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RESUMO: O objetivo deste trabalho € mostrar como a utilizacao de jogos digitais é capaz de
proporcionar a inclusdo digital em sala de aula e contribuir para o desenvolvimento do
aprendizado e da cidadania do aluno. Para tanto, é necessario refletir sobre a interacdo que os
jogos digitais proporcionam entre aluno e computador, bem como entre aluno e professor e
também entre alunos. Realizou-se uma pesquisa bibliografica que considerou o uso de jogos
digitais disponibilizados no site Escola Games, em cinco pesquisas ja realizadas, nas quais 0s
autores utilizaram-se dos jogos deste site, e a analise foi feita a partir da analise de contetdo. O
resultado da analise destes trabalhos aponta que o uso de jogos digitais contribui para o
desenvolvimento do aprendizado, estimulando a interacdo e o dialogo entre os sujeitos, bem
como, favorece a interacdo com as tecnologias digitais, contribuindo assim para a inclusao
digital, pois, proporcionam aos sujeitos estarem inseridos neste contexto como alguém
consciente da condicao de cidaddo critico e questionador. Conclui-se que, para que a inclusao
digital aconteca é necessario que 0s sujeitos além de saber manusear tecnicamente uma
ferramenta tecnolégica sejam conscientes de sua cidadania e saibam questionar e desenvolver
criticidade sobre o que estdo acessando.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusdo Digital. Cidadania Digital. Ambientes Digitais. Ensino.
Aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Estamos imersos numa era digital, onde a cada dia é exigido dos sujeitos o
desenvolvimento de habilidades que possam contribuir para o uso das tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo (TDIC), pois como afirma Gabriel (2015, s/p) a era digital é uma
era que, “[...] requer novas habilidades tanto dos estudantes quanto de professores e
educadores”. Vivemos nesta era, onde a inclusdo digital se faz necessaria, e, conforme Bonilla

e Pretto (2011, p. 16), a inclusdo digital acontecera “[...] quando o individuo é colocado em um
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processo mais amplo de exercicio pleno de sua cidadania”. Para tal, o individuo precisa ser
participativo, atuante e responsavel, pois conforme Nusbaun (2015) é quando se escuta e se
promove espaco para que o individuo seja ouvido, se esta tornando possivel que 0 mesmo seja
responsavel.

A incluséo digital ndo acontece apenas no contato dos sujeitos com as ferramentas
tecnoldgicas, muito embora isso seja necessario, pois a mesma precisa envolver a interagdo
entre 0s sujeitos, proporcionando ao mesmo espago para questionamentos.

Os jogos digitais aparecem como ferramentas que podem favorecer tanto a incluséo
digital, quanto o desenvolvimento da aprendizagem, pois segundo Ribeiro, Timm e Zaro
(2006), atraves dos jogos os sujeitos poderdo visualizar situagdes reais aproximando 0s sujeitos
de seus contextos. Os jogos digitais além de favorecer a iteragdo dos alunos com os
computadores podem contribuir para a interacdo aluno/professor, bem como, aluno/aluno
(ALVES, 2011).

O contexto exposto ampliou a nossa vontade de saber mais sobre as pesquisas realizadas
que utilizam games educativos para o favorecimento da inclusdo digital, e, portanto, este
trabalho tem como objetivo, estudar como o uso de jogos digitais disponiveis no site Escola
Games contribuem para a incluséo digital em sala de aula. Nossos objetivos especificos foram:
mapear as pesquisas publicadas no site Escola Games que relatam ac¢des de incluséo digital,
refletir sobre a interacdo que os jogos digitais proporcionam entre aluno e computador, bem
como entre aluno/professor e também entre alunos/alunos; e ainda, observar quais as
recorréncias existentes nas pesquisas que vem sendo divulgadas dentro da tematica, pelo site
Escola Games.

