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Contexto

Ha uma busca entre educadores em tornar o aprendizado efetivo e natural para os
alunos; superar resisténcias e prender a atencao dos jovens para passar o conteudo didatico
pode ser um desafio. O apelo que o elemento Iudico dos jogos exerce sobre os jovens &
naturalmente alto, e direcionar essa atragdo pelo divertimento para a obtengdo de

conhecimento pode amenizar as dificuldades enfrentadas pelos professores na sala de aula.

Para Campos (2003), o jogo tornou-se uma ferramenta desejavel para transmissao
do conhecimento, transformando-se em uma forma divertida de aprender. Rizzo (1988)
afirma que jogos devem estar presentes todos os dias na sala de aula. Além de Campos e
Rizzo, diversos outros autores chegaram a uma conclusdo em comum: jogos possuem um

grande potencial como ferramenta de ensino.

Contudo, foi observado por diversos autores que os educadores nao fazem amplo
uso dessa ferramenta em sala de aula (ALDRICH, 2004; KIRRIEMUIR e MCFARLANE,
2004; ULICSAK, 2010). Esses dados geram contradicéo, pois se, conforme Campos (2003),
Rizzo (1988) e outros autores os jogos sdo benéficos ao ambiente de aprendizado, os

professores deveriam usar tais ferramentas com frequéncia.



Objetivo

Este trabalho tem como objetivo analisar o uso atual de jogos digitais como
ferramenta educacional, de forma a elucidar por quais motivos 0s jogos nao sao
amplamente utilizados em sala de aula pelos educadores. Para isso sera feita uma revisao

literaria, procurando encontrar obstaculos ao uso dessa ferramenta em instituicbes de

ensino.



Cronograma

Atividade Marco Abril Maio Junho
Revisao e Correcéo do Relatério X| X

Elaboracao da Apresentagao X| X

Reviséo e Corregao da X| X

Apresentacao

Os itens Revisao Bibliografira, Pesquisa Bibliografica, Avaliagcao dos Resultados e
Elaboragdo do Relatério foram concluidos no semestre de 2016.2, restando apenas os trés
itens da tabela para o semestre corrente (2017.1).

Apresentacgao prevista para 30 de marcgo as 8h.
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