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RESUMO

ALVES, Esther Aparecida Barbosa. E jogando que se aprende: Possibilidades e desafios do
uso de jogos digitais na educacgdo. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo e Formacao
Humana) - Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2021.

Atualmente as tecnologias anunciam a incessante expansdo da cultura digital. Dentro deste
panorama, 0s jogos digitais entram em cena como parte destas tecnologias, contracenando
com diversas esferas, tomando como foco especial o campo da Educagdo. Nesta perspectiva,
a presente pesquisa pretende contribuir para estudos relativos a utilizacdo de jogos digitais
no ambito da Educacdo. Deste modo, a pesquisa foi norteada considerando o objetivo de
analisar as possibilidades do uso de jogos educacionais digitais e jogos digitais de
entretenimento como ferramenta colaborativa para o processo de ensino e aprendizagem em
espacos escolares e ndo escolares. Inicialmente, para dialogar sobre as tecnologias digitais
no campo da Educacdo e suas implicagdes, utilizou-se como principais referenciais teéricos:
Chaves (1999), Barreto (2004), Tarouco et al. (2004), Moraes (2008), Aguiar (2008), Selwyn
(2011), Garcia (2011), Santos (2013), Neto (2013), Silva (2013), Bacich (2015), Nébrega
(2015), e Senhoras (2020). Para tracar um panorama sobre a histéria dos jogos digitais, este
estudo recorreu a autores como Huizinga (2000), Fortuna (2000), Abreu (2003), Pinheiro
(2006, 2007), Silva, Sarmet e Silvino (2016). Objetivando articular o campo da Educacao
com os jogos digitais, o texto apresenta as consideragdes de Alves (2008a, 2009, 2014, 2020),
Mendes (2006), Magnani (2007), Neves (2011), Benedetti (2012) e Fardo (2013). Para
abordar a cibercultura e seu entrelacamento com o universo dos jogos digitais e da Educacéo,
usou-se como referencial, Lemos (1997, 2004), Pinheiro (2007), Matuck e Meucci (2008),
Santiago, Vasconcelos e Santana (2014), Alves(2008b), Sato e Cardoso (2008), Laurenti,
Lopes (2015) e Cardozo (2016). No intuito de estabelecer um contato inicial com o campo
da pesquisa, em um primeiro momento fez-se uma andlise bibliografica seguindo os
apontamentos de S&-Silva (2009). Esta revisdo envolveu o estudo de teses e dissertacdes
defendidas da biblioteca digital da UFMG, e também a consulta das publicacdes da revista
Tecnologia Educacional da Associacdo Brasileira de Tecnologia-ABT, considerando o
periodo dos Ultimos dez anos. Posterior a este estudo bibliografico foi realizada a aplicacao
de um questionério como instrumento para investigar sobre o uso dos jogos digitais por
jovens e adultos na Educacdo. Este questionario foi desenvolvido através da ferramenta
Google Forms, contendo questdes abertas e fechadas. A pesquisa contou com 42
participantes e o questionario foi compartilhado via WhatsApp e por e-mail, seguindo o
método de compartilhamento bola de neve, estruturado por Flick (2009). Para organizar 0s
dados das questbes de respostas fechadas, usou-se 0 método de andlise estatistica descritiva,
orientado por Guedes (2015), e para organizar as questdes de respostas abertas recorreu-se
ao método de anélise de conteddo direcionado por Bardin (1977), Silva e Fossa (2015). Nesta
linha, para a analise de todos os dados foi utilizado 0 método misto norteado por Greene et
al. (2015), porque este método se apresenta como uma alternativa viavel para lidar com dados
quantitativos e qualitativos. Como resultado desta pesquisa foi possivel verificar que os jogos
digitais favorecem a construcdo de aprendizagens para 0s jogadores. Através da anélise de
dados identificou-se que esta aprendizagem pode ser verificada em areas como matematica,
historia, filosofia, geografia, fisica e inglés, apontando que o uso de jogos digitais pode
facilitar a explicitacdo de conceitos nas aulas, favorecendo os processos de aprendizagem
dos conteddos.

Palavras-chave: Jogos digitais educacionais. Jogos digitais de entretenimento. Gamificacao.
Tecnologias na educacgédo. Processos educativos.



ABSTRACT

ALVES, Esther Aparecida Barbosa. Gaming to learn: Possibilities and challenges of using
digital games in education. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Educacao e Formagdo Humana)
- Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2021.

Technologies currently herald the incessant expansion of digital culture. Within this
panorama, digital games are part of these technologies, acting with different spheres,
focusing on Education. In this perspective, this research intends to contribute to studies
related to the use of digital games in Education. Thus, the research aimed to analyze the
possibilities of using digital educational games and digital entertainment games as a
collaborative tool for the teaching and learning processes in school and non-school spaces.
Initially, to discuss digital technologies in the field of Education and their implications, the
principal theoretical references were used: Chaves (1999), Barreto (2004), Tarouco et al.
(2004), Moraes (2008), Aguiar (2008), Selwyn (2011), Garcia (2011), Santos (2013), Neto
(2013), Silva (2013), Bacich (2015), N6brega (2015), and Senhoras (2020). This study used
authors such as Huizinga (2000), Fortuna (2000), Abreu (2003), Pinheiro (2006; 2007), and
Silva, Sarmet, and Silvino (2016) to provide an overview of the digital game's history. The
text presents the considerations of Alves (2008a; 2009; 2014; 2020), Mendes (2006),
Magnani (2007), Neves (2011), Benedetti (2012), and Fardo (2013) to articulate Education
with digital games. To address cyberculture and its intertwining with the universe of digital
games and Education, Lemos (1997; 2004), Pinheiro (2007), Matuck and Meucci (2008),
Santiago, Vasconcelos, and Santana (2014), Alves (2008b), Sato and Cardoso (2008),
Laurenti and Lopes (2015), and Cardozo (2016) were used as a reference. At first, a
bibliographic analysis was carried out following the notes of Sa-Silva (2009). To the review,
theses and dissertations available in the UFMG digital library were studied, and also
publications in the journal Tecnologia Educacional, within the last ten years, were consulted.
After the bibliographical study, a questionnaire was applied to investigate the use of digital
games by young and adults in education. This questionnaire was developed through Google
Forms, containing open and closed questions. The survey had 42 participants, and the
questionnaire was shared via WhatsApp and by email, following the snowball sharing
method, structured by Flick (2009). The descriptive statistical analysis method was used to
arrange the data from the closed questions, guided by Guedes (2015), and the content analysis
method by Bardin (1977) and Silva and Fossa (2015) was used to organize the open
questions' data. For the analysis of all data, the mixed method was used, guided by Greene
et al. (2015), as it was considered a viable alternative for dealing with quantitative and
qualitative data. As a result of the research, it was possible to verify that digital games favor
the construction of learning for players. Through data analysis, it was identified that learning
occurs in areas such as mathematics, history, philosophy, geography, physics, and English,
which points out that the use of digital games can facilitate the explanation of concepts in
classes, favoring the processes of learning the contents.

Keywords: Educational digital games. Entertainment digital games. Gamification.
Technologies in education. Educational processes.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais na contemporaneidade tém propiciado diversas atualizacdes
em inumeros setores da sociedade e na Educacdo ndo é diferente. Neste sentido, é possivel
observar que estas tecnologias digitais tém influenciado o nosso cotidiano. VVoltando 0 nosso
olhar para o campo da Educacdo, este fato nos instiga a refletir sobre quais caminhos os
processos de ensino e aprendizagem poderdo trilhar em curto, médio e longo prazo,
considerando esta interacdo das tecnologias com os modos de vida.

Este cenario movido por mudancas, proprias do desenvolvimento tecnolégico, na
Educacdo evoca indagacdes sobre a aplicabilidade e a funcionalidade dos aparatos
tecnoldgicos em sala de aula. E dentro deste panorama que os jogos digitais entram em cena
como parte destas tecnologias e objeto deste estudo.

Como aponta Huizinga (2000), os jogos sédo artefatos importantes para a construcéo
da cultura humana. Para Alves (2020), os jogos digitais sdo parte de uma cultura pos-
moderna, se apresentando como um objeto-cultural-digital. Deste modo, conforme a autora,
0s jogos digitais situados nesta cultura pés-moderna ndo apenas participam da cultura, mas
também conseguem ressignifica-la.

Alguns tracos que compdem o arcabougo dos jogos e que independem do seu nivel
de sofisticacdo, como o desafio, os diferentes graus de recompensa, a competitividade e a
possibilidade de se tornar um vencedor nas partidas, sdo caracteristicas atrativas para
diversos publicos em diferentes contextos culturais. No ambito da Educacdo, os jogos digitais
aparecem também com esta proposta de gerar um certo fascinio e atragcdo nos alunos, como
uma alternativa divertida e criativa para a resolucédo das atividades propostas em sala de aula.

A temética jogos digitais na Educacdo pode ser vista através de duas perspectivas:
jogos digitais de entretenimento e jogos educacionais digitais. A presente pesquisa tera como
foco primério os jogos educacionais digitais, ou seja, jogos que foram confeccionados com
0 proposito educacional; e de forma secundaria ira abordar os jogos digitais de
entretenimento com possibilidades pedagogicas.

Antes de continuar é necessario fazer a descri¢éo das inquietudes que geraram a razéo
da proposta desta pesquisa. Tal pretenséo originou-se de questdes que se fizeram presentes
no meu cotidiano escolar, em escolas publicas, durante o ensino fundamental e médio. Estas
questdes englobavam o desinteresse sobre os conteldos apresentados em sala de aula,
excesso de faltas e evasdo escolar. Apos o0 ensino médio, ingressei em um Curso Tecndlogo

de Jogos Digitais, no qual foi possivel refletir sobre algumas alternativas para estas questoes,
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utilizando como ferramenta os jogos digitais.

Contudo, o interesse pelos jogos digitais como uma ferramenta colaborativa que pode
perpassar desde a interacdo social até o campo da Educacdo tomou proporcdes mais
significativas durante a graduacdo. Cursei Psicologia na Pontificia Universidade Catolica de
Minas Gerais e neste periodo realizei uma pesquisa sobre jogos digitais como ferramenta
para a interacdo social no mundo contemporaneo. Esta pesquisa buscou compreender sobre
como os jogos digitais na atualidade sdo utilizados como ferramentas de interacédo social e
quais as suas implicacoes.

Ainda diante desta inquietude sobre as possibilidades do uso de jogos digitais para
diversas finalidades, no presente Mestrado em Educacdo e Formacdo Humana na
Universidade do Estado de Minas gerais, busquei investigar as possibilidades do uso dos
jogos digitais na Educacdo. Desta maneira, no contato com o campo de pesquisa foi possivel
notar que para pensar 0 jogo como uma ferramenta auxiliar na constru¢éo do conhecimento
é preciso compreender antes os seus desdobramentos positivos e seus desafios para a
Educacao.

A discussao acerca dos jogos digitais no ambito da Educacdo aqui no Brasil tem
crescido nos ultimos anos. Entretanto, o campo de estudo sobre este objeto é relativamente
novo, considerando que 0s jogos digitais, de acordo com Pinheiro (2007), sdo produtos da
cibercultura, com cerca de 50 anos de histéria. Sendo assim, mostra-se importante explorar
de forma minuciosa as facetas que este artefato apresenta, especialmente na Educacao.

Neste sentido, levando em conta a perspectiva em que 0s jogos digitais aparecem
como um dispositivo multidisciplinar, o objetivo desta pesquisa € analisar as possibilidades
do uso de jogos educacionais digitais e jogos digitais de entretenimento como ferramenta
colaborativa para o processo de ensino e aprendizagem em espacos escolares e ndo escolares.
Desta maneira, pretende-se identificar se 0s jogos digitais implicam em aprendizagens novas
para os jogadores; verificar se 0 uso de jogos facilita ou ndo os processos de aprendizagem
dos conteudos educacionais, e em quais niveis de ensino 0s jogos digitais estdo presentes;
identificar quais conhecimentos relacionados aos processos educativos escolarizados sdo
adquiridos com os jogos; discutir sobre as relagdes jogador-jogador e jogador-maquing;
verificar as formas de organizacéo destes jogadores como gerenciamento de tempo e espaco.

Partindo destas questdes, pretende-se apontar algumas possibilidades e formas de
aplicar os jogos digitais em sala de aula. Deste modo, esta pesquisa explana através de cinco
capitulos os atravessamentos que articulam a dindmica entre os jogos digitais e a Educacéo.

A discusséo do primeiro capitulo percorre inicialmente os caminhos da transi¢éo das
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tecnologias analdgicas para as tecnologias digitais; as tecnologias digitais e suas articulacdes
com o campo da Educagéo, e (de forma breve) abordou-se o tema acessibilidade digital.
Neste capitulo € discutido também sobre a chegada da pandemia que propiciou 0 USO
exponencial das tecnologias e os impactos gerados no campo da Educacgdo. Foi abordada
ainda a importancia da preparacdo do professor para lidar com os recursos tecnoldgicos e
sobre o lugar do professor frente as tecnologias digitais.

Ao compreender que 0s jogos devem ser vistos como um artefato que foram
historicamente construidos, como destaca Tonéis (2017), o capitulo dois aponta a historia
dos jogos digitais, seus mecanismos e sua evolugdo ao longo do tempo. Neste capitulo
também sdo apresentadas pesquisas sobre a articulacdo dos jogos digitais com o campo da
Educacdo; géneros de jogos que podem ser usados em contexto escolar; jogos digitais
educacionais com possibilidades de aplicacdo em sala; jogos digitais de entretenimento com
elementos que podem ser trabalhados no contexto educacional e sobre as limitagdes do uso
dos jogos e Serious Games. A discusséo sobre a presenca da gamificacdo e sua aplicagdo em
sala de aula finaliza este capitulo.

No terceiro capitulo, denominado “A cibercultura e seus desdobramentos no campo
da Educacdo”, foram abordadas as nuances presentes na cibercultura e sua articulagdo com a
Educacdo; os jogos digitais e 0s grupos na cibercultura. Abordou-se ainda a construgéo da
identidade nos jogos e o papel dos personagens; a criacdo de personagens nos diferentes
géneros de jogos e sobre o real X virtual no mundo dos jogos.

O capitulo quatro apresenta todos o0s aspectos metodoldgicos da pesquisa. A
metodologia do estudo teve carater qualitativo que envolveu estudo exploratério, pesquisa
bibliografica e pesquisa empirica. Neste capitulo identificou-se o campo da pesquisa, e foi
formulada as consideracdes iniciais sobre o campo de pesquisa, 0s sujeitos que participaram
da pesquisa, 0s instrumentos que corroboraram na coleta de dados, assim como 0s
procedimentos do estudo de campo. Neste capitulo foram construidas também as categorias
de analise.

O capitulo cinco esté intitulado como “Descricdo e inferéncia dos dados coletados”.
Neste capitulo sdo apresentados os dados coletados, sendo categorizados como descrito no
capitulo quatro. Para a inferéncia dos dados foi utilizado o método misto, ressaltado por
Greene et al. (2015) como um método que quando usado em pesquisas no campo da
Educacdo pode enriquecer os resultados posteriores, considerando o tratamento de dados
guantitativos e qualitativos.

Por fim, sdo apresentadas as conclusfes do trabalho. Para isto foi realizada uma
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relacdo entre o estudo bibliografico e os dados coletados na pesquisa de campo.

19



2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCACAO

Este capitulo faz uma analise da discussdo tedrica acerca da relacdo entre as
tecnologias digitais e a Educacdo formal, informal e ndo formal, baseado na revisdo da

producdo intelectual.

2.1 TECNOLOGIAS ANALOGICAS E DIGITAIS

O lugar da tecnologia e sua relevancia nos processos de construcgdo cultural e social
fazem parte de importantes debates cientificos ao redor do mundo. A presenca da tecnologia
pode ser detectada desde os tempos remotos, visto que a nocdo da mesma, como apontada
por Kenski (2015), remete a prépria pré-histéria. Almeida (2015) destaca que para chegar até
0 seu atual estado, os seres humanos desde o principio recorrem as tecnologias.

Conforme Almeida (2015), ao longo dos tempos o ser humano evoluiu e seus
artefatos seguiram o mesmo caminho, se apresentando de inimeros modos, seja como
ferramentas ou utensilios. Desta maneira, a presenga das tecnologias pode ser verificada em
diversos eixos das atividades humanas. Neste ritmo tornou-se perceptivel que atualmente a
tecnologia digital esta se mostrando capaz de influenciar setores que vao desde o lazer até a
economia.

Contudo, ao se falar de tecnologia digital mostra-se ao menos razoavel apontar 0s
caminhos que sua predecessora precisou percorrer. Neste sentido, partindo da nogéo sobre o
que € a tecnologia analdgica, Selwyn (2011) afirma que ela se configura por meio de uma
série de dados que apresentam a capacidade de serem medidos como um valor que varia de
forma continua. Um exemplo explicito sobre o que sdo os dados analdgicos seria 0s bracos
do rel6gio, que ao se moverem constantemente conseguem alcancar uma medida continua de
tempo. Ja sobre os dados digitais, “um reldgio digital, em comparagdo, se é capaz de
apresentar uma série descontinua de nameros que denotam tempo com lacunas entre cada
valor (cada centésimo de segundo, por exemplo)” (SELWYN, 2011, p. 25).