Escola Games é um site gratuito onde disponibiliza jogos educativos para criancas,
segundo consta no site, todos 0s jogos sdo desenvolvidos com acompanhamento pedagdgico
para que elas aprendam brincando. Estdo disponiveis na versdo atual do site, mais de 90
atividades cujos temas se relacionam a lingua portuguesa, a matematica, a geografia, a histdria,
as ciéncias, ao inglés e ao meio ambiente. Quanto a sua utilizacéo, no site consta um termo de
uso, em especial traz que é permitindo a utilizacdo do site, “por escolas publicas ou privadas,
professores e entidades de ensino ndo governamentais, quando a utilizacdo for destinada ao
ensino de criancas e material de apoio ao professor em salas de aula”.

Para compor corpus deste estudo empregou-se uma pesquisa exploratéria considerando

cinco investigacoes realizadas sobre a aplicacdo de games em sala de aula, e que utilizaram o
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site Escola Games como objeto, no periodo de 2011 a 2017. Vale enfatizar que o site
disponibiliza gratuitamente diversos jogos educativos online.

2 METODOLOGIA

Para compor o corpus deste trabalho utilizou-se de uma pesquisa bibliogréafica em estudos
ja realizados sobre a aplicacdo de jogos digitais em sala de aula, em especial 0s jogos
disponiveis no site Escola Games. Gil (2010, p. 29) afirma que “[...] pesquisa bibliogréafica é
elaborada com base em material j& publicado”. Logo ela fornece ao pesquisador uma variedade
de informacdes e resultados.

Os trabalhos utilizados na pesquisa sdo estudos ja realizados sobre a utilizagdo de jogos
disponiveis no site Escola Games, o qual se trata de um software comercial, mas de acesso
gratuito, que disponibiliza jogos online que podem ser aplicados em ambiente escolar.

Foram selecionados e analisados cinco trabalhos, sdo eles: “A utilizacdo de jogos
educativos computadorizados na educacdo infantil” (AQUINO; DAL FORNO, 2011); “Ensino
da tabuada por meio de jogos educativos digitais” (VENTORINE, 2014); “Préaticas
pedagdgicas: 0 uso da internet como mediadora da aprendizagem” (MULLER; SANTOS,
2014); “Andlise de jogos digitais para utilizacdo no contexto escolar” (VERIDIANO, 2017);
“Uso dos jogos educativos como ensino aprendizagem na escola” (VITORIA, et al, 2013). Em
todas essas pesquisas, 0s autores aplicaram jogos disponiveis no site Escola Games.

Na analise dos dados encontrados nos trabalhos referentes ao tema, utilizou-se da anélise
de contetdo de Bardin (2016, p. 68), onde ap6s uma leitura inicial dos trabalhos, descrita pelo
autor, como uma leitura flutuante, foi escolhido recortes das pesquisas que se enquadravam nos
objetivos do trabalho. Em seguida, realizou-se uma analise destes recortes relacionando-os com
tedricos que estudam a tematica dos jogos digitais para inclusdo das tecnologias digitais.

Partindo desta analise observou-se que os trabalhos apresentaram como resultado a
interacdo proporcionada pelos jogos digitais, tanto dos alunos com o computador quanto entre
professores e colegas. Outro fator em destaque foi a facilidade de manuseio técnico do site e da
interface dos jogos, bem como sua contribuig¢do no desenvolvimento da aprendizagem.

Sendo assim, pautou-se as analises dos resultados nas seguintes categorias: interacdo com
as tecnologias, interacdo entre 0s sujeitos, manuseio técnico, aluno questionador e

aprendizagem significativa.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 INCLUSAO DIGITAL E CIDADANIA DIGITAL

A inclusdo digital se formara a partir da inser¢do dos sujeitos no contexto tecnologico,
contudo nao se pode afirmar que apenas a inser¢do dos sujeitos em tais ambientes, sejam eles
repletos de ferramentas tecnoldgicas € que acontecera a inclusdo digital, pois como Bonilla e
Preto (2011, p. 80), chamam a ateng&o para, “a inclusdo digital tem que investir para formacao
do sujeito para 0 uso critico da internet e na producéo de conteudo local, fazendo dos alunos
também autores.” Assim, a inclusdo digital precisa formar sujeitos que sejam capazes de
desenvolver criticidade diante dos contetidos midiaticos, ou seja, contetdo que séo produzidos
e reproduzidos através das midias.

