alcancados por meio dessa pratica.
2. REFERENCIAL TEORICO

O jogo é compreendido como uma pratica voluntaria exercida sobre
determinadas medidas de tempo e &rea, de acordo com algumas regras obrigatorias.
A dissemelhanca entre os jogos eletrbnicos e os tradicionais est4 na interatividade e
na imersdo, podendo ter a possibilidade de co-criacdo de uma obra dinamica, onde
cada jogo se constréi diferentemente. (HUIZINGA, 1971).

Segundo o pensamento de Glauco, um jogo é considerado um software em
tempo real e que necessita de respostas rapidas, em quase todas as situacdes de
carater imediato ao usuério. (LAICHT, 2011).

Hé& pouco mais de trinta anos do surgimento dos games, o mundo da industria
dos jogos obteve uma grande lucratividade com a producédo de jogos eletrénicos.
Assim, essa industria vem sempre buscando novos produtos para alcangar novos
consumidores e lancando novidades das mais variadas nas categorias de jogos,
como, acado, suspense, estratégia, lutas, esportes e, 0 mais popular entre as criancas
e jovens, o Rolling playing game, mais conhecido como RGP (KRUGER, CRUZ,
2001).

O primeiro videogame desenvolvido, foi o Tennis Programing, conhecido como
Tennis for Two onde era possivel jogar uma partida de ténis. Uma simulacédo de um
jogo simples onde havia um ponto piscando que reproduzia a bola, os jogadores
controlavam cada movimento, a bola passava sobre uma linha vertical que era a

representagdo de uma rede.

88

(¥) facebook.com/faculdadedeextrema/ @faexoficial (® www.faex.edu.br (%) (35) 3435-3988



(=-Locucao E-LOCUGAO | REVISTA CIENTIFICA DA FAEX FAED‘.

EDICAO 14 — ANO 7 — 2018 ISSN 2238-1899 L L, |

Criado no ano de 1958, e desenvolvido pelo fisico Willy Higinbotham, que
também ja havia trabalhado na bomba atémica, o jogo Tennis for Two foi desenvolvido
para ser simples e intuitivo, sendo jogado através de um osciloscépio®.Logo apds a
fabricagdo do primeiro jogo, em 1961, os pesquisadores da universidade
Massachusetts Institute of Technology (MIT) de Cambridge desenvolveram um jogo
chamado Spacewar, cujo género era guerra espacial, no qual o jogador controlava
uma nave que combatiam as naves inimigas. (BATISTA at al, 2007).

Entretanto, um pouco antes da criacdo do jogo supracitado, 0os mesmos
pesquisadores criaram um computador virtual chamado Computer Space, que
consistia em uma maquina criada especificamente para rodar o Spacewar. Assim, 0
desenvolvimento dos jogos foi evoluindo com o passar dos anos, chegando ao seu
auge com a criacado do console, do controle remoto e manete do Wifi. O controle
remoto tem um sistema de vibracdo e um alto-falante que emite os sons pela TV,
permitindo até quatro controles remotos conectados a ele proporcionando, assim, uma
diversao multiplayer (BATISTA et al, 2007).

Nos dias atuais, existem ambientes virtuais incriveis, e de alta qualidade, que
buscam simular a nossa realidade e alcancar pessoas, em especial os jovens. Os
primeiros jogos eletrbnicos lancados eram simples e ndo eram utilizados muitos
recursos para cria-los.

Hoje se compararmos 0s primeiros jogos com o0s atuais, a diferenca é notavel,
pois sdo utilizados graficos e cores de alta resolucéo, entre outros recursos, Como por
exemplo, um tablet, smartphone, notebook, joystick e, principalmente, o videogame.

Conforme o pensamento de Gonsalves, “O uso da tecnologia para esse
determinado fim, € uma expoente que pode gerar grandes frutos, pois ha grandes
vantagens eminentes. O videogame da atualidade suporta, até mesmo, a realidade
virtual, fazendo o uso de equipamentos como controles que sao acionados por meio
de sensores que se conectam com o “play” e necessitam de agilidade e dindmica na
execucao. (GONCALVES, 2017).

No ambito educacional existe uma preocupacdo em oferecer aos alunos
exercicios atrativos que, aliadas ao conteudo didatico de cada disciplina, auxiliem
efetivamente no aprendizado. Os estudantes de hoje aprendem com muita facilidade

e rapidez, mas se cansam facilmente das praticas repetitivas do ensino cotidiano. Eles

6 Aparelho medidor que permite visualizar, numa tela catédica, as variagdes de uma tensao.
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anseiam sempre por novidades! E é por isso que o0 uso da tecnologia em sala de aula
desperta o interesse dos alunos.