Considerando a perspectiva de Selwyn (2011) podemos entender que as tecnologias
analogicas se configuram por dados continuos e as tecnologias digitais por dados
descontinuos. Os dados digitais de forma simples podem ser vistos por meio da analogia de
estados diferentes como ligado/desligado ou 0 e 1, ndo abrangendo valores intermediarios.
Os computadores digitais sdo um exemplo, pois, fazem distingdo apenas dos valores 0 ou 1.

Entretanto, usam também codigos binarios para combinar estes valores, trazendo a
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possibilidade de gerar nimeros maiores.

Conforme pode ser observado, a apresentacdo dos dados analdgicos e digitais
acontece de formas diferentes. Assim, quando falamos sobre as tecnologias analdgicas e
digitais, podemos pensar inclusive em alguns pontos de transi¢cdo, como os dados escritos em
uma pilha de papéis, e posteriormente os dados digitados em um banco de dados eletrénico.
Estes pontos de transi¢cdo, segundo Coadic (2004), apontam para a chegada da eletrénica,
anunciando a mudanca dos suportes tradicionais, como por exemplo o uso do papel, pelo uso
dos suportes eletromagnéticos e opticos eletronicos. “Na tecnologia da informacao torna-se
cada vez mais importante o lugar do suporte eletrdnico (o elétron), o que encoraja 0s
entusiastas da tecnologia a profetizarem o fim do suporte papel” (COADIC, 2004, p. 212).

Como aponta Coadic (2004), atualmente observa-se um maior uso das tecnologias
digitais. No entanto, mesmo com a presenca desta transicao entre as tecnologias é importante
ressaltar que o surgimento das tecnologias digitais ndo extinguiu o uso das tecnologias
analdgicas. Podemos notar isto ao pensarmos no exemplo que nas escolas podem ser usados
livros fisicos e/ou digitais.

Por fim, ao se falar em tecnologia digital € necessario apontar ainda que este lugar
que ela alcancou, conforme Cirilo (2008), teve como base a tecnologia da informacéo, que
foi propulsora de diversas ferramentas tecnoldgicas atuais como microcomputadores,
telefones fixos e celulares, assim como diversos outros itens de uso geral, que influenciam a
sociedade e os modos de se fazer cultura. Desta maneira, como afirma Almeida (2015), além
da criacdo de diferentes artefatos, o avan¢o das tecnologias digitais permitiu a criacdo de
varios cenarios alternativos, tais cenarios podem ser observados em inimeros contextos e em
diversos lugares do mundo.

Diante do exposto, o inicio deste capitulo pretendeu tracar um breve percurso sobre
as tecnologias analdgicas e digitais. Aqui foi pensado que refletir sobre a preexisténcia das
tecnologias em diversas estruturas que envolvem as atividades humanas, desde o ambito
social ao cultural, contribui para a discussé@o sobre os motivos do uso das tecnologias na

Educacéo, da forma em que se apresentam na atualidade.

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS: ARTICULACOES COM O CAMPO DA EDUCACAO

E notdrio que com o advento tecnoldgico tornou-se necessaria uma visdo ampla e
reflexiva sobre as préaticas pedagogicas, assim como para 0S possiveis pontos positivos e

negativos que esta era digital oferece. No entanto, como aponta Andre et al. (2020), refletir
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sobre alguns impactos gerados pelas tecnologias no processo de ensino e aprendizado tem se
mostrado como um grande desafio para inimeras areas do conhecimento.

Deste modo, para comecarmos a refletir sobre a articulacdo da Educacdo com as
tecnologias, iniciaremos destacando o termo mais adequado para esta relacdo. Para Chaves
(1999), inumeras expressdes sao atribuidas nesta interlocucéo de campos, entretanto, 0 modo
mais neutro de tratar esta jungdo é “tecnologia na educagdo”. O termo “tecnologia na
educagdao” se tornou 0 mais adequado considerando que a expressao ‘“‘tecnologia
educacional” nos leva a pensar que existe um fator intrinsecamente educacional nas
tecnologias e isto ndo esta necessariamente correto.

Neste segmento, Chaves (1999) aponta que na Educacgéo o uso do termo “tecnologia
na educacdo” abrange caracteristicas analdgicas e ndo apenas digitais. Deste modo, Chaves
(1999, p. 2) chama a atengao dos educadores para “o fato de que a fala humana, a escrita, e
consequentemente, aulas, livros e revistas, para ndo mencionar curriculos e programas, sao
tecnologia, e que, portanto, educadores vém usando tecnologia na educacao ha muito tempo”.

Sobre as tecnologias digitais, Chaves (1999) destaca sua capacidade de criar ambientes
que proporcionam a aprendizagem a distancia, utilizando a internet. Para Barreto (2004),
partindo do movimento de reconfiguracdo do trabalho, a presenca das tecnologias na
Educacdo comeca a estabelecer uma linha continua no discurso pedagdgico. A autora destaca
que atualmente uma grande diversidade de textos sobre educacao apresentam em comum a
menc&o sobre as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo® no contexto de ensino.

Na sociedade, a propagacdo das TICs, segundo Barreto (2004), confere uma nova
possibilidade de expressdo e de comunicagdo. Ja no ambito da educacéo, Valente (2013)
discorre sobre o uso das Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagdo?®. Para o autor,
as TDICs tém modificado os modos de comunicacdo, de trabalho e de aprendizagem. No
contexto escolar elas estimulam a ampliacdo do repertério do aluno. Entretanto, o autor
ressalta que elas ndo devem ser usadas em sala de aula para automatizar antigas préticas.

Nesta linha, Prieto et al. (2005) salientam que os recursos tecnolégicos utilizados na
Educacdo devem objetivar o aprimoramento dos processos que envolvem o ensino e
aprendizagem, de forma consciente e critica. Assim, o0 autor destaca a importancia que o
educador em sua pratica pedagdgica assume perante estas questdes, na medida em que ele se

torna um elo entre estes recursos tecnologicos e o aluno.

1 As Tecnologias de Informacédo e Comunicagdo também sdo chamadas de TICs (LIMA, 2012), como doravante
serdo mencionadas.
2 Doravante TDICs.
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Nesta linha, Selwyn (2011) aponta que mesmo com um determinado “sucesso” na
ascensdo das tecnologias e sua presenca em diversos campos e para inimeras finalidades,
ndo devemos anular a responsabilidade do pensamento critico acerca do seu uso, sobretudo,
na Educacdo. Segundo Selwyn (2011), o uso das tecnologias digitais no campo da Educacao
em muitas institui¢des ainda acontece com um certo nivel de banalizagdo e falta de reflexéo
critica.

Dentre alguns aspectos negativos em relacéo ao uso das tecnologias de forma pouco
sistematizada, segundo Jardim (2013), estdo a dificuldade de familiarizacdo do docente com
estes recursos e a facilidade de disperséo do aluno. Jardim (2013) aponta que o professor,
por ndo ter passado por uma capacitacdo para lidar com estes recursos em sala, pode utiliza-
los de forma inadequada, inviabilizando o sucesso da atividade. E devido as diversas
possibilidades de navegacdo e pesquisa, 0 aluno pode deixar de executar a tarefa proposta,
desviando a navegacao para contetdos que nao fazem parte da atividade. Neste sentido, para
Bacich (2015), é importante que o professor ao trabalhar com tecnologias conscientize os
alunos para gue eles entendam que o uso de ferramentas tecnoldgicas em sala atende a fins
académicos. Esta clareza em relacéo aos objetivos € importante porque previne distracdes no
desempenho das atividades.

Contudo, pensar sobre 0s aspectos positivos e negativos que envolvem o uso das
tecnologias digitais na educacdo deve ser um exercicio constante. Entretanto, o problema
atual, segundo Selwyn (2011), reside no fato de o tema sobre “tecnologia na educagdo” “até”
ser discutido, porém, as discussdes geradas ainda precisam passar por uma sistematizacdo
mais adequada, de forma a compreender e eleger os melhores caminhos para a introducéo
dos recursos tecnoldgicos em sala de aula. O uso da tecnologia em contextos educacionais
parece ter se tornado tao corriqueiro que, para muitos, entrou no universo do “senso comum”
(SELWYN, 2011, p. 1).

A partir do exposto, 0 que percebemos é que em meio a este turbilhdo “tecnologico
digital” no qual somos imbuidos cotidianamente, tal reflexdo critica se perde no meio do
“pratico e rapido” uso destes recursos tecnoldgicos. Deste modo, como aponta Selwyn
(2011), é necessario esclarecer que o uso das tecnologias nem sempre ird mudar as coisas
para melhor, principalmente na Educacdo, caso ndo sejam aplicadas corretamente.

Conforme Selwyn (2011), as tecnologias néo irdo necessariamente permitir que as
pessoas desempenhem suas tarefas de forma mais eficiente. O autor destaca ainda que 0 uso
das tecnologias na Educacéo pode apresentar resultados inesperados que fogem do planejado.

Diante disto, como supracitado, Selwyn (2011) aponta gque em meio aoS recursos
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tecnoldgicos aos quais somos expostos, questdes que aprofundem e investiguem o uso das
tecnologias digitais na Educacgéo ainda sdo necessarias, sobretudo em pontos que perpassam

a tematica sobre inclusao e acesso.

Assim, somos confrontados por um forte sentimento de que o uso da tecnologia na
educagdo é algo que ndo merece escrutinio ou pensamento critico em especial. Um
computador em uma sala de aula é agora apenas ‘parte da mobilia’, como
eletrodomésticos em uma cozinha, ou seméaforos, caixas eletronicos e cameras de
seguranca nas ruas. Porém, todas essas tecnologias estdo diretamente ligadas a
questdes de importancia fundamental para a sociedade contemporanea (SELWYN,
2011, p. 2).

Moraes (2008), ao tratar a relacdo entre a Educacao e as midias digitais, destaca que
0 uso de artefatos tecnoldgicos ndo assegura um processo pedagogico de qualidade. O autor
faz um chamado voltado para a necessidade de pensarmos de forma mais aprofundada sobre
a articulacao entre as midias digitais e 0 campo da Educacéo. “O fato de integrar imagens,
textos, sons, animacdo e mesmo a interligacdo de informacdes em sequéncias ndo-lineares,
como as atualmente utilizadas na multimidia e hipermidia, ndo nos da a garantia de boa
qualidade pedagogica” (MORAES, 2008, p. 58).

Moraes (2008) assinala também que o uso de programas esteticamente chamativos e
até mesmo criativos, que ndo se preocupam com questdes mais profundas que perpassam o
campo da Educacdo, ocasiona na continuidade do paradigma instrucionista, que atribui as
ferramentas tecnolégicas o papel de repassar informacdes ao aluno. De acordo com Moraes
(2008, p. 58), este movimento faz com que prossigamos “preservando e expandindo a velha
forma com que fomos educados, sem refletir sobre o significado de uma nova prética
pedagdgica utilizando esses novos instrumentos”.

Ao considerar os apontamentos de Moraes (2008) e de Selwyn (2011), para que néo
sejam perpetuadas velhas préaticas, é fundamental trazer a tona uma nova pratica pedagégica
frente ao uso das tecnologias. E é neste cenario que a Educacao hibrida emerge. De acordo

com Bacich (2015), a palavra hibrido remete a algo misturado, mesclado.

Na educacdo acontecem varios tipos de mistura, blended ou educacéo hibrida: de
saberes e valores, quando integramos varias areas de conhecimento (no modelo
disciplinar ou ndo); de metodologias, com desafios, atividades, projetos, games,
grupais e individuais, colaborativos e personalizados. Também falamos de
tecnologias hibridas, que integram as atividades da sala de aula com as digitais, as
presenciais com as virtuais. Hibrido também pode ser um curriculo mais flexivel,
que planeje o que é basico e fundamental para todos e que permita, a0 mesmo
tempo, caminhos personalizados para atender as necessidades de cada aluno.
Hibrido também é a articulacdo de processos de ensino e aprendizagem mais
formais com aqueles informais, de educacéo aberta e em rede (BACICH, 2015, p.
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28).

A proposta do ensino hibrido provoca a reflexdo sobre a pertinéncia de contemplar as
necessidades de cada aluno, rompendo com os antigos paradigmas que de certa forma
mantém a educacédo engessada, ao ndo ponderar sobre os diferentes tipos de aluno. Segundo
Bacich (2015), este modelo engessado presente no Brasil também pode ser visto através do
proprio formato da aula e dos espacos fisicos das escolas.

De acordo com a autora, € possivel afirmar que partindo da revolucdo industrial,
considerando a urgéncia de formacdo de operarios que seguiam uma padronizagédo
homogénea, 0s processos educativos passaram a se aproximar da estrutura de ensino atual.
Esta estrutura apresenta um ensino padronizado sem considerar as diferencas de cada aluno,
além do ritmo de aprendizagem governado e quantificado pelo tempo cartesiano, este
processo “expresso pelo relogio, pelo sinal (o mesmo dos turnos nas fabricas), o
conhecimento fragmentado por disciplinas que, muitas vezes, nao apresentam conexao umas
com as outras e, por fim, a escola no centro da verdade a ser transmitida” (BACICH, 2015,
p. 172).

De acordo com Bacich (2015), estas caracteristicas fazem parte do modelo
hegeménico, presente em grande parte das escolas. Tais caracteristicas impedem a resolucao
dos desafios propostos na atualidade, como a sistematizacéo e a desmistificacdo em relagédo
ao uso das tecnologias na educagdo. A importancia desta desmistificacdo sobre o uso das
tecnologias digitais é essencial ao identificarmos que atualmente estas, conforme a autora, se
configuram como parte da cultura escolar, visto que perpassam a vida dos alunos, dos
professores e dos pais, partindo da interagdo com os dispositivos conectados na internet.

Sendo assim, ao menos duas questdes emergem deste contexto, provocando um
posicionamento da instituicdo de ensino. Estas questBes perpassam o ponto de vista
comportamental e pedagdgico. Deste modo, a perspectiva comportamental abarca a
necessidade de suscitar abordagens que compreendam o retrato atual de aluno, que ja chega
na escola dominando dispositivos eletronicos e aptos para transitar em ambientes virtuais. J&
a perspectiva pedagodgica implica em disponibilizar estratégias de aprendizagem que
acompanhem o acesso e as producbes de conhecimento, vigentes atualmente (BACICH,
2015).

Contudo, ¢ essencial destacar que Bacich (2015) tambéem aponta que as tecnologias
sozinhas ndo proporcionaram grandes transformacgdes na Educagéo. Neste ponto, segundo

Bacich (2015), é necessario criar um ecossistema de inovagao. Este ecossistema de inovacao
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incorpora distintas esferas, perpassando desde entidades sociais até comunidades e familias,
com o intuito de atualizar os processos de aprendizagem, objetivando uma melhoria na
qualidade de ensino oferecido. E preciso destacar ainda que a autora pontua sobre a
necessidade da promocdo de uma reflexdo critica no momento da integracao das tecnologias,
para que esta introdugéo néo se torne vazia de sentido. “A integracao das tecnologias digitais
na Educacdo precisa ser feita de modo criativo e critico, buscando desenvolver a autonomia
e a reflexd@o dos seus envolvidos, para que eles ndo sejam apenas receptores de informagdes”
(BACICH, 2015, p. 47).

O projeto politico-pedagdgico da escola que queira abarcar essas questdes precisa
ponderar como fazer essa integracdo das tecnologias digitais para que os alunos
possam aprender significativamente em um novo ambiente, que agora contempla
o presencial e o digital. O uso de tecnologias digitais propicia diferentes
possibilidades para trabalhos educacionais mais significativos para 0s seus
participantes. Entretanto, ndo devemos esquecer do planejamento de propostas
didaticas que busquem o ‘aprender a aprender’, o ‘aprender a fazer’, o ‘aprender a
ser’ e 0 ‘aprender a conviver’, pilares de uma proposta de Delors e colaboradores
(1996), ou seja, da década de 1990, mas que ainda precisamos caminhar e refletir
com a educacdo brasileira para que esses pilares sejam contemplados no nosso
contexto escolar (BACICH, 2015, p. 48).

Ao entrar em contato com diferentes perspectivas sobre a presenca das tecnologias
digitais na Educacdo, corrobora-se aqui com os apontamentos de Moraes (2008) e Selwyn
(2011) sobre a necessidade de pensar sobre a articulacdo entre o campo da Educacéo e as
midias digitais, com uma orientacédo voltada para o pensamento critico e reflexivo, no sentido
de entender os cenarios e as condi¢cBes em que se estabelece este uso. Corrobora-se ainda
com a visdo de Bacich (2015) que apresenta a Educacdo hibrida como uma alternativa ao
modelo hegeménico, ainda presente na Educacdo. Acrescentando ainda a perspectiva de
Selwyn (2011) que destaca que a introdugéo das tecnologias na Educagéo precisa ocorrer

abarcando temas como inclusao social, inclusdo digital e acessibilidade.

