Universidade p

ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
CURSO DE GRADUACAO EM PEDAGOGIA

MARIA APARECIDA ALMEIDA

JOGOS DIGITAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL: DESAFIOS NO
ENSINAR

CAMPINA GRANDE - PB
JULHO -2014



MARIA APARECIDA ALMEIDA

JOGOS DIGITAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL: DESAFIOS NO
ENSINAR

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao curso de Graduagio em Pedagogia da
Universidade Estadual da Paraiba em
cumprimento a exigéncia para obtencdo do
grau de Licenciado em Pedagogia.

Orientadora: Prof. Ms. Maria Lucia Serafim

CAMPINA GRANDE - PB
JULHO - 2014



E expressamente proibida a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletrénica.
Sua reproducdo total ou parcial &€ permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducdo figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano da dissertaco.

447  Almeida, Maria Aparecida
Jogos digitais no ensino fundamental [manuscrito] : desafios
no ensinar / Maria Aparecida Almeida. - 2014.
24 p.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacédo em Pedagogia) -
Universidade Estadual da Paraiba, Centro de Educacdo, 2014.

"Orientacdo: Profa. Ma. Maria Lucia Serafim, Departamento
de Pedagogia".

1. Tecnologia da Educacéo 2. Jogos Digitais 3. Recurso
Pedagogico 4. Ensino Fundamental I. Titulo.
21.ed. CDD 371.33




MARIA APARECIDA ALMEIDA

JOGOS DIGITAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL: DESAFIOS NO ENSINAR

Aprovada em: QB_/ _C_)EI_Q_Q_I L[

Professbra Ms, Maria Lucia Serafim
Orientadora

Prof'. Dr*. Valdlecy Margatida da Silva
Examinado

3

o)

Prof. ria do Rosario Gomes Germano Maciel
xaminador




JOGOS DIGITAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL I: DESAFIOS NO ENSINAR

ALMEIDA, Maria Aparecida'

RESUMO

A presente pesquisa discute a respeito da presenga da tecnologia na educacio, com o objetivo
de analisar e interpretar como os “jogos digitais” estdo contribuindo para a realizacdo de
trabalhos pedagdgicos no Ensino Fundamental inicial. Para tanto, apresenta o conceito de
jogos, bem como o lado positivo e o negativo de sua utilizacdo em sala de aula, além de
revelar novos cendrios que se abrem para a educagdo, como o conceito de gamificagdo
proposto pelo pesquisador Luciano Meira (2013). Como embasamento tedrico, contou-se com
a contribuicio de pesquisadores como KISHIMOTO (1995/1998), LEVY (1999), ALVES
(2004), KENSKI (2007), MOITA (2007), entre outros. Nosso interesse ¢ observar o emprego
dessas novas tecnologias no contexto escolar e, além disso, perceber a crescente inser¢do dos

“jogos digitais” como auxiliares do processo ensino-aprendizagem nas salas de aulas.

Palavras - chave: tecnologia, educacgao, jogos digitais, gamificagdo, aprendizagem.

1. INTRODUCAO

E indiscutivel a presenga da tecnologia nos processos educativos como uma nova
possibilidade de interagdo e aprendizado. E notavel a quantidade de docentes que
aderem a industria de jogos, por exemplo, planejam suas aulas criando ambientes
ludicos nos quais existe uma grande capacidade de interagdo, imersdo e atragdo visual,
despertando, com efeito, cada vez mais o interesse do aluno. Assim, observa-se que a
escola ndo consegue caminhar distante dessa realidade, uma vez que precisa trazer para
dentro das salas de aulas a dindmica atrativa do jogo que propde desafios a serem

superados.
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Desse modo, nosso objetivo se delineia como uma necessidade de analisar e
interpretar como os “jogos digitais” estdo contribuindo para a realizacdo de trabalhos
pedagbgicos, tendo em vista, que se observa uma maior utilizacdo dessas ferramentas
por parte dos docentes, uma vez que permitem criar situagdes de aprendizagens nunca
antes experimentadas na histdria da humanidade, possibilitando, portanto, a realizagio
da construcdo dos saberes de uma maneira atualizada com as novas interfaces.

O que nos impulsiona a desenvolver um estudo sobre “jogos digitais”,
especificamente, nas séries iniciais, ¢ o crescente debate sobre métodos de ensino-
aprendizagem que tenham em vista, a utilizagdo de ferramentas capazes de atender as
necessidades das novas demandas de alunos pertencentes a moderna geracao interativa.

Segundo Levy (1999, p. 166) “Os saberes encontram-se, a partir de agora,
codificados em bases e dados acessiveis on-/ine, em mapas alimentados em tempo real
pelos fendmenos do mundo e em simulagdes interativas”. Dessa maneira, compreende-
se que cada vez mais a atual sociedade informatizada submerge em um universo
complexo de tecnologias digitais, de maneira que busca o saber informatizado, de modo
que amplia toda uma discussdo, a0 mesmo tempo em que desestabiliza métodos
tradicionais e assim, promove ao aluno a possibilidade de aprender de maneira ludica.

Nesse sentido, embora ja existam pesquisas voltadas para o assunto, nosso
interesse ¢ observar o emprego dessas novas tecnologias no contexto escolar e, além
disso, perceber a crescente inser¢do dos “jogos digitais” como auxiliares do processo
ensino-aprendizagem nas salas de aulas.

No entanto, nosso cuidado ao assumirmos tal objetivo é de separar os usos
tecnologicos. Assim, ndo se trata aqui de usar as tecnologias e os “jogos digitais” a todo
¢ qualquer custo, bem como, da substituicdo paulatina dos professores por
computadores, e, sim, acompanhar com um olhar critico e atento as mudangas
tecnoldgicas que questionam as formas tradicionais de aprendizagem, sobretudo as que
indicam outras possibilidades de didlogo com o contexto do aluno.