Bonilla e Preto (2011, p. 179) destacam que para que exista esta inclusdo digital “é
necessario uma participacédo efetiva dos sujeitos envolvidos, permitindo-lhes uma participacao
mais forte, ou seja, 0 acesso a atributos fundamentais da construgédo da cidadania” com isso 0s
autores afirmam que a inclusdo ndo se forma somente ao acesso as tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo, mas sim na participacdo e no envolvimento de todos.

No que se refere a participacdo de todos para a construcdo da cidadania, este participar s6
seré possivel se estivermos num contexto social onde a democracia se faz presente. Para tal,
Nussbaum (2015, p. 54) enfatiza que “[...] ao ressaltar a voz atuante de cada pessoa, nés
também promovemos uma cultura de responsabilidade™, pois a democracia sé se forma na
participacdo através de perguntas e questionamentos, ou seja, no dialogo e na argumentacéo,
porém, esse didlogo precisa ser construido a partir de um conhecimento verdadeiro.

Para corroborar, Bonilla (2005, p. 62), afirma que ndo é apenas tornar as tecnologias
acessiveis para todos, pois além desta acessibilidade, é preciso desenvolver a democratizacao
de tais tecnologias, ou seja, € necessaria a participacdo efetiva da populacéo, para que seja capaz
de ir além da simples utilizacdo da tecnologia mas, também, de agir e proporcionar novas
possibilidades de ensino e aprendizagem a partir do que é disponibilizado para a promocéo da
diversidade.

Para tal, esta democratizacdo na qual a autora se refere, envolve além da participagdo
ativa dos sujeitos no manejo técnico das tecnologias, um envolvimento que permita aos sujeitos
aproveitar o que é acessado. Portanto, a democratizacdo das tecnologias precisa envolver
também a igualdade de acesso para todos. Contudo, Bauman (2009, p. 681) atenta para o que
ocorre na atualidade, quando se distorce o sentido da democracia, pois, em alguns momentos,

“[...] as acbes da cidadania se limitam & aquisicdo e & venda de bens (inclusive para 0s
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candidatos a propria vida publica), em vez de aumentar o alcance de sua liberdade e dos seus
direitos a fim de ampliar os atos de uma verdadeira democracia”.

As pessoas esquecem que sdo cidadados participantes de uma democracia e se resumem
apenas ao fato de serem apenas bons consumistas, esquecendo-se de que € necessario alem de
educacao que possibilite 0 manuseio técnico com finalidades de méo de obra, uma educacao
que tenho como enfoque o conceito de cidadania, ou seja, desenvolver um cidad&o participante
em comunidade, que conheca seus direitos e deveres, e que saibam lidar com o conhecimento.

Morin (2000) apresenta como um problema universal o fato de o cidad&o ter acesso as
informacdes e ndo saber como articula-las e organizé-las, para tal é necessario repensar 0s
paradigmas e reformar o pensamento. Ou seja, repensar o modo como lidamos com as ideias,
como conhecemos 0 mundo e como ele se constitui para n6s, e como organizar 0 conhecimento.
O conhecimento pertinente reside na capacidade de situar, contextualizar, construir de modo
continuo o saber. Portanto, esta em questdo uma mudanca de paradigmatica e ndo programatica.

E nesta era digital, mais do que nunca a necessidade de rever paradigmas, principalmente
por parte dos professores que fazem parte desta inclusdo digital. Gomez (2015, p. 140)

corrobora quando afirma que,

A visdo tera de mudar de uma concepgdo do docente como um profissional definido
pela capacidade de transmitir conhecimentos e avaliar resultados para a de um
profissional capaz de diagnosticar as situacoes e as pessoas; elaborar o curriculo ad
hoc e preparar materiais; desenvolver atividades, experiéncias e projetos de
aprendizagem; configurar e criar os contextos de aprendizagem; avaliar processos e
monitorar o desenvolvimento integral dos individuos e dos grupos.

O ensino tradicional ndo tem mais espaco nesta era, a qual vem descrita por Gabriel
(2015) como era digital. O ensino ndo pode mais pautar-se apenas no repasse das informacoes,
mas sim, em procurar desenvolver atividades que envolvam os sujeitos para a utilizacao destas,
sabendo como ira usa-la e que promova a inclusdo digital dos mesmos.

