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Abstract. Teachers mostly claim a lack of interest from students in some school
activities. To make teaching and learning more enjoyable and easy to
understand some tools can be used, such as the application of games as a way
of supporting teaching. Several studies have reported on the benefits of using
games in education, making it possible for students to develop at various
levels, but despite the great potential and the innumerable benefits of using
games in the educational environment, using this method inappropriately may
not objectives. This article presents a systematic review of the literature on the
use of games as an aid to early childhood education..

Resumo. Os professores em sua maioria alegam certa falta de interesse dos alunos
em algumas atividades escolares. Para tornar o ensino e aprendizado mais
agradavel e de facil entendimento algumas ferramentas podem ser utilizadas,
como a aplicagdo de jogos como forma de apoio ao ensino. Varios estudos
informam sobre os beneficios da utilizacdo dos games na educagdo,
possibilitando o desenvolvimento do aluno em diversos niveis, mas apesar do
grande potencial e dos inumeros beneficios da utilizagdo de games no meio
educacional, a utilizacdo desse método de forma inadequada pode ndo gerar
os objetivos esperados. O presente artigo expoe uma revisdo sistemdtica de
literatura sobre a utilizagdo dos games como auxilio a educa¢do infantil.

1. Introducao

N&o é surpresa que o mundo esta mais desenvolvido e esses avangos tecnoldgicos
despertam atencdo principalmente de jovens e criangas através da internet e dos games.
Esse momento de lazer pode ser um grande aliado na educagdo. Um dos grandes
desafios dos educadores € como prender a atencdo dos alunos e fazer com que
assimilem o contetdo, sendo necessario que professores busquem cada vez mais
ferramentas que possam auxiliar no aprendizado dos alunos. Umas das atividades que
podem ser exploradas na educagéo sdo 0s jogos.

Conforme Possolli e Marchiorato (2017), os jogos podem possibilitar diversas
experiéncias, tornando o aprendizado mais prazeroso, facilitando a construcdo do
conhecimento, contudo, o conteddo deve ser proposto e orientado pelo educador, e este,
sempre objetivar uma finalidade especifica. Os autores afirmam ainda que a insercéo de
jogos educativos em sala de aula torna-os aliados no desenvolvimento das criangas,



visto que além de desenvolver questfes ludicas e afetivas, € uma 6tima oportunidade de
fazer com que aprendam em situacOes desafiadoras e diferenciadas. Detanico (2011)
afirma que os jogos educacionais oferecem grande contribuicdo para o desenvolvimento
cognitivo das criangas, ja que possibilitam o acesso a mais informacdes e enriquecem o
conteddo do pensamento infantil através da interacio com o0 objeto de
estudo/conhecimento, onde também age de maneira a consolidar as habilidades que a
crianca ja tem dominio e a pratica da mesma em situagdes novas.

Moraes e Oliveira (2018) verificaram que entre os beneficios dos games na
educacdo, destacam-se: criacdo de um ambiente cativante em sala de aula,
desenvolvimento da crianca, formacdo da personalidade e do desenvolvimento
cognitivo, socioafetivo e motor, sendo ferramentas eficientes de ensino ja que motiva a
crianca a aprender enquanto se diverte. A utilizagdo de jogos digitais na educacdo
possibilita ndo somente a modernizacdo do processo de ensino-aprendizagem, como
também instiga cada vez mais os alunos a buscarem e a participarem da construcéo do
seu conhecimento [Fernandes et al. 2018].

Desta forma, o artigo apresenta resultados a partir de uma revisdo sistematica. A
pesquisa estd organizada em secOes. A secdo 1 contextua o artigo. A secdo 2 apresenta a
metodologia utilizada para o desenvolvimento desta revisdo. A secdo 3 expde
informacdes em relacdo ao conceito de games. A secéo 4 descreve a evolucdo dos jogos
digitais. Na secéo 5 séo relatados elementos sobre a utilizagdo de games na educacéo. A
secdo 6 apresenta procedimentos metodologicos acerca da temética. Na secdo 7 sdo
discutidos questdes em relacdo as dificuldades e desafios relacionados ao tema. A se¢do
8 detalha as consideracdes finais.