A abordagem de pesquisa € do tipo bibliografica que pode ser definida como aquela
que se realiza a partir do registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em
documentos impressos, realizando-se o levantamento de informagdes através de
consultas a livros, monografias, disserta¢des, artigos publicados na Internet e sites de
periddicos (SEVERINO, 2007). Desse modo, o presente estudo tem como objetivo
perceber como estd acontecendo a inser¢do, e a contribuicdo dos “jogos digitais” no

ambiente escolar, especificamente, no Ensino Fundamental inicial, tendo em vista que



as novas propostas para as escolas evidenciam a importancia de um ambiente
educacional informatizado.

Observa-se que na atualidade existe a necessidade de assegurar as novas geragdes
de alunos uma aprendizagem de qualidade utilizando-se, para tanto, das tecnologias
digitais que acenam para as novas possibilidades dos processos educativos pertencentes
a contemporaneidade. A proposta de alguns estudiosos como o professor Luciano Meira
(2013), da Universidade Federal de Pernambuco ¢ a de “gamificagio na educacdo’,
entendendo-se como uma metafora para reinventar a escola deixando-a mais atrativa e
eficiente para o processo de ensino-aprendizagem.

Enfatiza-se a atitude geral frente ao progresso das novas formas na relacdo com o
saber que configura os “jogos digitais” como aliados ao novo contexto das intuicdes
escolares, uma vez que se dedica a desencadear as habilidades e competéncias
inovadoras na relag@o ensino e aprendizagem de maneira ludica.

Para uma melhor compreensao de tais pressupostos, a pesquisa tomara por base os
estudos apresentados no livro “Educagdo e Tecnologia”, de Vani Kenski (2007), uma
vez que a teorica conduz a sustentagdo na pratica e isso possibilita convergéncia entre as
mais variadas aplica¢des dessas tecnologias na constituicdo de conhecimentos. Ainda,
recorremos as pesquisas do teorico Pierre Levy (1999), ao discutir a problematica
acerca das relacdes entre as novas tecnologias e os processos educacionais, tendo em
vista, que contribui com conceitos como: jogos, interatividade, ciberespago e interfaces,
presente no livro “Ciberespago”.

Neste percurso tornou-se imprescindivel trazer a discussdo do livro “O jogo e a
educacdo infantil” de Tizuko Morchida Kishimoto (1995) na medida em que discorre
sobre a dificuldade de defini¢do do que venha a ser jogos no sentido amplo e o seu
desenvolvimento ao longo da historia.

Neste contexto o estudo foi estruturado em trés aspectos que consideramos
relevantes: o primeiro deles discute sobre essa nova proposta que tenta “gamificar a
educacdo”, o segundo, parte do conceito de “jogos”, de modo geral, tomando como base
os teoricos ja citados, bem como apresenta a importancia do lidico no trabalho escolar,
especificamente, com estudantes do Ensino Fundamental inicial. E, para finalizar,
algumas consideragdes foram tecidas no que se refere a insercdo e a contribui¢do dos

jogos digitais para o Ensino Fundamental em suas séries iniciais com o intuito de

? Gamificagdo na Educagdo: Disponivel em <http:/sala.org.br/index.php/tv/entrevistas/901-gamificacao-
na-educacao>. Acesso em 16 de abril de 2014.



revelar as novas possibilidades de uso da tecnologia quando aliadas ao ensino-
aprendizagem.

Desta feita, a discuss@o sobre a inclusio e as novas possibilidades metodologicas
que surge a partir da inser¢ao dos “jogos digitais” no contexto escolar se revela longe de
se esgotar. Isso faz com que a geracdo de novos educadores comece a discutir como
manusear as tecnologias com cada vez maior habilidade, e pensar de que maneira esses
“jogos digitais” podem auxiliar, ou, quando podem atrapalhar o desenvolvimento das
aulas, o que certamente ocasionard novos dilemas com relagdo ao ensino-aprendizagem

nas proximas décadas.

2. A GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A criagdo e os usos tecnoldgicos, em seu sentido amplo, sdo cada vez mais
comuns entre 0os humanos. Como uma nova linguagem entre seus usuarios, surge como

facilitadores, nesse sentido,

As tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria,
garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as
capacidades naturais do ser humano. Somos muito diferentes dos
nossos antepassados e nos acostumamos com alguns confortos
tecnologicos — agua encanada, luz elétrica, fogdo, sapatos, telefone —
que nem podemos imaginar como seria viver sem eles. Mas nem
sempre foi assim (KENSKI, 2007, p. 19).

A autora afirma que o conceito de tecnologia nio diz respeito apenas a utilizagio
de maquinas, uma vez que nio se restringe aos usos, sobretudo porque propde também
alteracdes de comportamentos. A tecnologia € principalmente uma ferramenta de
facilitacdo da vida humana, vinculada aquilo que o ser humano cria conforme
necessidade, bem como seus usos ¢ aplicagdes.

Cada vez mais esse progresso da tecnologia afeta o campo educacional, quer seja
de maneira positiva ou ndo. Dessa forma, acompanhando essa “invasao tecnologica”, os
docentes ndo sé se questionam como comegam a repensar as propostas curriculares com

o0 objetivo de buscarem uma maior imersdo na sociedade tecnoldgica, assim,

da mesma forma, para todas as atividades que realizamos, precisamos
de produtos e equipamentos resultantes de estudos, planejamentos e
construgdes especificas, na busca de melhores formas de viver. Ao



conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construgéo e a utilizagdo de um equipamento em um
determinado tipo de atividade, chamamos de “tecnologia” (KENSKI,
2007, p. 24).

A partir da compreensdo do conceito de tecnologia percebe-se o quanto esta
sendo utilizada uma diversidade tecnoldgica durante o dia-a-dia, quer seja para facilitar
a vida, para aprender ou divertir. Percebe-se que a tecnologia propde uma interagdo
quando inova o social e permite dinamicidade com a informagao.