Atualmente, a Internet vem participando significativamente no crescimento do
interesse pelos jogos eletronicos, dado que os games “on line” suscitam o contato do
jogador ndo somente com o software como também com outros jogadores. Tudo
acontece em tempo real, como se os dois (ou mais) jogadores estivessem juntos
fisicamente na mesma sala.

Acreditava-se que a aprendizagem so poderia acontecer se tivesse repeticdo
e, quando ndo havia a aprendizagem, a responsabilidade era toda do aluno. No
entanto, hoje se sabe que a busca de conhecimento deve partir do aluno, e que o
estimulo e o interesse séo itens fundamentais no processo de ensino-aprendizagem
favorecendo a absor¢édo do conhecimento por parte do educando (DOMINGUES,
2008).

Por meio dos games os alunos sdo estimulados a pensar e assim, Sao
induzidos a procurar solucdes estratégicas para problemas aplicados nos jogos. Além
disso, em boa parte dos jogos existem recompensas com prémios, como, dinheiro
virtual e a primeira colocacdo no jogo, um incentivo a mais para jogar.

Para Tavares (2011), um ativista da cultura dos games no Brasil e fundador da
Comunidade Game cultura, o mais dificil &€ explicar porque serao aplicados games em
sala de aula, visto que os pais colocam imposi¢gdes pessoais em relagdo aos jogos,
pedindo para o filho estudar mais e jogar apenas em horarios permitidos.

Assim, o professor que aplicar essa didatica em sala de aula estara trabalhando
também com a mudanca de um paradigma, transformando uma diversdo em conteudo
educativo, para a qual o pedagogo devera estar preparado para aplicar os jogos.

Os jogos eletrénicos, os quais fazem parte de nossas vidas ha muitos anos e
passaram por varios estagios de aperfeicoamento, hoje sdo capazes de simular
grandes ambientes, como fazendas e grandes construgbes. Um exemplo seria o
MinecraftEDU, uma verséao diferenciada do Minecraft, criada para uso exclusivo de
professores com aplicagcédo para sala de aula e ensino e aprendizagem dos alunos.

Ainda que o jogo fosse criado para competicoes, ele demanda colaboragao
entre os jogadores e criatividade na hora de planejar e criar dentro dele. Assim, o jogo

possui uma dindmica que trabalha induzindo o jogador a planejar suas agdes futuras
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e a aprender que para ter sucesso devemos dar importancia as disciplinas da vida
(ORRICO, 2013).

Dessa forma, podemos afirmar que o Minecraft também €& um jogo bastante
atrativo com o qual a pessoa pode criar, divertir-se e principalmente aprender. Logo,
este € um jogo que pode ser classificado como “blocos virtuais de construgao”. Refere-
se a um jogo inspirado no sistema Lego’ que se trata de um género chamado
“sandbox”, ou seja, com um cenério aberto onde o usuério interage com o jogo. Foi
criado em 2011 e vendidas mais de 54 milhdes de copias (CAGUININI at al, 2016).

Mantendo essa linha de pensamento, Orrico, (2013) nos traz a seguinte
afirmacao:

Tudo acontece dentro de "MinecraftEDU", game de construcdo de blocos,
uma espécie de Lego virtual, que permite ao jogador montar praticamente
qualquer objeto, de pequenas casas a grandes castelos e cidades inteiras. O
jogo, que foi lancado oficialmente em 2011 e tem mais de 40 milhdes de
usuarios, é usado por Levin como plataforma educativa. E ele ndo esta soé:
quase mil escolas do mundo fazem o mesmo. (ORRICO, 2013).

O MineCraftEDU foi desenvolvido tendo como referéncia o Minecraf, baseado
em blocos virtuais com 0s quais podem ser construidos locais, edificios e casas,
podendo ser os blocos usados também para fazer artesanato, tochas, setas, sinais,
escadas e cercas entre outras possibilidades. Atualmente encontram-se até 153
moldes diferentes de blocos, contendo também elementos como Ar e Agua e Lava
(CAGUINI et al, 2017).

O jogo € o mesmo do Minecraft, com algumas modificacdes para torna-lo mais
didatico para ser aplicado no dia-a-dia dos alunos. Onde ser& possivel o professor
criar um ambiente com todos seus alunos, podendo controlar todas as atividades.