2. Metodologia Utilizada

De acordo com Galvdo e Pereira (2014), uma revisdao sistematica de literatura, sao
estudos secundarios que tém nos estudos primarios uma fonte de dados, onde estudos
primarios séo artigos cientificos que relatam os resultados da pesquisa em primeira méao.
A metodologia utilizada para esta revisdo é baseada no trabalho de Galvédo e Pereira
(2014). Este artigo apresenta os resultados de uma revisdo sistematica, sendo realizada
uma analise da aplicacdo de games educacionais no ensino infantil.

2.1. Questdes de Pesquisa

Visto que o objetivo deste artigo € analisar a importancia da utilizacdo de games
educacionais aplicados como ferramenta de apoio ao ensino infantil, foram definidas
seguintes perguntas para esta pesquisa:
e Q1I1: O que séo games e qual a importancia para a educacao infantil?
e (Q2: Como os jogos digitais conseguiram se adaptar com a evolugdo da
tecnologia?
e Q3: Qual a utilizacdo dos jogos educacionais na educacdo e desenvolvimento
infantil?

e (Q4: Quais as metodologias de abordagem estdo sendo utilizadas e consideradas
pelos pesquisadores?



2.2. Fonte de Busca, Processo de Selecdo e Critérios de Eliminacdo e Abrangimento

Uma revisdo sistematica deve analisar as principais fontes de dados sobre o tema. A
pesquisa foi realizada através da busca e estudo de artigos cientificos publicados entre
o0s anos de 2011 a 2019, escritos na lingua inglesa ou portuguesa e que foram publicados
em periddicos e/ou eventos utilizando como forma de selecdo a utilizacdo das palavras-
chaves: educacdo infantil, games na educacdo, jogos educacionais digitais e
aprendizagem, que foram utilizadas para eliminar estudos ndo relacionados a area.
Embora a pesquisa preliminar tenha sido realizada a partir de palavras-chaves com base
no tema abordado, nem todos os artigos aludiram o tema de forma clara e ndo
expuseram informacdes que respondessem as questdes abordadas nesta pesquisa.

As buscas foram realizadas dentre 0os meses de janeiro e fevereiro de 2019 e os
critérios de eliminagdo e abrangimento foram definidos a partir de analise do titulo, do
resumo, das palavras-chave e do texto de cada artigo. No total foram analisados 125
artigos, onde foram observados os mais completos, 0s que abordaram o processo de
aprendizagem através da utilizacdo de jogos digitais e que sdo claramente sobre o
desenvolvimento infantil a partir de ferramentas ludicas e que pudessem responder as
questdes da pesquisa. Apos a leitura dos critérios mencionados, aqueles que ndo se
encaixaram foram excluidos. Também foram descartados os artigos que tratavam sobre
0 mesmo estudo, permanecendo apenas 0 mais atual, tendo restado 30 artigos utilizados
para o desenvolvimento deste trabalho.

3. O Que Sao Games?

Games é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito, uma
competicdo, definido por regras, que implica em resultado quantificavel, que operam
com foco em alcangar um objetivo ou vitoria. Na pesquisa realizada por Miranda e
Stadzisz (2017), jogo ¢ definido como uma atividade voluntéria, que envolve uma ou
mais pessoas, desligada de qualquer interesse material e ocorre dentro de um espago
delimitado, podendo ser material ou imaginario, sendo capaz de capturar a atencao de
maneira intensa, permitindo a interagdo dos jogadores. Dessa forma, alunos que
apresentam dificuldade de aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como recurso na
compreensdo dos diferentes conteidos pedagdgicos, afirmam ainda as autoras.

Em sua pesquisa, Lucchese e Ribeiro (2012), afirmam que o jogo pode ser
considerado uma atividade ladica muito mais ampla, sendo um ato voluntério
concretizado como evasdo da vida real, limitado pelo tempo e espaco. Por isso, 0S
métodos ativos de educacdo das criancas exigem que se forneca um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais
gue, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Rocha e Lima (2015), afirmam que os games favorecem a reciprocidade,
desenvolve a criatividade e estratégias e permite o uso do raciocinio para resolver os
desafios na perspectiva de vencer e a cada fase concluida um sentimento de que €
preciso superar as outras fases para ser campedo e nas perdas ganhar experiéncias.
Adriana e Galdino (2012) considera 0 jogo uma atividade que provoca uma sensagéo de
total liberdade e desprendimento da seriedade da vida cotidiana, levando a mergulhar
em um mundo de descoberta de si mesmo e de desejo de criar, reeditar e experimentar o
novo. Os jogos fazem parte da vida, principalmente de criangas, por isso, ndo devem ser



desprezados pelos professores, porém € necessario que haja interacdo entre professor e
alunos, onde o educador precisa conhecer e saber interagir com a tecnologia.