Por conseguinte, Buzato (2007, p. 23) inicialmente conceitua o que é inclusdo e depois
elabora uma definicdo conceitual para incluséo digital; assim, para o autor, a incluséo é “[...]
uma palavra que muito facilmente desliza para o sentido de hegemonia, isto &, para um processo
de subordinacao de significados, valores e crencas de certos grupos aos de uma classe superior
(neste caso, uma elite “global”, por meio da direcéo e do consenso”.

Neste caso, a inclusdo como palavra e significante, podera também se expressar na relagcao
estabelecida quando certa classe possui mais poder que a outra. Assim, para o autor a incluséo

digital destaca-se como, uma pequena parte deste processo de subordinagéo.

[...] uma faceta desse processo relacionada as tecnologias que sdo fundamentais para
a manutencdo e ampliacdo dessa hegemonia. N&o raro, contudo, a inclusdo (digital)
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também empresta seu sentido a nocdo de contra-hegemonia, isto €, a idéia de que os
subalternos (neste caso, 0s “locais”) também podem, por meio do consenso, criar uma
concepgdo de mundo diferente da dominante e supera-la (inclusive por meio das novas
tecnologias da informacédo e da comunicacéo, ou TIC). (BUZATO, 2007, p. 23).

Nessa perspectiva, 0 autor destaca que todos 0s sujeitos estdo incluidos, mas que também
estdo excluidos, pois segundo o autor a inclusdo e a exclusdo apresentam-se como meios de 0s
sujeitos estarem inseridos no mundo, de fazerem parte de diferentes linguagens, de diferentes

culturas e da tecnologia.

3.2 JOGOS DIGITAIS

Os ambientes digitais proporcionam a interacdo com as tecnologias e interacGes entre 0s
sujeitos. Kenski (2008, p. 11) afirma que os ambientes digitais “[...] oferecem novos espacos e
tempos de interacdo com a informacao e de comunicagdo entre 0s mestres e aprendizes”, logo
nestes ambientes podemos desenvolver diferentes formas de constru¢do do aprendizado.
Contudo, a prépria autora nos chama a atenc¢do quando afirma que, quando nos referimos a
interacdes em ambientes digitais, ndo podemos nos referir apenas a interacdo tecnologica,
porque a interacdo depende também do envolvimento das pessoas.

Os jogos favorecem a interacdo dos estudantes com diferentes tipos de recursos digitais
e com situacOes de seu cotidiano.

Os jogos digitais, ao permitirem a simulacdo em ambientes virtuais, proporcionam
momentos ricos de exploragdo e controle dos elementos. Neles, os jogadores —
criangas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de sua acdo, o
significado dos elementos conceituais, a visualizacdo de situacdes reais e 0s resultados
possiveis do acionamento de fenémenos da realidade. (RIBEIRO; TIMM; ZARO,
2006, s.d.p.).

Quando os sujeitos estdo participando de um jogo digital, é possivel aos mesmos colocar
em situacdes praticas em seu dia a dia, aliado aos contetidos ja estudados em sala de aula, com
IS0 0s jogos digitais também contribuem para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem
dos alunos. Silveira, Rangel e Ciriaco (2012, p. 06) destacam a importancia dos jogos digitais

para o desenvolvimento da aprendizagem.

Os jogos digitais, quando utilizados na escola, servem como estimulo, favorecendo a
motivacdo para a aprendizagem dos contelidos escolares. A interacdo com 0s jogos
computadorizados mobilizam o interesse dos alunos, promovem o desenvolvimento
do raciocinio légico e a construgdo do conhecimento de forma prazerosa, a partir de
um espaco de interacdo diferenciado para a atividade dos estudantes.

Tendo em vista que o jogo faz parte do cotidiano dos sujeitos, 0s jogos nos formatos

digitais, tornardo a atividade proposta mais interessante e mais atrativa para os alunos, pois tal
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formato possibilita a interacdo do aluno com a ferramenta digital e com o contetdo proposto

no jogo.

Hopf, Falkembach e Araudjo (2007, s.p.) destacam em sua pesquisa que, conforme o tipo

de jogo podera ser explorado diferentes aspectos educacionais.

