<

REVISTA

ILUSTRACADO

JOGOS PEDAGOGICOS EM EDUCACAO:
O USO DE JOGOS PEDAGOGICOS E
APRENDIZAGEM MAIS SIGNIFICATIVA

Jordana Romero Silva'

Antonio Guilherme da Cruz Lima?
Claudia Ribeiro?

Jessé Marques Lima Costa*

Joberto da Silva Pessanha Junior®

Resumo: O objetivo deste trabalho ¢ discutir a importincia das metodologias
ativas na educacdo, para isso a discussdo ird se basear em como o uso de jogos
na educagio pode revolucionar o aprendizado. Faz-se necessdrio apresentar um
contexto histérico do uso de jogos com a finalidade pedagégica, bem como
explanar quais sio os desafios que o docente enfrenta para a utilizagio das
metodologias ativas no dia a dia, com énfase no uso de jogos pedagdgicos na
educagdo. Outro aspecto importante a ser discutido s3o quais sao as caracteristicas
que o docente necessita para a aplicabilidade desta metodologia ativa no dia a dia
nas institui¢oes de ensino. Assim, o artigo visa refletir a respeito do uso pedagdgico
da utilizagio de jogos na educagio contemporanea, os desafios enfrentados pelos
docentes para a utilizagdo das metodologias ativas e a formacio docente, visto
que abrange apresentar as caracteristicas necessdrias aos docentes para a utilizagao
de jogos pedagdgicos, bem como os resultados na aprendizagem com o uso
das metodologias ativas. Trata-se de uma revisao bibliografica, exploratéria de
artigos cientificos e bibliografias com embasamento na temdtica. A partir desse
panorama, pretendeu-se compreender diversos aspectos relacionados ao uso de
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jogos pedagdgicos em prol da aprendizagem e os desafios que o docente enfrenta
para desenvolver sua pratica nas instituigoes de ensino contemporaneas e quais as
caracteristicas necessdrias a0 docente para poder aplicé-la.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Jogos Pedagdgicos. Educacio. Desafios.
Formacgao Docente.

Abstract: The objective of this work is to discuss the importance of active
methodologies in education, for this the discussion will be based on how the
use of games in education can revolutionize learning. It is necessary to present
a historical context of the use of games for pedagogical purposes, as well as to
explain the challenges that teachers face when using active methodologies in their
daily lives, with an emphasis on the use of gamification in education. Another
important aspect to be discussed is what are the characteristics that the professor
needs for the applicability of this active methodology in the day-to-day in
educational institutions. Thus, the article aims to reflect on the pedagogical use
of games in contemporary education, the challenges faced by teachers for the
use of active methodologies and teacher training, since it includes presenting the
characteristics necessary for teachers to use gamification, as well as the results
in learning with the use of active methodologies. This is a bibliographical,
exploratory review of scientific articles and bibliographies based on the theme.
From this panorama, it was intended to understand several aspects related to
the use of gamification in favor of learning and the challenges that teachers face
to develop their practice in contemporary educational institutions and what
characteristics teachers need to be able to apply it.

Keywords: Active Methodologies. Pedagogical Games. Education. Challenges.
Teacher Training.

Introducao

Os jogos pedagdgicos tém sido utilizados na educagao desde
os tempos antigos, como forma de ensinar habilidades e
conhecimentos de forma mais lidica e engajadora. Segundo Amorim e
Porto (2016), no Egito Antigo, jogos como o °Senet eram usados para
ensinar estratégia e raciocinio légico. Na Grécia Antiga, jogos como o

6 Um dos primeiros jogos de tabuleiro da histéria. Disponivel em: https://ludosofia.com.br/
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xadrez e o gamao eram usados para ensinar matematica e estratégia.

Com o passar dos anos, esses jogos foram evoluindo e se tornando
mais sofisticados. De acordo com Silva e Paula (2018), no século XVIII,
Johann Heinrich Pestalozzi criou jogos para ensinar conceitos matemdticos
e linguisticos para criangas, e no século XIX, Maria Montessori - educadora
italiana conhecida por desenvolver o método Montessori de educagio
infantil- desenvolveu um método de ensino que incluia jogos e atividades
préticas para ajudar as criangas a aprender.