4. A Evolucio dos Jogos Digitais

Na atualidade, 0 mundo globalizado oferece a sociedade diversas possibilidades de
desenvolvimento e uma dessas possibilidades pode ser atribuida ao avango da
computacdo que atingiu todas as esferas da sociedade moderna, desde o ramo dos
negocios e entretenimento, ao &mbito educacional [Rocha, 2011]. Segundo Barboza e
Silva (2014), o jogo € uma das atividades mais antigas da humanidade, podendo ser
dividido em diversas categorias, cada uma com sua peculiaridade, podendo até um
mesmo jogo pode ter regras diferentes de acordo com fatores sociais e culturais.

A historia dos jogos eletrdnicos comeca em meados do ano de 1958 como
descreve Batista et al. (2018). Ainda de acordo com autores, 0 primeiro jogo criado foi
0 Tennis Programin, conhecido como Tennis for Two, onde era possivel jogar uma
partida de ténis. Em seguida novos jogos foram sendo desenvolvidos e exibidos ao
publico. Santos (2012), afirma que o desenvolvimento de um mercado de jogos s6 foi
realmente possivel a partir do inicio da década de 70, em decorréncia da popularizagdo
da informatica e reducdo dos precos dos equipamentos.

Ao longo dos anos, vivenciamos as constantes transformacdes que a sociedade
vem sofrendo e o grande avanco das tecnologias em todas as areas. Nos dias atuais,
onde se vive em uma sociedade cada vez mais audiovisual, o ludico também sofreu
grandiosa evolucdo [Nogueira e Galdino, 2012]. Para Oliveira (2013), o jogo digital é
qguando o jogador é transportado para o meio eletrdnico, reforcando que, por estarem em
um meio digital, algumas caracteristicas do jogo se tornam robustas e complexas, como
por exemplo, a interatividade imediata, a manipulacdo da informacdo, sistemas
complexos e automatizados, além da comunicacéo em rede.

Para Reis e Cavichiolli (2014), de modo geral, a evolu¢do dos jogos digitais
esteve bastante condicionada a evolugdo tecnoldgica, notada no campo da
microeletronica e microinformatica, inclusive impulsionando o desenvolvimento desses
setores. Segundo 0s mesmo autores, embora a historia dos jogos seja marcada por
exemplos de sucesso advindos de inovacdes criativas no design do jogo, a utilizacdo de
novas tecnologias quase sempre instituiram novos paradigmas e os jogos digitais
acabaram se aprimorando e transformaram-se de tal maneira que os Ultimos videogames
produzidos atingiram niveis tecnoldgicos tdo avancados que devido a suas
extraordinérias capacidades no processamento e a rapidez na geracdo de recursos
gréficos, conseguem sintetizar imagens cada vez mais reais.

5. Os Games na Educacao

O uso das tecnologias da informacdo e comunicacdo aumentou a possibilidade de
expansdo ao acesso a formacdo, tornando-se parte complementar de projetos
educacionais. No sistema de ensino, a tecnologia assume uma fungdo importante em
termos de apoio pedagogico, onde se faz necessario uma analise dessa nova ferramenta
[Rodrigues, 2016]. A aprendizagem através de jogos é considerada uma atividade
importante, especialmente no inicio da infancia. Segundo Gongalves e Werner (2016),
jogo educacional ¢ uma modalidade que exige acdes com o intuito de assimilar
contetdos ou desenvolver habilidades.



Através da utilizacdo do computador e outros aparelhos, a possibilidade de usar
jogos para a educagdo mostrou-se mais vasta pela inser¢cdo de novos elementos de
atracdo e motivacdo, retratados pela presenca de sons, imagens, movimentos, além de
proporcionar a formacgdo de cendrios de aprendizagem atrativos e satisfatorios,
acarretando o desenvolvimento de infindas habilidades. Na pesquisa realizada por
Ramos et al. (2015) e Paiva e Tori (2017), relatam alguns dos beneficios e vantagens
que os jogos digitais educacionais podem trazer ao ensino e aprendizagem que estdo
elencados abaixo:

Efeito Motivador: A imersdo, diversdo e entretenimento sdo elementos comuns,
facilmente encontrados em jogos, oferecendo ambientes interativos e dindmicos que
podem incentivar o aprendizado e o uso das tecnologias, possibilitando experiéncias
ricas em imersdo e entretenimento ao oferecer mundos ficticios.