Os jogos educacionais podem explorar diversos aspectos. Os jogos de exercicio,
simbélicos e de construcdo exploram a ludicidade. Os jogos que exigem o raciocinio
pratico, a discriminacdo e a associacdo de idéias proporcionam a aquisicdo de
condutas cognitivas. Os jogos que exploram a aplicacdo de regras, a localizacdo, a
destreza, a rapidez, a forca e a concentracdo auxiliam no desenvolvimento de
habilidades funcionais. Os jogos que ajudam a desenvolver a confianca, a autonomia
e a iniciativa propiciam a aquisi¢do de condutas afetivas.

Assim, para cada tipo de aprendizagem que se deseja alcancar atraves dos jogos digitais

é necessario definir o tipo de jogo, o que se pretende alcancar com 0 mesmo, quais suas

estratégias que atrairdo os alunos, porque além de divertir, 0 jogo deve proporcionar e

desenvolver a aprendizagem dos alunos. Ora, segundo Hopf, Falkembach e Aradjo (2007, s/p.)

a utilizacdo destes jogos “[...] € extremamente relevante, pois, os alunos se identificam e se

envolvem emocionalmente, propiciando uma aprendizagem significativa [...]”. Portanto, a

aprendizagem pretendida e originada com a utilizacdo dos jogos digitais para se tornar

significativa, precisa ser relacionada com os conhecimentos prévios dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apresenta-se, no quadro 1, um recorte dos resultados alcancados pelos pesquisadores

destacados em suas pesquisas.

Quadro 01 — Pesquisadores e seus resultados principais

AQUINO, DAL FORNO,
(2011)

Uns ajudavam os outros, aqueles que j& tinham conhecimento sobre o computador
ensinavam aos que ndo tinham conhecimento, até mesmo ajudando o colega a solucionar
0 seu jogo na tela. (AQUNO; DAL FORNO, 2011, p. 11).

Constatou-se que fato de trabalhar com o computador me sala de aula desenvolve nos
alunos um conhecimento maior, favorece o raciocinio l6gico, contribui na construgédo do
conhecimento, na socializagdo da turma, no desenvolvimento psicomotor (coordenagao
motora fina) e na coordenagdo viso motora, amplia 0s conhecimentos de mundo em que
estdo inseridos e auxilia a desenvolver o espirito de coleguismo, companheirismo e
solidariedade. (AQUNO; DAL FORNO, 2011, p. 11)

VENTORINE, G. (2014)

“Prestaram mais atencdo e questionaram mais que o normal, pois queriam realmente
aprender para acertar os calculos”. (VENTORINE, p. 15). “[...] por meio da conversa 0s
alunos se envolveram e participaram de forma mais ativa no processo de aprendizagem
da tabuada [...].” (VENTORINE, 2014, p. 18). aumento significante na avaliagcdo dos
alunos, como alunos que anterior ao uso do jogo tinham notas 20 migraram para 35, com
nota 30 e migraram para 50, alunos com nota 50 migraram para 75, 70, 80 e 90, com
nota 70 migraram para 90, com nota 80 migraram para 100.

MULLER, A. F.; ARAUJO, L.
M, (2014)

[...] com o uso dos jogos pesca letras, caca palavras, formas e desenhos, fabrica de
palavras, os alunos interagiram desenvolvendo a habilidade de convivio em grupo, a
comunicacdo e a interacdo, dividindo o tempo de uso do computador, as competéncias
cognitivas da leitura e da escrita, aperfeicoando seus conhecimentos.

VERIDIANO, D. A. S,
(2017)

H4, nesse site, o cuidado tanto pedagdgico quanto tecnolégico na elaboragdo dos jogos.
Todos os quesitos de avaliagao citados acima, de forma geral, sdo atendidos. No entanto,
a documentacdo do software ndo esta disponivel no site. O site estd em construgdo,
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portanto, ainda ha insercdo de novos jogos, mas algumas subpaginas remetem a uma
mensagem informando a situacéo e solicitando o cadastramento do contato eletrdnico do
usudrio para o recebimento de informagdes referentes ao projeto Escola Games. (2017,
p. 27).