2.2.1 Acessibilidade Digital

Quando se trata do uso de recursos tecnoldgicos, muito se fala em facilidade e
praticidade, entretanto, esta “facilidade” pode ser facilmente posta em cheque na medida em
que se esbarra nos desafios que envolvem o “acesso”. Deste modo, para compreender esta
questdo comegaremos com o conceito de acessibilidade.

De acordo com Passarino (2007), o conceito de acessibilidade se encontra

relacionado a quest@es fisicas sobre a facilidade de acesso frente a barreiras arquiteténicas,
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assim como abarca a reabilitacdo fisica e profissional. O termo acessibilidade também

apresenta aplicacdo, segundo Passarino (2007), em questdes funcionais.

Em termos legais, o conceito de acessibilidade surge no Brasil ja fazendo
referéncia também aos meios de comunicagdo. Assim, em 1999, o Decreto Lei n°
3.298 definiu a acessibilidade na administracdo Publica Federal como
“possibilidade e condicdo de alcance para utilizagdo com seguranga e autonomia
dos espacos mobiliario e equipamentos urbanos das instalacfes e equipamentos
esportivos, das edificacdes, dos transportes e dos sistemas e meios de comunicacéo
(PASSARINO, 2007, p. 12).

Contudo, neste contexto o que estd em pauta é o uso de tecnologias digitais, e nesta
perspectiva destacaremos questdes relacionadas a acessibilidade digital. Para Passarino
(2007), o termo acessibilidade digital pode ser visto através da flexibilidade no sentido de
adaptacdo das necessidades do usuario, frente as tecnologias digitais, considerando suas
limitages ou preferéncias. Sendo assim, a acessibilidade digital, conforme Passarino (2007,
p. 13), “s6 pode ser proporcionada através de uma combinacio entre hardware® e software*
que oferecem, respectivamente, os mecanismos fisicos para superar barreiras de percepcéo,

e acesso as fungdes e informagdes”.

[...] PropBe-se o termo acessibilidade digital como fator de diferenciacéo
conceitual da acessibilidade arquitetbnica e urbanistica, denominada fisica, e
considera-se a acessibilidade universal e construto tedrico que engloba todas as
concepgdes relacionadas a acessibilidade, incluindo ai a questdo do governo
eletrénico que representa uma forma nova de acesso aos processos publicos e
politicos da cidadania que ainda encontra-se em consolidacdo (PASSARINO,
2007, p. 13).

De acordo com Senhoras (2020), questdes que envolvem a acessibilidade digital na
Educacdo (atualmente) estdo tomando diversas proporcdes, considerando as dificuldades
apresentadas por muitos professores em lidar com as tecnologias digitais, especialmente em
um contexto que a exigéncia de seu uso ocorreu de forma subita e sem um preparo prévio.
De acordo com a autora, muitos professores ndo conseguem usar de forma correta e eficaz
0S mecanismos tecnologicos. Alguns professores apresentam também indisponibilidade de
recursos e dificuldade de conex&o com a internet.

Desta forma, embora o conceito utilizado abarque a acessibilidade digital, mostra-se
importante ndo nos limitarmos a pensar somente nos sujeitos que apresentam certa

dificuldade em dominar o uso das tecnologias digitais, mas incluir também a parcela da

3 O hardware é a parte fisica do computador.
4 O software sdo os programas presentes no computador.
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populacdo que ndo tem “acesso” a estas tecnologias, atentando para as desigualdades
presentes no pais. Tais desigualdades que se tornaram ainda mais evidentes com a
necessidade de usar as tecnologias digitais para dar continuidade nos processos educacionais.

Neste ponto, ha de se pensar que em alguns casos, quando esta parcela da populacao
consegue acessar estas tecnologias, o contato em grande parte, segundo Pinto (2004), é feito
de forma bastante precéria. Através desta perspectiva, somos levados a acreditar também que
a prépria questao de inclusdo social seguida da inclusdo digital mostra-se importante.

Nesta via, o sentido de inclusdo abrange os individuos que em algum momento da
sua vida, em determinadas situacGes, sofreram ou sofrem com algum tipo de desvantagem
frente a outros individuos da sociedade. Sendo assim, considera-se inclusdo, segundo
Passerino (2007, p. 5), “o processo estabelecido dentro de uma sociedade mais ampla que
busca satisfazer necessidades relacionadas com qualidade de vida, desenvolvimento humano,
autonomia de renda, equidade de oportunidades e direitos para os individuos e grupos
sociais”.

Algumas destas desvantagens, de acordo com Baranauskas et al. (2013), sdo impostas
pelas barreiras dadas pelas condi¢cdes econdmicas do individuo. Deste modo, em uma
sociedade que o uso das tecnologias tomou o “cotidiano”, ainda assim, o acesso a
mecanismos tecnoldgicos acaba passando por esta regulacdo vinda da restricdo econdmica.
Desta maneira, muitos individuos ainda ndo tém acesso a uma gama de tecnologias digitais.

Logo, sem este acesso torna-se dificil dominar estes recursos.

Da mesma forma que inclusdo social, o termo inclusdo digital é empregado em
diferentes contextos, sendo raro que alguém defina o conceito em sua positividade.
Por outras palavras, fala-se de exclusdo digital em termos de falta de recursos
computacionais e de rede e da debilidade de acesso e de producdo de informagéo
em fungdo disso (PASSERINO, 2007, p. 5).

Ao discutir sobre inclusdo no campo da Educacdo, além da igualdade de direitos,
pensa-se também no ingresso do aluno com necessidades educacionais. Esta inclusdo, de
acordo com Serra (2017), precisa favorecer a aprendizagem, o desenvolvimento e a
participacdo do aluno, sendo essencial que os alunos com necessidades educacionais tenham
0s mesmos direitos ao acesso dos mecanismos tecnoldgicos.

Neste rumo, a questdo da inclusdo digital se mostra bastante pertinente para 0 campo
da Educacdo. Como considerado por Passerino (2007), a inclusdo digital envolve inimeros
fatores e um deles é sobre 0 acesso ao mundo digital. Assim, a questdo da inclusédo digital

perpassa a questao do “acesso” aos meios tecnologicos e a “acessibilidade digital”, que neste
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caso precisa ser capaz de compreender as necessidades e particularidades dos alunos e
professores. “Ser acessivel é permitir o uso. Apesar da obviedade, muitas vezes ocorre a
interpretacdo indevida de que estar visivel e ser perceptivel dad a uma interface condicéo
acessivel” (PASSERINO, 2007, p. 14).

Frente a isto, é preciso levar em conta também o contexto da escola, a disponibilidade
de recursos da escola, assim como o preparo para o uso de ferramentas tecnoldgicas no
cotidiano escolar. Compreendendo ainda que a disponibilidade de recursos tecnologicos,
como foi observado através da perspectiva de Passerino (2007), ndo assegura o seu uso. Deste
modo, é possivel pressupor que mesmo que na escola exista a presenga de instrumentos
tecnoldgicos, sem a devida preparacdo e instrucdo para o seu uso, eles acabam sendo
esquecidos e posteriormente tornam-se obsoletos. Estes apontamentos reforcam a
importancia da preparacao para o uso das tecnologias no ambito da educacéo.

Ao se refletir que é necessario que a educacao pense em alternativas para tratar as
questdes que envolvem o acesso e a incluséo digital em seu campo de atuagao, o uso de jogos
digitais e da gamificacdo se apresentam como uma “possivel alternativa”. Visto que ¢
indispensavel assegurar condicdes favoraveis que oferecam aos alunos as mesmas
oportunidades no ambiente escolar.

Sendo assim, para que 0s processos que envolvem o uso de recursos tecnoldgicos no
campo da Educacdo ocorram de forma positiva, é preciso refletir sobre questdes que
perpassam 0 acesso, a acessibilidade e a inclusdo. Deste modo, tendo em vista a importancia
do tema, mostrou-se pertinente elaborar esta breve discussdo sobre a incluséo e acessibilidade
digital na Educagéo. Sabendo-se que negligenciar estes pontos pode ocasionar em impactos
negativos na Educagéo.

2.2.2 A chegada da pandemia: o impacto no campo da Educacédo e o uso de recursos
tecnoldgicos

Ao pensar sobre impactos no campo da Educacdo, se mostrou necessario discorrer
sobre o atual momento vivido pela sociedade e consequentemente pelo campo da Educacéo.
Em dezembro de 2019 houve o surgimento de uma sindrome respiratoria aguda grave,
desencadeando a doenca Covid-19 (SARS-CoV-2), que se iniciou em Wuhan, no territorio
chinés. Segundo Oliveira (2020), devido a sua rapida disseminacdo, em marco de 2020 a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou que estdvamos vivendo uma pandemia.

Considerando este cenario pandémico e seus dados em constante atualizacdo, as
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orientacOes da Organizacdo Mundial da Saude propuseram o isolamento social e uma série
de restrigdes necessarias ao combate a pandemia causada pelo SARS-CoV-2. Deste modo,
as formas de interacdo, de estudo e de trabalho passaram a ser realizadas com o uso de
recursos tecnoldgicos digitais, com o suporte da internet, com excecdo dos servicos
essenciais como atendimento médico-hospitalar, farmacias, supermercados, entre outros.

Nesta perspectiva, como podemos observar, 0 uso dos recursos tecnoldgicos digitais
passaram a se apresentar como uma alternativa viavel para o desempenho de diversas
atividades cotidianas, tendo em conta que seu uso pode ser feito da propria residéncia do
individuo, respeitando o distanciamento social. Deste modo, os aparatos tecnoldgicos como
celulares, tablet e computadores, que podem ser conectados a internet ou utilizados de forma
remota, foram marcados como a principal janela de interacao, lazer e trabalho, no Brasil e no
mundo.

Neste panorama, inimeros setores sofreram com os impactos da pandemia COVID-19
e 0 campo da Educagdo que envolve desde a educacdo infantil até a educacdo superior
também ndo ficou ileso. Desta forma, as mudancas geradas por este contexto pandémico

trouxe fortes impactos para o cotidiano escolar.

Durante a difusdo internacional do surto da pandemia de COVID-19, os paises
afetados implementaram gradativamente no espaco intranacional diferentes
estratégias de isolamento social, impactaram no fechamento de unidades escolares
(creches, escolas, colégios, faculdades e universidades) e demandando formas
alternativas a continuidade dos processos de ensino-aprendizagem, sendo que o
uso remoto das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — TICs — se tornou a
forma predominante (SENHORAS, 2020, p. 128).

Contudo, apesar deste acontecimento atipico, que de certa forma colocou a tecnologia
digital como a forma mais viavel de trabalho e interacdo em diversas areas, destacando aqui
0 campo da Educacdo, devemos notar que a presenca da tecnologia digital na educacéo nédo
“ocorreu” ontem. Como vimos anteriormente, antes da pandemia ja havia a presenca das
tecnologias digitais no campo da Educacdo. Chaves (1999) ja falava sobre a capacidade
destas na tarefa de criar ambientes que favoreciam a aprendizagem a distancia.

Porém, apos ter se passado mais de 10 anos do trabalho desenvolvido por Chaves
(1999), Selwyn (2011) argumentava que o uso das tecnologias no cotidiano escolar ainda
precisava ser sistematizado e melhor elaborado. E atualmente, quase 10 anos depois,
Senhoras (2020) ainda corrobora com a perspectiva de Selwyn (2011) sobre a necessidade
de refletir de forma mais ampla sobre os pontos positivos e os desafios que o uso das

tecnologias prop0de para a Educacao.
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Sendo assim, frente a este cenario imposto pela pandemia, podemos notar que 0 uso
da tecnologia, embora esteja sendo necessario para dar continuidade (de certa forma) aos
processos educacionais, como aponta Senhoras (2020), em sua maioria esta ocorrendo de
forma brusca, deficitaria e com pouca sistematizacdo. Contudo, é notavel também que esta
disparidade esta acontecendo, pois, ndo houve um preparo sélido e prévio do campo, dos
professores e dos alunos para o uso desta.

Em todas as fases do ciclo pandémico, a pandemia afetou de modo distinto
professores e estudantes de diferentes niveis e faixas etarias, e por conseguinte
muitas das assimetrias educacionais pré-existentes tenderam a se acentuar
conforme as especificidades em funcgdo, tanto da falta de trilhas de aprendizagem
alternativas a distancia quanto das lacunas de acessibilidade de professores e
alunos a Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo (TICs) para promogdo do
Ensino a Distancia (EAD) (SENHORAS, 2020, p. 131).

Para além deste preparo, a propria falta de disposicdo de recursos para grande parte
dos envolvidos acaba promovendo uma série de situacdes de desigualdade. “o uso da internet
para 0 ensino a distancia se caracterizou como uma estratégia muito pertinente para a
continuidade dos estudos de adolescentes e adultos, ndo obstante incorra em graves
limitagdes quanto a sua aplicacdo” (SENHORAS, 2020, p. 133).

Considerando esta brusca adesao pelas tecnologias digitais, e com as variaveis geradas
por este contexto imposto, torna-se perceptivel que precisamos passar por uma reflexdo e
uma sistematizacdo que perpassem o dialogo sobre a falta de preparo do campo e sobre a
disponibilidade de recursos e de preparo para 0 uso destas ferramentas. “As situacdes de
paralizacdo total dos processos presenciais e virtuais naturalmente geraram um contexto mais
problematico, pois, a forte ruptura dos processos de ensino aprendizagem no contexto
pandémico transborda fortes limitagdes” (SENHORAS, 2020, p. 132).

Contudo, se antes ja era importante que o professor se sentisse apto e seguro para
lidar com os recursos tecnoldgicos, atualmente esta necessidade se tornou ainda mais
pertinente. Atentando para o apontamento ja citado por Senhoras (2020) que destacou que 0
ensino remoto, apesar da sua ocorréncia deficitaria, se tornou a principal janela de interacédo

entre a escola, o professor e o0 aluno.

31



2.3 O PROFESSOR E A IMPORTANCIA DA PREPARACAO PARA LIDAR COM 0S
RECURSOS TECNOLOGICOS

De forma prévia, comecaremos destacando a perspectiva de Garcia (2011) que
coloca em pauta a importancia da preparacdo dos professores para 0 uso dos recursos
tecnoldgicos, objetivando a compreensdo sobre o funcionamento destes instrumentos em
contexto escolar. O autor salienta que por meio desta preparacéo, o professor tera subsidio
para lidar com estas tecnologias, realizando a aplicagdo correta em sala de aula.

Fardo (2013), em sua perspectiva, também reforca a necessidade de os professores
dominarem corretamente a técnica de aplicacdo das tecnologias no contexto escolar, antes de
usé-las. O autor destaca que o manejo inadequado pode acarretar impactos negativos no
processo de aprendizagem. Para Santos (2013, p. 10), “todavia, o professor pode aproveitar
0s recursos tecnoldgicos, inclusive os servicos de computadores conectados a internet, para
desenvolver esta funcdo, desde que pensando sobre o que ele faz em parceria com seus pares,
no coletivo da escola”.

Como vimos anteriormente, 0s recursos tecnologicos ganharam ainda mais
relevancia, e antes mesmo da ocorréncia deste contexto pandémico que colocou em destaque
as tecnologias digitais como foi discutido, Garcia (2011) ja apontava que a relevancia do uso
destes recursos em sala passava pelas constantes exigéncias do meio cultural e social. Esta
exigéncia inclina-se para a atualizacéo e adaptacéo frente aos aparatos digitais no cotidiano.

Sendo assim, visando este contexto de exigéncias e pressdes constantes, Garcia
(2011) pontua que para acontecer a aplicacdo dos recursos tecnolégicos em sala de aula, de
forma proveitosa, ainda é preciso que os educadores se sintam seguros e aptos para fazerem
0 uso destas tecnologias. “Com efeito, a autonomia desejada na educagdo é que os atores da
escola possam pensa-la e decidirem sobre o que sera favoravel ao processo educativo,
considerando os preceitos legais, éticos, tedricos e necessarios ao publico com o qual se
trabalha” (SANTOS, 2013, p. 10).

Como foi observado, na perspectiva de Santos (2013) é preciso que 0s atores da escola
caminhem em prol de reflexdes que abarquem os desafios enfrentados pelo campo e que
apontem para o que é favoravel nos processos que perpassam 0 ensino e a aprendizagem.
Desta maneira, pensando nas implicacOes referentes ao uso de recursos tecnoldgicos em sala
de aula, Valente (2013) destaca algumas divergéncias na hora de integrar as TDICs no
cotidiano escolar como por exemplo a dificuldade de compreender a atividade no curriculo;

outra questdo crucial na integracdo das TDICs é a falta de preparo dos proprios gestores
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educacionais, além da falta de suporte técnico e infraestrutura de qualidade para a instalagédo
das TDICs.

