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RESUMO

O artigo em evidéncia tem como propdsito identificar a relevancia e o papel dos jogos digitais
na transformacao educacional inclusiva de adolescentes e jovens. Levando em consideracao
este objetivo, tem-se que a educagdo e a tecnologia, tornaram-se objeto de andlise e estudo,
reiterando a fun¢do do professor enquanto educador moderno utilizando recursos e ferramentas
capazes de proporcionar um ambiente didatico e dindmico aos estudantes, principalmente de
adolescentes e jovens. Somado ao fato citado anteriormente, o ambiente da sala de aula tanto
virtual quanto fisica, mostra-se como transformadora e resulta em interacdes sociais que trazem
ganhos intelectuais cognitivos de aprendizagem. Logo, este artigo propde uma reflexdo acerca
da utilizacdo dos jogos digitais e seu potencial de aproximar estudantes que apresentam
diferentes niveis de dificuldades, mas com um propdsito em comum de evoluir no campo do
conhecimento e consolidando a sua atuacdo na esfera social, a partir de games inclusivos e
voltados para o ambiente corporativo. Sendo assim, os resultados refletiram o impacto que os
jogos digitais passaram a proporcionar aos profissionais da educacio e estudantes, bem como,
odesempenho psicomotor melhorado nos individuos resultando em integracdo entre as partes,
trabalho em equipe, empatia pelo préximo e autocontrole de suas emocoes.

Palavras-chave: Educacgdo; Jogos digitais; Tecnologia.



ABSTRACT

The article in evidence aims to identify the relevance and role of digital games in the inclusive
educational transformation of young people and adolescents. Taking this objective into
consideration, education and technology have become objects of analysis and study, reiterating
the role of the teacher as a modern educator using resources and tools capable of providing a
didactic and dynamic environment for students, especially young people. and teenagers. Added
to the fact mentioned above, the classroom environment, both virtual and physical, proves to be
transformative and results in social interactions that bring intellectual, cognitive learning gains.
Therefore, this article proposes a reflection on the use of digital games and their potentialto bring
together students who present different levels of difficulties, but with a common purpose of
evolving in the field of knowledge and consolidating their performance in the socialsphere
through games. inclusive and aimed at the corporate environment. Therefore, the resultsreflected
the impact that digital games began to provide to education professionals and studentsas well as
the improved psychomotor performance in individuals resulting in integration between parties,
teamwork, empathy for others and self-control of their emotions.

Keywords: Education; Digital games; Technology.
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1. INTRODUCAO

No campo educacional, as diversas transformagdes que permeiam este cendrio trouxeram
mudancgas significativas no comportamento tanto dos estudantes quanto dos docentes e
profissionais da educacdo de um modo geral. Analisando o contexto globalizado impactado pelo
avanco tecnoldgico, identificou-se a necessidade dos individuos de adequarem-se as adversidades
informacionais oriundas da inteligéncia artificial e dos fendmenos sociais.

Dentre as ferramentas utilizadas para facilitar o entendimento e compreensao dos
contetidos ministrados no ambiente escolar, pode-se citar os jogos digitais como elementos de
transformacdo educacional e imersdao no ambiente virtual de forma interativa. Sendo assim, o
presente trabalho busca ressaltar a importancia dos jogos digitais com foco na aprendizagem de
jovens e adolescentes como uma maneira de engaja-los no cendrio escolar e fazé-los sentirem-se
pertencentes aos grupos sociais e inclusivos.

Partindo do pressuposto acima, tem-se que a educac@o passou a vivenciar uma novaera
conceituada como digital e, dessa forma, precisou integrar em sua matriz curricular de cursos do
ensino infantil e fundamental, novos elementos didaticos através dos jogos eletramentos digitais
explorando o campo do conhecimento principalmente nas &dreas de linguas estrangeiras,
matematica, raciocinio 16gico e informética. Somado a este fato, tem-se que a andlise cognitiva,
motora e afetiva do publico jovem e adolescente, passou a ser intensificada uma vez que as
transformagdes sensoriais passaram a ser estimuladas e desenvolvidas no ambiente escolar com
uma velocidade significativa.

Logo, a andlise comportamental também é evidenciada neste trabalho levando em
consideragdo o ponto de vista de teorias expostas por Piaget e Wallon como estudiosos de grande
relevancia no cendrio educacional associando as mudangas comportamentais diante dosistema de
recompensas oferecidos pela execucdo dos jogos digitais € a contribuicdo destes recursos
mididticos para a constru¢@o do saber e desenvolvimento intelectual.