Facilitador do Aprendizado: Jogos digitais sdo capazes de representar cenarios
com varios elementos gréficos, permitindo que sejam usados em varios campos de
conhecimento, com elementos visuais que facilitam a aprendizagem. Professores que
utilizam jogos como auxiliador afirmam que essa ferramenta facilita a assimilagéo de
conteddo e contribui com o desenvolvimento de estratégias importantes para a
aprendizagem, como raciocinio dedutivo e memorizacdo, raciocinio estratégico,
desenvolvimento de habilidades de analise e competéncias computacionais e o
aperfeicoamento de habilidades psicomotoras.

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: A proposta ludica de um jogo é
oferecer desafios ao jogador, e para que se possa vencé-los é preciso elaborar estratégias
e entender como os elementos do jogo se relacionam, entdo, ao estimular esses
processos, 0 jogo promove o desenvolvimento intelectual, facilidade na solugdo de
problemas, pensamento critico, tomada de decisdes e a criatividade.

Aprendizado por Descoberta: O uso de jogos pode estimular e desenvolver a
capacidade de explorar e descobrir, vivenciar e cooperar, pois a auséncia de riscos e 0
retorno imediato estimula a aprendizagem por descoberta, a perseveranca e a
curiosidade.

Socializagdo: Ao aproximar jogadores de forma competitiva ou cooperativa,
dentro do mundo virtual ou fisico, o0s jogos funcionam como agentes de socializacao,
podendo ser compartilhado informagdes e experiéncias, exposicdo de problemas, e
também se auxiliar mutuamente, o que resulta no contexto de aprendizagem distribuida.

Aquisicdo e Desenvolvimento de Habilidades Motoras: Diversos jogos
permitem o desenvolvimento de habilidades como, rapidez, destreza, forca e
concentracéo.

A principal ideia é que os jogos digitais, como ferramentas educativas, possam
ajudar para o desenvolvimento do conhecimento e habilidades cognitivas, como
resolucdo de problemas, pensamento estratégico, tomada de decisdo, etc [Brom et al,
2011]. A é&rea mais desenvolvida no uso dos games educacionais é a matematica,
especificamente a ldgica. Estudos como o de Macédo et al. (2017), mostram que jogos
com conteudos matematicos sdo eficazes como mecanismo de apoio ao ensino e ajudam
a melhorar o progresso da aprendizagem. De acordo com Nacarato et al. (2017), no
Brasil, a disciplina de matematica é uma das matérias em que os alunos detém maior
dificuldade de compreender. Atualmente, pesquisas demonstram uma série de



beneficios de incluir os jogos no processo ensino, apontando possibilidades de ser um
rico instrumento para a constru¢do do conhecimento, transformando o ato de jogar em
ato de aprender e ensinar [Medeiros et al. 2013]. Porém ao considerar vantagens e
beneficios dos jogos educativos, deve-se considerar também a diversidade de alunos
com diferentes caracteristicas e habilidades fisicas e cognitivas.

6. Metodologia da Aplicacao dos Jogos em Sala

Os games podem ser grandes aliados na sala de aula com turmas de qualquer idade e
perfil. Porém, como qualquer recurso, necessita de planejamento para ser utilizado da
forma correta. Para Silva (2018), o uso de jogos digitais no ambiente escolar possui
grande potencial, porém para que isso aconteca como ferramenta de apoio é
fundamental que os professores compreendam a sua real importancia e saiba utiliza-lo,
dessa forma, a formacdo de professores neste contexto torna-se essencial para que se
compreenda sua importancia e quais 0s beneficios, pois 0s games precisam ter objetivos
bem delineados e ensinar contetdos das disciplinas, propiciando o desenvolvimento das
capacidades cognitivas e intelectual dos alunos.

A introducdo de jogos como estratégia de ensino, quando utilizados de forma
correta, contribui para o processo de aprendizagem dos alunos, ja que despertam a
curiosidade, tornando o contetido passado pelo professor mais interessante, estimulando
o aprendizado, tornando-se um desafio para desenvolver suas atividades, aprendendo
através da busca, da descoberta e do raciocinio, estabelecendo um importante recurso
didatico, ja que procurar dar significado aos conteudos desenvolvidos ¢ um dos grandes
desafios do professor [Silva et al. 2015; Santos et al. 2017].

