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Introdugéo

Diante as muitas criticas e polémicas relacionadas aos jogos digitais, onde abordam somente os maleficios do seu uso, este trabalho tem o objetivo de
apresenta os beneficios que os jogos el etronicos podem oferecer para as criangas e jovens tanto dentro como fora do ambiente escolar.

Os jogos €letronicos envolvidos no processo educativo tem um importante papel norteador, ampliando e modificando as formas de ensinar e aprender.
Desde a antiguidade o ltdico é uma prética constante na vida do ser humano. Com o avango da globalizagao os jogos eletronicos estéo cada vez mais inseridos
no cotidiano de criangas e adolescentes. Johnson (2005) afirma que os jogos desenvolvem o raciocinio por incentivarem o jogador a tomar decisdes, escolher e
priorizar, jaque as regras raramente sdo estabel ecidas na integra antes que se comece ajogar, o que quer dizer que literalmente se aprende jogando.

A aprendizagem € um conceito amplo que aborda a dinamica de apropriacéo do ser humano de seu mundo e envolve aspectos psicol 6gicos, bioldgicos e
sociais. O uso de tecnologias podem trazer muitos beneficios para a educagdo, os Parametros Curriculares Nacionais ressaltam a importancia do uso de novas
tecnologias, no processo de ensino e aprendizagem, desde que estes estejam associados as situagdes que levem ao exercicio da andlise e da reflexdo (BRASIL,
1997, p. 19).

Para Hostetter (2004), os jogos eletronicos podem ser utilizados com muito sucesso na educago, porque mudam as habilidades cognitivas dos aprendizes,
justificando essa hipétese pela capacidade que a nova geragéo tem de processar uma carga enorme de informagao ao mesmo tempo.

Material e métodos

As oficinas de jogos eletrénicos na Escola Estadual Caio Martins, Januéaria MG, tém sido de grande importancia, sendo que a mesma traz beneficios
mUtuos para professores, alunos e académicos bolsistas do subprojeto Interdisciplinar Educaco Fisica e Letras Portugués, Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Estadual de Montes Claros (UNIMONTES).

Buscou-se através de discussdes, observacdes, questionarios e atividades planejadas, no decorrer 2° semestre de 2017, analisar a contribui¢&o dos jogos
eletrbnicos para o ensino, aprendizagem, desenvolvimento afetivo e social. A evolugdo de um individuo ndo depende somente da capacidade intelectual
garantida pelo cardter biolégico, mas também do meio ambiente que também va condicionar a evolugdo, permitindo ou impedindo que determinadas
potencialidades sejam desenvolvidas. A afetividade surge nesse meio e tem uma grande importancia na educagéo. Na opinido de Gros (1998), a utilizagdo de
video games permite o desenvolvimento das capacidades de absor¢éo de informagdes e o estimulo a criatividade.

Com base nesses objetivos foi executado um torneio de jogos eletronicos o PLAY GAMES com 85 aunos do 6°, 7°, 8° e 9° da Escola Estadual Caio
Martins, Januéria Minas Gerais, onde 62 participaram diretamente como competidores e 23 indiretamente dando apoio como torcida. Os alunos com
necessidades especiais também participaram do torneio com o acompanhamento dos professores de apoio, onde os mesmos foram orientados pelo coordenador
pedagdgico que ao termino de cada etapa do evento fosse feito um relatério dos discentes pelos professores de apoio. Os jogos foram divididos de acordo com
cada modalidade de jogo sendo elas: estratégia, corrida automobilistica e futebol.

Os aparelhos usados para a realizaggo do evento foi uma televisdo da marca SAMSUNG de 60 polegadas e um video game Playstation Dois da marca
SONY, ambos da prépria escola. O campeonato foi realizado na sala de video da ESCOLA ESTADUAL CAIO MARTINS, onde os participantes foram
divididos de acordo com cada modalidade e obedeceram a um sistema de chaves de classificagdo, onde o vencedor se classificava subindo de posi¢éo até
chegar a semifinal e posteriormente para fina da respectiva modalidade.

Resultados e Discussdo
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A partir das atividades executadas houve um melhor desempenho dos alunos, onde os mesmos passaram a valorizar as atividades em grupo e respeitar as
diferencas entre eles. Observou-se nos alunos uma melhor concentragdo, desenvolvimento da linguagem, a busca da l6gica para enfrentar desafios, 0 aumento
do raciocinio, a curiosidade, ainiciativa e a autoconfianca.

Os jogos, de uma maneira geral, trouxeram muitas contribuicdes a formacéo do aluno, propiciando o desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas,
afetivas e sociais, além de momentos de lazer e descontracéo.

De acordo com o question&rio feito com os professores, em relagéo aos alunos participantes das oficinas de Jogos Eletronicos Play Games, ficou nitido a
opinido dos docentes, como pode se observar no gréfico a seguir:

Conclusdo

No decorrer do semestre houve uma grande troca de conhecimentos entre alunos, professores e académicos onde a experiéncia vivida é e vira a ser de
grande importancia para a formagéo de todos os envolvidos das oficinas de jogos el etronicos.

Vale resaltar que o uso de tecnologias para 0 ensino e aprendizagem, estimulam os alunos na busca do saber e servem de auxilio para os educadores
utilizarem de forma pedagdgica uma metodol ogia diferente mais ndo menos importante que a tradicional. Diante de todas as experiéncias vivenciadas ao longo
do semestre o interesse dos alunos pelo conhecimento se tornou cada maior.
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Grafico 1. Percepgéo do corpo docente referente a participagio dos alunos nas oficinas de Jogos Eletronicos, Play Games.
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