Além do supracitado, tem-se que este trabalho justifica-se pelo fato de que a educagdo e a
tecnologia passaram a se tornar um campo de andlise e investigacdo uma vez queimpacta no
comportamento dos individuos das referidas faixas etdrias envolvendo tanto jovens quanto
adolescentes, criando uma drea cognitiva capaz de transformar a percep¢cao de assimilacdo dos
conteddos abordados em sala de aula bem como instigar os pesquisadores cientificos das dreas de
educagdo e sociologia, a buscarem novos métodos e ferramentas de aplicagdo didria no contexto

dinamico do mundo moderno.



Sendo assim, o objetivo principal deste trabalho é evidenciar o impacto da transformacao
educacional por meio dos jogos digitais no aprendizado de jovens e adolescentes,tendo em vista o
esforco continuo dos profissionais de educagdo para assegurar e fornecer os métodos apliciveis
na drea de gestdo educacional trazendo a realidade rotineira dos estudantesno seu aspecto social
para dentro do ambiente fisico de sala aula. Logo, dentre os objetivos especificos podem-se citar:
andlise minuciosa sobre o comportamento de jovens e adolescentes,o impacto dos jogos digitais e
sua capacidade de transmissdo de conhecimento resolutivo aos estudantes, plataformas virtuais e
acesso aos jovens e adolescentes mais carentes e a construcaoprofissional de um novo perfil de
educador diante das transformacdes tecnoldgicas.

Por fim, ressalta-se que este trabalho foi desenvolvido através de uma pesquisa
documental/bibliografica através da andlise de dados qualitativos como forma de consolidar o
arcabouco da fundamentagdo tedrica e trazer elementos metodoldgicos capazes de aprimorar a
relevancia dos jogos digitais nos espacos fisicos envolvendo jovens e adolescentes, bem como a
capacidade de estimular o desempenho escolar através da motivacdo intrinseca por meio da

dinamicidade virtual e da relacdo entre ensino e aprendizagem.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Contexto educacional historico e social no Brasil

A construcdo social foi baseada principalmente na capacidade intelectual desenvolvida
pelos cidaddos gragas as politicas publicas voltadas para implementacdo da educagdo no Brasil
como garantia de acesso as pessoas, principalmente as menos favorecidas. Levando em conta o
contexto histérico, remonta-se ao periodo colonial, onde os estudos eram destinados e acessiveis
somente as classes sociais mais elevadas na estratificacdo hierarquizadae formada pela nobreza e
elite da sociedade, desconsiderando mulheres, negros e os mais pobres(KUJAWA, 2020).

No contexto histdrico, a constituicdo e consolidacdo da institui¢do escola, enquanto
formadora do pensamento reflexivo e critico social, era destinada somente aquelas pessoas que
detinham poder aquisitivo para arcar com os custos e despesas escolares, tanto na Europa quantono
Brasil. Tendo em vista esta realidade, evidencia-se que o impacto social causado pela
desigualdade de acesso a educagdo no Brasil, criou um abismo de classes resultando em menos

oportunidades de trabalho, taxas elevadas de analfabetismo, menos capital intelectual e
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estimulo a producao local e ao desenvolvimento de pesquisa e ci€éncia, menor competitividade

tecnoldgica e dependéncia econdmica de paises desenvolvidos (KUJAWA, 2020).

As transformacdes no cendrio educacional se deram desde a implementacio dos estudos
culturais, com base no ensinamento religioso instituido pelos padres jesuitas até a reformulagcdo
curricular destinada a transformacao social, cultural e econdmica embasadas na atividade agricola
que ascendeu apds o periodo do Império. passando por uma revolucao da abolicdo da escravidao
e inser¢do no modelo histdérico conhecido como Republica. Na década de 30 onde vivenciava-se
o periodo republicano, o Brasil enfrentou diversas transformagdes deordem social e inclusiva,
principalmente levando em consideracdo a migracdo de negros e os mais pobres oriundos do
campo aos centros urbanos, caracterizando-se em mao-de-obravinculada a atividade industrial
(KUJAWA, 2020).

