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RESUMO: O presente estudo tem como objetivo compreender como os jogos podem contribuir para o processo
de ensino-aprendizagem, considerando os desafios e caracteristicas da sociedade contemporanea. Em se tratando
da metodologia, este trabalho realizara uma reviséo bibliografica, abordando temas pertinentes ao assunto aqui
discutindo, utilizando estudos e publicagdo de autores que versam sobre a utilizagdo dos jogos para o
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem de forma significativa. Com o avango tecnologico, surgem
novas praticas de ensino que propdem uma abordagem de aprendizagem além das tradicionais aulas expositivas
em sala de aula, tornando-se parte integrante do cotidiano dos professores. Nesse contexto, embora 0 momento
atual seja significativo, os professores enfrentam novas demandas no ambiente escolar. Sendo assim, evidenciou-
se a importancia de considerar as transformagdes comportamentais, principalmente em relagdo ao uso de
tecnologia, ao desenvolver estratégias pedagogicas. Além disso, reconhecemos a necessidade de os educadores
estarem sintonizados com a modernidade liquida, adaptando-se as mudangas constantes e promovendo
abordagens inovadoras.
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ABSTRACT: This study aims to understand how games can contribute to the teaching-learning process,
considering the challenges and characteristics of contemporary society. In terms of methodology, this work will
carry out a bibliographical review, addressing issues pertinent to the subject discussed here, using studies and
publications by authors who deal with the use of games to develop the teaching-learning process in a meaningful
way. With technological advances, new teaching practices have emerged that propose a learning approach that
goes beyond traditional classroom lectures, becoming an integral part of teachers' daily lives. In this context,
although the current moment is significant, teachers face new demands in the school environment. This has
highlighted the importance of considering behavioral changes, especially in relation to the use of technology,
when developing teaching strategies. In addition, we recognize the need for educators to be attuned to liquid
modernity, adapting to constant change and promoting innovative approaches.
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1 Introducio

Atualmente, a rapida geracao de conhecimento resulta na pronta substitui¢ao de saberes
por outros. A medida que esses novos conhecimentos frequentemente contestam verdades
incorporadas no conhecimento anterior, surge, conforme apontado por Bauman (2013), ndo
apenas a demanda por aprendizado constante, mas também a necessidade de desapego em
relacdo aos conceitos anteriores.

Hoje em dia, a maioria dos estudantes permanecem conectados durante longos periodos,
seja para estudar, ler livros, interagir com colegas por meio de aplicativos de mensagens, tirar
fotos ou, frequentemente, envolver-se em jogos.

Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo compreender como os jogos podem
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, considerando os desafios e caracteristicas
da sociedade contemporanea.

Em se tratando da metodologia, este trabalho realizard uma revisdo bibliografica,
abordando temas pertinentes ao assunto aqui discutindo, utilizando estudos e publicacdo de
autores que versam sobre a utilizagdo dos jogos para o desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem de forma significativa.

O trabalho, partindo da introdugdo subdivide em desenvolvimento, o qual ¢ composto
pela revisdo bibliografica que discutira de forma reflexiva as concepgdes dos autores acerca do
tema aqui estudado, concluindo com as consideragdes finais que fara um apanhado sobre o
cumprimento dos objetivos, uma breve apresentacdo do assunto discutido e as impressoes que

foram evidenciadas no decorrer da pesquisa.

2 A utilizagio dos jogos digitais como ferramenta diditica em meio a
modernidade liquida

Com o avango tecnologico, surgem novas praticas de ensino que propdem uma
abordagem de aprendizagem além das tradicionais aulas expositivas em sala de aula, tornando-
se parte integrante do cotidiano dos professores. Nesse contexto, embora o momento atual seja
significativo, os professores enfrentam novas demandas no ambiente escolar.

Nesse cenario emerge a aplicacdo dos jogos no processo ensino-aprendizagem.
Apresentados como ferramentas desafiadoras, inovadoras, reflexivas e criticas, os jogos
introduzem elementos pedagdgicos que contribuem para uma nova abordagem metodologica,
integrando teoria, criatividade e conflitos mediadores que se revelam essenciais para a

compreensdo do aluno.
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Sendo assim, o0 jogo, que se configura como um parceiro do ser humano na formacao de
suas interagdes sociais, integra-se a cultura e ¢ empregado como um meio de entretenimento.
Dotado de caracteristicas distintivas, linguagens inovadoras e desempenhando um papel
relevante em nossa sociedade, o jogo assume uma fungdo significativa. Os tipos de jogos que
apresentam elementos competitivos, intensidade e exigem raciocinio tém sido empregados na
educacdo por um longo periodo, sendo utilizados como meio para aprimorar conhecimentos e
introduzir elementos ludicos (Huizingan, 2010).