As escolas, por exemplo, tém utilizado esses inimeros recursos tecnologicos na
tentativa de promover ensino de qualidade, tendo em vista, que € notavel a acelerada
producdo de informagdes. As escolas e os estudantes podem se beneficiar com o uso das
tecnologias digitais com o objetivo de potencializarem a capacidade de registro dos
estudantes propondo que eles vivenciem a experiéncia de absorver e representar a
informagdo escrita, sonora e visual.

Entre essas novas propostas curriculares, um novo conceito no que se refere as
metodologias utilizadas em salas de aula ¢ o de “gamifica¢do”, a recorrente utilizagio
dos games e seus elementos no ambiente educacional fazem surgir esse novo termo. Os
games sdo jogos eletronicos, atualmente utilizados como uma nova proposta pedagogica
em sala de aula.

A pesquisadora Filomena Moita (2007, p. 2) aponta que esses olhares voltados

para o eletronico resultam em uma “ampliagao do curriculo”, desse modo:

[...] ajudam na constru¢do de novas identidades e de novos saberes.
Saberes, como resultado da vivéncia, aprendidos no mundo ¢ pelo
mundo, com o outro e nas relagdes com o outro. Saberes que
precedem a escolarizagdo ou, aprendidos de forma simultinea,
influenciam-na ou séo influenciados por ela.

Assim, observa-se que 0s games permitem a constru¢do de novos espacos ¢
consequentemente novos conceitos no ambiente educacional, uma vez que redirecionam
a posi¢do dos alunos como jogadores sem desvincular o aprendizado que ocorre fora do
ambiente escolar, portanto, aumentam através da interagdo a possibilidade de
aprenderem a partir do virtual agregando experiéncias.

A proposta do pesquisador Luciano Meira (2013 - UFPE), especialista em games
educacionais, em uma palestra no evento sobre educagdo e tecnologia, foi a de “mudar o

DNA da educagdo”, ou seja, “em vez de insistir em paradigmas como transmissao,
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absorcdo, reten¢do, reprovacdo e controle, ela [escola] deverd se preocupar com um
novo tipo de DNA, o D3NA, que se baseia em diversdo, didlogo, desafio, narrativa e
aventura” >.

Desse modo, entende que a escola deve propor aprendizado vinculado a
diversdo, tendo em vista que estd inserida em uma sociedade que cada vez mais inova
nesse quesito. Assim, o espaco receberia uma nova configuragdo que ao invés de
continuar pautada em modelos tradicionais ¢ pouco eficazes, traria a diversdo para
dentro de seus espagos ndo apenas entendida como provocadora de risos, mas,
principalmente, como incentivo para que os estudantes se sintam ‘“autores do seu
aprendizado”.

Essa discussdo sobre o modelo educacional ainda é motivo de muito debate,

visto que embora a escola sinta os avangos tecnoldgicos, ainda caminha seguindo

“velhos modelos”, assim,

por mais que as escolas usem computadores ¢ internet em suas aulas,
estas continuam sendo seriadas, finitas no tempo, definidas no espaco
restrito das salas de aula, ligadas a uma unica disciplina e graduadas
em niveis hierdrquicos e lineares de aprofundamento dos
conhecimentos em areas especificas do saber (KENSKI, 2007, p. 45).

Nesse sentido, Luciano Meira reflete que as escolas mesmo adotando os games
em situagdes que podem facilitar na aprendizagem, ainda preferem “testes tradicionais
aos desafios que realmente engajam os alunos no aprendizado, na avaliacdo do
professor”.* Toda essa preocupacdo refere-se ao contexto em que vive o aluno, isso
porque a escola precisa caminhar diminuindo essa distancia entre o que € aprendido fora
¢ dentro dela. De modo que como direcionamento, ou se¢ja, como uma possibilidade que
pode dar certo, aponta experiéncias e propostas que permitam ao aluno ser ndo apenas
desafiado, mas, também, vivenciar e produzir narrativas e aventuras que ndo sejam
apenas as tradicionais considerando-as como experimentacdes validas de aprendizagem,
capazes de serem vividas através dos games.

A utilizagdo cada vez mais recorrente de jogos digitais em sala de aula permite

que grande parte das atividades realizadas ganhe um novo corpo, ou seja, torna a

atividade mais interessante a partir da experiéncia com o ludico. Existem estudos que

3 Precisamos mudar o DNA da Educagdo. Disponivel em: <http:/porvir.org/porpensar/precisamos-mudar-
dna-da-educacao/20121022>. Acesso em 16 de abril de 2014.
* Precisamos mudar o DNA da Educagdo. Disponivel em: <http://porvir.org/porpensar/precisamos-mudar-
dna-da-educacao/20121022>. Acesso em 16 de abril de 2014.
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comprovam os excelentes resultados da vinculagdo dos jogos com a educacdo. No
entanto, deve-se refletir acerca dos usos dos jogos, tendo em vista que se ndo visar o
objetivo do aprendizado pode levar para caminhos desastrosos.

Segundo a matéria “Vivendo e aprendendo a jogar” °:

O termo ¢ cada vez mais utilizado para relacionar como as atividades
mais diversas do cotidiano sfo transformadas pelo uso de games. Ao
pé da letra, gamifica¢do significa o uso de técnicas que utilizam
mecanicas e pensamentos orientados a jogos para enriquecer contextos
que precisam, necessariamente, estar ligados ao mundo virtual. Pode
ser aplicada na satde, educacdo, defesa, prote¢do ambiental, gestdo
empresarial... As possibilidades sdo infinitas.