O aluno poderé criar qualquer tipo de ambiente demonstrado em sala de aula,
como historias, matematica entre outras matérias. Jogos em sala de aula € um tema
novo, mas no dia-a-dia dos alunos nao, ja estdo acostumados, a maioria joga ou ja
jogou algum tipo de jogo eletrdnico.

Portanto, de acordo com os pesquisadores, se o0 jogo for utilizado de maneira
adequada pelo docente, os conteudos desenvolvidos em sala aulas, como, Fisica,
Quimica, Biologia, Historia e Portugués, serdo fixados mais rapidamente e

eficientemente na cabeca dos alunos, de maneira recriadora e radical. Assim, 0s

7 O sistema LEGO é um brinquedo cujo conceito se baseia em partes que se encaixam permitindo
muitas combinag@es. Criado pelo dinamarqués Ole Kirk Kristiansen, é fabricado em escala industrial
em plastico feito desde 1934, popularizando-se em todo 0 mundo desde entéo.
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jogadores poderédo ter a capacidade de desenvolver algumas habilidades, como a
capacidade de concentracdo e tomadas de decisdes. (AMORIN, 2016)

Contudo, os jogos ja estdo sendo utilizados desde 1990 com um objetivo
diferente do proposito meramente ladico. Um exemplo disso é o fato de o exército
Americano ter desenvolvido o Amerincan’s Army em 2002, um jogo eletrénico que
permitia a simulacéo de inUmeros casos de combates. De acordo com Batista (2007),
os soldados eram motivados mentalmente e estrategicamente para atuar em suas
missdes virtuais. E, a partir do langamento desse jogo, foram notadas algumas
mudancas significativas na atuacdo e em exercicio de combate.

A maior parte dos jogos se caracteriza em atividades que entretém o0s
jogadores, onde consistem em simular a vida real, devendo ser alcancado seus
objetivos propostos. E utilizada a tecnologia de graficos avangados nos jogos para ser
alcancado a fixacdo (MICHAEL E CHEN, 2005).

3. ANALISE DE DADOS

O presente artigo traz como analise, uma atividade aplicada para 15 alunos do
9° ano do Ensino Fundamental Il na escola José Nantala Badue localizada em
Braganca Paulista — SP. Para realizar a aplicagdo do jogo, foram preparadas 15
maguinas da sala de informéatica da escola, indicando uma maquina para cada aluno.
Conforme as politicas da Microsoft, o0 acesso deve ser feito com um e-mail institucional
do aluno, para isso a Diretoria da escola, liberou o acesso de cada aluno.

Foi realizada uma entrevista com o professor Marcos Eli da disciplina de
Historia, que delimitou o contetdo e as informacdes referente a Juscelino Kubitschek
e 0 Mapa de Brasilia.

A atividade foi construida com base no Mapa de Brasilia, em forma de um avido
e partindo do tracado de dois eixos cruzando-se em angulo reto como o sinal da cruz.
Lembrando que um dos eixos leva as areas residenciais, o outro eixo, € denominado
Monumental, pois abriga os prédios publicos e os palacios do Governo Federal, no
lado leste. Na area central € a sede da rodoviaria e da torre de TV. No lado oeste,
ficam os prédios do Governo do Distrito Federal.
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Foi aplicado o jogo Minecraft EDU, como ja supracitado, um jogo de mundo
virtualizado que simula construcdes utilizando blocos virtuais como, agua, fogo, terra
entre outras ferramentas.

A escola disponibilizou metade de seus alunos do 9° ano, foram 15 alunos que
ja tinham experiéncias com jogos de géneros diferenciados. A inciativa de aplicar o
jogo gerou um ponto de motivacdo a alguns professores que apoiaram a ideia, e até
sugeriram aplicar em sua didética.

Cada aluno teve que representar as partes do avido como, a catedral e os
palacios, para complementar a atividade os alunos construiram partes verdes e alguns
animais, nota-se que o0 jogo ndo auxilia somente na matéria de histéria, nas demais
matérias também como, ciéncia, geografia entre outras.

Porém, a atividade demanda tempo das aulas do professor que j& estava
programada, portanto, foi disponibilizada uma parte do esqueleto do avido, copiando
0s arquivos de uma maquina para outra, onde foi possivel obter esqueletos idénticos
para cada um, os alunos deram continuidade na construgdo da catedral e Palécios e
as areas ao redor. A tarefa foi realizada em.

Os alunos se sentiram motivados e empolgados por realizarem atividades fora
da sala de aula. Ndo houve quaisquer tipos de dificuldades, a acessibilidade as
tecnologias externamente tem sido de facil alcance, assim, todos os alunos ja tinham
experiéncia, até mesmo com o Minecraft.