Diante da necessidade do pais tornar-se competitivo no mercado através dainstalacdo e
desenvolvimento das industrias do setor metaldrgico, celulose, automobilistico e de energia, os
gestores publicos perceberam que as escolas trariam a formagdo qualificada esperada de
profissionais que poderiam ser inseridas no contexto fabril, levando em conta a necessidade de
pessoas com formacao tedrica e pratica que pudessem entregar os resultados esperados, elevando
a produtividade e competitividade no mercado internacional, atraindo investidores estrangeiros e
alavancando a economia do pais (KUJAWA, 2020).

Partindo da andlise e contexto histérico supracitado, infere-se que a educagdo passou a se
consolidar como instrumento social e transformador para o desenvolvimento de uma nag¢ao, sendo
referenciada tanto no aspecto cultural, antropoldgico, humano e tecnoldgico. Sendo assim,
empresas instaladas no Brasil e no exterior, firmam diversas parcerias com escolase universidades
a fim de estabelecer um vinculo de cooperacdo académica e cientifica capaz desolucionar os
problemas e desafios enfrentados pela sociedade imersa em contextos adversos (KUJAWA,
2020).

Através de um percurso histérico, percebe-se a evolugdao da educacdo no contextoatual
tendo em vista que se tratava de um acesso destinado as classes mais favorecidas em detrimento
das menos favorecidas. Logo, vivenciar este modelo educacional e afirmar que € um direito
garantido em Constitui¢do Federal, conforme a lei vigente de 1988, traz um marco relevante para
a construcdo social e a participacdo de todos os cidaddos no campo cientifico e profissional

(KUJAWA, 2020).

2.2 Transformacao digital e educacao
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Conforme exposto anteriormente, a educacao atualmente continua em uma intensidade de
transformacgdo social buscando adequar-se as praticas inclusivas e as necessidades para as
respostas contemporaneas tendo como embasamento a revolucdo cientifica e tecnoldgica, sendo
a educagao a distancia um instrumento de andlise comportamental e de produtividade em sala de
aula. No entanto, a busca incessante por alternativas a exemplo dos jogos digitais como atividades
complementares e de interacdo entrejovens e adolescentes, deve ser moderada e utilizada em meio
a um ambiente com regras e aplicagdes plausiveis que tragam sentido ao aprendizado e ensino
estudantil (PINHEIRO E NOBRE, 2021).

As préticas abusivas e conteidos impréprios que sao detectados através de expressoes
como linguagens e gestos obscenos através de simbolos e signos que regem o mundovirtual, podem
resultar em um efeito contrdrio ao estimulo ao aprendizado dos jovens e adolescentes. Segundo
Vigotski (1896), levando em consideragdo a formacao intelectual das criangas, estas aprendem
através das interacOes sociais proporcionadas mediante o ambiente onde convivem e
compartilham suas experiéncias, ou seja, o aprendizado € impactado levandoem conta os fatores
externos (COUTO, 2021).

A motivagdo faz com que o estudante passe a executar acdes no ambito educacional de
maneira significativa quando ha uma recompensa atrelada ao campo de estudoem anélise, como
exemplo, os autores evidenciaram a insercdo e relevancia dos jogos digitais na drea da Educagdo
Fisica e os impactos nas dreas cognitivas, motoras, intera¢do social e de diversdo, levando em
conta a criagdo de um personagem virtual (avatar) sendo representado pela imagem e figura da
crianca. Diante deste cendrio, a crianga passava a interagir no mundo virtual tomando decisdes
partindo do mundo real e se daria conta das agdes tomadas e os objetivos que pretendiam ser
alcancados (GOLDSFRIEDT et al, 2022).

Além da Educacio Fisica, outras dreas de conhecimento como os cursos técnicos também
passaram a ser transformados e t€m se tornado mais dinamicos como, por exemplo, oCurso
Técnico em Administragcdo, tendo em vista que o profissional adolescente passava a imergir no
campo de sua area de atuacdo, envolvendo papeis através da representacdo de um personagem
sendo lider de equipes e estabelecendo um didlogo assertivo com respostasesperadas diante das
situagdes expostas nos jogos, criando um ambiente interativo e desafiadoraos estudantes que
precisam propor solucdes objetivas no cendrio empresarial (PINHEIRO E NOBRE, 2021).