De acordo com o professor Luciano Meira (2013), a gamificacdo estd cada vez
mais se tornando um processo natural, no entanto, nem todas as pessoas sabem como
utiliza-la. “E um instrumento contemporaneo que a gente estd aprendendo a utilizar” .
A utilizacdo do conceito de gamificagdo no ambiente escolar € cada vez mais recorrente,
por exemplo, a partir da pontuagdo e das premiagdes pensadas como ferramentas de
incentivo. De modo que as séries seriam pensadas como niveis de videogames a serem
conquistadas, as notas como pontos para se conseguir o avango. O pesquisador afirma
que esses elementos do mundo do jogo auxiliam a superar os desafios atribuidos a
passagem de ano, sendo fundamental a ludicidade e uma histéria que a envolva.
Segundo ele, “Talvez seja na area da educacdo que a gamificagdo tenha seus maiores
potenciais. Aprender se divertindo sempre ¢ melhor” .

Desta feita, compreende-se que esse novo conceito de gamificacdo tenta alcangar
nao somente os avangos da “sociedade tecnologica”, como também promover
engajamento e motivacdo a partir do aprendizado através do ludico. J& existem relatos
de utilizagdo da proposta em algumas escolas, como a proposta das Olimpiadas de
Jogos Digitais e Educacdo (OjE), por exemplo, a plataforma utilizada como uma
proposta de gamificagdo. De acordo com a matéria “Vivendo e aprendendo a jogar” 8
“Na competi¢do, que funciona dentro de uma rede social educacional como outros

diversos aplicativos ludicos de incentivo ao aprendizado, alunos e professores montam

*Vivendo e aprendendo a jogar. Disponivel em:
<http://www.ufpe.br/agencia/clipping/index.php?option=com_content&view=article&id=9088:vivendo-
e-aprendendo-a-jogar&catid=115&Itemid=122>. Acesso em 18 de abril de 2014.

Sidem.

"idem.

¥idem.
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equipes para resolver desafios de games, enigmas e questdes de multipla escolha, que
abordam conteudos de um nivel especifico de ensino”.

Desse modo, a pesquisa de Fardo (2013, p.4) afirma que o fendmeno da
gamificacdo vem galgando espago, portanto, ainda poucos relatos de experiéncia
vivenciados nos processos educacionais sdo apresentados. Segundo ele, “No Brasil, o
impacto dessa industria ndo ¢ tdo grande, mas mesmo assim é bastante significativo:
cerca de 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos ou casuais, 0 que corresponde a
cerca de 45 milhdes de jogadores” (p. 1).

Por fim, esse processo mais lento verificado no Brasil também resulta na
maneira com que os games véem sendo inseridos no processo educacional. Um dos
problemas se deve ao fato de que existem pessoas que pouco ou sequer dominam a
linguagem digital, em se tratando de educadores, muitos ainda sentem dificuldades para
manusear ¢ dominar essa linguagem, portanto, ndo constroem suas aulas pensando no
desenvolvimento desse tipo de projeto. Por isso, deve-se refletir quanto ao uso da
gamificacdo apenas como pretexto para dar aula, uma vez que requer algum tipo de
conhecimento por parte de quem estd propondo e manuseando, nesse sentido, o
professor deve preservar sempre o aprendizado.

Partindo-se dessa reflex@o sobre os avangos tecnologicos, bem como a proposta
de “gamificar a educacdo” ¢ imprescindivel apresentar como se deu a introducdo dos
jogos no processo educativo, para tanto, ¢ importante esclarecer o conceito de jogo e

delimitar seus usos.

3.0 QUE E JOGO?

O jogo deixou de ser entendido como sendo apenas uma brincadeira, tornando-
se, portanto, um elemento cultural capaz de auxiliar no desenvolvimento social
cognitivo e afetivo. No entanto, Kishimoto (1998) aponta para a confusdo quanto ao
emprego do termo jogo ainda confundido com brincadeira e brinquedo. Desse modo,

afirma;

Por pertencer a uma grande familia com semelhangas e diferengas o
termo jogo apresenta caracteristicas comuns e especificidades. Dentro
da variedade de significados, sdo as semelhangas, que permitem
classificar jogos de faz-de-conta, de constru¢do, de regras, de
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palavras, politicos e inumeros outros, na grande familia denominada
jogos (KISHIMOTO, 1998, p. 3).

E diverso o universo dos jogos, e, no ambiente escolar, o que vai determinar seu
bom ou mau uso € a proposta com que se pretende trabalhar. As habilidades que podem
ser estimuladas com a utilizacdo dos jogos em sala de aula sdo inimeras, o que pode
resultar na constru¢do de muitos conhecimentos de maneira Iudica. De acordo com
Passerino (1998)° “O ato de jogar ¢ tdo antigo quanto o proprio homem, na verdade o
jogo faz parte da esséncia de ser dos mamiferos”.

As pesquisas que tomam como corpus 0s jogos sdo varias, de acordo com a
pesquisa de Monteiro (2007), tedricos como Vigotsky e Piaget ja teceram consideragdes
importantes no que se refere a importancia dos jogos como atividades ludicas no
ambiente educacional. O jogo faz com que a crianga aprenda de maneira diferente a
partir da estimulacdo da curiosidade, da concentracdo e da aquisi¢do do saber de

maneira conflante.

A linguagem dos jogos em geral, especificamente eletrénicos, também
ajuda muito, pois, o jovem desenvolve uma intui¢do tecnologica,
preparando-se para as novas interfaces com todos os seus aspectos e
contetidos audiovisuais, cognitivos e simbolicos (SEABRA, 2010, p.
22-23).

O pesquisador apresenta a importancia dos jogos na educag@o, mas, chama a
aten¢@o para seu uso, tendo em vista que os jogos ndo podem ser utilizados em sala de
aula para cobrir a falta de planejamento, ou, como mera distracdo e utilizacdo do
laboratério de informdtica da escola sem propostas. De modo que o professor precisa
entender que o jogo além de divertir assume a funcdo de auxiliar quando utilizado

objetivando contribuir na aprendizagem dos alunos.