A atividade foi aplicada na semana seguinte em que o professor lecionou a aula
referente ao Mapa de Brasilia e percebe-se que os alunos no inicio da atividade
exploraram o mundo virtual do Minecraft EDU, ndo sendo realizadas as atividades no
momento, a atividade foi aplicada ndo havendo a proposta de pontuagdo na matéria.

ApOs a realizagdo da atividade, o professor aplicou um exercicio em sala de
aula para todos os seus alunos (os que utilizaram o Minecraft Edu e os que nao
utilizaram), e foi possivel perceber que a sala em geral se saiu razoavelmente.

Os alunos selecionados para realizar atividade se sairam bem, dos quinze
alunos, doze tiveram os melhores resultados da sala, com notas entre 7 e 9. Porém,
0s outros trés alunos ficaram na média dos demais que néo participaram da atividade,

com notas entre5a 7.
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As gquestbes foram elaboradas pelo professor Marcos Eli que na semana
anterior havia passado a matéria para classe, a atividade contava com 6 questdes
objetivas, com o grau de dificuldade médio.

Como forma de identificar a visdo do aluno sobre a aplicabilidade do jogo no
seu aprendizado, foi aplicado um questionario na plataforma do Forms da Microsoft,
para os 15 alunos que realizaram a atividade com o MinecraftEdu e identificou-se que
os alunos gostaram da atividade e ndo sentiram muita dificuldade para navegar no
mundo virtual, e que foi essencial para realizar a atividade em sala de aula, visto que
12 dos alunos se sairam como esperado.

No graficol é exibida a primeira pergunta do questionario realizado com os
alunos do 9° ano, nota-se que, com base na pesquisa realizada, a porcentagem de
criangas que ja jogaram ou jogam Minecraft é grande.

Dos 15 alunos selecionados, 73,33% ja tiveram experiéncia com 0 jogo e
26,67% ainda néo tinha experiéncia com jogo, apenas viu ou ja ouviu falar do jogo.
Existe também a plataforma do Minecraft para Android, foi onde alguns alunos tiveram

contato pela primeira vez.

M Sim Ndo

Gréficol: Vocé ja jogou o Minecraft?
Fonte: Dados dos autores, 2017.

O gréfico 2 mostra qual foi o resultado da atividade aplicada, os alunos ficaram
empolgados em relacdo a atividade fora de sala de aula. Uma atividade dinamica,
diversificada, onde 100% dos alunos selecionados gostaram da atividade.

Em conversa com um dos alunos Patrick, perguntamos o que ele achava sobre
a incluséo de jogos eletronicos no ambito educacional, disse que, seria interessante
realizar uma atividade fora da sala de aula ao menos uma vez por semana. Além de
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sair daquele ambiente de presséao e escritas, criariam raciocinios, estratégias e fazer

0 que mais gostavam, jogar.

m Sim Ndo

Gréfico 2: Vocé gostou de utilizar o Minecraft EDU em uma atividade da sala de aula?
Fontes: Dados dos autores (2017).

No gréafico 3 apresentamos o resultado do grau em que a atividade lhes auxiliou,
foi verificado que, a atividade realmente auxiliou os alunos, onde 80% dos alunos
informaram que a atividade ajudou bastante na fixacdo da matéria. Visto que, para
13,33% dos alunos a atividade do Minecraft foi essencial para compreender melhor a
matéria. E apenas 6,67% dos alunos avaliaram que a atividade ajudou “um pouco” na

hora de realizar o exercicio do professor.

® Nada

Ajudou um pouco.

Ajudou bastante.

80% B Foi essencial.

Gréfico 3: Em qual grau vocé considera que a atividade com o Minecraft EDU lhe auxiliou a
compreender a matéria?

Fonte: Dados dos autores (2017).

De acordo com grafico 4, cerca de 13,33% dos alunos tiveram um pouco de
dificuldade para realizar a tarefa, essa porcentagem refere-se aos alunos que nao

tiveram contato com o jogo anteriormente.
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® Muita
86,67%
[ Um pouco

N3o tive dificuldade

Graéfico 4: Vocé sentiu dificuldade para executar as tarefas aplicadas?
Fonte: Dados dos Autores (2017).

Por outro lado, 86,67% dos alunos néo tiveram dificuldade para realizar a
atividade, ndo foram feitos quaisquer questionamentos sobre as dificuldades. O
Professor Eli notou que, além de ensinar, a atividade envolveu os estudantes, pois
alguns alunos ndo eram participativos em sala de aula.