Enquanto instituicao, a escola deve fornecer os equipamentos e recursos necessariosaos

estudantes e educadores para que possam formalizar os conteidos didaticos através do
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letramento digital e os aspectos lddicos como expressdes proporcionadas aos envolvidos,
criando um ambiente de sinergia e trabalho em equipe. Além disso, no contexto inclusivo e
imerso das criancas que sdo criadas a partir da era tecnoldgica, os individuos com ou sem
deficiéncia possuem através dos jogos digitais a oportunidade de estabelecerem uma conexao
por meio do desenvolvimento estratégico diante dos assuntos abordados em sala de aula e das
tarefas requisitadas pelos professores (ALVES et al, 2021).

Uma das transformacgdes sociais e educacionais evidenciadas que emergem a partirda
construcdo interativa entre jovens e adolescente advindas dos jogos digitais, trazem a concepgao
antropoldgica da proximidade entre as criancas com e sem deficiéncia estabelecendorelacdes de
amizade, compreensdo e empatia pelo proximo como elementos de inclusdo que agregam valor

ao desenvolvimento estudantil (ALVES et al, 2021).

2.3 Ensino virtual aplicado ao publico jovem e infantil

A Educacao Infantil passou por uma reformulacdo diante da sua concepcdo pedagdgica
sendo reestruturada em consonincia aos programas e diretrizes instituidas pelos programas
educacionais a exemplo da BNCC (Base Nacional Curricular Comum) comoinstrumento de
avaliacdo e direcionamento para as melhores praticas didaticas em sala de aula.Neste contexto, o
processo de alfabetizacdo também foi impactado pelo advento da tecnologiacomo ferramenta
alocada ao letramento digital sendo este modelo de alfabetizacdo incorporadoas escolas como
alternativa interativa e motivadora para que tantos os profissionais educadoresquanto os alunos
alcancassem seus objetivos (ICHIBA E BONZANINI, 2022).

Analisando o contexto infantil, infere-se que as criangas de um modo geral principalmente
na faixa entre dois a cinco anos, necessitam de uma supervisio orientada em relagdo ao manuseio
de recursos tecnoldgicos, tanto dos profissionais em sala de aula quanto dos préprios pais. Tal
controle, torna-se necessario tendo em vista o seu processo de formacdoe assimilagao do contetido
exposto, reiterando as criangas o discernimento entre o mundo real eo mundo virtual. Logo, o
letramento digital deve ser usado de maneira moderada e controlada por educadores que
necessitam passar por um processo de aprimoramento pedagdgico para instituir dindmicas
assertivas relacionadas as disciplinas abordadas em sala de aula fisica e virtual (ICHIBA E
BONZANINI, 2022).

Tendo como embasamento o contexto acima apresentado, afirma-se que a familiaridade
com os jogos digitais nas mais diversas fases da vida de um estudante mais especificamente nas

etapas da educacao infantil e enquanto adolescente, devem ser utilizados
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de forma complementar levando em conta o contexto social e econdmico do publico-alvo, pois
devido a desigualdade, muitos ndo possuem acesso imediato aos recursos tecnolégicos que sao
solicitados pelas escolas e professores, necessitando de politicas publicas que fornecam os
equipamentos e recursos suficientes para suprir tal demanda (KUJAWA, 2020).

Evidenciando a formacao educacional infantil e de adolescentes, identifica-se o individuo
em sua fase profissional vinculado aos cursos técnicos como alternativas transformadoras para
ascensdo no mercado de trabalho e aperfeicoamento no cendrio académico. Dentre os cursos em
destaque, tem-se que o curso técnico em Administragdo, proporciona a formag¢do de um
profissional com visao holistica do negécio podendo atuar nas mais diversas vertentes ligadas ao
campo administrativo como recursos humanos, logistica, atendimento, gestdo comercial e vendas
e setor financeiro. Sendo assim, os jogos digitais tornam-se cruciais para exemplificarem o0s
problemas trazidos do mundo real para o mundo virtual exigindo do estudante a capacidade de
conduzir acOes estratégicas de maneira inteligente,trazendo o sentimento de satisfacdo e melhoria
de sua performance no ambiente laboral (SOARES et al, 2017).

E importante destacar que nem sempre o sistema de recompensas é um fator motivacional
no ambiente digital de games, pois, fatores intrinsecos estdo atrelados as diferentes necessidades
valorizando a individualidade de cada estudante. Como exemplo, ocorrendo a eventual perda de
uma partida em jogos estratégicos ou o ndo cumprimento de determinada tarefa no prazo e tempo
estipulado, penaliza-se o participante e exige um maior comprometimento com o jogo para que
seja possivel a sua vitéria. Tais aspectos e préticas sdoevidenciadas em jogos de cooperacdo que
estimulam o trabalho em equipe e atribuem determinadas tarefas a cada jogador (SOARES et al,

2017).