Os jogos estdo nas salas de aulas ha bastante tempo, ja que jogo nfo ¢
apenas aquele digital, temos os jogos de palavras, de tabuleiro e uma
imensa variedade. Porém, nunca se questionou tanto os ganhos
qualitativos na aprendizagem quando a questio € o jogo digital na sala
de aula. Um dos motivos pode estar na formacdo da nossa cultura de
que o jogo esta diretamente ligado a diversdo, lazer, e entretenimento,
e a escola, por sua vez, esta culturalmente ligada a tarefa, obrigaco e
controle. Ou seja, sdo dicotdmicos, € mesmo quando os jogos, sem
serem os digitais, adentravam as aulas, eram enfatizados na
perspectiva de trabalho em grupo, passatempo, afetividade, ludicidade

? Ver: http://www.c5.cl/tise98/html/trabajos/jogosed/, 22 de abril de 2014.
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e no desenvolvimento de algumas habilidades. E esses aspectos ndo
eram, no passado, objetivos da escola. No entanto, a escola mudou, e
ainda vem mudando sua forma, melhor dizendo, suas formas de
constru¢do de conhecimento, que hoje passa a incluir todos esses
aspectos que os jogos permitem (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013,

p- .

E importante perceber essa funcionalidade do jogo em sala de aula, entendendo a
proposta de cada jogo, suas caracteristicas, uma vez que no processo de ensino e
aprendizagem deve ser considerado ndo somente o conteudo dos jogos, como também o
objetivo de cada um e a faixa etaria. Os jogos s3o criados cada um com objetivos
diferenciados, por exemplo, existem aqueles que auxiliam na memoria, outros que
propdem a orientagdo espacial e temporal, coordenagdo motora, percep¢ao auditiva,
visual, raciocinio légico-matematico, expressdo linguistica, bem como planejamento e
organizagao.

O jogo pode levar a uma situacdo de “desprazer”. “A psicandlise também
acrescenta o desprazer como constitutivo do jogo, especialmente ao demonstrar como a
crianga representa em processos catarticos, situagdes extremamente dolorosas”
(KISHIMOTO, 1998, p. 4). O jogo esté relacionado a uma atividade voluntaria do ser
humano, por isso, quando se sujeita a imposi¢do ¢ ordens ndo se configura como jogo,
uma vez que ndo permite que o usudrio se distancie da vida cotidiana e se deixe levar
pela imaginagdo. “Os games mais avangados permitem uma variedade de decisdes que o
jogador pode tomar ao longo da trama. Ele decide a experiéncia que quer ter criando
estratégias de a¢do em tempo real e imerso num enredo aberto a sua intervengdo™'”.

O que preocupa € essa distdncia que existe entre o universo do aluno dentro de
sala de aula e fora dela, tendo em vista, que cada vez mais ¢ comum que as criangas
tenham acesso a videogames, jogos em computador, fazendo com que a escola ndo
consiga atrair seu publico quando comparada a essas atividades. Ou seja, na maioria das
vezes a escola fala uma linguagem e assume ainda um papel tradicional, enquanto que
seu publico acompanha os avang¢os da tecnologia envolvendo novas emogdes,
descobertas e estimulos.

De acordo com a pesquisadora Passerino (1998)"", os jogos possuem elementos

que os caracterizam, resumidamente, a:

' Ver: http://www.unesp.br/proex/opiniao/np8silva3.pdf, 17 de junho de 2014.
" Ver: http://www.c5.cl/tise98/html/trabajos/jogosed/, 22de abril de 2014.
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Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total
(clima de entusiasmo, sentimento de exaltagdo e tensdo seguidos por
um estado de alegria e distensio).

Envolvimento emocional

Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

Limitacdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e
um fim; isto é, tem um carater dinimico.

Possibilidade de repeticio

Limitagdo do espago: o espago reservado seja qual for a forma
que assuma ¢ como um mundo temporario e fantastico.

Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com
certas regras que determinam o que “vale” ou ndo dentro do mundo
imaginario do jogo. O que auxilia no processo de integracéo social das
criangas.

Estimulagido da imagina¢@o e auto-afirmago e autonomia.

Por assumir objetivos e finalidades diferentes, segundo Passerino (1998)7,
Piaget divide os jogos em trés areas: os jogos de exercicio sensorio-motor, como andar
de bicicleta, correspondem a repeti¢do de gestos e movimentos simples, tendo inicio na
fase maternal e durag@o até os 2 anos, embora se mantenha até a fase adulta; os jogos
simbdlicos tém inicio entre os 2 e 6 anos, através do faz-de-conta a crianga ¢ capaz de
assimilar a realidade, uma vez que reproduz seu meio permitindo assim, que ela se
expresse; € os jogos de regras que iniciam a partir dos 5 anos e se desenvolvem mais
dos 7 aos 12 anos, permanece forte durante toda a vida do individuo uma vez que esta
vinculado a atividades como esportes, xadrez, baralho, RPG, futebol.

Essa reflexdo sobre a pluralidade dos jogos, finalidades e usos sugere definir e
questionar: qual seria a importancia dos jogos para a educacdo? O acesso aos jogos
acontece cada vez mais cedo, e, muitas vezes a escola se apresenta como um lugar
desinteressante. Desse modo, os professores sentem a necessidade de atrair esses
estudantes fazendo com que os alunos aprendam sem sentir a pressdo da obrigagdo. Para

tanto, como afirmam os pesquisadores:

Para atingir esse fim ¢ preciso buscar novas metodologias de ensino,
repensar o conteudo e as praticas pedagogicas; substituir a rigidez e a
passividade imperantes no processo de ensino-aprendizagem por
métodos que reforcem o amor pela vida, pela alegria, pelo entusiasmo
de aprender e seduzir os seres humanos para o prazer de conhecer
(RIBEIRO, A. R.; RIBEIRO, B. A.; LEAO JUNIOR, C. M,, 2012, p.
5).

