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Introducdo e justificativa

O trabalho apresentado relata a experiéncia em projeto desenvolvido na Escola
Municipal Sebastido Rangel de Ensino Fundamental onde utilizou-se a metodologia de projetos
com alunos do 4° do ensino fundamental I com a finalidade usar os games como recurso
aprendizagem para alunos durante a pandemia de coronavirus. Os alunos foram orientados a
estudar plataformas online, Softwares, entre outros dispositivos que utilizam um game no
processo de ensino a aprendizagem interdisciplinar. Os alunos também foram orientados fazer
um levantamento quais disciplinas do curriculo escolar deles aparece mais nos jogos e que eles

escolhessem qual gostaram mais, e qual ndo gostaram, explicando os motivos.

Objetivos

O objetivo do trabalho é fazer com que os alunos aprendam através dos games. E que eles
mesmo possam fazer questionamento e analise do que pode ou ndo aprender através dos jogos.
Quais sdo os jogos preferidos e para que faixa etaria de idade?

Metodologia

A pesquisa foi feita através da web em sites recomendados e artigos académicos. E

conversa com os alunos que gostam de games.

Toda essa potencialidade dos games esta comecando a ser utilizada para fins educativos,
podendo assim suprir e auxiliar nos processos educativos que hoje encontram dificuldades em
transmitir a informacdo. Ha uma grande variedade de games online que sdo direcionados a um
publico especifico, procuram cumprir objetivos de ensino, aproximando-se do curriculo escolar.

Séo exemplos: Conta outra vez? Jogos das letras, Jogos da forca.
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Segundo Campos e Campos (2001), podemos citar algumas caracteristicas que definem
0S games educativos:
1. Caracteristicas pedagogicas: atributos que evidenciam a conveniéncia e a viabilidade de uso
do software em situagOes educacionais.
2. Facilidade de uso: atributos que evidenciam a facilidade de uso do software.
3. Caracteristicas da interface: atributos que evidenciam a presenca de recursos e meios que
facilitam a interacdo do usuario com o software.
4. Adaptabilidade: atributos que evidenciam a capacidade do software adaptar-se as necessidades
e preferéncias do usuario e ao ambiente educacional selecionado.

Os jogos eletronicos sdo uma ferramenta importante na construcdo da escola do futuro.
Eles podem desenvolver nas criancas e nos adolescentes habilidades variadas, como atencao,
interacdo, memoria, raciocinio ldgico, planejamento, tomadas de deciséo, sele¢do visual, entre
outras. Por conta disso, as escolas, cada vez mais, estdo inserindo esses jogos no cotidiano de

aprendizagem.

Concluséo

E fato que os jogos e mais especificamente os games exercem influéncias sobre os
jogadores, sejam benéficas ou ndo, imergindo o jogador, criando uma alta absorcdo das
informacBes e acontecimentos dispostos e propostos no jogo. Também podemos citar outros
beneficios, como: rapido raciocinio, raciocinio légico, leitura, concentracdo e memoria.

Os jogos eletrénicos podem ser usados na educacao para alfabetizar criangas e auxilia-las
na aprendizagem de matérias de histéria, matematica, inglés etc. Eles também s&o importantes
para 0 desenvolvimento das habilidades sociais e podem ser utilizados nas mais diferentes
classes, inclusive com alunos que possuem necessidades especiais, como autismo e transtorno de
déficit de atencdo (TDAH)

Portanto, € inegavel o fato de que precisa haver mudangas nos processos educativos e as
tecnologias tém apresentado recursos que podem auxiliar nessas mudangas educacionais. Os
games além de seu poder de envolver os jogadores em sua narrativa imersiva e cognitiva, tem
outras caracteristicas como simulacdo de ambientes e situagdes que se mostram com um

potencial de aplicacdo educacional.
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