2.4 Aspectos comportamentais e inclusao social

Em contrapartida, o uso dos jogos digitais deve ser incorporado ao cendrio escolarde
maneira equilibrada, visto que a tendéncia ao vicio pode ocasionar em problemas de saide e
enfermidades que afetam a sonoridade, o aspecto vocal e auditivo, bem como, alteracdes
emocionais como distirbios e variagdes de humor, irritabilidade, problemas de convivéncia e
isolamento social e agdes antiéticas advindas do mundo virtual trazidas para o mundo real.
Portanto, ressalta-se a importancia do controle e utiliza¢do dos jogos digitais sendo monitoradosos
aspectos como o tempo de permanéncia nos games, uso excessivo de smartphones e contatocom

telas, uso exacerbado de fones de ouvido com volumes altos e vicios de posturas
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inadequadas fisicamente seguindo principios da ergonomia bem como evitar proferir palavras
ofensivas a outros jogadores e aos professores propriamente dito (REIS et al, 2023).

Ainda sobre o comportamento dos alunos no universo dos jogos digitais, o0 ambiente
inclusivo passa a ser objeto de andlise comportamental uma vez que os jogos digitaisproporcionam
as criancas do Atendimento Educacional Especializado (AEE) o autodominio desuas acdes, o
controle do sentimento impulsivo, o aprendizado diante das adversidades no contexto cooperativo
e individual, bem como a interacdo com jovens e criancas de diferentes faixas etdrias. Como
exemplo, tem-se os jogos de memorizacdo digital que segundo pesquisas educacionais,
melhoraram significativamente o desenvolvimento de raciocinio e ritmo de aprendizagem dos
estudantes (RAMOS E GARCIA, 2019).

Em suma, os jogos digitais resultam em habilidades psicomotoras que sdo consolidadas
através das visualizacdes bdsicas e interacdes com o cendrio do jogo que estimulam a
concentracao e o foco do aluno bem como o envolvimento do estudante com a histéria e narrativa
dos personagens, criando um ambiente lidico capaz de promover oaprendizado. Além disso,
jogos cléssicos, a exemplo de tabuleiros e xadrez, por exemplo, sdo retratados nos jogos digitais
sendo disponibilizados através de aplicativos refletindo a facilidadeno acesso com que os jovens e
as criancas terdo no mundo do entretenimento aliado ao ensinoe aprendizagem (SEGUNDO E
RAMOS, 2018).

Logo, diante da abordagem acima exposta, reitera-se a importancia dos jogos digitais e
sua capacidade de aproximar criangas, jovens e estudantes de diversas faixas etdrias e limitacoes
fisicas e mentais como ferramenta analitica, construtiva e cognitiva na concepc¢aopedagogica,
demandando dos profissionais da educacdo um maior comprometimento e constante atualizacao
no universo dos jogos voltados para aplicabilidade escolar e profissional(ALVES et al, 2021).

Como visto, habilidades e competéncias como lideranca, execu¢do de tarefasrotineiras,
atividades operacionais, titicas e gerenciais, sdo instrumentos diferenciados que devem ser
incorporados a formacao profissional continuada, a exemplo do curso técnico em Administragao
como titulacdo aderente ao perfil escolar de jovens e adolescentes que almejamcargos os quais
exigem habilidades cognitivas como tomada de decisdo e atuac@o no papel de gestor ou gerente

de pequenas, médias e grandes empresas (PINHEIRO E NOBRE, 2021).

3. METODOLOGIA

O alcance dos objetivos propostos foi obtido através da coleta de dados contidos
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em artigos cientificos. Deste modo, a intencdo nesta secdo foi delinear o tipo de pesquisa
utilizada para melhor interpretacdo dos fatos. A abordagem de pesquisa utilizada foi a
qualitativa, levando em conta a extragdo dos dados aproximando-se da abordagem bibliografica
para o alcance dos objetivos especificos e sua interpretacdo e andlise (LAKATOS E
MARCONI, 2010).