12 idem.
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A diversidade e complexidade dos jogos sdo inimeras. Ao deparar-se com essa
realidade, alguns professores t€ém medo de inserir em seus planos de aula elementos
desse mundo digital e, por isso, se distanciam do contexto habitual do aluno que ja
administra cidades e encontra com mundos que sé existem na ficgdo. A cartilha de
“Tecnologias na escola” aponta maneiras de como explorar o potencial das tecnologias
de informa¢do e comunicacdo na aprendizagem. Dentre essas propostas, cita alguns

exemplos de jogos como:

Games sociais: englobam-se nesta categoria varios jogos
colaborativos, geralmente ligados a redes sociais, como o Farm Ville
ou Social City, ambos no Facebook. Nestes games, o jogador vai
construindo, em a¢des de colaboragdo com outros jogadores, fazendas
com plantagdes e criagdo de animais, ou cidades, com edificios e toda
a sua problematica administrativa.

Simuladores de voo: desde o mais simples e gratuito Flight Gear até
o campedo da categoria, o pago Microsoft Fight Simulator, as
habilidades utilizadas nio se resumem a destreza no controle do avido,
mas também na navegacdo ¢ até mesmo questdes econdmicas,
controle de combustivel etc.

Portal dos Jogos Cooperativos Computacionais: projeto que cria
jogos colaborativos. O objetivo deste projeto € disponibilizar
gratuitamente jogos cooperativos para computador. Esses jogos sdo
desenvolvidos para serem usados como ferramenta de ajuda ao ensino
nas escolas de ensino fundamental e ensino médio. Os jogos sdo
disponibilizados nas versdes para Windows e também para Linux.
Banco Internacional de Objetos Educacionais: importante
repositorio de “objetos de aprendizagem” com diversas simulagdes,
em Java e em Flash, mantido pelo Ministério da Educagdo (SEABRA,
2010, p. 23).

Desse modo, percebe-se que a utilizagdo diversificada de jogos digitais em sala
de aula possibilita aos estudantes estar em contato com os conteudos das disciplinas de
maneira diferente, uma vez que os jogos além de permitir a descontragdo, facilitam para
que o aprendizado aconte¢a de forma prazerosa. Podemos considerar que estariamos
participando do principio do mundo digital e da cibercultura, a interatividade, conforme
o pesquisador Marcos Silva.

Em entrevista'” Marco Silva (2003) é questionado sobre o ensino brasileiro que
por longos anos se baseou em “técnicas como a ‘memorizagdo’ e ‘transmissdo’ de
conhecimento” levando os estudantes ao desinteresse, uma vez que a teoria e a pratica

sempre andavam distantes. “Por que deixamo-nos equivocar por tanto tempo?”’

BVer: http://www.saladeaulainterativa.pro.br/entrevista_0006.htm, 17 de junho de 14.
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Marcos Silva: Memoriza¢do e transmissdo s@o componentes do
modelo tradicional de educagdo que prevalece ainda hoje nas escolas
mundo afora, ndo s6 no Brasil. Ha cinco mil anos a escola esta
baseada no falar-ditar do mestre e na repeticdo do que foi dito por ele.
Paulo Freire, maior educador brasileiro, criticou intensamente esse
modelo educacional. Ele dizia: a educacdo auténtica ndo se faz de A
para B ou de a sobre B, mas de A com B. Com ele aprendi que ensinar
ndo ¢ transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua
propria produgio ou construcéo.

O ensino experimenta novos relacionamentos, quer seja entre professor-aluno,
quer seja entre a escola e a sociedade. Assim, no que se refere ao uso do termo
interatividade, o tedrico nos esclarece a respeito, para tanto, deixa claro que néo se trata
de um modismo. Assim, “significa supera¢do do constrangimento da recepgdo passiva.
[...] Na sala de aula interativa a aprendizagem se faz com a dialdgica que associa

emissdo ¢ recepcdo como poédlos antagdnicos ¢ complementares na co-criagdo da

comunicacdo e da aprendizagem” '*.

De acordo com o que nos apresenta Marcos Silva (2003), a educagdo vem
despertando para essa relag@o interativa e isso ndo exclui a nova relagdo entre professor-
aluno. Observa-se que o ensino esta agregando novas caracteristicas e, aquela técnica
tradicional de memorizagdo e transmissdo de conhecimento estd sendo revista pelo
professor, uma vez que o aluno € levado a questionar, a pensar. Marcos Silva revela na

entrevista'>:

Sim, ha uma percep¢ao crescente de que o professor precisa investir
em relagdes de reciprocidade para construir conhecimento. O
construtivismo ganhou enorme ades@o destacando o papel central das
interagdes como fundamento da aprendizagem. Suas diversas
interpretagdes vém mostrando que a aprendizagem € um processo de
constru¢do do discente que elabora os saberes gragas ¢ através das
interacdes com outrem. O professor construtivista ¢ aquele que cuida
da aprendizagem suscitando a expressio ¢ a confrontagdo dos
estudantes a respeito de conteudos de aprendizagem. De fato, o
construtivismo significa um salto qualitativo em educagdo. No
entanto, falta a ele um tratamento adequado da comunicagido de modo
que se permita efetivar as interacdes e a aprendizagem em lugar da
transmissdo e da memorizacdo. Quero dizer que, mesmo adeptos do
construtivismo, os professores podem permanecer apegados ao
modelo da transmissdo que faz repetir € ndo pensar. Isto porque o
construtivismo nfo desenvolveu uma atitude comunicacional que
favoreca promover as interagdes e a aprendizagem. Falo de uma
atitude comunicacional que ndo apenas atente para as interacdes, mas

" idem.

Bidem.
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que também as promova de modo criativo. Essa atitude supde técnicas
especificas, mas antes de tudo requer a percepgdo critica de uma
mudanga paradigmatica em curso.

Para Marcos Silva'® essa mudanga paradigmatica seria um convite ao professor
levando-o a compreender que os estudantes aprendem com controle remoto e

videogames.