No século XX, a tecnologia comegou a ser utilizada para criar jogos
pedagdgicos mais avangados e interativos. Segundo Bittencourt (2016), o
primeiro jogo educativo eletronico, o “Spacewar!”, foi desenvolvido em
1962. Nos anos 80, o computador pessoal se popularizou e esses tipos de
jogos comegaram a se tornar mais acessiveis e populares.

Com a populariza¢io da internet, eles se tornaram ainda mais
acessiveis e hoje em dia ¢ possivel encontrar uma grande variedade de jogos
educativos online, abrangendo diversos temas e habilidades. De acordo
com Fragoso (2010), esses jogos sao utilizados em escolas e ambientes
de aprendizagem, como forma de complementar as aulas e tornar o
aprendizado mais interessante e engajador.

Metodologia

A pesquisa exploratéria realizou a revisao de literatura de diversas
obras que tratam das metodologias ativas na educagio e direcionou a
andlise para o uso da utilizacio de jogos pedagdgicos em educagio como
metodologiaativa eficaz e inovadora. Buscou discutir os desafios enfrentados
pelos docentes para a efetivagio dessa pritica no dia a dia nas instituicoes
de ensino na educa¢io contemporanea e quais s3o as caracteristicas que o
docente necessita para desenvolver essa pritica de metodologia ativa na
sala de aula.

Esse artigo estd estruturado em 4 capitulos, sendo o primeiro
tem por objetivo apresentar uma Introducio histérica da utilizagao dos
jogos para melhorar a aprendizagem, o segundo versa sobre como os jogos
pedagdgicos podem engajar e motivar os alunos, o terceiro apresenta os
desafios que os docentes enfrentam para utilizar os jogos pedagdgicos no
dia a dia nas institui¢des escolares e o quarto e ultimo capitulo discute
as caracteristicas que o professor precisa ter para poder desenvolver essa
metodologia ativa de maneira efetiva em prol da aprendizagem e autonomia



46 Revista Ilustragio, Cruz Alta, v. 5, n. 3, p. 43-51, 2024.

do educando.

2 Metodologias ativas: a transformacao do papel do aluno
e do professor

A principio, ¢ necessdrio definir o que s2o metodologias ativas. De
acordo com Bonilha e Rocha (2021), “as metodologias ativas sio abordagens
de ensino que se concentram na aprendizagem do aluno como um processo
ativo, em que ele é incentivado a participar ativamente da constru¢io do seu
préprio conhecimento” (p. 12). Essas metodologias buscam proporcionar
a0 aluno uma experiéncia de aprendizagem mais significativa, tornando-o
protagonista do seu préprio processo de aprendizagem.

Elas tém transformado o papel do aluno e do professor no processo
de ensino-aprendizagem, e uma das priticas mais utilizadas nesse contexto
¢ o uso de jogos pedagdgicos. Essa abordagem tem sido amplamente
estudada por pesquisadores brasileiros, que destacam sua eficicia no
engajamento e motivacio dos alunos.

0 uso de jogos pedagdgicos para engajar e motivar os alunos

O uso de jogos pedagdgicos é uma estratégia que pode ser utilizada
para engajar e motivar os alunos em sala de aula. Segundo Santos e Mendes
(2019), eles sao uma forma de tornar o aprendizado mais dinimico e
interessante, pois permitem que os alunos aprendam de forma ladica e
participativa.

De acordo com Amaral e Borelli (2018), os jogos pedagdgicos
também podem ser usados para despertar a curiosidade e a criatividade dos
alunos, além de estimular a colaboragao e o trabalho em equipe. Quando
os alunos se engajam nessa metodologia, eles se sentem mais motivados
a aprender e se tornam mais participativos nas atividades propostas pelo
professor.