Valente (2013) aponta também o déficit na formacao do professor para lidar com as
atividades que utilizam as TDICs. Nesta otica, Bacich (2015, p. 90) destaca que “apenas
alguns cursos de licenciatura trazem uma ementa pautada em ferramentas tecnologicas e
ensino on-line. Os professores recém-formados sdo nativos digitais, porém, foram graduados
por uma academia experimental em termos de novas tecnologias”.

Contudo, na visdo de Neto (2013), torna-se essencial discorrer sobre a necessidade
desta formacao dos professores e sobre o papel da escola no movimento de repensar algumas
praticas educativas, para alcangar o novo retrato de aluno. Dentro desta perspectiva, o autor
chama a atencdo para a importancia de analisar os hovos modos de ensino, no intuito de
reconhecer as diferentes formas de aprendizagem. O autor acredita também que os alunos de
hoje em dia estdo inseridos em ambientes cooperativos e dindmicos, proprios desta era
tecnoldgica contemporanea. E estes ambientes interagem com as formas de aprendizagem.

Considerando estes pontos, é possivel retomar a proposta de ensino hibrido apontada
por Bacich (2015). Esta proposta favorece a juncdo entre o espaco fisico da escola e 0s
recursos presentes nas ferramentas tecnoldgicas.

Atendendo este novo retrato de aluno e como parte do ensino hibrido, Bacich (2015)
apresenta as metodologias ativas de aprendizagem, nas quais o aprendizado acontece
partindo da antecipacao, de situac@es reais, que os alunos poderdo vivenciar posteriormente.
Através das metodologias ativas, para Bacich (2015, p. 34), “podemos oferecer propostas
mais personalizadas, para cada estilo predominante de aprendizagem, monitorando-as e
avaliando-as em tempo real, 0 que ndo era possivel na educacdo mais massiva ou
convencional”.

E ainda como parte do ensino hibrido, a proposta de sala de aula invertida também
apresenta caracteristicas interessantes e atrativas para os alunos. Na aula invertida as
informacgdes bésicas sdo trabalhadas no ambiente virtual e na sala de aula as atividades

criativas e instigantes ganham vida.

O docente propde o estudo de determinado tema, e o aluno procura as informacdes
bésicas na internet, assiste videos e animacdes e I& 0s textos que estdo disponiveis
na web ou na biblioteca da escola. O passo seguinte é fazer uma avaliacdo, pedindo
que a turma responda trés ou quatro questdes sobre o assunto, para diagnosticar o
que foi aprendido e os pontos que necessitam de ajuda. Em sala o professor orienta
aqueles que ainda ndo adquiriram o basico para que possam avangar (BACICH,
2015, p. 40).
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Tendo em mente o alcance do ensino hibrido, a mescla que ocorre entre a sala de aula
e 0s ambientes virtuais, conforme Bacich (2015), ¢ primordial para o movimento de “abrir”
a escola para o0 mundo. E este movimento traz também o mundo para a escola. “O ensinar e
0 aprender acontecem em uma interligacdo simbiotica, profunda e constante entre os
chamados mundo fisico e digital” (BACICH, 2015, p. 39).

Corroborando com a perspectiva de Neto (2013) e Bacich (2015) que apresentam uma
visdo positiva sobre os beneficios da atualizacdo das préaticas educacionais, para Silva (2013),
através do uso das tecnologias digitais torna-se possivel ampliar o repertério de habilidades
do aluno, além de facilitar o seu aprendizado. Silva (2013) destaca também que o0 uso das
tecnologias digitais na Educacgéo pode beneficiar a relacdo dos professores e alunos. Para o
autor, a partir do uso dos aparatos tecnoldgicos, os proprios ambientes de troca sdo
ampliados, trazendo a possibilidade de o professor interagir com o aluno através de sites
colaborativos, e-mails e blogs etc.

Segundo Bacich (2015), através da facilidade do acesso a informacdo, diferentes
formas de aprendizagem foram surgindo. Os conhecimentos foram construidos e se
formaram coletivamente, sendo compartilhados pelas redes. “Dessa forma, sendo construido
a muitas maos é possivel perceber que ndo ha um conhecimento pronto e acabado, mas
reorganizagdes conceituais que consideram diferentes cenarios” (BACICH, 2015, p. 49).

Na viséo de Silva (2013), o uso de ambientes digitais no cotidiano escolar se apresenta
como uma forma de apoiar a aprendizagem dos alunos. Para Silva (2013, p. 6), “o uso das
tecnologias e dos ambientes digitais propicia a construcdo colaborativa de conhecimentos,
além de incentivar o protagonismo dos alunos nos processos de ensino e aprendizagem”.

Refletindo esta mesma Otica defendida por Silva (2013), Garcia (2011) acredita nos
pontos positivos da insercdo das tecnologias no cotidiano escolar, mas aponta também para
a dificuldade de alguns educadores, no momento de conferir credibilidade as tecnologias
digitais como ferramentas de ensino. Segundo a autora, muitos professores se sentem
temerosos, acreditando na possibilidade de sua substituicdo pelo sistema tecnoldgico.

Tendo em vista o temor destacado por Garcia (2011) e contrapondo com o contexto
atual citado anteriormente, em que os instrumentos tecnoldgicos passaram a ser a principal
ferramenta de trabalho no campo da Educacdo, mostra-se ao menos razoavel estimular a
formulacédo de acOes que afirmem e assegurem o papel do professor no desempenho de suas
fungdes. Destacando que as tecnologias digitais sdo “possiveis” ferramentas para dar suporte
nas atividades escolares desenvolvidas por estes professores.

Nesta linha, Santos (2015) discorre sobre a importancia de se lancar um olhar
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reflexivo para as potencialidades que a articulagdo entre tecnologia e educagdo propde para
a prética cotidiana de ensino e aprendizagem. Considerando que a sociedade estd se
reconfigurando, para Schuchter e Bruno (2017, p. 2), “as modalidades de conexio,
comunicacdo e interacdo trazem novas formas de ser, aprender, se relacionar, informar-se e
atuar no mundo, a partir do uso do computador e da expansdo da internet e das midias

moveis”.

Atualmente, usar as tecnologias digitais nas praticas pedagogicas € uma realidade
na nossa sociedade. O desafio € usar as tecnologias visando promover formas de
pensar e fazer educacdo. Com o grande volume de textos, videos, fotos e sons a
disposi¢do na internet, incluindo registros de atividades curriculares, é notavel que
os professores possuam praticas de produzir informagdes e divulga-las na rede. No
entanto, entender a dindmica e as vantagens da difusdo de informacdes e estar
preparado para conviver na cultura do compartilhamento, a qual possibilita as
producBes colaborativas e a construgdo coletiva de conhecimentos, s&o
imprescindiveis para acompanhar as tendéncias educacionais dos Gltimos tempos
(SILVA, 2013, p. 2).

Santos (2015) pontua que o desafio atual é entender os ambientes virtuais como
espacos socioculturais, principalmente na Educacdo. O autor ressalta que € importante nos
atentarmos para os desdobramentos positivos, negativos e para os desafios da interlocucéo
entre educacdo e tecnologia, sobretudo para a possibilidade de geracdo de novos modos de
conhecer e aprender. Os professores que se propuseram a langar um novo olhar, de acordo
com Bacich (2015, p. 96), “sobre como se aprende e se ensina garantem que a tarefa nao €
facil, mas é muito viavel. E preciso saber combinar as atividades presenciais que estimulam
a colaboracdo entre alunos, bem como a valorizacdo e a humanizacdo da relacdo
professor/aluno”.

Silva (2013) acentua que o debate sobre a inser¢do das tecnologias no contexto
escolar é relativamente recente, sendo fundamental observar os desdobramentos que esta
articulacdo ird tomar. Neste sentido, € preciso retomar que a preparacao do professor precisa
objetivar um conhecimento abrangente sobre estes novos recursos. No intuito de entender de
forma critica e consciente os beneficios e também os desafios que 0 uso destas ferramentas
nos oferece. Dentro desta perspectiva, qual seria o lugar que o professor assume frente aos

recursos tecnologicos usados no contexto escolar?
2.3.1 Qual é o lugar do Professor frente as tecnologias digitais?

Como discorremos anteriormente, a presenca das tecnologias da informacdo e da

comunicacdo em diversos campos tem exercido influéncia na sociedade, trazendo consigo
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uma série de questdes sobre a sua aplicabilidade, seus pontos positivos e seus desafios,
sobretudo, para a Educagdo. O debate sobre o uso das tecnologias digitais em sala pode
ocasionar diversos desdobramentos devido a complexidade do tema. Entretanto, em meio a
este debate € necessario ressaltar algumas questdes-chave que abrangem o uso das
tecnologias digitais em sala de aula, como o lugar do professor frente as mesmas, sobre o
professor ser 0 mediador destas tecnologias, assim como a relagdo professor-aluno neste
contexto, sobretudo em um trabalho com jogos.

E perceptivel que as respostas para estas questdes apresentam raizes complexas.

Entdo, no intuito de compreender de forma mais rica oS pontos que impactam
diretamente o campo de pesquisa e para obtermos um panorama mais amplo discutiremos
sobre o percurso destas questes por meio de diferentes posicionamentos tedricos, norteados
por alguns autores, como Aguiar (2008), Benedetti (2012), Costa (2009), Echalar (2017),
Moraes (2008), Nébrega (2015), Pinto (2004), Rosa (2015) e Tarouco et al. (2004).

Sendo assim, para observar o lugar do professor frente as tecnologias digitais na
Educacao, faz-se importante entender algumas mudancas que ocorreram na sociedade e que
exerceram uma forte influéncia nesta questdo. De inicio, Pinto (2004) chama a atencédo para
o desenvolvimento técnico-cientifico que ocasionou inumeras descobertas, gerando diversas
alteragBes na vida e no trabalho dos seres humanos. Este periodo foi caracterizado como a
Terceira Revolucdo Industrial, ou como Revolucdo Tecnoldgica.

O desenvolvimento da técnica, da ciéncia e da tecnologia, segundo Pinto (2004),
precisa ser compreendido considerando as determinacdes impostas pelo meio social, politico,
econdmico e cultural. Para o autor, é possivel afirmar que a histdria da técnica é tdo antiga
quanto a do homem e que ambas se entrelagam. “Ela, a técnica, tem sua génese com a
utilizacdo de objetos que se transformam em instrumentos naturais; estes vao se
complexificando no decorrer do processo de construgdo da sociedade humana” (PINTO,
2004, p. 2).

Contudo, segundo Pinto (2004), foi instaurada a exigéncia de dominar cada vez mais
conhecimentos e habilidades, no intuito de lidar com a nova e complexa realidade, que impds
inclusive novas concepcdes de educacgdo, de escola e também de ensino. Considerando este
cenario de mudancas, como apontado pelo autor, o campo da educacdo também foi
“chamado” a atender os padrdes vigentes da modernidade. Entretanto, para atender este
chamado da modernidade, algumas questbes, como o preparo do professor para utilizar e
orientar o uso das tecnologias, foram negligenciadas.

Dentro desta logica, Benedetti (2012) assim como Fardo (2013) e Garcia (2011)
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retomam a importancia do preparo para lidar com as tecnologias digitais. Nesta linha, com a
introducgdo das tecnologias digitais na Educacdo, sem um preparo prévio, o professor passou
a ter que “lidar” com esta mudanca, sendo impelido a passar por uma nova formacéo. Tais
mudancas dividem perspectivas. Enquanto para alguns professores a introducdo destas
tecnologias podem proporcionar articulagdes benéficas no campo da educacao, para outros,
a introducdo das tecnologias digitais estd ocorrendo de forma abrupta, rumo a um movimento
massificador, sem grandes critérios e, sobretudo, criticas. Nesta perspectiva, para Ruiz (2003,
p. 62), 0s professores “precisam problematizar a educagido, buscando o porqué e o para qué
do ato educativo; mais que isso, sua tarefa é a de quem incomoda, de quem evidencia e
trabalha o conflito, ndo o conflito pelo conflito, mas o conflito para sua superagao dialética”.

Ao falar sobre esta nova formacdo docente, Moraes (2008) é categérico ao afirmar
gue a mesma deve ser orientada de forma critica, sem repetir os automatismos do passado.
Considerando que no paradigma tradicional, segundo Moraes (2008, p. 67), “o professor tem
um compromisso com o passado, com as coisas que nao podem ser esquecidas. No paradigma
emergente, o professor tem compromisso com o futuro, no presente da sala de aula”.

Sendo assim, para Moraes (2008) é de suma importancia que esta formacgdo do
professor privilegie uma mudanca nos modos de se pensar a educacdo. Mas, para que iSSo
aconteca, nota-se que é primordial que haja o desenvolvimento de um modelo de escola que
seja capaz de gerar novos espacos de convivéncia e que sejam espagos que estimulem a
aprendizagem. Neste sentido, € preciso emergir um novo modelo de escola, que para Moraes
(2008, p. 68) “derruba suas paredes, que salta além de seus muros, revelando um aprendizado
sem fronteiras, limites de idade, pré-requisitos burocraticos, traduzindo uma nova relacéo de
abertura com a comunidade”.

Ao discutir sobre 0 modelo de formacéo dos professores, seguindo este referencial,
Moraes (2008) nos mostra que € preciso objetivar um processo de continuidade. E este
processo de continuidade deve propiciar um constante movimento de reflexdo na acédo, e de
reflexdo sobre a acdo. Assim sendo, o proprio desenvolvimento humano esta ligado a esta

capacidade de refletir sobre as experiéncias.

Dai a importancia de adotarmos o enfoque reflexivo na pratica pedagogica e, desta
forma, estaremos resgatando os pensamentos de grandes educadores, tais como
Dewey, Paulo Freire, Schon e Papert, para quem a educacdo € um dialogo aberto
do individuo consigo mesmo, com 0s outros e com os instrumentos oferecidos pela
cultura e pelo ambiente (MORAES, 2008, p. 68).

Retomando ao campo de pesquisa, a discusséo sobre a formagéo do professor nos
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leva a tematica da introducdo das tecnologias digitais em sala. Em relacdo a isto, Aguiar
(2008) comeca apresentando uma visdo favoravel sobre as tecnologias digitais, colocando
em destaque o uso dos jogos digitais. Para o autor, a partir da inclusdo dos jogos em sala, 0
aluno participa de forma dindmica das atividades, desenvolve autonomia e estratégias
criativas para resolver as questdes propostas. Segundo Aguiar (2008), o uso dos jogos
permite o trabalho em sala de aula com elementos investigativos e com experimentacdo em
matematica, por exemplo.

Entretanto, para que o aluno aprenda a desenvolver um repertorio de habilidades,
atribuindo significados em relacdo ao processo de aprendizagem pelo qual é perpassado,
Aguiar (2008) destaca que o professor precisa assumir a funcdo de mediador. A perspectiva
de mediacdo do professor nas préaticas pedagdgicas, para Echalar (2017, p. 8), “implica uma
multiplicidade de fatores que exigem, no fazer pedagdgico, um ir e vir constante da préatica a
teoria, dos elementos socioculturais aos pedagdgicos, do pedagdgico a producdo da vida
material, do processo formativo a pratica pedagogica mediada por tecnologias”.

Desta forma, refletindo sobre como funcionaria o papel do professor como mediador,
Rosa (2015) elucida que o professor nesta posicdo precisa estar ciente do valor politico dos
meios de comunicacdo e informacgdo. Orientando os alunos para que sejam capazes de
compreender o seu papel social, objetivando a construcdo de uma sociedade consciente e que
possa contracenar com 0s novos recursos tecnologicos. “O progresso tecnologico marcado
pelas necessidades praticas deve religar-se dialogicamente com 0s interesses sociais e as
orientagoes de valores do mundo social” (CONTE, 2017, p. 14).

Desse modo, o papel do professor frente as tecnologias vai além de mediar, ele
provoca reflexdes, traga planos e coordena o curso da atividade, estabelecendo sentido para
0 seu uso em contexto escolar. Sendo assim, o professor se torna uma ponte que liga a
tecnologia ao aluno, direcionando o curso de como sera feito este uso em sala, tracando 0s
objetivos que se pretende alcancar nas atividades.

No campo dos jogos digitais, em relacéo ao professor mediador, Tarouco et al. (2004)
discorrem sobre a abordagem autodirigida que os jogos educacionais seguem, na qual o
individuo aprende por si préprio, a partir da interagdo com o jogo. Frente a esta questéo,
Tarouco et al. (2004) ressaltam que o professor deve centrar-se no papel de mediador neste
processo, oferecendo orientacdes e escolhendo jogos que se ajustem a sua pratica de ensino.
Sobre este papel, para Tarouco et al. (2004), a propria sociedade da informacdo, através de
seus instrumentos comunicacionais, propicia uma certa fluidez no processo do professor

como mediador.
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Segundo Silva (2013), neste contexto da sociedade da informagao, a comunicagéo nas
praticas pedagdgicas € modificada. Conferindo um acesso rapido na disposicdo das
informacdes e das formas de interacdo. Nesta linha, para Silva (2013, p. 5), transforma-se o
professor, “que deixa de ser autor solitario das mensagens e informacdes; transforma-se o
aluno, que agora interfere e altera as informagdes, tornando-se coautor; e transformam-se as
mensagens e informagdes, agora mais diretas, urgentes”.