Este artigo foi realizado através de natureza bésica e utilizou-se de autores que trabalharam
com a tematica neste trabalho abordado por meio da pesquisa bibliogréifica para consolidar uma
andlise do impacto dos jogos digitais na transformagdo social e educacional dejovens e
adolescentes. Foram consultados artigos, relatérios e publicacdes oficiais produzidas por autores
e profissionais da drea da educagdo ligados as instituicdes de ensino e universidades.Quanto a
forma de abordagem do problema, classificou-se como qualitativa e quanto aos fins de pesquisa
exploratoria.

Quanto aos procedimentos, por embasar-se em material ja elaborado, utilizaram- se de
fontes bibliograficas, tendo como respaldo, resultados por meio de artigos e dados relevantes
sobre os fendmenos de transformacao educacional e social através dos jogos digitaisno contexto
de aprendizagem de jovens e adolescentes.

Nessa pesquisa foram consideradas varidveis relevantes estudadas: o cendrio
antropolégico e cultural de jovens e adolescentes no contexto educacional, aspecto
socioecondmico e capacidade de obtencdo dos recursos tecnoldgicos e o desenvolvimento
cognitivo e motor dos estudantes com limitacdes fisicas e mentais. Somado a estes fatos, foram
analisados também o perfil do educador profissional e sua constru¢do diante da responsabilidade
social enquanto formador de jovens e adolescentes no campo da ciéncia técnica da Administragdo.

A metodologia aplicada para esta pesquisa adotou procedimentos por meio de umestudo
bibliografico/documental. A aplicacdo de uma pesquisa bibliografica proporcionou, dentre outros
fatores, uma analise minuciosa acerca dos fendmenos sociais, educacionais € econdmicos
(Lakatos e Marconi, 2010). A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sdo
basicos no processo de pesquisa que foi definida neste artigo como qualitativa(Lakatos e Marconi,
2010). Para o desenvolvimento da pesquisa foram necessarios tracar um levantamento das fontes
bibliogrificas que envolvem a consecucdo dos objetivos educacionais € o impacto da
transformacdo digital nas escolas, selecao e ordenamento dos dados levantadosem documentos e

artigos, andlise de dados coletados em documentos diversos e discussdo de relatérios finais.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
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4.1 Uso moderado dos jogos digitais no contexto estudantil

Através dos aspectos evidenciados e estudados no decorrer do artigo, algumas reflexdes
surgem por meio de assuntos transversais que permeiam o universo dos jogos digitaise sua
aplicabilidade no ambiente escolar. Um deles, advém do questionamento acerca do estilode jogo
que serda experimentado pelos alunos. Neste campo, é dever do docente e da coordenagdo
pedagdgica instruir o professor em sala de aula, bem como ter conhecimento e ci€ncia sobre 0s
jogos que serdo dinamizados pelos estudantes partindo do perfil de cada alunolevando em conta
aspectos motivacionais e niveis de emog¢des vivenciadas no ambiente social e educacional
(SOARES et al., 2017).

Além do supracitado, observa-se que o uso dos jogos digitais tendo como publico-alvo
criangas e adolescentes, deve ser equilibrado e inclusivo contendo assuntos condizentes com as
disciplinas ministradas em sala de aula e que ndo estimulem emog¢des negativas como ambiente
altamente competitivo, oscilagdes de humor no decorrer do jogo, comportamentos inadequados
que venham a impactar a experiéncia do usudrio em relacdo a outros alunos (jogadores) e agcdes
reativas no convivio social, principalmente no dmbito familiar entre pais e filhos, uma vez que
cada estudante possui um nivel socioecondmico distinto sendo alguns maislimitados em relacio
ao acesso aos equipamentos tecnoldgicos em detrimento de outros(SEGUNDO E RAMOS, 2018).

Em relacdo a consolidacdo do conhecimento em determinada érea, infere-se queos jogos
digitais sao exemplos de aprendizagem aplicados a esfera comunicacional e de idiomascomo, por
exemplo, o aplicativo Duolingo onde o usudrio é motivado a exercer a fala do idiomadesejado
através da repeticdo como forma de aprendizado e reforco, além da constru¢do de frases
envolvendo elementos gramaticais da lingua estudada, servindo como aliado ao professor em sala

de aula para estimular o desempenho do aluno (SOARES et al, 2017).