Conforme mostra o grafico 5, onde sdo apresentados os resultados do grau em
gue os alunos gostaram de realizar a tarefa, observa-se que 100% dos alunos
entrevistados aprovaram a atividade com o apoio de jogos. Uma indicacdo de

mudanca positiva para o ensino aprendizagem.

W Sim " N3o

Grafico 5: Vocé gostou de realizar atividades fora da sala de aula?
Fonte: Dados dos autores (2017)

De acordo com o grafico 6, todos os alunos que realizaram a atividade
gostariam que o professor adotasse essa pratica no dia-a-dia. Em conversas com 0s
alunos, os jogos iriam tirad-los da rotina, mas para uma rotina com mais beneficios.
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Conforme o professor, os alunos estariam mais interessados em aprender a matéria,

e como resultado as notas mais altas e todas as atividades realizadas.

HSim Ndo

Gréfico 6: Vocé gostaria que o professor adotasse essa pratica em suas aulas?
Fonte: Dados dos autores (2017).

A secretaria da escola esteve em apoio a realizacao da atividade no laboratorio
e cogitou repassar a atividade para o superior da escola e verificar a disponibilidade
de implantar os jogos eletrénicos.

Contudo, ainda ha algumas barreiras, conforme o Diretor responsavel pela
escola José Nantala Badue, a verba publica ainda ndo € o suficiente, ja que o jogo
Minecraft EDU esta disponivel por US$ 1 a US$ 5 chegando a R$ 3,28 a R$ 16,40
reais por aluno. (MICROSOFT, 2017).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir com este estudo que, 0s jogos eletrénicos podem contribuir
para o ensino e aprendizagem em sala de aula, assim, proporcionando situacdes mais
prazerosas e motivadoras tanto para os alunos, quanto para os professores, trazendo
também uma realidade rotineira no ambito escolar. Onde 0s recursos tecnologicos
tenham utilidades mais prazerosas no dia-a-dia.

Com base no estudo da analise dos dados obtidos dos alunos, conclui-se que
0s jogos eletronicos é um grande aliado para o professor no ensino, proporcionando
experiéncias novas e resultados satisfatérios nas provas aplicadas. Tendo em vista
gue, os jogos aplicados de maneira errbnea, podem trazer prejuizos a saude fisica e
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motora, mas que se aplicada adequadamente por pais e professores podem trazer
inumeros beneficios para os alunos.

O professor deve aplicar a atividade em sala de aula e apés isso deve aplicar
0 jogo para alcancar o resultado desejado, assim, incentivando o aluno e aplicando
um jogo que realmente vai entreter o mesmo e auxilia-lo na atividade seguinte.

Entretanto, o resultado obtido por cada aluno sera desigual, pois cada aluno
absorve aquilo que lhe convém, qualquer tipo de jogo educativo pode auxiliar no
ensino como também prejudicar, se ndo aplicado na maneira correta. O Minecraft
Education Edition € um mundo aberto, onde o aluno pode andar e conhecer cada
pedaco do jogo e acabar se dispersando do foco principal.

Foi evidenciado também algumas limitac6es, como a grande quantidade de
alunos por sala, para um numero limitado de equipamentos. Esse também é um dos
maiores problemas identificados, pois quando se aplicado uma pesquisa simples na
internet o professor trabalha com trios, assim, na realidade apenas metade dos alunos
utiliza o computador para realizar a tarefa aplicada.

Conclui-se que os jogos eletronicos podem fazer parte da vida dos alunos e
assim, podendo trazer auxilio na formacdo do aluno, tanto na parte fisica motora
guanto intelectualmente e socialmente, isso aplicado de maneira correta.

Possibilitar as atividades em um ambiente fora da sala de aula, além de
diversificar a rotina dos alunos, permite também que o professor crie novas
alternativas de experiéncias. Em atividades educativas fora da sala de aula, € de suma
importancia motivar o aluno, aplicar um jogo de motivacdo eu tenha a finalidade de
vencer. Os alunos tém de saber que, estdo fazendo de maneira livre por todos os
resultados e atividades.

Os jogos ndo podem ser ignorados, pois ja fazem parte do dia-a-dia da
crianca/adolescente, portanto os jogos em sala de aula devem ser aplicados e
explorados, a fim de obter vantagens e fazer com que as pessoas sejam capazes de
enfrentar as influéncias negativas dos demais jogos. Desta forma, é importante que
os professores saibam direcionar a atividade para que de fato se tornem educativas e

auxilie na formacé&o do aluno.
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