Contudo, se para Silva (2013) esta “rapidez” vinda da tecnologia pretende
proporcionar mais eficiéncia na execucao das atividades humanas e em especial na Educacdo,
na perspectiva de Pinto (2004), o uso desta esta sendo pouco sistematizado. Pinto (2004)
ressalta que se antes o uso de certas tecnologias cabia apenas aos que tinham o titulo de
especialistas, hoje estas mesmas tecnologias sdo itens usados no cotidiano da populacéo,
entretanto sem sistematizar 0s pontos positivos e negativos deste uso.

Na educacéo, considerando a ideia apresentada por Senhoras (2020), anteriormente,
as tecnologias que passaram a integrar este campo precisam exatamente de mais
sistematizacdo, de mais orientacdo e de preparo para 0 seu uso. “Com todas essas
possibilidades em disponibilidade é preciso formacéo e com ela a capacidade de selecdo dos
instrumentos, dos canais e dos documentos; a escolha deve ocorrer em relagéo aos aspectos
econdmicos ¢ pedagogicos” (PINTO, 2004, p. 5).

Sobre esta falta de preparo, que também vimos no subcapitulo anterior, recorremos a
reflexdo de Pedroza (2010) sobre os problemas presentes na Educacdo, como a formacdo.
Para o autor, a questdo nao é identificar ou isolar as causas, uma vez que estao interligadas
de forma complexa até mesmo para as lentes da academia, mas identificar as causas que
ultrapassam os muros da Educacdo. Para Pedroza (2010, p. 86), “a formacgdo docente, além
de estar ligada aos aspectos cientificos e epistemoldgicos, também é um problema politico,
a medida que os professores sdo formados para atuar em uma escola que por sua vez exerce
determinadas funcdes na sociedade”.

Observando este cenario, é possivel perceber que o contexto da Educacdo no Brasil
envolve questdes politicas e econdmicas. Neste ponto, podemos pensar em uma questao
previamente abordada e que gera um grande impacto no campo da Educacéo, que sdo “os
niveis de desigualdade” presentes na nossa sociedade.

Na pesquisa realizada pelo Fundo das Nacbes Unidas para a Infancia (Unicef),
divulgada em abril de 2021, em parceria com o Cenpec Educacdo, verificou-se que mais de
5 milhdes de criangas e adolescentes com idade entre 6 a 17 anos ndo tinham acesso aos

estudos no Brasil no final de 2020. A pesquisa apontou que quatro em cada dez criancas tém
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de 6 a 10 anos, e 69,3% destas criangas com esta faixa etaria sdo pretas, pardas ou indigenas.
Conforme a Unicef (2021), antes da pandemia, o nimero de criancgas desta idade sem estudar
era exponencialmente inferior.

Em outro levantamento também realizado pelo Unicef (2021), contando com a
parceira da Unido dos Dirigentes Municipais de Educacdo (Undime), verificou-se que a
infraestrutura precaria ou inexistente nas escolas e a falta de acesso a internet dos estudantes
se apresentou como um dos maiores desafios das redes municipais em 2020. De acordo com
a pesquisa, 48,7% das redes municipais apontaram que os estudantes estavam tendo
dificuldades para acessar a internet e efetuar as atividades remotas. A pesquisa apontou ainda
que 24,1% dos professores também apresentavam dificuldades para acessar ou se manter
conectados na internet.

Contudo, estes niveis de desigualdade (a grosso modo) refletem na disponibilidade
de recursos tecnolégicos no cotidiano do individuo como vimos nos dados da pesquisa do
Unicef (2021), considerando o afastamento das escolas devido a pandemia. Assim como esta
desigualdade também pode ser vista através da disponibilidade destes recursos na escola e
na formacao para o seu uso. “Para uma sociedade com caracteristicas tdo profundas de
desigualdade, a escola publica torna-se a Unica fonte de acesso da crianga da classe
trabalhadora as informacdes e recursos tecnologicos” (PINTO, 2004, p. 6).

Num pais onde a escola ainda assume o papel de assistente social e perde de vista
sua funcéo de produzir e ‘reproduzir’ o conhecimento, faz se necessario resgatar
sua funcédo primordial de formar o cidaddo para a sociedade atual, onde o proprio
trabalho assume uma nova conceituagdo, como ‘trabalho’ informatizado,
automatizado (PINTO, 2004, p. 6).

No entanto, apesar do déficit na disposicao de recursos no ambiente escolar, se ainda
assim a escola pode se apresentar como uma fonte de acesso as informacdes e recursos
tecnoldgicos para diversas criangas, como apontado por Pinto (2004), é preciso pensar no
preparo do professor para usar estes recursos. Partindo da perspectiva de autores como
Aguiar (2008), Echalar (2017), Rosa (2015) e Tarouco et al. (2004), o professor é visto como
um elo entre as tecnologias e o aluno em sala de aula, considerando que é o professor que vai
mediar esta interacao.

O estudo destes autores permitiu identificar que o professor como mediador pode
oferecer beneficios para a articulagdo dos alunos com os aparatos tecnologicos, porém, nesta
posicao o professor precisa conhecer estes recursos. Sendo assim, vale ressaltar ainda que a

mediacdo precisa ser feita de forma coerente, consciente e critica, observando seus
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desdobramentos e favorecendo uma reflexdo na agdo e sobre a acdo, para que ela néo se
esbarre na nocdo de performatividade e gerencialismo.

Sobre isto Nobrega (2015) afirma que a performatividade pode ser vista tanto como
uma cultura quanto como uma tecnologia que se transforma em um método regulamentador,
no sentido de converter e quantificar o desempenho dos sujeitos. Duarte (2012) aponta que
esta relacdo chega a ser predatdria, ocasionada por estes métodos que quantificam e que
regulam através do desempenho ou gestdo por resultados. Para Nébrega (2015, p. 36), este
sistema consegue objetificar e mercantilizar “o trabalho das instituicdes de ensino reduzido
a “resultados”, “niveis de desempenho” ou “formas de qualidade” por meio do emprego de
calculos com pardmetros questionaveis, assim como é questionavel a possibilidade de
quantificar o desempenho”.

Conforme Noébrega (2015), este panorama favorece o processo de objetificacdo do
professor, visto que 0s servigos que precedem da interacdo humana, como o ato de ensinar,
passam a ser vistos como um mero servi¢o de fornecimento de itens. “Nesse sentido, a
combinacdo entre o gerencialismo e a performatividade nao s altera as praticas dos/as
professores/as, mas a sua propria identidade. Sua capacidade de julgamento critico e reflexao,
constrangidos por exigéncias técnicas” (NOBREGA, 2005, p. 37).

O grave problema da optacéo pela performatividade, segundo Nébrega (2015), torna-
se nitido no momento em que 0s principios éticos e morais do professor passam a ser
substituidos pela eficiéncia e pelo cumprimento de metas, negligenciando o lado humano.
Nota-se que isto ocorre principalmente partindo do ponto que o professor é treinado para ser
“técnico”, deixando de lado a capacidade de ser um “profissional” apto para exercer uma
reflexdo critica em torno de sua pratica.

Para Nébrega (2015), a presenca da performatividade leva a criacdo de uma nova
linguagem, passando a descrever os tipos de papéis e relacionamentos que se deve exercer,
conferindo as pessoas o0 status de recursos humanos, enquanto a aprendizagem é gerenciada
como uma politica de custo-beneficio. Nesta perspectiva “ser bem-sucedido significa
cumprir com as metas de produtividade, enquanto os/as professores/as sao convertidos em
“produtos/fornecedores” (NOBREGA, 2015, p. 36).

Costa (2009) discorre sobre o fato de a performatividade nédo se aplicar apenas ao
professor, mas chegar até o aluno conferindo o status de empresario de si. O autor ressalta
que esta relacdo eleva a formacdo a um tipo de competicdo, trazendo muitos impactos
negativos para o aluno. Desta maneira, o papel de professor mediador, seguido da abordagem

autodirigida do aluno, apontada por Tarouco et al. (2004), precisa ser trabalhada com
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cuidado.

Os individuos e as coletividades sdo cada vez mais investidos por novas
tecnologias e mecanismos de governo que fazem de sua formacdo e de sua
educacdo, num sentido amplo, uma espécie de competicdo desenfreada, cujo
progresso se mede pelo acimulo de pontos, como num esquema de milhagem,
traduzidos como indices de produtividade. E sdo avaliados de acordo com os
investimentos que sdo permanentemente induzidos a fazer para valorizarem-se
como microempresas (COSTA, 2009, p. 180).

Nesse seguimento, para que o uso dos recursos tecnoldgicos pelo professor e pelo
aluno ndo cruze esta linha da performatividade e do gerencialismo, é necessario que o
professor entenda e conheca 0s recursos tecnoldgicos, para que seu uso siga 0s principios
éticos e tedricos necessarios para a sua atuacao. Para Santos (2013), é imprescindivel que o
professor quebre as correntes dos processos alienantes que em certo grau envolvem 0 uso
pouco sistematizado das tecnologias digitais. O professor precisa estar ciente da importancia
do seu lugar na educacdo, assim como de sua importancia social e politica no que tange a
formacédo de sujeitos que prezem por processos humanizadores e pela igualdade.

A partir do exposto e observando as diferentes perspectivas impressas pelos autores
citados ao longo do subcapitulo, o que se propde aqui, sobre o papel do professor, é a ideia
de um profissional capaz de refletir sobre as dimens6es da sua pratica. Moraes (2008) destaca
que as préaticas pedagdgicas precisam objetivar uma reflexdo na acdo e uma reflexdo sobre a
acdo. Corrobora-se aqui com esta perspectiva, ao pensar que as tecnologias fazem parte do
nosso cotidiano e, considerando o cendrio atual, se tornaram o principal veiculo para dar
continuidade aos processos de ensino. Sendo assim, torna-se necessario que os professores,
diante do uso destas ferramentas tecnoldgicas que ja fazem parte da nossa realidade, exercam
sua capacidade de elaborar uma reflexdo em sua acao e sobre a agéo.

E esta reflexdo, como aponta Moraes (2008), precisa abranger também o contexto em
que o aluno esta inserido, lembrando ainda da contribuicdo do conhecimento do préprio aluno
no percurso de sua aprendizagem. De forma que equilibre as praticas pedagdgicas com esta
contribuicéo.

Retomando o campo de pesquisa, pensar na articulacdo entre os jogos digitais e a
educacéo, para Alves (2020), demanda um olhar especial, atento para o jogador, que neste
caso é o estudante. Sendo assim, propde-se também um exercicio de observar a perspectiva
dos alunos através das respostas do questionario, no capitulo sobre a anélise de dados. Nas
respostas destacadas € possivel compreender a pertinéncia da questdo proposta por Moraes

(2008) sobre a importancia de aprender a escutar os alunos e aprender a pensar na escola
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como um ambiente que “seja” possivel ouvir os alunos.

De uma relacdo professor-aluno vertical, autoritaria, subserviente, de
concordancia, queremos construir uma nova relacdo, mais horizontal, reciproca,
dialética e verdadeira, onde o professor além de ensinar, aprende, e o educando
além de aprender, ensina, de acordo com o pensamento de Freire (MORAES, 2008,
p. 67).

Por fim, acredita-se aqui que uma reflexdo que seja capaz de conduzir o uso das
tecnologias com intuito de ndo fomentar processos massificadores, privilegiando uma
formacéo humanizada, oferecendo condicdes para o pensamento critico e reflexivo no ambito
social, cultural e politico, deve ser uma questdo central nos processos educativos. Desta
forma, pensar em tecnologias digitais na Educacao deve ir além do senso comum, é preciso
compreender o uso das tecnologias dentro de uma perspectiva que abarque questdes de curto,
médio e longo prazo, através de bases teodricas. Desta maneira, sera possivel visualizar as
reais possibilidades e os desafios transponiveis e 0s intransponiveis na aplicacao de recursos

tecnoldgicos na Educacéo.
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3 AHISTORIA DOS JOGOS E O LUGAR DA GAMIFICAGCAO NA EDUCACAO

Este capitulo pretende apresentar o historico dos jogos digitais e sua evolugao ao longo
do tempo, assim como sua presenca no campo da Educacdo e a emergéncia da gamificacédo

e sua aplicacdo em sala de aula.

3.1 AHISTORIA DOS JOGOS DIGITAIS

Desde os primordios os jogos fazem parte de diversas culturas. Segundo Huizinga
(2000), no inicio apresentavam-se de forma bastante rudimentar, entretanto, com o passar do
tempo assumiram novos contornos, apresentando em seu percurso varias possibilidades de
aplicacdo, abrangendo desde o entretenimento até a educacéo.

Nesta perspectiva, podemos notar que a origem dos jogos é tdo antiga que nao se pode
datar ao certo. “O jogo sempre esteve presente lado-a-lado com a humanidade desde os
primordios, e quando nos referimos a primérdios ndo sdo séculos, e sim milénios” (ABREU,
2003, p. 2).

De acordo com Huizinga (2000), ao longo da histdria verificou-se que 0s jogos
assumiram um papel importante para o préprio nascimento das culturas primitivas. Sendo
assim, o autor ressalta que os jogos tiveram uma parcela de contribuigéo para a formacéo da

cultura que conhecemos hoje.

A auséncia de uma palavra indo-européia comum para 0 jogo é um indicador
do carater tardio do surgimento de um conceito geral de jogo. Apesar disto,
diferentes linguas enfatizam os mesmos aspectos para referirem-se a atividade
Iudica: este é o caso das linguas roméanicas e germéanicas, em que a palavra jogo
estd relacionada a movimento. De outra parte, a expressdo seriedade € uma
tentativa de exprimir 0 ndo-jogo, embora o jogo possa incluir seriedade. Enquanto
a palavra grega schola, antes de significar escola, foi usada para designar 6cio,
depois écio dedicado aos estudos, a palavra latina ludus originalmente refere-se a
escola, jogo, diversdo infantil. Ocio, por sua vez, do latim otiu, remete & folga,
repouso, mas também trabalho mental agradavel. Na lingua inglesa game sugere
jogo com regras, desempenhando uma funcdo social, enquanto play enfatiza
0 aspecto criativo do jogo (FORTUNA, 2000, p. 1).

Os jogos foram sendo desenvolvidos e evoluindo ao longo dos tempos. Abreu (2003)
destaca que a partir da evolucdo dos jogos, eles se tornaram instrumentos importantes no
arcabouco das tecnologias digitais. Ha de se refletir também sobre o fato de que os jogos
digitais atualmente ganharam bastante espaco e relevancia no cenério social, levando em
conta seus elementos que favorecem o raciocinio I6gico, a memdria, a coordenagdo motora,

a aprendizagem, a troca entre pares e a Cooperagao em grupo.
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Para Caiado (2007), segundo a abordagem psicogenética, o jogo de regras (por
exemplo) favorece a troca entre pares, com base na reciprocidade. Neste sentido, esta troca
propicia a cooperagdo entre os envolvidos no jogo. E conhecido que do ponto de vista
psicogenético, segundo Fortuna (2000, p. 2), “0 jogo é expressao e condicao
do desenvolvimento, devido ao fato de que cada etapa esta ligada a um tipo de jogo.
A atividade ludica assinala, assim, a evolugdo mental”.

Sabem também que do ponto de vista psicanalitico o jogo, como atividade
psiquica, assemelha-se ao sonho, pois d& vazdo astensdes nascidas da
impossibilidade de realizacdo do desejo, tornando-se um canal para satisfacao
destes desejos. Diferentemente do sonho, no entanto, o jogo transita
livremente entre 0 mundo interno e o mundo real, o que lhe garante a evasdo

temporéaria da realidade e confirma a caracteristica antes citada de ser uma
atividade que ocorre em espaco e tempo determinados (FORTUNA, 2000, p. 2).

Os jogos podem ser observados de diferentes pontos de vista, como apontado por
Fortuna (2000). E o percurso feito por eles até seu estado atual remete a uma longa data,
como vimos nos apontamentos de Abreu (2003) e Huizinga (2000). Contudo, entende-se que
guando se trata de jogo entramos no campo do jogo analdgico, do jogo simbdlico, da
representacdo, da brincadeira, do faz de conta e do ludico. Entretanto, neste trabalho vamos
discorrer sobre um tipo diferente de jogo, “os jogos digitais”. E para examinar a historia dos
jogos digitais, comegaremos pelos chamados “jogos eletronicos”.