O jogo ¢ uma pratica ou ocupacdo espontinea, realizada dentro de limites especificos

de tempo e espago, regida por regras aceitas de forma voluntaria, porém absolutamente

obrigatorias. Possui um propdsito intrinseco, acompanhado por uma sensacao de tensao

e alegria, e uma consciéncia de ser distinto da "vida cotidiana" (Huizingan, 2010, p. 33).

Huizingan (2010), salienta que o jogo apresenta algumas caracteristicas fundamentais,
sendo a primeira delas a sua natureza livre, representando, em si mesmo, a ideia de liberdade.

A segunda caracteristica reside no fato de que o jogo nao se confunde com a vida cotidiana ou

a vida real; ao contrario, ele constitui uma escapada da vida real para uma esfera temporaria de
atividade com suas proprias diretrizes. Esse mesmo autor procura argumentar que o jogo possui

atributos que podem ser interpretados como desempenhando uma fungao cultural.

O jogo se diferencia da vida "comum" tanto em termos de localizagdo quanto de
duracao. Essa ¢ a terceira caracteristica fundamental: o isolamento e a delimitagdo. Ele
¢ conduzido "até o fim" dentro de determinados limites temporais e espaciais, possuindo

sua propria trajetoria e significado (Huizingan, 2010, p. 12).

Mediante o exposto, vale destacar que o jogo apresenta uma natureza associada ao
conhecimento, a liberdade, a gestdo do tempo, além da presenca de regras, ele ¢ uma atividade
voluntaria, conscientemente encarada como 'ndo-séria' e exterior a vida cotidiana, mas
simultaneamente capaz de envolver o jogador de maneira profunda e completa (Huizingan,
2010).

Nesse sentido, ¢ valido afirmar que o processo de constru¢do do conhecimento tem seu
inicio durante as aulas, e ¢ no ato de jogar que o estudante aplica efetivamente os conhecimentos
previamente adquiridos. A incorporagdo de jogos parte do pressuposto de que o ato de jogar
pode potencialmente estimular novos conhecimentos para os alunos (Guzman, 2014).
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Os individuos contemporaneos vivem em constante acesso a recursos tecnoldgicos, seja
em casa, na rua ou durante os intervalos na escola. A internet permeia nossa rotina, consumindo
cada vez mais o nosso tempo. Na pratica educacional, esses meios midiaticos desempenham
um papel crucial ao facilitar o processo de aprendizagem dos conteudos pelos alunos. Os
professores estdo constantemente em busca de novas metodologias para tornar o tema da aula
cada vez mais compreensivel para os estudantes (Meroto et al., 2023).

A "modernidade liquida" ¢ um termo introduzido por Bauman (2013), para descrever
uma caracteristica da modernidade diante dos novos padrdes de vida em uma sociedade

caracterizada pela falta de estrutura e constante mudanga. Esse mesmo autor argumenta que

essas numerosas transformagdes na esfera social podem resultar em instabilidade nas relagdes
humanas, levando a alienacdo e ao isolamento das pessoas, podendo inclusive culminar na
perda de sentido da vida.

Conforme indicado por Campos (2018), a alteragdo na configuragdo determina o
movimento, uma das caracteristicas fundamentais dos fluidos. Um objeto soélido ndo
experimenta esse movimento e, dependendo de como ¢ manipulado, retorna a sua forma
original. Essa propensao a modificagdo esta relacionada a noc¢ao de leveza, e, por conseguinte,
a ideia de inconstancia.

Considerando o contexto educacional, este passou por periodos criticos ao longo do
tempo, nos quais mudangas, mesmo quando acertadas, demandaram ajustes e adaptagdes.
Contudo, nos dias atuais, essas preocupagdes assumem contornos distintos. O mundo passou
por transformagdes, € a educacao tem experimentado mudangas mais intensas do que nunca.
Aquilo que antes consideravamos como correto hoje suscita dividas, seja em relacdo a situagdes
especificas, metodologias ou formas de ensinar (Meroto et al., 2023).

Nesse sentido, identificar as particularidades no desenvolvimento das geragdes nos
conduz a uma abordagem sistémica para compreender as atitudes e ter uma nog¢ao do que se
pode esperar das pessoas. Esse reconhecimento proporciona aos educadores um entendimento
abrangente das geragdes, minimizando, assim, os conflitos e ampliando as possibilidades de
ensino de maneira diferenciada para atender a essa geracao tao peculiar (Silva, 2020).