Ele [o professor| propde a aprendizagem aos estudantes modelando os
dominios do conhecimento como espagos abertos a cria¢do. Por sua
vez, os alunos podem construir seus proprios mapas a conduzir suas
exploragdes. Os conteiidos de aprendizagem sdo disponibilizados
como ponto de partida e ndo como ponte de chegada no processo de
constru¢do de conhecimento. Cada aluno ¢ considerado sujeito
participativo que se inscreve nos estados potenciais do conhecimento
arquitetados pelo professor. Assim, ndo estd mais reduzido a olhar,
ouvir, copiar ¢ prestar contas. Ele cria, modifica, constroi, aumenta e,
assim torna-se criador e co-autor da aprendizagem. E quanto ao
professor, em sala de aula ele é mais que instrutor, treinador, guia ou
facilitador. Ele ¢ formulador de problemas, provocador de situagdes,
arquiteto de percursos, mobilizador das inteligéncias multiplas e
coletivas na experiéncia do conhecimento.

Para tanto, segundo Marcos Silva (2003)"7 na “sala de aula interativa” o
professor “propde conhecimento. Ndo o transmite”. Para ele “Trata-se entdo de
emergéncia de uma atitude menos passiva diante da mensagem que vem exigir uma
nova sala de aula capaz de educar em nosso tempo onde transmissdo e ‘decoreba’ estdo
fora de lugar”. Assim, o professor aprende a gerar interagdes com jogos, programadores
de TV possibilitando alternativas interativas de aprendizagem. De acordo com a
pesquisadora Lynn Alves (2004, p. 47) “a interatividade passa ser compreendida como a
possibilidade de o usudrio participar ativamente, interferindo no processo com agdes,
reacdes, intervengdes, tornando-se receptor e emissor de mensagens”,

Observa-se, portanto, que o professor é o grande responsavel por estimular e
mediar a turma utilizando-se de métodos tradicionais como o jogo de tabuleiros, ou
atraindo a turma com jogos interativos incorporados pela informatica que podem
auxiliar na aquisicdo do conhecimento. No entanto, uma das maiores preocupagdes ¢ a
escolha do jogo, uma vez que nem todos os jogos podem ser utilizados em sala de aula,

sobretudo porque, muitos deles estimulam a violéncia e pouco pode contribuir. Para

' Ver: http://www.saladeaulainterativa.pro.br/entrevista_0006.htm, 17 de junho de 2014.
17 .
idem.
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tanto, nosso proximo topico apresenta alguns problemas que a utilizagdo dos jogos pode

desenvolver na sala de aula.

PROBLEMAS QUE ENVOLVEM A UTILIZACAO DOS JOGOS DIGITAIS NO
AMBIENTE ESCOLAR

Embora o uso dos jogos em sala de aula esteja aumentando consideravelmente, a
questdo levantada por alguns pesquisadores é com relagdo a utilizagdo dos jogos como
instrumento de formacdo ou alienagdo. Nesse sentido, existem pesquisas que também

revelam o lado negativo dos jogos digitais quando adotados em sala de aula, a saber:

A manutengdo do modelo classico de ensino que promove a
aprendizagem institucional.

Os professores ndo possuem habilidades suficientes para utilizar
os jogos digitais e de fato, quando algo ndo é compreendido, em
geral, ¢ rejeitado e, assim, acontece uma falta de interesse para a
utilizagdo dos jogos.

O acesso a internet é lento, ndo confidvel e os softwares e
hardwares s3o desatualizados.

Nao se adota critérios educacionais para escolha dos jogos. No
planejamento das atividades de sala de aula, falta tempo especifico
para o uso dos jogos digitais.

Trabalhar as emogdes, incentivar a criatividade e o pensamento
critico sdo aspectos que um jogo pode desenvolver facilmente,
mas esses aspectos ndo fazem parte dos objetivos de
aprendizagem do curriculo atual.

Ha falta de material explicativo sobre jogos digitais educacionais
e seu potencial e recursos para serem usados na educacgdo.
(HILDEBRAND; EGUIA GOMEZ; CONTRERAS-ESPINOSA;
SOLANO-ALBAIJES, 2012, p. 162).

Além desses problemas apresentados, a pesquisadora Alves (2004, p. 13), em
sua tese de Doutorado, preocupa-se também em apontar a violéncia que alguns jogos
adotam. Assim, revela “[...], € preciso estar claro que o meu objeto ndo se delimita
apenas aos jogos eletronicos, por sua vez, ao fendmeno da violéncia, mas a rela¢do que
se estabelece entre essas duas categorias e as implicagdes no comportamento dos
jogadores”, tendo em vista que sua pesquisa investiga o comportamento de cinco jovens
imersos no mundo dos games.

De acordo com Alves (2004), existem categorias de jogos, sdo: os jogos de

aventura, de arcade, simuladores, de esporte ¢ RPG. As categorias de jogos funcionam
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de acordo com as caracteristicas de cada um, e, segundo ela, consideram as
denominacgdes aceitas pelos gamers.

O mercado investe cada vez mais na produ¢do desses jogos e, os adolescentes se
tornam seus maiores compradores sem, contudo, se preocuparem se estdo consumindo
algo benéfico ou ndo. Seduzidos pelos games, sdo impulsionados a comprarem cada vez
mais jogos diferenciados, pois, na maioria das vezes, somente assim sdo aceitos pelos
grupos. “No que se refere a violéncia na nova geragdo dos jogos eletronicos, Levis
(1997, p. 188) pontuou que os games simulam lutas e combates que pdem em questio o
suposto carater simbdlico da violéncia nos videogames. (ALVES, 2004, p. 66)”. Dessa
forma,

Pensar a violéncia na sociedade ¢ um grande desafio para os
pesquisadores das diversas areas de conhecimento. A palavra
violéncia tem sua origem no latim Violentia, que significa qualidade
de violento, ato violento, ato de violentar, constrangimento fisico ou
moral, uso da for¢a, coagdo. Embora este significado apresente uma
certa exatiddo, percebemos na literatura de maneira geral um leque
bem diversificado de conceitos (ALVES, 2004, 68-69).