[...] 65% dos alunos responderam que a facilidade no manuseio dos jogos é étimo, 31%
responderam que a facilidade no manuseio dos jogos é muito bom, 4% responderam que
a facilidade no manuseio dos jogos é bom, 0% respondeu Regular, 0% respondeu ruim.
“[...] 100% dos professores responderam que a interface grafica dos jogos do site Escola
i Games é 6tima.” “40% dos professores responderam que a facilidade no manuseio dos
VITORIA, et al, (2013) jogos é 6tima e 60% dos professores responderam muito bom. Vitoria et al (2013). “grau
de interacdo entre professor, aluno e computador, “20% responderam que o0 grau de
interacdo é 6timo, 20% responderam muito bom e 60% responderam bom”. [...] na
interface principal do site escola Games podemos observar que o site possui temas
especificos de diversas areas como as disciplinas trabalhadas em sala de aula, o usuario
podera também podera escolher o nivel de dificuldade. O site Escola Games possui 6tima
interface gréfica para interagir com a crianca.

Fonte: Adaptado de AQUINO e DAL FORNO, (2011); VENTORINE (2014); MULLER e ARAUJO (2014);
VERIDIANO (2017); VITORIA (2013).

As pesquisas analisadas apresentam resultados satisfatorios em relagdo ao uso do jogo
digital em sala de aula, em especial 0s jogos disponibilizados no site Escola Games. Dentre 0s
principais aspectos destacados na maioria dos trabalhos esta a interacdo proporcionada pelos
jogos digitais. Os autores Vitoria (2013), Ventorine (2014), Muller e Aratjo (2014), Aquino e
Dal forno (2011), enfatizaram que ocorreu durante a realizagao dos jogos tanto a interacéo entre
aluno x professor, aluno e computador e entre alunos. Nessa perspectiva, para Aquino e Dal
Forno (2011) “uns ajudavam o0s outros”. Para corroborar com os resultados Kenski (2008)
destaca-se que, ndo € s a interacdo com a tecnologia proporcionada pelos ambientes digitais,
mas também a interacdo entre 0s sujeitos.

Ventorine (2014) afirma que durante e ap0s utilizacdo dos jogos percebeu gque seus alunos
comecgaram a questionar mais, pois queriam entender melhor o jogo. Goméz (2015) afirma que

a habilidade de questionar é necessaria para a evolugdo dos sujeitos diante das tecnologias.

Na era da saturacdo de informacdo, parece mais necessario do que nunca o
desenvolvimento da capacidade de criticar, discernir, comparar e avaliar 0s
fundamentos e os sentidos dos dados e das ideias que manipulamos. Criticar ndo é
destruir, é discernir, ser capaz de questionar, debater, contrastar, mesmos as opinides

mais basicas de cada individuo, cada grupo e cada comunidade. (GOMEZ, 2015, p.
80).

O aluno precisa entender que € necessario questionar, indagar sobre o que esta fazendo,
sobre a informacg&o acessada, 0 que € e para que serve, pois, na era digital ndo cabe mais ser
apenas aquele aluno receptor de informagéo, que ndo questiona sua utilidade. Mota (2014) faz
um alerta para a necessidade de o aluno estar preparado para enfrentar desafios que serdo

impostos pelo avango das tecnologias.
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Alunos somente poderdo estar preparados para os desafios futuros se, ao longo da vida
escolar da educagdo basica, estiverem sendo preparados para explorar suas maximas
potencialidades. Para tanto, precisam adquirir conhecimentos para, sincronicamente,
desenvolver uma gama de habilidades que os habilitem plenamente em tarefas
necessarias tais como leitura, escrita, matematica e ciéncias, complementadas por
outras que se mostram também necessarias, como capacidade de resolver problemas,
pensamento critico, comunicacgao interpessoal, colaboracdo e trabalho em equipe.
(MOTA, 2014, p. 125).