Para Lopes e Silva (2017), os jogos pedagégicos também podem
ajudar a desenvolver habilidades socioemocionais, como a empatia, a
cooperagio e a resolugao de conflitos. Essas habilidades sao fundamentais
para a formacao dos alunos como cidadios criticos e atuantes na sociedade.

Segundo Amorim e Porto (2016), os jogos pedagbgicos sao uma
ferramenta ludica e interativa que podem auxiliar na constru¢iao do
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conhecimento, a0 mesmo tempo em que proporcionam um ambiente
descontraido e prazeroso para o aprendizado. Jd Silva e Paula (2018)
ressaltam que a utilizagao de jogos pedagdgicos pode ser vista como uma
estratégia diddtica eficiente, pois o jogo promove a aprendizagem de forma
dinimica, interativa e colaborativa, tornando-se um recurso ttil para
despertar a curiosidade dos alunos.

Fragoso (2010) destaca que os jogos educativos online também
sao uma forma de complementar as aulas e tornar o aprendizado mais
interessante e engajador, sendo utilizados em escolas e ambientes de
aprendizagem.

O uso de tecnologias no contexto educacional nio pode ser visto
como um fim em si mesmo, mas sim como um meio para promover
a aprendizagem ativa e significativa dos alunos. E necessirio que
os professores sejam capazes de integrar as tecnologias de forma
consciente e critica em suas prdticas pedagogicas, criando ambientes
de aprendizagem que estimulem a participagao ativa dos alunos, a
colaboragio, a criatividade e a resolu¢iao de problemas (Munhoz,

2019, p. 23).

Percebe-se assim que a utilizagao de jogos pedagdgicos é uma
metodologia ativa que tem se mostrado eficiente para engajar e motivar
os alunos no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando um
ambiente lidico e prazeroso para a construgao do conhecimento.

Desafios enfrentados pelos docentes na implementacao
de jogos pedagogicos

Com a crescente utilizagao de jogos pedagdgicos como ferramenta
de ensino, os desafios enfrentados pelos docentes na sua implementacio
sa0 uma preocupagao constante. Mello, Neto e Petrillo (2019) destacam
alguns desses desafios, entre eles:

“(...) a falta de conhecimento do professor sobre a dindmica dos
jogos eletronicos e a auséncia de uma cultura de jogo no ambiente escolar.
Além disso, a resisténcia do professor em mudar sua prética pedagdgica
tradicional é um fator que dificulta a incorporagio dos jogos no processo
de ensino e aprendizagem. Outro obstdculo ¢ a falta de infraestrutura nas
escolas, como a disponibilidade de equipamentos e tecnologia adequados,
bem como a falta de apoio institucional e formagio especifica para o uso

dos jogos” (p. 121).
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Esses desafios mostram que a implementagio de jogos pedagdgicos
requer mais do que simplesmente disponibilizar jogos para os alunos. E
necessdrio que haja uma mudanga de paradigma por parte dos docentes,
que precisam estar preparados para utilizar essas ferramentas de maneira
efetiva e transformadora no processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, ¢ necessrio que haja investimentos em infraestrutura e formacio
para que as escolas estejam preparadas para receber essas tecnologias em
suas salas de aula.

Planejamento, conhecimento e aprendizado

No entanto, é importante ressaltar que a utilizagao dessa metodologia
de aprendizagem requer um planejamento cuidadoso por parte do
professor, que deve escolher jogos que estejam alinhados aos objetivos de
aprendizagem e as necessidades dos alunos. Além disso, ¢ fundamental
que o professor ofereca suporte e orientagao aos alunos durante o processo
de jogo, para garantir que o aprendizado seja efetivo (Borba e Penteado,

2018).