Segundo Pinheiro (2006), a historia dos jogos eletrdnicos teve seu inicio a partir da
criacio das primeiras maquinas de pinball®. Segundo Lawlor (1989), o pinball é uma
maquina que tem um campo de jogo na vertical, no qual permite que a bola seja transportada
da vertical para a horizontal. E isto acontece através de um campo eletromagnético.

5 O pinball é um jogo eletromagnético.
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Figura 1 — Pinball

Fonte: Maticplay®.

No campo do jogo eletrdnico, Alves (2009) aponta que o primeiro protétipo surgiu
na década de 1950. Este jogo se chamava Tennis Programing, que também é conhecido como
“Tennis for two”, sendo conceituado como um jogo de esporte, onde a bola era lancada de

um lado para o outro na tela.

Figura 2 — Tennis for two

\ = J',
ACIS,

Fonte: Gamehall’.

Partindo dos antigos pinballs, até chegar aos fliperamas, a industria passou por
algumas modificacBes, e segundo Pinheiro (2006), no decorrer da década de 1960 até o
comeco dos anos 1970, os jogos eletronicos estabeleceram novos contornos. Conforme o

autor, foi a partir de um donativo de um computador, que na época tinha o tamanho

® Disponivel em: https://maticplay.com.br/10-curiosidades-pinball.
" Disponivel em: https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-55-anos.
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comparado ao de um carro, que um jovem chamado Steve Russell comegou a produzir um
jogo interativo. No percurso do desenvolvimento deste projeto, segundo Pinheiro (2006),
Steve Russell contou com o apoio de Alan Kotok e através desta parceria foi viavel finalizar
0 projeto. E no ano de 1961 foi criado um dos primeiros jogos eletrdnicos, chamado

Spacewar®.

Figura 3 — Jogo Spacewar

Fonte: ESPN®.

Seguindo a histéria, no ano de 1967 Ralph Baer criou o primeiro protétipo de
videogame gue podia ser conectado em uma televisdo e usado em casa. Para o videogame
ser conectado na televisdo, Bill Harrison instruido por Ralph Baer construiu um sistema
especial de saida na televisdo. Considerando seu design, o protdtipo foi nomeado de Brown
Box (caixa marrom). Posteriormente, de forma melhor estruturada, foi criado o Odyssey 100,

sendo oficialmente o primeiro videogame da historia (PINHEIRO, 2006).

Figura 4 — Brown Box

Fonte: American History°.

8 Sobre o jogo Spacewar, Pinheiro (2006) aponta que a sua dindmica abrange duas espagonaves que tém como
intuito destruir uma a outra.

° Disponivel em: www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/5120252/spacewar-saiba-como-foi-o-primeiro-torneio-
de-videogame-da-historia.

10 Disponivel em: https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1301997.



Figura 5 — Odyssey 100

Fonte: Museu do videogame®?,

No entanto, segundo Pinheiro (2006), um ano antes do lancamento oficial do Odyssey
100 surgiu a maquina Computador Space, rodando uma nova versao do Spacewar. De acordo
com Marinho (2012), o Computador Space desenvolvido por Nolan Bushnell se apresentou
como o primeiro arcade (fliperama), que precisava de fichas na maquina para funcionar.
Entretanto, na época foi um fracasso. Depois desta experiéncia que ndo deu certo, Nolan
Bushnell criou o videogame Atari. Segundo Marinho (2012), a criagcdo do Atari permitiu a

Nolan obter muito sucesso e ele passou a criar outros jogos, como o famoso Pong.

Figura 6 — Computador Space
——

Fonte: Gameblast??.

Pode-se afirmar, de acordo com Pinheiro (2006), que a criagdo destes jogos foi um
marco muito importante para o inicio da era dos jogos eletronicos. Tendo em vista que
tempos depois estes jogos seriam 0s precursores de muitos outros.

Contudo, este cenéario apresentado foi sendo atualizado e a partir do advento das

11 Disponivel em: http://museudovideogame.org/games/36/odyssey-100.
12 Disponivel em: www.gameblast.com.br/2017/08/nolan-bushnell-trajetoria-atari-celulares.html.
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tecnologias empregadas em microcomputadores, os antigos fliperamas acabaram se tornando
obsoletos para o mercado. Segundo Mendes (2011), os fliperamas foram amplamente
ultrapassados pelos famosos consoles® (videogame).
A expressdo video-game (ou videogame) é utilizada para designar jogos digitais
produzidos para serem jogados em equipamentos especificos para essa pratica,
ligados a televisores ou monitores. De fato, o0 nome utilizado por nés para designar
0 equipamento é o nome dado ao tipo de jogo, o equipamento € classificado como
console, porém chamado no Brasil também por video-game. Os videogames seriam

realmente os jogos utilizados nos consoles, ou traduzindo, seriam os jogos de video
(PINHEIRO, 2007, p. 25).

No mundo dos jogos, os consoles podem ser divididos por geracdes. Conforme
Batista (2007), o videogame Odyssey 100 inaugurou a primeira geracdo de consoles. O
videogame Atari fez parte da segunda geracdo de consoles, e as geracdes seguintes foram
marcadas inicialmente pelo uso de cartuchos!*. Os videogames da Nintendo, por exemplo,

contavam com cartuchos famosos como os do Super Mario.

ario World

Figura 7 — Jogo §uper M
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Fonte: Clube do videogame?.

A franquia de Videogames Sega (lancando o jogo Sonic), e posteriormente usando o
sistema de CD-ROM, inaugurou a quinta geracdo de consoles. As geracOes seguintes foram
marcadas (por exemplo) por consoles com graficos em 3D (modelagem tridimensional) como
o0 Playstation, XBOX e atualizagdes da Nintendo (BATISTA, 2007).

13 Os consoles sdo os proprios aparelhos de videogame, desenvolvidos para o uso doméstico, que conectados a
um aparelho de televisdo, exibem um jogo, armazenado em cartucho ou CD-ROM (BATISTA, 2007, p. 6).

14 Os cartuchos séo dispositivos que armazenam jogos.

15 Disponivel em: https://clubedovideogame.com.br/super-mario-day-os-melhores-games-da-serie-mario.
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Figura 8 — Manete do consclle.PIa .station 4/Xbox one/Nintendo WII u
— ~g =1 > NN Ya¥y .. o

Fonte: Gamepad®®.

Atualmente, estamos na nona geracdo de consoles. Desta forma, ao se falar sobre
jogos, contamos com diversos segmentos que vdo desde 0s jogos corriqueiros de cartas até
0S projetos mais avancados de realidade virtual. Segundo Pinheiro (2007), os jogos
eletrbnicos, mais conhecidos como jogos digitais, entraram em cena tracando um novo
percurso, sendo hoje o modelo mais disseminado pelos jovens. “A industria dos jogos
eletrobnicos esta inteiramente ligada ao desenvolvimento de toda a industria do
entretenimento. As relacdes entre os antigos inventos remontam a evolucdo das
caracteristicas interativas e de contetdo realizadas nos dias de hoje” (PINHEIRO, 2006, p.
2).

Este breve resgate historico do percurso dos jogos oferece um panorama para
compreendermos um pouco mais sobre 0s jogos digitais. Entretanto, ainda se faz necessario
entender também os mecanismos que regem este instrumento. Assim, de acordo com Silva,
Sarmet e Silvino (2016), o sistema do jogo se configura através de trés grandes categorias de
elementos: os sistémicos, 0s compostos e 0s comportamentais. Os elementos sistémicos,
segundo o autor, sdo internos aos jogos, por exemplo, 0 préprio jogo e o seu ambiente. Ja 0s
elementos compostos assumem a fungdo de medir a relacdo com os jogadores, a mecanica
do jogo. E, por fim, os elementos comportamentais que estdo atribuidos a interacdo entre o
jogo e o0s jogadores, neste contexto, sdo considerados elementos externos ao jogo,
apresentando um alto nivel de complexidade.

Dentro destas trés grandes categorias, segundo Silva, Sarmet e Silvino (2016), estédo
dispostos nove elementos que compdem o sistema do jogo. O primeiro elemento configura
0S recursos do jogo durante o jogo, como o sistema de recompensa, moedas virtuais,
personagens, etc. O segundo elemento abarca os ambientes do jogo, ou seja, 0 lugar em que
0 jogo acontece, por exemplo, uma fase, um tabuleiro ou um universo paralelo. O terceiro

elemento faz parte de um conjunto de regras do jogo, estas regras delimitam até onde e como

16 Disponivel em: www.gamepad.com.br/16284/xbox-one-anunciada-conexao-com-outras-plataformas.
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0 jogador deve ir no jogo. O quarto elemento se configura por meio das mecanicas do jogo,
por exemplo, as a¢es do jogador para cumprir suas metas. O quinto elemento é o proprio
tema do jogo, este elemento funciona como uma espécie de metafora para o conjunto de
regras estabelecidas no jogo. O sexto elemento € a informacédo, por exemplo, 0s pontos
obtidos no jogo, os recursos, os limites do jogador, etc. O sétimo elemento é a interface do
jogo, é a ferramenta que articula as a¢des dos jogadores. O oitavo elemento é o proprio
jogador, na medida em que ele participa com diferentes motivacoes, usando a mecéanica do
jogo para alcancar seus objetivos. O nono elemento é bastante complexo, considerando que
ele abarca o contexto do jogo, sendo este elemento que define como sera a ocorréncia do
jogo.
Os autores citados apontam também para a existéncia de uma taxonomia dos jogos.
Esta taxonomia se divide em quatro categorias: “jogos baseados na competigdo — Agon; jogos
baseados na sorte e na incerteza — Alea; jogos de representacdo de papéis — Mimica; e jogos
com a sensacao de vertigem — llinx” (SILVA; SARMET; SILVINO, 2016, p. 159).
Além dessas categorias, 0 jogo pode se manifestar de forma arbitraria e
formalizada (Ludus), como nos jogos de tabuleiro, ou de forma espontanea e
improvisada (Paida). Essa taxonomia prop8e uma categorizacdo das atividades
ludicas observadas em diferentes culturas. Ao refletir sobre o que diverte ou

entedia os jogadores, é possivel identificar pelo menos uma dessas categorias nos
seus jogos cotidianos (SILVA; SARMET; SILVINO, 2016, p. 159).

Ainda na perspectiva destes autores, normalmente o termo mais associado aos jogos
é a diversdo ou divertimento. O significado de divertimento para Silva, Sarmet e Silvino
(2016), é atribuido a algo que entretém ou que desvia o foco de um objeto. Contudo, na
sociedade, o jogo confere ao individuo alternativas de fugir da rotina pré-estabelecida, e esta
rotina ja estabelecida, para 0s autores, visa a “produtividade”.

Silva, Sarmet e Silvino (2016) apontam que, por meio de uma analise dos relatos dos
jogadores, sobre suas experiéncias no jogo, tornou-se possivel entender alguns processos que
configuram esta diversdo. Nesta linha, os autores apontam que esta diversdo foi observada,
por exemplo, através da excitagdo dos jogadores durante e depois da partida e através da
percepcao da nogdo de deslocamento do lugar que o jogador esta para o ambiente do jogo,
seja em um jogo analdgico ou digital. “Assim como o consumidor de um filme tipicamente
vai ao cinema com o intuito de conhecer uma histéria e se envolver com seus personagens,
0 jogador espera que a interacdo com o sistema o entretenha e provoque certas emocdes”
(SILVA; SARMET; SILVINO, 2016, p. 165).

Com este cenario apontado por Silva, Sarmet e Silvino (2016) € possivel observar que
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0S jogos estdo presentes diretamente ou indiretamente no cotidiano social. Nesta linha,
Mendes (2006) considera que o fato de os jogos estarem presentes na sociedade faz com que
eles acompanhem as evolugfes constantes da mesma.

Pinheiro (2006) afirma que este processo de expansdo e producdo dos jogos se
encontra em constante atualizacdo, pela demanda por novos jogos que correspondam as
atualizagBes da sociedade. Neste sentido, podemos notar que este fluxo de producéo esta
estreitamente ligado a demanda da sociedade, para a producdo de novos contedos.

Mendes (2006) conclui que o lugar dos jogos no campo das tecnologias digitais
imprime uma pressdo ainda maior no que tange a suas atualizagdes. Por este motivo, 0s jogos

digitais podem ser vistos como um objeto ainda em expanséo.

Enguanto que para se produzir um jogo no inicio da Era Atari era necessario um
programador de linguagem Assembly” apenas, hoje se precisa de uma equipe que
pelo menos contemple as &reas de roteiro, cinema (cenas de jogo), direcéo de arte,
pesquisa (histérica ou referencial), editores de som e compositores, e enfim
programadores de linguagem também. A equipe de producdo de um jogo esta
esquematizada da mesma forma que as de cinema (PINHEIRO, 2006, p. 6).

Na perspectiva de Pinheiro (2007), os avancos tecnolégicos fazem com que a
industria dos jogos obtenha um espaco cada vez mais exponencial na sociedade e no
mercado, ultrapassando a industria cinematografica. Contudo, os jogos digitais foram
submetidos a uma série de mudancas que vdo desde a sua producdo e formato até a sua
finalizacdo e distribuicdo. Estas mudancas, de acordo com Pinheiro (2007), geraram uma
necessidade de reestruturacdo dos processos de comunicacdo e das estratégias discursivas
dos jogos. Levando em consideracdo que a partir do momento que novos métodos
tecnoldgicos vao surgindo, para Pinheiro (2007, p. 23), “permitem avangos comunicacionais
no estatuto do jogo digital, novas formas sociais de comunicagio e habitos vao surgindo”.

Conforme Pinheiro (2007), o universo dos jogos digitais conta com indmeros
recursos, que perpassam desde graficos realistas até a interacdo avancada. Tendo em conta
0s recursos de comunicacéo e interacdo, o autor chama a atencdo para as salas de bate papo
que podem ser acessadas por meio de chats, microfone ou por video conferéncia. Segundo
Pinheiro (2007), a plataforma de jogos digitais esta se destacando como um meio dindmico
de comunicacéo e interagdo social.

No Brasil, segundo Pinheiro (2006), o formato que mais se popularizou, considerando

17 Segundo Linzmeier (1999), Assembly é uma linguagem usada na programacéo de cédigos no computador.
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a juncéo entre jogos e comunicagdo, foram os advergames'®. A narrativa presente nos jogos
da modalidade advergames, tem como objetivo principal divulgar a marca do cliente.
Pinheiro (2006) aponta que existem dois modos iniciais de advergames. O primeiro modo,
de acordo com o autor, utiliza o0 jogo para que o jogador fique mais tempo no website da
empresa. E o segundo modo esta vinculado a estratégias para alcancar jogadores para
determinadas atividades. Um exemplo de advergames, para Pinheiro (2006), é o jogo
America’s Army, do exército americano. O autor ressalta que America’s Army € um jogo

gratuito, com intuito de divulgar o recrutamento americano.

3.2 JOGOS DIGITAIS NO UNIVERSO DA EDUCAGAO

Diante do leque de possibilidades que os jogos digitais apresentam, para que eles
sejam considerados educacionais, de acordo com Prieto et al. (2005), eles devem apresentar
objetivos pedagdgicos; assim como 0 seu uso precisa fazer parte de um contexto de ensino,
com base em uma fundamentacdo metodoldgica capaz de nortear o processo. Deste modo,
para que 0 uso do jogo atenda aos objetivos pedagdgicos ndo se deve usar “qualquer jogo,
ou melhor, com qualquer atividade apressadamente identificada como jogo, ja que nem todo
jogo contribui para a construcao do sujeito e do conhecimento ou, ainda, para a valorizacao
dos vinculos coletivos e insercdo na realidade” (FORTUNA, 2000, p. 4).

Ao entender que a realizacdo do ludico pode acontecer por meio do jogo, como
elucida Isayama (2012), e que considerar os aspectos ludicos na Educagdo é importante,
podemos pensar a partir destes pontos na introducao dos jogos no campo da Educacao. Deste
modo, partindo das perspectivas de alguns autores discorreremos sobre a articulacdo e
incorporacdo de aspectos lidicos na Educacdo através dos jogos digitais.

A principio é perceptivel que o ludico se faz presente como um objeto de estudo em
varias areas do conhecimento, indo desde a antropologia até a Educagdo. Santos (2011)
destaca que a palavra “ludico” se origina do latim ludos, que significa brincar.

E notavel também que a articulacdo entre a escola e o Iidico apresenta raizes
profundas. Segundo Marcellino (2003), esta relacdo remete a antiguidade. Do ponto de vista
historico, para Marcellino (2003, p. 33), “a vivéncia do elemento ladico da cultura, no lazer,
deve ser tdo antiga quanto a instauracdo da obrigagéo entendida como compromisso, seja de

ordem profissional, social ou familiar, nas sociedades humanas”.