Portanto, ndo se trata apenas de o aluno aprender como manusear tecnicamente uma
determinada ferramenta, ele precisa desenvolver criticidade e saber interagir com os demais,
pois € na colaboracdo, na interacdo e no dialogo que o individuo se faz sujeito participante da
era digital. 1sso vem ao encontro com o que Bonilla e Preto (2011) afirmam sobre a incluséo
digital, pois segundo os autores a inclusdo digital ndo é somente oferecer aos sujeitos 0 acesso
as tecnologias, mas sim, oferecer investimento na formacdo que tenha finalidade para uso
critico de tais tecnologias. Morin (2000) também alerta para tal, afirmando que o grande
problema reside no fato de o cidadao néo saber o que fazer com as informacdes acessadas. Para
tal, o cidaddo precisa ser participante, autor de suas acOes, construtor de sua cidadania, pois,
conforme Nussbaun (2015), a cidadania se constréi na participacao e no dialogo.

Veridiano (2017) destaca que apds andlise e aplicacdo dos jogos disponiveis no site
Escola Games, é possivel afirmar que esses jogos contribuem pedagogicamente para o
desenvolvimento da aprendizagem. Ou seja, 0 site se preocupa tanto com o tecnolégico, pois
sua interface é de facil manuseio, quanto com o pedagdgico, pois possui diferentes abordagens
em relacdo aos contetdos pretendidos para escolher o jogo. Hopf, Falkembach e Aradjo (2007)
defendem que o jogo quando bem definido e elaborado proporciona aprendizagem significativa.
Silveira, Rangel e Ciriaco (2012) afirmam que o0s jogos servem de estimulo para o
desenvolvimento da aprendizagem dos contetdos. Assim, a utilizacdo dos jogos digitais
auxiliam os alunos tanto no desenvolvimento da aprendizagem quando na inclusao tecnoldgica.

Outro fator destacado pelos pesquisadores foi a facilidade e 0 manuseio dos jogos, em
especial, a interface do site. Como podemos verificar no site, os jogos sdo faceis de serem
manuseados, pois possuem uma interface limpa, constando somente a informagdo necessaria

para jogar, como podemos observar nas figuras a seguir.
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Figura 1: Interface inicial do site: acesso ao site e escolha do nivel

BN oificil_
Fonte: Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/.

Neste primeiro passo, ao acessar a interface do jogo é possivel visualizar e decidir em

qual nivel do jogo pode-se seguir, assim, se 0 aluno nunca jogou vocé podera iniciar pelo nivel
facil.

Figura 2: Interface do jogo: opcéo de escolha do conteudo.

/3\ Nivel: FéCil. Filtrar por matéria

Filtrar por matéria
Artes

Ciéncias
Educacio Fisica n
Espanhol
Geografia
Historia >
Inglés

Italiano

Lingua Portuguesa
Matematica

Lendas do folclore Circo magico Animais exoticos

Animais silvestres Animais domésticos

Fonte: interface do jogo. Disponivel em: http://www.escolagames.com.br.

Escolhido o nivel do jogo, se tem a disposicao um filtro que permite a escolha do contetdo
a ser abordado durante o jogo, filtrando por matéria. Assim, pode-se aliar o contetudo que esta
sendo ensinando aos alunos com o jogo.
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Figura 3: Imagem que vem acompanhada do &udio com a explicagdo sobre o jogo.

Fonte: Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/.

Nesta fase do jogo mesmo que o aluno ndo saiba ler, podera conseguir jogar, pois esta
disponivel um audio explicando como jogar, incluindo explica¢fes detalhadas sobre o animal

encontrado pelo aluno na tela.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apos a realizacdo da analise destes trabalhos podemos concluir que o uso dos jogos
digitais em sala de aula, em especial os jogos do site Escola Games, sdo capazes de contribuir
para o desenvolvimento da inclusdo digital e no desenvolvimento de sua aprendizagem, fazendo
com que 0s mesmos reconhegam sua cidadania através da interagéo e do dialogo, pois € a partir
de tal reconhecimento é que 0s sujeitos se tornam responsaveis pelas informag6es acessadas e
pelo uso de qualquer ferramenta digital.

A inclusdo ndo se da apenas no contato dos sujeitos a uma tecnologia digital, ela se forma
a partir do momento em que o sujeito interage, dialoga e questiona. Assim, se tornando critico
do que esta acessando, ou seja, quando o mesmo sabe qual finalidade seréd dada a informacao
acessada, ou em cada jogo digital educacional utilizado.

