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RESUMO
O jogo digital abre um novo espaco de suporte tecnolégico mediado pela experiéncia capaz de produzir determinada aprendizagem sobre
conteudos especificos, num processo motivador, ludico, interativo e facilitador da pratica pedagogica, aproximando os nascidos off-line e a
chamada geragdo “Y”, que faz uso regular de dispositivos eletronicos em seu cotidiano, situagdo que remete a necessidade de inovagdes
metodoldgicas no processo de ensino-aprendizagem. Objetivou-se apresentar a experiéncia do Game Center da Universidade Estécio de S3,
enquanto alternativa de aprendizagem e suas contribuigdes a construgdo do conhecimento. Para tanto, recorreu-se ao levantamento bibliografico
da literatura pertinente a fim de identificar as contribuigdes do uso de games no desenvolvimento de competéncias e habilidades, essenciais a
formagdo do pensamento cientifico no ensino superior, com énfase no método hipotético-dedutivo, concomitante a verificagdo do aspecto
didatico e sua atuagdo pedagdgica. Constatou-se que a insergdo do jogo digital no cotidiano universitario substitui espacos tradicionais de
aprendizagem, possibilitando diferentes formas de relagdo entre o ensino e a aprendizagem, pautada na interatividade e na dinamicidade.
Traduzida pela modelagem, roteiro apresentado e som, de maneira a que as demandas pedagogicas e os interesses dos estudantes sejam
alcangadas, equilibrando aspectos ludicos de aprendizagem e interagdo social, numa argumentagdo do pensar légico direcionado a solugdo dos
problemas propostos no contetido de determinada disciplina. No campo das habilidades cognitivas, estas sdo constantemente estimuladas,
especialmente quanto a nogdo de espago, raciocinio, memoria e percepgdo, bem como ocorre o favorecimento das competéncias em variados
aspectos, pela capacidade de pensar objetos em trés dimensdes e solucionar problemas numa perspectiva hipotético-dedutiva. Acrescenta-se
ainda, as caracteristicas tecnoldgicas motivacionais do Game Center e as possibilidades de produgdo de material didatico, oportunizando ao
docente, transpor barreiras e quebrar paradigmas tradicionais e ainda, desenvolver a capacidade critica, analitica e reflexiva em comunhdo com o
discente, num direcionamento construtivista. Ressalta-se também que a troca de ideias e de interagdo social e pedagdgica, contribui para o
crescimento intelectual e cultural do aluno, promovendo consequentemente a formagdo de um individuo consciente de suas contribuicGes no
contexto académico e na sociedade. Assim, conclui-se que o Game Center pelas narrativas, mondlogos, dialogos e situagdes logicas e
argumentativas do jogo, produzidas em computagdo grafica e direcionadas a conteidos embasados de disciplinas curriculares, possibilita uma
aprendizagem diferenciada, de forma prazerosa, interativa e motivacional, promovendo o acesso a uma nova dimensao da construgao do
conhecimento no ambito educacional.
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