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Conectando saberes: a intersecao entre

educacio, jogo e docéncia

RESUMO

Refletir sobre o atual panorama educacional implica compreender a
urgéncia de adotar uma abordagem cuidadosa, receptiva ao “novo”
e alinhada as transformagdes sociais. Este estudo visa a apresentar
perspectivas sustentadas por autores dedicados a exploragdo dos
jogos e de suas potencialidades no processo de ensino e aprendizagem.
Assim, é imperativo difundir o conhecimento acerca dos jogos e
das oportunidades que podem catalisar a “inova¢do” no ambiente
educacional. Promover um local propicio para praticas inovadoras é
uma empreitada desafiadora que requer uma gestdo participativa,
formada por educadores que estimulam a curiosidade dos alunos e
proporcionam aulas contextualizadas, fiéis a realidade em que os
alunos estdo inseridos. Essa abordagem visa a incitar uma reflexao
nos estudantes sobre seu processo formativo e seu potencial para
contribuir com a sociedade, tornando-se cidadios participativos e
ativos, plenamente conscientes de suas responsabilidades. A reflexdo
sobre conceitos e defini¢des destaca a importéncia de integrar os jogos
como instrumentos pedagégicos no contexto educacional.

Palavras-chave: educagio; jogo; docéncia.

1 INTRODUCAO

O cenario educacional atual enfrenta desafios impactantes no de-
sempenho dos alunos, incluindo a disparidade entre formagio profissional,
metodologias e interesses. Cortella (2016) destaca a defasagem entre mé-
todos educacionais, professores e alunos. Para reduzir essa lacuna, educa-
dores adotam jogos como ferramenta pedagégica, proporcionando dina-
mismo ao acesso ao conhecimento. Antunes e Rodrigues (2022) ressaltam
o engajamento proporcionado pela interagdo ladica em diversas dreas do
conhecimento. Pesquisadores abordam, de maneira multidisciplinar, como
0s jogos contribuem para o desenvolvimento humano na educagio, anali-
sando sua aplicag¢do em contextos diversos. Estudiosos, como Silva e Al-
meida (2023), destacam a aquisi¢do de habilidades, incluindo resolugio de
problemas e criatividade, por meio dos jogos. Diante disso, é crucial dis-
cutir e integrar estratégias didaticas fundamentadas em uma base tedrica
que aborde a “cultura do jogo” na educag@o.
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2 JOGOS EDUCATIVOS:
TRANSFORMANDO TE-
ORIA EM EXPERIEN-
CIAS PRATICAS

Os jogos educativos de-
sempenham um papel crucial no
processo de aprendizagem, pois
conseguem converter teoria em
experiéncias prdticas de maneira
envolvente e cativante. Ao mesclar
entretenimento e educaciio, esses
jogos oferecem uma abordagem
inovadora para o ensino, estimu-
lando o aprendizado de maneira
lddica que fornece diversas defini-
¢oes de jogo, destacando que pode
ser uma situagdo em que seres se
envolvem em uma atividade rela-
cionada ao jogo, uma “atividade l-
dica” ou até mesmo uma estrutura
abstrata de regras independentes
dos jogadores (Leal, 2014).

Uma das principais van-
tagens dos jogos educativos é a
criagdo de um ambiente de apren-
dizado dindmico, em vez de sim-
plesmente absorver informacgoes
de maneira passiva, os estudantes
sdo desafiados a aplicar conceitos
e habilidades de maneira interati-
va, tornando a experiéncia mais
memoravel e eficaz. Além disso, os
Jogos educativos oferecem a opor-
tunidade de personalizar o apren-
dizado de acordo com as necessi-
dades individuais, por mecanicas
adaptativas, permitem que os estu-
dantes progridam em seu préprio
ritmo, recebendo feedback instan-
tdneo e ajustes conforme avangam,
contribuindo para um ambiente
inclusivo de aprendizado (Antunes
et al., 2020).

Outro beneficio notavel dos
Jogos educativos é a promogdo do

trabalho em equipe e da resolu-
¢do de problemas. Muitos desses
jogos incentivam a colaboragio
e a comunicagdo entre os partici-
pantes, enriquecendo a experién-
cia de aprendizado e preparando
os alunos para desafios do mundo
real. Os avangos tecnolégicos tém
desempenhado um papel funda-
mental no desenvolvimento e na
expansdo dos jogos educativos.
Plataformas online, realidade vir-
tual e outras tecnologias inova-
doras tém permitido a criagdo de
experiéncias educativas imersivas
e envolventes, tornando o apren-
dizado mais atrativo e alinhado as
necessidades educacionais contem-
poraneas Silva e Almeida (2023).