Os jogos digitais quando sdo atrativos e de facil manuseio proporcionam maior interacéo
do aluno, tanto com o computador quanto com o professor e os demais colegas, bem como
contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem do aluno. Tais afirmacgdes podem ser
visualizadas no caso dos jogos do site Escola Games, pois como verificamos a interface dos
jogos nao apresentam dificuldades de acesso, se trata de uma interface pratica, sem excesso de
informacdes e que pode ser utilizado por criancas de qualquer idade. Outro fator, diz respeito
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aos contetdos disponiveis no site, pois cada jogo aborda uma tematica diferente, sempre
relacionada a conteudos diferenciados.

Portanto, para que a inclusdo digital se torne presente nesta que chamamos de era digital,
€ necessario gue os sujeitos saibam interagir, dialogar e questionar, e ndo apenas saber manusear
tecnicamente uma ferramenta tecnolégica, ainda que seja necessario. Os jogos digitais podem
ser usados para contribuir para a inclusdo digital, desde que proporcionem aos sujeitos a
possibilidade de reconhecer-se como cidaddos participantes deste processo, e que 0S mesmos
saibam o que fazer diante do que foi acessado, que utilizem tais informacdes com criticidade e

finalidade.

DIGITAL GAMES AS TEACHING TOOLS AND TECHNOLOGICAL INCLUSION

ABSTRACT: The objective of this work is to show how the use of digital games is able to provide
digital inclusion in the classroom and contribute to the development of student learning and citizenship.
To do so, it is necessary to reflect on the interaction that digital games provide between student and
computer, as well as between student and teacher and also between students. A bibliographical research
was carried out which considered the use of digital games made available in the Escola Games website,
in five researches already done, in which the authors used the games of this site, and the analysis was
made from the content analysis. The result of the analysis of these works shows that the use of digital
games contributes to the development of learning, stimulating the interaction and the dialogue between
the subjects, as well as, it favors the interaction with the digital technologies, thus contributing to the
digital inclusion, provide the subjects to be included in this context as someone aware of the condition
of critical and questioning citizen. It is concluded that, in order for digital inclusion to occur, it is
necessary for the subjects to know how to handle a technological tool technically and to be aware of
their citizenship and to be able to question and develop criticality about what they are accessing.
KEYWORDS: Digital inclusion. Digital Citizenship. Digital Environments. Teaching. Learning.

LOS JUEGOS DIGITALES COMO HERRAMIENTAS DE ENSENAN E INCLUSION
TECNOLOGICA

RESUMEN: El objetivo de este trabajo es mostrar como la utilizacion de juegos digitales es capaz de
proporcionar la inclusion digital en el aula y contribuir al desarrollo del aprendizaje y de la ciudadania
del alumno. Para ello, es necesario reflexionar sobre la interaccion que los juegos digitales proporcionan
entre alumno y profesor, asi como entre alumno y profesor y también entre alumnos. Se realiz6 una
investigacion bibliografica que considerd el uso de juegos digitales disponibles en el sitio Escola Games,
en cinco investigaciones ya realizadas, en las cuales los autores utilizaron los juegos de este sitio, y el
analisis se hizo a partir del andlisis de contenido. El resultado del analisis de estos trabajos apunta que
el uso de juegos digitales contribuye al desarrollo del aprendizaje, estimulando la interaccion y el didlogo
entre los sujetos, asi como, favorece la interaccion con las tecnologias digitales, contribuyendo asi a la
inclusion digital, pues proporcionan a los sujetos estar insertados en este contexto como alguien
consciente de la condicién de ciudadano critico y cuestionador. Se concluye que para que la inclusion
digital ocurra es necesario que los sujetos ademas de saber manipular técnicamente una herramienta
tecnoldgica sean conscientes de su ciudadania y sepan cuestionar y desarrollar criticidad sobre lo que
estan accediendo.

PALABRAS-CLAVE: Inclusion digital. Ciudadania Digital. Entornos Digitales. Educacion.
Aprendizaje.
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