4.2. Formacao profissional e relaciao ensino e aprendizagem

Ainda, questiona-se também sobre os jovens na esfera do nivel técnico, a exemplodo curso
de Administracdo, enquanto ser humano consciente das agdes e condutas que podem sofrer
penalizacdes no exercicio de suas atividades laborais tendo o mundo virtual dos games como

premissa para sua atuacao no mundo real em consonancia aos aspectos éticos. Exemplo
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de jogo digital e gamificacdo que reflete no comportamento dos profissionais, tem-se 0 jogo

denominado Compliance City onde o intuito € fortalecer as relacdes de trabalho entre os
colaboradores evidenciando a importancia da seguranca ocupacional no ambiente ergondmicoe
laboral (ARAUJO E JUNIOR, 2021).

Por fim, o papel do educador no que tange a aplicacdo de jogos digitais em sala de aula,
deve estar atrelado ao potencial de aprendizado proporcionado pela experiéncia dos games sendo
de responsabilidade da equipe docente a praticidade com jogos e habilidades psicomotoras para
que depois sejam executados junto aos estudantes. Portanto, a figura do professor tendo como
base somente elementos pedagdgicos e tedricos acerca do ensino estd defasada, pois o ambiente
educacional exige profissionais mais qualificados e antenados aos recursos tecnoldgicos e
mididticos, sendo capazes de estreitarem um vinculo de ensino e aprendizagem com o aluno
através da imersdo dos jogos digitais como instrumento de auxilio e estimulo a motivacao,
proporcionando integracdo escolar e capacidade resolutiva diante dos desafios expostos

(GODTSFRIEDT, 2022).

5. CONSIDERACOES FINAIS

De um modo geral, ao longo do artigo foram identificados elementos capazes deafirmar
que a experiéncia do usudrio com os jogos digitais dependeu de intimeros fatores que foram desde
a individualidade de cada aluno até a capacidade psicomotora de estudantes regulares com e sem
deficiéncia. Somado a este fato, reiterou-se também o potencial transformador de integracdo entre
estudantes com personalidades distintas, mas que possuem um propdsito em comum quando estao
imersos no ambiente dos jogos digitais, trabalhando a cooperatividade, resolu¢do de questdes
complexas, surgimento de novas percepcdes diante da realidade exposta e facilidade na
compreensdo do conteudo assimilado em sala de aula.

Percebeu-se também que deve ser levado em consideragdo as faixas etdrias dosalunos e a
indicacdo de idade que um jogo possui atrelado ao publico-alvo, pois na evolu¢do doindividuo
partindo de uma definicio pedagdgica, deve haver uma constru¢do curricular baseada no
desenvolvimento motor e cognitivo estudantil. Sendo assim, o artigo evidenciou o impacto que
os jogos digitais tém nas agles comportamentais de alunos com e sem deficiéncia,
demonstrando a capacidade que um jogo possui de envolver alunos como atores e protagonistasdo
ensino estimulando e motivando o aprendizado através da interacdo virtual, bem como criando

limites e regras como ferramentas de controle e participacao nos jogos.
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Contudo, tem-se como pauta a estrutura fisica que as instituicdes de ensino devem
promover aos alunos tendo como premissa os recursos financeiros e tecnolégicos advindos das
autoridades e 6rgaos que regulam as atividades escolares sendo compromisso dosgestores a partir
das politicas publicas, a implementacdo e disponibilizagdo de equipamentos, instrumentos e
materiais suficientes principalmente destinados as escolas publicas que carecemde tais recursos e
instalacOes. Partindo desta andlise, infere-se que a desigualdade social entre os estudantes ainda
¢ acentuada e passa a ser reduzida com o apoio do Estado intervindo na qualificacdo de
profissionais e disponibilizando bolsas estudantis como forma de reter o alunoe valorizar o talento
de estudantes carentes.

Logo, identificou-se também que a formacgdo curricular docente passou por uma
transformacdo pedagdgica tendo em vista a necessidade do profissional em estar atrelado as
mudancas comportamentais sendo impactadas pelo universo digital voltado ao cendrio
educacional. Sendo assim, o professor deixou de ser conteudista para tornar-se qualificado
aderindo as necessidades constantes do ponto de vista da formacgdo técnica por meio de jogos
digitais como ferramentas de criacio complementar a composi¢io curricular estudantil. Como
exemplo, tem-se a possibilidade de fazer com que os alunos deem origem a jogos de suas proprias
autorias, incentivando o empreendedorismo e estimulando a capacidade analitica de resolver

problemas e mediar conflitos.
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