Um dos temas de destaque entre pesquisadores em todo o mundo ¢ o estudo das
alteragdes comportamentais nas diferentes geracdes, como os Veteranos, Baby Boomers,
Nativos Digitais, Geracao Z, Y e X, além da Geragdo Alpha, especialmente quando se aborda

o uso de recursos tecnoldgicos e tecnologia da informagao. (Meroto ef al., 2023).
Como os jovens da atualidade estdo sempre em busca de novos horizontes devido ao
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acesso irrestrito as midias digitais, aqui sera evidenciado o modo de percepg¢do e as
caracteristicas das geragdes Z e Alpha.

Segundo Meroto et al. (2023), a Gera¢do Z compreende os individuos nascidos entre
1995 e 2010, sendo reconhecida como Nativos Digitais. Essa geracdo convive de forma
intrinseca com as ferramentas tecnologicas, a internet e as midias digitais. Para eles, ¢ dificil
imaginar a vida sem o uso da tecnologia. Mantém-se atualizados com os acontecimentos em
tempo real, permanecem constantemente conectados e se comunicam de maneira intensa por
meio dos meios digitais.

Ja a Geragdo Alpha refere-se aos individuos nascidos apds 2010, e apresenta
caracteristicas como autonomia, flexibilidade, habilidade para inovacao e resolucao
colaborativa de problemas. Essa geracdo aprende de maneira ativa, sendo protagonista em
situacdes concretas. Sua exposicdo a tecnologia e recursos tecnoldgicos ¢ ainda mais
significativa, e buscam entretenimento e informagdes principalmente por meio desse canal,
demandando, portanto, uma abordagem educacional mais ativa, dindmica e personalizada
(Meroto et al., 2023).

A educacgdo precisa ser examinada e abordada com responsabilidade para atender as
demandas da atualidade, indo além da simples transmissdo de conhecimento. E crucial que ela
evolua de acordo com os avangos das geracdes em que esta inserida, ndo apenas em termos de
recursos tecnologicos, mas especialmente em relacdo as caracteristicas individuais de cada
estudante (Silva, 2020).

Conscientes de que muitos possuem dispositivos eletronicos avancados e modernos
com acesso a informacoes a qualquer momento, as escolas necessitam se adaptar cada vez mais,
oferecendo caminhos para a constru¢do do conhecimento dos alunos e aproveitando a

tecnologia a seu favor (Silva, 2020).

Sendo assim, Andrade (2007), salienta que o docente, na qualidade de intelectual ciente
dos objetivos e métodos do processo de ensino-aprendizagem, tem a capacidade de orientar,
sugerir e elaborar novas estratégias que sejam apropriadas as potencialidades e restri¢cdes tanto
da escola quanto da comunidade em que desempenha sua fungao.

Para tanto Libaneo (2012), enfatiza que a partir dessa reflexdo, abre-se a possibilidade
de introduzir novas praticas pedagogicas em situacdes especificas, tanto durante as aulas
expositivas quanto em atividades fora do horario regular de aula. Em outras palavras,
considerando que cada escola possui estrutura, organizacao e politicas distintas, ¢ factivel que

uma determinada instituicdo ofereca aos estudantes uma abordagem mais inovadora, fazendo
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uso de recursos tecnologicos mais avangados.
Por outro lado, outra escola pode ndo contar com a mesma infraestrutura, porém, o
professor ainda pode fornecer aos alunos o mesmo conhecimento utilizando recursos mais

acessiveis, alinhando-se assim as necessidades da proposta pedagogica (Libaneo, 2012)

Consideracoes Finais

O estudo destacou a relevancia de uma educacao que respeite as particularidades de cada
geracgdo, reconhecendo a diversidade de ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Ao enfatizar a
importancia da adaptabilidade, concluimos que os educadores desempenham um papel crucial
na constru¢cdo de métodos de ensino dindmicos e personalizados, alinhados as demandas das
diferentes geracdes. Este estudo possibilitou uma abordagem valiosa para a compreensao das
relacdes entre as geragdes, a tecnologia e o processo educacional, enfatizando a importancia de
abordagens flexiveis e inovadoras para atender as demandas em constante evolucdo da
sociedade contemporanea.

Por fim, evidenciou-se a importancia de considerar as transformagdes comportamentais,

principalmente em relagdo ao uso de tecnologia, ao desenvolver estratégias pedagogicas. Além

disso, reconhecemos a necessidade de os educadores estarem sintonizados com a modernidade

liquida, adaptando-se as mudancas constantes e promovendo abordagens inovadoras.
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