18 Advergames, de acordo com Pinheiro (2006), é um termo usado para classificar jogos publicitarios.
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Deve-se levar em conta ainda, que se 0 contetdo das atividades de lazer pode ser
altamente ‘educativo’, também a forma como s&o desenvolvidas abre
possibilidades ‘pedagdgicas’ muito grandes, uma vez que o componente ludico,
com o seu ‘faz-de-conta’, que permeia o lazer, pode se constituir numa espécie de
denlncia da realidade, a medida que contribui para mostrar, em forma de
sentimento, a contradi¢do entre obrigacgdo e prazer (MARCELLINO, 2003, p. 37).

Para Caillois (1990), considerando a categoria ludus, compreendendo o ato de jogar,
o ludico aparece como algo que pode testar hipéteses, levar a reflexdo e como algo que
diverte. Segundo Santos (2011), o ludico é visto como um elemento chave no
desenvolvimento de diversas habilidades. Segundo a autora, o ludico na Educacdo se
apresenta como uma maneira de abarcar o conhecimento de formas diversas, favorecendo a
multidisciplinaridade, sendo possivel ser visto também como parte da dimensdo humana.

Nesta perspectiva, de acordo com Santos (2011), o uso do ladico em sala pode-se
apresentar como um recurso metodoldgico valioso. Por outro lado, segundo Sarmento
(2004), muitas institui¢des de ensino ainda demonstram alguns comportamentos que inibem
as situacGes que o ludico deveria estar presente. Conforme Azevedo (2016), ndo é incomum
encontrar algumas escolas que demonstram um certo antagonismo diante de experiéncias
ludicas. Para o autor, este antagonismo ocorre para tentar prevenir a perda do controle sobre
os alunos durante algumas atividades.

Percebe-se que é importante que o trabalho em sala considere os elementos ludicos.
No entanto, atentando para os aspectos ludicos presentes nos jogos e conduzindo esta
discussdo para a introducdo dos jogos na Educacdo, Alves (2008a) destaca que mesmo com
elementos ludicos implicitos nos jogos, eles s6 podem ser incorporados na rotina escolar
seguindo principios pedagdgicos. Nesta Otica, Fortuna (2000) destaca que a presenca do
ludico € essencial para a expressao de varios sentimentos, um exemplo disso € quando 0s
sentimentos agressivos se tornam evidentes, através da brincadeira de modo aceitavel. Sobre
isto, Fortuna (2000, p. 4) aponta que “ndo sO o processo civilizatrio estd em curso, com
asujeicdo do individuo a regras socialmente construidas, como a capacidade
de representacdo € ampliada”.

Ainda considerando os elementos ludicos presentes nos jogos, Alves (2008a) destaca
que a introducdo dos jogos digitais no cotidiano escolar precisa acontecer de forma dindmica
e pedagogica, para que o potencial dos jogos como um objeto ladico seja explorado por
completo. Seguindo estes principios, 0s jogos podem ser vistos como canais que favorecem

os processos de aprendizagem, na medida em que envolvem “0 levantamento de hipoteses,
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testes, proposi¢Oes de novas alternativas para os problemas apresentados, didlogo com os
pares e com os interlocutores teoricos” (MENDES, 2011, p. 2).

Nesta Otica, a inclusdo dos jogos no cotidiano escolar como uma ferramenta auxiliar
na educacdo, para Benedetti (2012), possibilita o aprendizado por meio do brincar no jogo,
facilitando a compreensdo dos conteldos propostos. Contudo, segundo Alves et al. (2009),
0 contexto dos jogos exige de seus participantes algumas habilidades essenciais para a
conclusdo do jogo, entre elas encontra-se a construcdo de estratégias e a capacidade para
solucionar problemas. Entretanto, a autora aponta que os préoprios jogos estimulam o
desenvolvimento e aprimoramento destas habilidades. Para Isayama (2012, p. 111), “os jogos
sdo inumeros e de multiplas espécies, evocando diferentes habilidades e caracteristicas”.

E preciso pontuar também que algumas pesquisas foram realizadas sobre a interacéo
entre 0s jogos e Educacdo. Alves (2020) destaca que no Brasil, na Espanha e em Portugal
grande parte destas pesquisas sdo qualitativas. Centrando-se em técnicas como analise de
contelido, estudo de caso, grupos focais e observacdes. Tendo em vista as pesquisas ja
realizadas, em sintese, Alves (2020) aponta que os resultados sugerem que 0s jogos podem
contribuir no aperfeicoamento de alguns processos cognitivos e psicomotores.

Segundo Alves (2020), na pesquisa feita por Tobias, Fletcher e Wind (2014), foi
detectado que através da exploracdo de uma situacdo no jogo, que seja proxima a situacdo
que se deseja 0 aprendizado, mais chance o individuo tera de transferir para aquela situacao
este aprendizado. Inclusive, a autora ressalta que isto pode ser comprovado em pesquisas
realizadas observando os efeitos usando simuladores. Ainda dentro desta pesquisa foi
constatado que os estudantes delegam mais tempo interagindo com videogames e
simuladores do que usando materiais de cunho instrucional. Por fim, a pesquisa aponta que
a aprendizagem através dos jogos tem mais alcance se tornando mais significativa se for
combinada com o uso de outros materiais, como pesquisas na internet ou através da leitura
de textos.

Em um estudo realizado com alunos espanhais, feito por Espinosa, Eguia-Gomes e
Hildebrandt (2013), verificou-se que a inclusdo dos jogos no contexto escolar pode gerar uma
maior motivacdo nos alunos para o aprendizado dos contetidos. Para 0s autores, 0S jogos
também podem estimular a colaboracéo e o trabalho em equipe entre os envolvidos.

Na pesquisa de natureza quantitativa, sobre a aprendizagem a partir dos jogos digitais,
realizada por Petry (2016), com estudantes do 1° e 2° semestre em um curso de graduagao
em jogos digitais na cidade de S&o Paulo, através de um questionario, foi possivel notar que

104 respostas foram positivas sobre a aprendizagem através de jogos. Na pergunta “Vocé
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acredita que aprendeu algo jogando jogos digitais? somente quatro sujeitos afirmaram que
ndo aprenderam nada jogando. Ou seja, 96% consideram que aprenderam jogando” (PETRY,
2016, p. 60).

Nesta pesquisa conduzida por Petry (2016), 27% apontaram que aprendem inglés ao
jogar e 28% apontaram que aprendem conhecimentos escolares como matematica, historia,
mitologia, arte, literatura, e culturas de outros paises e civilizacbes. Sobre a aprendizagem de
conteidos que fazem parte do curriculo das escolas, cerca de 43% apontaram que ja
aprenderam estes conteudos nos jogos. Sobre habilidades socioafetivas, cerca de 29% dos
participantes apontaram ter desenvolvido estas habilidades através dos jogos.

Petry (2016) também realizou uma pesquisa de cunho qualitativo sobre a
aprendizagem com jogos, utilizando um método de analise desenvolvido por ela,
denominado como “jogo assistido”. Este método segundo a autora esta relacionado a
observacao participante, contando com o suporte do pesquisador na construgdo da narrativa
que emerge das acdes do jogador e com uma intervencdo através de perguntas originadas da
prépria interacdo entre o pesquisador e o jogador. Nesta pesquisa foram realizadas também
entrevistas semiestruturadas. Para situar as respostas das entrevistas semiestruturadas, foi
utilizado a escala de Likert, uma escala que normalmente se apresenta como uma espécie de
tabela de classificacdo. A pesquisa foi feita com cinco criangas entre 5 e 12 anos, com
encontros de cerca de uma hora e meia por dia.

Segundo Petry (2016), esta pesquisa foi norteada pelos procedimentos determinados
no Canadd, onde foi realizada, sendo submetida a aprovacéo de todos 0s niveis dispostos no
conselho de ética da universidade de Toronto. A pesquisa envolveu a “percepgdo dos
jogadores com relagdo a aprendizagem no jogo digital Minecraft'®, obtidos da escala de
Likert em confronto com respostas as entrevistas. A pesquisa se desenrolou no contexto mais
natural possivel” (PETRY, 2016, p. 60).

Os resultados desta pesquisa, de acordo com Petry (2016), demonstraram que 60%
das criancas apontaram ser possivel aprender através do Minecraft. Segundo Petry (2016), as
criangas relataram que “Minecraft e aprender combinam muito bem”. A autora ressalta que
apenas duas criangas ndo associaram o jogo Minecraft com o aprendizado.

Por outro lado, apesar de seus diversos beneficios como comprovado nas pesquisas,
de acordo com Magnani (2007), se a introducdo dos jogos em sala de aula ndo for feita

contemplando a formacao de um sujeito critico e reflexivo em relagdo aos processos sociais,

19 O Minecraft é um jogo de entretenimento que envolve a exploragdo de mundo. Este jogo oferece diversas
possibilidades ao jogador, seja através do modo criativo ou do modo sobrevivéncia.
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politicos e humanos, a insercéo do jogo se torna um movimento vazio de sentido. Conforme
0 autor, a articulacdo entre os jogos e a Educacdo precisa considerar a importancia da
promocdo da cidadania digital, para que os alunos utilizem os recursos tecnoldgicos, como
0s jogos, no fomento da inclusdo e da equidade educativa. Magnani (2007) é claro em dizer
que o fato de o jogo ser bom ndo é o suficiente para dar continuidade a um trabalho que
priorize uma formag&o de qualidade. Sendo assim, € preciso orientar os alunos para que eles
sejam capazes de fazer e também promover uma interpretacdo critica das informacdes
disponiveis nessas midias digitais. Desta forma, para que um jogo realmente seja capaz de
ser uma ferramenta que apoie este processo, o professor precisa analisar com bastante atencédo
todos os elementos presentes neste jogo. “O que deve ser colocado em pauta, portanto, ndo
é se um videogame ensina ou ndo, mas o que ele ensina e quais as consequéncias desse
aprendizado” (MAGNANI, 2007, p. 116).

Segundo Magnani (2007), um bom jogo que atenda as especificidades da Educacéo e
que se preocupe com a formagéo do jogador ndo deve ser avaliado segundo os parametros
mercadologicos, mas sim pedagogicos. Para Magnani (2007, p. 116), “em suma, 0S
principios e preocupacfes que norteiam a logica de venda de produtos ndo sao

necessariamente os melhores para se julgar a qualidade educativa dos jogos”.

E necessario ressaltar que o poder de reprodugéo dos jogos digitais ndo exclui a
possibilidade de exploracdo de seu potencial educativo. Contudo, para que essa
apropriacdo de jogos digitais por educadores ocorra, € preciso estar atento as
selecOes de certos padrdes culturais e aos apagamentos que tais jogos promovem,
bem como entender o tipo de impacto que o jogo eventualmente causa no
consumidor. Afinal, é ingénuo confortar-se com explica¢cdes que discutam os
limites encontrados para certas a¢Bes dentro do jogo apenas em termos de
inviabilidade técnica. Faz-se necessario considerar também a possibilidade desses
limites resultarem de opc¢fes conscientes feitas durante o processo de criagdo
(MAGNANI, 2007, p. 117).

Nesta linha, Alves (2008a) discorre sobre os riscos do uso “inadequado” dos jogos
digitais em sala, advertindo que o movimento de levar os jogos digitais para o contexto
escolar puramente pelo seu caréater atrativo para os alunos, sem uma construcdo cuidadosa
do significado de sua aplicagdo ndo ¢é pedagdgico. Deste modo, o uso das tecnologias e das
midias digitais sem este cuidado demonstra uma representacao, segundo Alves (2008, p. 7),
“reducionista, contraria as perspectivas teoricas que discutem a presenca desses elementos
nos distintos ambientes de aprendizagem, principalmente nos escolares”.

Neste contexto, para que 0 jogo ndo seja inserido focando apenas em seu carater

atrativo, Bahia (2016) coloca em evidéncia a jogada significativa. De acordo com a autora,
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0 objetivo da jogada significativa é que os critérios de avaliagdo que apontam o progresso na
jogada feito pelo jogador seja coerente com os objetivos pedagdgicos.

A autora também ressalta que neste caminho da jogada significativa, é preciso pesar
desde o0 jogo até as especificidades do jogador como as habilidades apresentadas no contexto
das jogadas e seu nivel de conhecimento, por exemplo. Deste modo, conforme Bahia (2016),
torna-se possivel acompanhar as evolugdes do jogador.

Em suma, mostra-se importante levar em conta 0s pontos apresentados por Alves
(2008a), Bahia (2016) e Magnani (2007), ao entender aqui que a falta de vinculacéo do jogo
ao contetdo escolar trabalhado pode ocasionar o fracasso de seu proposito. Esta falta de
vinculacdo do jogo ao contetdo nos leva a critica do uso dos jogos digitais em sala de aula
feita por Alves (2008a). A autora destaca que o descompasso neste campo se pauta no
descuido em relacdo a construcdo de um sentido que vincule o jogo a atividade trabalhada.
A autora aponta que para utilizar os jogos no cotidiano escolar, o professor precisa estar
atento na atividade em que ele vai aplicar este jogo, no intuito de elencar os objetivos que se
pretende alcancar com esta ferramenta. E para que a atividade tenha éxito € preciso identificar
também os discursos presentes no jogo.

Como um exemplo do uso descuidado de recursos tecnoldgicos, Alves (2008a) chama
a atencdo para o fato que ocorreu na década de 1990, quando alguns softwares educativos
foram introduzidos nas escolas, como livros eletronicos animados. Estes artefatos foram para
as escolas, especialmente no Brasil, de forma pouco sistematizada. Ndo houve uma
construcdo de sentido, muito menos preparo para lidar com estas tecnologias, a efeito disto,

rapidamente foram esquecidos.

A intencdo ndo é transformar as escolas em lan houses, até por que sdo espacos de
aprendizagem diferenciados e com logicas distintas, mas criar um espago para 0s
professores identificarem nos discursos interativos dos games, questdes éticas,
politicas, ideoldgicas, culturais, etc. que podem ser exploradas e discutidas com os
discentes, ouvindo e compreendendo as relagdes que os jogadores, nossos alunos,
estabelecem com estas midias, questionando, intervindo, mediando a construcdo
de novos sentidos para as narrativas. Ou ainda, aprender com estes sujeitos novas
formas de ver e compreender esses artefatos culturais (ALVES, 2008, p. 8).

Portanto, o trabalho com jogos no cotidiano escolar deve ser feito de forma cuidadosa,
como supracitado por Alves (2008a), visto que os riscos entre desviar o foco dos objetivos
que prima a aprendizagem, ocasionando assim uma atividade sem sentido pedagdgico, séo
grandes. Neste ponto, 0 uso de jogos em contexto escolar precisa ser visto como uma

ferramenta que “pode” auxiliar no desenvolvimento do contetdo trabalhado e, ndo como uma

58



tdbua de salvacdo para os problemas de aprendizagem e desmotivacdo em sala de aula.

Mendes (2011) aponta que 0 jogo nao é objetivamente direcionado para garantir 0s
processos de aprendizagem. Entretanto, por meio dos mecanismos presentes no jogo, que
levam a simulacdo, repeticdo, tentativa e erro, que o jogador em contato com estes estimulos
aprende.

Contudo, o jogo atraves dos seus diversos mecanismos estruturais e processuais
estimula a criatividade, gerando varias formas de uso, sendo possivel empregar uma grande
diversidade tematica em sua bagagem. Desta maneira, contando com componentes ludicos,
0s jogos digitais podem ser desenvolvidos utilizando muitos temas. Inclusive temas que néo
aparecem com frequéncia nas escolas, por exemplo a valorizacao da cultura indigena ou 0s
saberes da cultura africana. “Do ponto de vista do parecer do CNE, as consequéncias
didaticas e curriculares da inclusdo da historia e cultura africana, afro-brasileira e indigena
nas escolas do nosso pais € uma decisdo que deve ser incluida entre as politicas de acoes
afirmativas do Estado” (MOLINA, 2013, p. 2).

Sendo assim, pensar na inser¢do dos jogos digitais na educacao, de forma consciente
e critica, abordando temas importantes que perpassam o curriculo e que vao além dele, pode
se revelar como um caminho favoravel para a Educacdo. Nesta perspectiva, ao examinar os
aspectos pedagogicos e a realidade apresentada em sala, torna-se possivel a abordagem de

varios conteldos em contexto escolar, como veremos adiante.

3.2.1 Géneros de jogos que podem ser usados em contexto escolar

Sobre 0s géneros de jogos que podem ser usados em contexto escolar, Tarouco et al.
(2004) destacam os jogos de acdo, estratégia, l6gica, aventura e RPG. Estes géneros oferecem
diferentes possibilidades para a exploracdo de diversas matérias presentes no cotidiano
escolar.

Neste leque de possibilidades, os jogos de acdo para Tarouco et al. (2004) séo
caracterizados por respostas rapidas, exigindo pensamento agil e boa coordenacéo do jogador
a qualguer momento do jogo. Os autores salientam que 0s jogos deste género no contexto
escolar devem ser aplicados com alternancia entre exercicios que exijam mais coordenacdo
motora e exercicios que predominem mais 0 uso do raciocinio.