Assim, um dos pontos desenvolvidos pela pesquisadora diz respeito a
“espetacularizacdo”, bem como “estetizacdo da violéncia”, uma vez que ambas tornam-
se matéria-prima do mercado dos jogos. A violéncia pode no se apresentar apenas com
marcas bem visiveis, tendo em vista que na contemporaneidade pode se constituir como
uma linguagem, ou seja, € necessario que o adulto esteja atento a essas outras marcas da
violéncia simbdlica que afetam as criangas e, que, muitas vezes, estdo presentes até em
jogos que seduzem pelo dizer, pelos contetidos.

De acordo com a pesquisa que apresenta a visdo dos professores ao utilizarem os
jogos digitais em sala de aula, “se deve pensar numa integragao eficaz dos jogos digitais

nas salas de aula”. Desse modo apontam:

O professor deve liderar a iniciativa de uso dos jogos em sala de
aula e, isto, ¢ visto como o principal fator de sucesso para esta
acao.

O professor deve contar com o apoio e empenho das institui¢des e
do corpo docente das escolas.

As instituigdes de ensino devem apoiar o uso dos jogos digitais
dentro e fora das escolas.

O planejamento escolar deve dedicar tempo especifico para uso
destes tipos de jogos.

Deve-se criar redes de apoio para compartilhar experiéncias, a fim
de garantir a sustentabilidade a longo prazo.
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Deve-se utilizar métodos especificos, onde o aluno pode mostrar
as habilidades adquiridas depois do uso dos jogos.
As instituigdes devem incentivar os pais dos alunos a jogar com
seus filhos, de preferéncia os mesmos jogos utilizados na sala de
aula (HILDEBRAND; EGUIA GOMEZ; CONTRERAS-
ESPINOSA; SOLANO-ALBAIJES, 2012, p. 162).

Observa-se 0 quanto os jogos digitais estdo contribuindo no processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que estdo auxiliando para que os conteidos sejam apreendidos
de maneira mais prazerosa, sem o peso do “decoreba” e do conhecimento sem sentido.

Diante do exposto, na rede digital s3o encontrados muitos sites que
disponibilizam jogos que utilizados pelos alunos e orientados pelo professor no contexto
escolar podem contribuir com a melhoria do desenvolvimento das habilidades e da
cogni¢do dos alunos nas séries iniciais. Consideramos que, os jogos digitais podem
constituir-se como uma interface valiosa para auxiliar as criancas no desenvolvimento
de variadas habilidades quer seja na escrita, leitura, raciocinio, socializacdo,
coletividade. E isso implica revisdo curricular, mediacdo docente, escola que educa
numa era digital. O que nos impele a Concordamos com Valente (2002) quando nos diz
que a informatica pode ser um recurso auxiliar para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem, no qual o foco da educagdo passa a ser o aluno, construtor de novos
conhecimentos. E neste desafio cotidiano da escola do ensino fundamental inicial os
jogos digitais se apresentam como possibilidades que favorecem em muito a inser¢do
dos alunos em um ambiente de aprendizagem construcionista, contextualizado e

significativo.

CONCLUSAO

Com o objetivo de analisar e interpretar como os “jogos digitais” estdo
contribuindo para a realizacdo de trabalhos pedagogicos, pode-se afirmar que o jogo
vem se tornando uma ferramenta importante e diferente utilizada em sala de aula.
Alguns professores estido recorrendo a utilizacdo dos jogos digitais como possibilidades,
ferramentas, recursos que podem auxiliar na mediacdo dos conteudos que ensinam para
o desenvolvimento das habilidades gerais e especificas das criangas do ensino

fundamental inicial.
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Nesse sentido, os jogos digitais estdo funcionando cada vez mais como
motivadores visando o aprendizado com prazer. No entanto, ¢ preciso que o0s
professores estejam preparados para essa nova perspectiva, ou seja, € necessario que o
letramento digital docente acontega de modo efetivo, e a formagdo continua do docente
ocorra para que este possa se apropriar de novos saberes de formagfo, portanto, a
formagdo dos professores deve estd voltada também para esse novo campo que se
expande, uma vez que atualmente se propde a mudanga no DNA da educagao.

E importante que o professor e a escola compreendam como utilizar os jogos
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, pois, muitas vezes, 0s jogos sio
encarados como ferramentas para passar o tempo das aulas, ou apenas como uma
brincadeira qualquer. Essa vis@o reducionista dos “jogos digitais” ja estd sendo
questionado ndo apenas pelos professores, como também, os pais percebem outros
objetivos com relagdo a seus usos, uma vez que passam a entender que, além de divertir,
auxiliam no desenvolvimento e na capacidade dos que se dispde a jogar. Desse modo,
contribuem para estimular certas habilidades, uma vez que seus jogares/alunos podem
aprender vivenciando determinados conteidos de forma mais ludica e sem sentir o peso
do tradicional.

A utiliza¢do dos jogos em sala de aula permite com que o aluno aprenda se
divertindo, uma vez que os jogos promovem a aquisi¢do do conhecimento a partir de
outros formatos, tendo em vista que esta além do espaco fisico da sala de aula, do tempo
e, como aponta a proposta da “gamificacdo”, estd além da distribui¢do das turmas por
série e da verticalidade dos conteudos.

Desta feita, para além dos problemas que ainda rondam os jogos digitais, quando
bem utilizados e questionados auxiliam os professores a criarem outros sistemas de
avaliagdo e aprendizagem, bem como estimulam os estudantes a se tornarem autores de
sua aprendizagem, uma vez que sdo incentivados e levados a pensar e experimentar o

novo.
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