Barros, Miranda e Costa
(2019) destaca que a incorporagio
de jogos pode ser uma abordagem
eficaz para melhorar a aprendiza-
gem, preenchendo lacunas deixa-
das pelo método tradicional. Ele
ressalta que os jogos despertam
o interesse dos alunos, tornando
o processo de ensino mais ativo e
facilitando a construgio do conhe-
cimento, destacando a capacidade
de integragdo entre sujeito e co-
nhecimento.

Autores, como Antunes e
Rodrigues (2022), Hanson-Smith
(2016), Prensky (2012), Salen e
Zimmerman (2012), Mcgonical
(2012), argumentam que os educa-
dores deveriam estar em contante
formac@o sobre o uso de jogos para
dinamizar, ainda mais, o processo
educativo, permitindo uma maior
aproximagdo com a ludicidade e
o desejo de aprender por meio da
brincadeira e da diversdo. Ao in-
corporar jogos em suas aulas, o
educador deve vivenciar o jogo,
compreender suas regras e pos-

sibilidades, apresentar o objetivo
central aos alunos e observar se a
experiéncia proporcionou um am-
biente propicio para o processo de
ensino e aprendizagem.

A interacdo na sala de aula,
entre alunos/estudantes e pro-
tessores, ocorre por meio do jogo
pedagégico, esse jogo é caracterfs-
tico do ambiente escolar, especifi-
camente do cendrio da sala de aula,
e é parte integrante da atividade
de ensinar. Nele, atuam partici-
pantes especificos, ou seja, alunos/
estudantes e professores, seguin-
do regras proéprias. Ao jogar, os
professores assumem madscaras e
papéis. Destaca-se, portanto, que
as aprendizagens relacionadas
ao jogo desempenham um papel
fundamental na formag¢io docente
(Lotti; Sarti, 2022).

Observa-se um aumento
significativo no estimulo ao em-
prego de metodologias ativas de
ensino e aprendizagem, o que pode
proporcionar maior interagdo e
envolvimento dos alunos, confe-
rindo-lhes o papel de protagonis-
tas no processo educacional. Con-
tudo, é comum que os professores
enfrentem desafios na aplicagio
desses métodos, muitas vezes, de-
vido a falta de conhecimento sobre
como implementé-los e a escassez
de recursos que os auxiliem nesse
processo (Wiener; Campos, 2019,
p. 1180).

E essencial que o aluno
transcenda o papel de mero
espectador e se transforme em um
participante ativo, envolvendo-
se, interferindo e questionando,
alcangando seus préprios objetivos
e tirando conclusdes nas dinamicas
das atividades, como nos jogos
educacionais. Além disso, as ativi-
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dades ludicas desempenham um
papel significativo na socializagdo
dos alunos, pois promovem a inte-
gragdo, a disciplina e o desenvol-
vimento das habilidades sociais
por meio das interagdes em grupo
(Gonzaga et al., 2017).

Nio existe uma férmula
de sucesso universal que todos
os educadores possam aplicar em
todos os ambientes de ensino, ga-
rantindo resultados idénticos, a
variedade de métodos e ferramen-
tas requer uma analise individual
por parte de cada professor, a fim
de serem empregados de manei-
ra apropriada e eficaz, a realidade
dos alunos, juntamente a seus in-
teresses, deve ser constantemente
considerada, assegurando que o
método e a ferramenta escolhidos
atendam adequadamente as ne-
cessidades didaticas, contribuindo
genuinamente para o alcance dos
objetivos propostos (Gonzaga et
al., 2017).

Refletir sobre os novos ca-
minhos dos alunos no processo
educacional implica considerar a
distingdo geracional e a necessi-
dade de métodos que atendam as
demandas tecnol6gicas. A gamifi-
caciio destaca-se como uma abor-
dagem envolvente, empregando
Jogos simulados e desafios para
solucionar problemas. Portando,
os jogos educativos sdo uma fer-
ramenta valiosa que transcende a
sala de aula tradicional, transfor-
mando a teoria em experiéncias
praticas. Ao integré-los eficaz-
mente no processo educacional,
podemos proporcionar beneficios
significativos para os alunos, pre-
parando-os de maneira mais com-
pleta e holistica para os desafios do
tuturo.
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