O artigo “Jogos ladicos e jogos pedagdgicos: o que sao e como
usd-los até no ensino remoto” de Cecilio (2020) explora as diferengas
entre jogos ludicos e jogos pedagdgicos, bem como a importincia desses
jogos no processo de ensino-aprendizagem. O autor enfatiza que os jogos
pedagégicos devem ser utilizados como um recurso complementar as
metodologias tradicionais de ensino e destaca a sua aplicagao no contexto
do ensino remoto. Sao apresentados exemplos de jogos que podem ser
utilizados em sala de aula ou remotamente, bem como dicas para os
educadores criarem seus préprios jogos pedagégicos. O artigo conclui que
os jogos pedagdgicos sao uma excelente forma de engajar os alunos e tornar
o aprendizado mais divertido e significativo.

Esse autor traz uma discussao importante para a educagio, pois
aborda a utilizagao dos jogos como estratégia pedagdgica para o ensino e
a aprendizagem. Ele destaca que os jogos sao capazes de engajar os alunos,
tornando o processo de ensino mais atrativo e motivador, além de contribuir
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e
motoras.

Dessa forma, o artigo contribui para a reflexao e o aprimoramento
das prdticas pedagdgicas, mostrando como é possivel utilizar os jogos como
recurso diddtico para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais
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efetivo e prazeroso para os alunos.

A formacado docente e a utilizacao de jogos na educacao

Segundo Mello, Neto e Petrillo (2019), “a implementagio das
metodologias ativas no contexto educacional brasileiro ainda enfrenta
desafios relacionados a falta de formagio adequada dos professores, a
resisténcia de alguns educadores e a falta de infraestrutura nas escolas
para a realizacao de atividades préticas e colaborativas” (p. 56). Eles ainda
destacam a importincia de investimentos em formagio docente e na
criagao de espacos adequados para a realizacio dessas préticas pedagdgicas.

Caracteristicas necessdrias aos docentes

De acordo com Mello, Neto e Petrillo (2019), o docente que
deseja trabalhar com jogos pedagdgicos em sala de aula precisa apresentar
algumas caracteristicas especificas. Em primeiro lugar, ele deve ser um
facilitador, ou seja, um guia que auxilia os alunos a alcancarem seus
objetivos de aprendizagem de forma auténoma. Além disso, é importante
que o professor seja um mediador, capaz de criar espagos de interagao e
colaboragio entre os alunos.

Odutra caracteristica importante do docente que trabalha com jogos
pedagdgicos ¢é a capacidade de criar desafios e situagoes que estimulem o
pensamento critico e a resolu¢ao de problemas. Ele deve ser capaz de criar
atividades que envolvam os alunos e os desafiem a desenvolver habilidades
e competéncias relevantes para o mundo contemporineo.

Por fim, é fundamental que o docente tenha habilidades tecnoldgicas
para trabalhar com as ferramentas e plataformas digitais necessarias para
a implementagio da jogos pedagdgicos em sala de aula. Ele deve estar
disposto a experimentar novas tecnologias e a adaptar-se as mudangas que
surgem constantemente na 4rea educacional.

Segundo os autores, “o professor deve ser um profissional com
visdo ampla, capaz de reconhecer a importancia da tecnologia como aliada
para uma aprendizagem mais significativa e atual” (Mello, Neto & Petrillo,

2019, p. 145).
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Consideracgodes finais

O objetivo deste trabalho foi mostrar como os jogos pedagdgicos
s30 uma estratégia eficaz para engajar e motivar os alunos em sala de aula,
além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
Ademais, apresentar discutir os desafios que o docente enfrenta para poder
inovar suas aulas com a utilizagao das metodologias ativas e, principalmente,
com o uso de jogos pedagdgicos, bem como qual o perfil necessirio que ele
deve ter para conseguir utilizar essa metodologia de forma eficaz.

Assim, esta pesquisa mostrou que a capacitagio docente e o
treinamento adequado para incorporar jogos nas aulas fazem falta para a
implementagio dessa metodologia em educa¢io, bem como a escassez de
recursos adicionais necessdrios. Outro aspecto que influencia a resisténcia
do docente seria a sobrecarga de trabalho e falta de tempo. Sendo assim,
percebe-se que suprindo as necessidades atuais, os jogos pedagdgicos se
tornam uma metodologia eficaz para que o aprendizado seja efetivo e
significativo para os alunos.
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