Os dois aspectos mais relevantes na elaboracdo de games educativos sdo a
compreensdo e as habilidades intelectuais abrangidos na acdo. O entendimento contido
na pratica de jogar € um fator indicador da capacidade construtiva do jogo. O que se
espera é que o discernimento introdutério sobre conteudos trabalhados nos games sejam
acrescentados e conservados. Por competéncias cognitivas devem-se compreender as
técnicas de raciocinio l6gico e analdgico.

Araljo e Aranha (2018) apontam os componentes basicos dos jogos digitais, que
sd0: 0s niveis, mapas, regras, papel ou personagem, historias ou narrativa, metas e
objetivos, estratégias, interacdo do jogador e resultados. Porém, para serem utilizados
como ferramentas educativas, devem conter caracteristicas para atender as necessidades
vinculadas a aprendizagem. Assim, para Rocha e Lima (2015), os games podem
contribuir para a formagéo de cidaddos criticos e reflexivos para a sociedade, podendo
ser aliados para estimular os alunos para 0 novo pensar, ler, comunicar, expressar e agir,
tornando-os capazes de construir seus proprios conhecimentos. Os autores afirmam
ainda que a escola deve conscientizar os alunos sobre os beneficios decorrentes da
tecnologia e a possibilidade de se torna uma aliada no futuro, ao invés de negligenciar a
sua presenca tdo marcante e relevante no mundo e na vida das pessoas.

O professor, ao preparar suas aulas com a utilizacdo de games deve escolher
técnicas para uma exploracdo de todo o potencial do jogo; tambem deve analisar
metodologias adequadas ao tipo de trabalho que pretende, tais como: melhor maneira de
organizar os grupos e a selecdo de jogos adequados ao conteudo que pretende trabalhar
[Melo, 2017]. Trabalhar com jogos exige que professor mantenha a aplicagédo do game
como atividade durante todo o ano, utilizando o jogo como uma estratégia que sera



aliada na construcdo do conhecimento, sendo cuidadosamente planejando. Nogueira et
al. (2013), sugerem em sua pesquisa as formas de utilizagdo dos jogos:

® Realizar 0 mesmo jogo vérias vezes, para que o aluno tenha tempo de
aprender as regras e obter conhecimentos matematicos com esse jogo;

® Incentivar os alunos na leitura, interpretacéo e discussdo das regras do jogo;
® Propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo;

® Propor que os alunos criem novos jogos, utilizando os contetdos estudados
nos jogos que ele participou.

O jogo para auxiliar no ensino do contetdo deve permitir o desenvolvimento das
habilidades, expandindo o conhecimento, permitindo que o aluno pense sobre
determinado assunto, desenvolvam estratégias para a resolucdo de problemas e melhor
entendimento l6gico. A pesquisa desenvolvida por Mendes e Trobia (2015), aponta para
importantes reflexdes, onde algumas delas descrevem que o trabalho docente com o uso
de jogos, quando bem orientado, auxilia o desenvolvimento da observacdo, anélise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo,
organizagdo e argumentacdo. Dentre os apontamentos dos autores, destacam-se ainda
que, os alunos encaram 0s erros nos jogos como um desafio, enxergando-o0s apenas
como um obstaculo e ndo como algo que os oprime.

7. Dificuldades e Desafios

Apesar do grande potencial e beneficios no meio educacional, os jogos educacionais séo
pouco utilizados. Para Borges (2017), por ser de fécil desconcentracdo, conseguir
desviar a atencdo que os estudantes ddo aos jogos para atividades educacionais ndo €
simples, por isso, tem aumentado 0 nimero de pesquisas que tentam encontrar formas
de unir ensino e diversdo com o desenvolvimento de jogos educacionais. Para 0s
autores, por proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o aluno
tem a chance de aprender de forma ativa, dindmica e motivadora, os jogos educacionais
podem se tornar auxiliares importantes do processo de ensino e aprendizagem.

A aplicacdo dos games da educacdo promove diversos beneficios, por exemplo,
facilitando o aprendizado em varios campos de conhecimento; possui efeito motivador
por demonstrar alta capacidade para entreter a0 mesmo tempo em que promove 0
aprendizado; além do desenvolvimento da capacidade cognitiva e da coordenagédo
motora e do desenvolvimento da capacidade de explorar e colaborar. Porém, de acordo
com Paiva e Tori (2016), atualmente muitos jogos utilizam poucos principios
educativos, o que ndo agregam valor a aula e acabam n&o conseguindo atrair a atencéo e
as expectativas dos educadores e dos alunos, onde algumas possiveis razées sdo que:

e A maioria dos jogos educacionais é muito simples e ndo atendem as expectativas
dos alunos que sdo acostumados com a sofisticacdo dos jogos de entretenimento;

e As tarefas propostas por esses tipos de jogos podem se tornar repetitivas, o que
torna o jogo chato e cansativo num curto periodo de tempo;

e As atividades dentro do jogo séo limitadas concentrando o aprendizado em uma
unica habilidade ou no acimulo de contetdos homogéneos;

Entre outros problemas, destaca-se o contelido e estilo de muitos jogos, que sdo
projetados, em sua maioria, para 0 sexo masculino, o que pode fazer com que as alunas



ndo se interessem e em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser
incompativel com a faixa etaria dos alunos. Medeiros et al. (2013), afirma que o debate
sobre o ensino com a utilizagcdo de jogos digitais ndo apresenta so beneficios. O autor
afirma que mesmo um jogo bem projetado pode ter algumas desvantagens. O professor
precisa dominar as ferramentas utilizadas, pois é algo fora da sua zona de conforto,
sendo necessario um maior planejamento e estudo do material utilizado ou a aplicagdo
do game em sala de aula ndo tera os resultados esperados. Além do que €é necessario
adequar a infraestrutura da escola, sendo que em algumas escolas, principalmente
publicas, ndo possuem a estrutura adequada para a aplicacdo dos jogos em sala de aulas.

8. Consideracoes Finais

Independente da categoria do jogo fica claro que quando utilizados da forma correta,
pode ser grande instrumento na aprendizagem e transmissdo do conhecimento. Quando
usado como ferramenta pedagdgica, pode transformar o ensino, fazendo do ambiente
escolar uma ampliagdo do ambiente dos games. Ensinando enquanto se entretém
aumentam as chances do conteldo ser aprendido pelos estudantes, uma vez que
barreiras comunicativas sdo superadas pela interface amigavel e intuitiva dos games.

Diante do exposto, é importante ressaltar que a utilizacdo de forma correta dos
games pode ajudar no desenvolvimento mental e fisico da crianca. E necessario
entender que a tecnologia faz parte do cotidiano e deve ser vista como uma nova forma
de aprender e ensinar. A utilizacdo dos games na educacdo se torna muito atraente para
os alunos, pois encontram momentos de diverséo e lazer enquanto desenvolvem tarefas
de aprendizado. Através do jogo, a crianga consegue aprimorar sua capacidade de
pensar, refletir, raciocinar, se tornando independente para a realizacdo das suas
atividades. Quanto mais atividades com a utilizacdo de games for proporcionada as
criangas, mais elas trabalham e desenvolvem suas capacidades cognitivas, além de
aumentarem a relacdo afetiva e de interacdo com outras crian¢as. Os games sdo capazes
de tornar as aulas mais eficientes, garantindo o despertar do prazer nos estudantes além
do desenvolvimento de suas habilidades, tornando-os criticos e reflexivos.

A utilizagdo pode ser uma tarefa complexa para o educador, pois cada crianga
possui capacidades e necessidades diferentes. Cabe ao professor adequar a utilizacdo
dos jogos com base na capacidade e nas necessidades de cada crianga. H& uma
infinidade de jogos disponiveis que podem ser utilizados, por isso, é importante que o
professor busque sempre ampliar seu conhecimento sobre o ludico, sendo fundamental
gue busque analisar e avaliar a potencialidade educativa dos games disponiveis,
verificando os mais adequados para a utilizacdo em sala de aula.

Pode-se concluir que a utilizacdo dos games educativos € uma forma agradavel
de envolver os alunos no processo de aprendizagem. Embora seja uma tarefa dificil, o
resultado pode ser gratificante em vérios niveis, tanto para as criangas como para 0
professor. E importante entender que os jogos educacionais ndo devem substituir o
trabalho do professor, mas ser utilizado como uma ferramenta de auxilio, enriquecendo
0 processo de ensino, ja que o0 mesmo ira trabalhar de diversas formas em sala de aula.
No geral, a utilizacdo de jogos eletronicos no ambiente escolar, ndo ird resolver os
problemas da educa¢do, mas poderd auxiliar como um instrumento motivacional que
podera realizar a aproximacdo entre a escola e o educador no dia a dia do aluno,
construindo assim, uma educagao motivadora e eficiente.
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