Sobre os jogos de aventura, 0s temas centrais séo a exploragéo do mundo, de culturas,
assim como de situacdes, historias ficticias e reais por meio da aventura. Este género traz

diversas possibilidades, considerando que ele pode ser usado para demonstrar situagcdes que
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no contexto de aula ndo seria viavel, como a ilustracdo pratica de uma catastrofe natural
(TAROUCO et al., 2004).

Para Tarouco et al. (2004), nos jogos de estratégia o foco, o planejamento e as
estratégias taticas sdo primordiais. Este estilo de jogo abrange temas relacionados a
exploracdo de lugares e a conquistas diversas. Este modelo de jogo leva o aluno a utilizar os
conceitos aprendidos em sala, favorecendo o foco do aluno na atividade, suscitando
diferentes estratégias e planejamentos.

Ja os jogos de légica envolvem solugdes de enigmas. Sua resolucdo deve ocorrer a
partir de um tempo cronometrado. Na perspectiva de Tarouco et al. (2004), para alcangar 0s
objetivos pedagogicos podem ser usados jogos de tabuleiro e jogos que necessitem do uso
de operacdes aritméticas.

Em relac&o aos jogos de Role-Playing Game (RPG)?°, segundo Tarouco et al. (2004),
eles sdo baseados na criagdo e no desenvolvimento do personagem. Um ponto interessante
sobre 0 RPG € que ele tem inicio e final centrados no personagem. Os jogadores nos jogos
de RPG precisam interagir a todo o momento. Dentro desta modalidade de jogo, a escolha
do personagem é essencial, destacando o fato de o jogo se tratar de representacdo de papéis.

Os autores salientam que a aplicacdo adequada deste estilo de jogo no contexto
escolar pode propiciar um espago dinamico para a realizacdo de diversas atividades
propostas. Considerando a possibilidade de abrangéncia de diferentes temas por meio do
RPG.

3.2.2 Jogos digitais educacionais: possibilidades de aplicacéo em sala

Alguns exemplos de jogos digitais educacionais que ja existem e que podem ser
aplicados em sala s&o: o jogo Ludo Primeiros Passos; o0 jogo Mito da Caverna; o jogo Huni
Kuin: os caminhos da jiboia; o Grapho Game; o Bal de Ashanti; Triade: Igualdade,
Liberdade e Fraternidade; Estrada Real; Capoeira Legends: Path to Freedom; e BUzios:
Ecos da Liberdade.

O jogo Ludo Primeiros Passos apresenta como objetivo auxiliar as criangas no
processo de alfabetizacdo. Ja 0 jogo Mito da Caverna € um jogo em 3D que se inspira na

famosa metéfora do Fil6sofo Platdo, que mostra como o ser humano pode se libertar da

20 O RPG ¢ um tipo de jogo de interpretacdo de papéis ou de personagens. Nos jogos de RPG um grupo de
pessoas se reunem e elaboram uma historia/roteiro e interpretam papéis. Neste grupo existe o papel do “mestre”,
gue narra os desdobramentos da historia e dos personagens.
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escuridao que o aprisiona por meio da luz da verdade. O jogo Huni Kuin: os caminhos da
jiboia é um exemplo de jogo que aborda a cultura e os mitos dos povos indigenas da
Amazonia. Sendo um jogo totalmente brasileiro, e além de ser jogado em portugués tem a
opcao do idioma Kuin. O Kuin é o idioma da tribo que inspirou o jogo. O termo Huni Kuin

significa pessoa verdadeira.

Figura 9 — Jogo Huni Kuin: os caminhos da jiboia

=

Fonte: Game Huni Kuin?L.

Ja 0 Grapho Game é um jogo educacional gratuito, desenvolvido pela empresa
Finlandesa, Grapho Learn, sendo utilizado em mais de 30 paises. Este jogo foi lancado no
Brasil através de uma acdo do Ministério da Educacdo (MEC) com o campo da Politica
Nacional de Alfabetizacdo e com o programa Tempo de Aprender. O Grapho Game se
apresenta aqui no Brasil como uma ferramenta de apoio aos educadores e as familias no
processo de alfabetizacdo das criancas neste tempo de isolamento social, ocasionado pela
COVID-19. Este jogo foi desenvolvido objetivando a aprendizagem de habilidades
fonoldgicas em criancas de 4 a 9 anos. O jogo apresenta evidéncias cientificas quanto a sua

eficacia, entretanto é preciso um engajamento e supervisdo de um adulto (BRASIL, 2020).

Figura 10 — Jogo Grapho Game

Fonte: gov.br??,

Ja 0 jogo O Bau de Ashanti € destinado a criancgas a partir dos 8 anos de idade. Este

21 Disponivel em: www.gamehunikuin.com.br.
22 Disponivel em: www.gov.br/pt-br/noticias/educacao-e-pesquisa/2021/01/aplicativo-graphogame-do-mec-
auxilia-familias-e-professores-na-alfabetizacao-de-criancas/arte-01.png/view.
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jogo pretende difundir, através da memorizagdo e repeticdo, as contribui¢des das mulheres
negras que fizeram parte da construgéo da arte, assim como da cultura e ciéncia do Brasil e

do mundo. Outro exemplo é o jogo Historia e Cultura Afro-brasileira.

Figg@ali;lkmagem do jogo O Bad de Ashanti

Oi, pessoalt
Eu sou a Dada!

Sejam bem vindos a minha casa!
Ja que esta aqui, vocé poderia
me ajudar a resolver um
desafio?

=1

1

Ajude Dada a tentar abrir o ba
Fonte: Projetosap?.

De acordo com Silva et al. (2017), estes jogos partem da premissa que 0S jogos
digitais educacionais podem promover a visibilidade para a identidade afrodescendente. A
valorizacdo da historia e da cultura do negro, segundo Molina (2013, p. 2), “sendo os afro-
brasileiros parte integrante e plena do povo brasileiro como um todo, o estudo da historia e
cultura afro-brasileira e africana ndo deve ser restringido a populacdo negra e diz respeito a

todos os brasileiros responsaveis por construir uma nagao democratica”.

E nesse contexto que se encontra a demanda curricular de introducio obrigatéria
do ensino de Historia da Africa e das culturas afrobrasileiras nas escolas da
educagdo basica. Ela exige mudanca de préaticas e descolonizagdo dos curriculos
da educacdo basica e superior em relagio a Africa e aos afro-brasileiros. Mudancas
de representacdo e de praticas. Exige questionamento dos lugares de poder. Indaga
a relagdo entre direitos e privilégios arraigada em nossa cultura politica e
educacional, em nossas escolas e na propria universidade (GOMES, 2012, p. 100).

Silva et al. (2017) discorrem sobre a importancia do lugar da escola no sentido de
ressaltar as diversas funcdes e papéis sociais exercidos pelos negros. Este movimento propde
quebrar o fato de se repetir simplesmente o que esta representado nos livros de histéria
tradicionais. “[...] A valorizacdo da diversidade deve permear o curriculo escolar e as relagdes
interpessoais nos sistemas de ensino, sob pena de se criar um conhecimento estereotipado e
preconceituoso do diferente” (OLIVEIRA, 2013, p. 2).

Ainda sobre jogos digitais com contetdo educacional, aqui no Brasil, de acordo com
Neves (2011), alguns jogos também foram produzidos com tematica historica como o jogo

Buzios: Ecos da Liberdade. Este jogo € uma aventura simulando a Conjuracdo Baiana ou a

23 Disponivel em: www.projetosap.ufop.br/jogos.
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Revolta dos Alfaiates, que ocorreu no final do século XVIII na Bahia.

Figura 12 — Jogo Buzios: Ecos da Liberdade

Fonte: Comunidades virtuais?*.

J& 0 jogo Capoeira Legends: Path to Freedom, segundo Neves (2011), é um jogo de
acdo que simula a vida de negros e indios que pertenciam a comunidades organizadas,
chamadas mocambos e que sofriam ameacas frequentes de politicos e fazendeiros que
defendiam a escraviddo. O personagem principal deste jogo € Gunga Za, um negro
capoeirista que protege 0 mocambo Serra das Estrelas.

O jogo A Revolta da Cabanagem, como aponta Neves (2011), é um jogo educacional
de aventura e estratégia que mostra o movimento Cabano que ocorreu no Para no século XIX.
Ao longo do jogo é possivel ver temas como urbanizacdo, atividades econémicas e

escravidao.

Figura 13 — Imagem do jogo A Revolta da Cabanagem

Fonte: Gamereporter?,

No jogo Estrada Real, que € um jogo de estratégia, o jogador viaja por cidades
coloniais que faziam parte da Estrada Real. O intuito deste jogo é relacionar a historia do
século XXI com o ecoturismo, propiciando o trabalho com contetdos multidisciplinares na
sala de aula (NEVES, 2011).

Ja o jogo Triade: Igualdade, Liberdade e Fraternidade se passa no século XVIlII e fala

24 Disponivel em: www.comunidadesvirtuais.pro.br/buzios/downloads.
% Disponivel em: www.gamereporter.com.br/lancamento-nacional-a-revolta-da-cabanagem-as-15h-na-ufpa.
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sobre a Revolugdo Francesa. Segundo Neves (2011), o jogador dentro do jogo pode
representar papéis de personagens na historia, no intuito de entender a atuagdo da Nobreza,
da Burguesia e do Clero, nos acontecimentos da Revolugdo Francesa.

Atualmente, a criacdo de jogos educacionais € vista como uma atualizacdo no que
tange o uso de recursos tecnoldgicos no campo da Educagéo. A producao de jogos educativos
no Brasil ainda é timida, mas gradualmente esta tomando forma e buscando uma

consolidacao.

3.2.3 Jogos digitais educacionais assistivos

Para pensar a interlocucdo do campo dos jogos com a Educacao, é preciso reflexionar
sobre a diversidade presente em sala de aula. Neste sentido, alguns jogos digitais oferecem
uma proposta de acessibilidade para todos os publicos.

Ampliando a perspectiva de jogos educativos, considera-se neste contexto uma
proposta de inclusdo envolvendo principalmente alunos com deficiéncias,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades que frequentam a escola
regular e necessitam ter assegurados seus direitos de acesso, permanéncia e sucesso
na escolarizacdo, em todos os espacos e projetos disponiveis nesse espaco (ALVES
et al., 2014, p. 206).

Nesta perspectiva, Dos Santos Coutinho (2012) aponta para a possibilidade do uso de
sinestesia artistica em jogos digitais, por ser um recurso assistivo?® para pessoas com perdas
auditivas, por exemplo. O autor enfatiza que o uso de sinestesia artistica gera uma nova
perspectiva, uma vez que ndo utiliza textos para representar os sons, mas metaforas visuais
dentro do universo do jogo.

Chioccola (2017), ao discorrer sobre a acessibilidade, traz o conceito de audiogames
como instrumentos de inclusdo. Os audiogames de acordo com o autor usam de forma
exponencial recursos auditivos para promover a jogabilidade. Desta forma, os audiogames
sd0 acessiveis para 0 publico cego ou com a visdo limitada, possibilitando a jogabilidade sem
precisar de uma interface visual. Para Chioccola (2017), 0s jogos acessiveis, como 0S
audiogames, sdo essenciais para que os jogadores que apresentem “imparidades visuais
estejam cada vez mais incluidos na sociedade, porém, este ndo é o unico beneficio trazido

pelos audiogames, algumas habilidades motoras e cognitivas podem ser aprimoradas a partir

% “Tecnologia Assistiva uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada
a atividade e participagdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social” (BRASIL, 2007, p. 3).
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da utilizacdo de jogos do género” (p. 9).

Alguns exemplos de jogos digitais com aspectos educativos e que apresentam uma
proposta assistiva: Amazing Alex, Guardides da floresta e Dinobase.

O jogo Amazing Alex, de acordo com Marciano (2019), é um jogo educativo que
auxilia alunos portadores de TDAH (Transtorno do déficit de atencdo com hiperatividade).
O jogo possibilita que o aluno crie estratégias para avangar nos niveis. A histéria do jogo é

sobre uma crianca que gosta de construir objetos.

Figura 14 — Imagem do jogo Amazing Alex

Fonte: Pocketgamer?.

O jogo Guardibes da floresta, segundo Marciano (2019), é educativo e apresenta uma
proposta assistiva, sendo voltado também para criancas que possuem TDAH. O formato do
jogo é em Gamebook?®. Neste jogo a crianca é desafiada a solucionar problemas, planejando

e utilizando a atencdo e a memoria.

Figura 15 — Imagem de uma fase do jogo Guardides da floresta

Fonte: Comunidades virtuais®®.

O jogo Dinobase, conforme Alves et al. (2014), foi criado a partir do projeto

“Tecnologias Assistivas Digitais: inovagdo e acessibilidade em jogos digitais para pessoas

27 Disponivel em: www.pocketgamer.com/articles/043285/top-10-best-user-created-amazing-alex-levels.

28 «“Os gamebooks sdo livros eletrnicos com uma historia que se pode ler sequencialmente, como em qualquer
livro convencional. A diferenca principal remete para a possibilidade de escolher diversos caminhos para o
personagem principal ou para o desenrolar da histéria, tal como acontece nos jogos [...]JUm gamebook podera
seguir géneros e formatos tipicos dos jogos eletrénicos, como por exemplo, puzzle, RPG, aventura, estratégia,
entre outros” (BIDARRA et al., 2012, p. 97).

2 Disponivel em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook.

65



com necessidades especiais”. Este jogo é educativo e envolve a area de matemaética, com o
foco no contetdo de potencia¢do. O jogo usa personagens de filmes e desenhos para a

apropriacéo e aperfeicoamento de conceitos de base numeérica para concluir o jogo.

Figura 16 — Imagem da tela principal do jogo Dinobase®°
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Fonte: Researchgate®.

E importante ressaltar que a tecnologia assistiva nio estd empregada apenas em jogos
do tipo educativo, alguns jogos de entretenimento também podem apresentar recursos
assistivos, como é o caso do Minecraft. E essencial compreender que a introducdo das
tecnologias no campo da Educacdo deve contemplar todos os alunos. Nesta jornada, 0s jogos
digitais assistivos oferecem a possibilidade de serem utilizados por todos os alunos em seu
cotidiano escolar.

3.2.4 Jogos digitais de entretenimento: elementos que podem ser trabalhados em sala

Para Neves (2011), é possivel encontrar jogos que sdo de entretenimento, mas que
contém elementos que podem ser trabalhados em sala de aula se tratados adequadamente.
Alguns destes exemplos de jogos: Call of Duty: Black ops, Call of Duty Series, Medal of
Honor: Allied Assault, Africa, Civilizantion I, 11, Il e Captalism II.

Nos jogos Civilizantion | e Il, os objetivos sdo desenvolver uma civilizacdo pré-
historica, desenvolver um grande império, administrar os aspectos domésticos da sua
civilizacdo e desenvolver diversas tecnologias. No jogo existem 21 povos, entre eles
Espanhois, Americanos, Zulus e Japoneses.

No jogo Civilization 111, segundo Neves (2011), além do simulador de civilizagdes, 0

30O jogo Dinobase pode ser baixado através do site: https://univalildi.wixsite.com/univalildi/dinobase.
31 Disponivel em: www.researchgate.net/figure/Figura-2-Tela-principal-do-jogo-Dinobase-Assim-que-
finaliza-sua-jogada-ou-seja-realiza_fig2_278677834.
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jogador assume o papel de um governante de uma das varias civilizacdo presentes no jogo.
E este governante j& vem com algumas caracteristicas de personalidade propria, seguindo a

historia. No jogo vocé pode ser Pedro I, por exemplo.

Figura 17 — Jogo da colecdo Civilization

Fonte: Ultima ficha®.

Ja 0 jogo Age of Empires é um jogo de estratégia que trata sobre a histéria das
Civilizacdes durante 10.000 anos. De acordo com Neves (2011), neste jogo os jogadores

formulam estratégias para desenvolver tribos com o intuito de se tornarem civilizados.

Figura 18 — Jogo Age of Empires

—— OF ————

EMPIRES

Fonte: Divulgagdo Microsoft®,

No jogo Call of Duty, segundo Neves (2011), o jogador enfrenta os cenarios da
Europa em Guerra, comegando no dia D. O jogo Medal of Honor: Allied Assault mostra e
contextualiza os Gltimos anos da Segunda Guerra mundial.

O jogo Capitalism Il se trata de uma simulacdo de operagdes econémicas. O intuito

deste jogo é refletir sobre o funcionamento do capitalismo. Por fim, no jogo Africa o jogador

%2 Disponivel em: www.ultimaficha.com.br/2020/05/22/civilization-vi-esta-gratuito-na-epic-games-store.
33 Disponivel em: www.microsoft.com/en-us/p/age-of-empires-ii-definitive-
edition/9njdd0jgpp2qg?activetab=pivot:overviewtab.



vive na pele do protagonista a mitologia da Africa no século X111 (NEVES, 2011).
Como visto, 0s jogos de entretenimento podem apresentar tematicas extremamente
interessantes. E embora estes jogos ndo tenham sido criados com finalidades educativas, eles

apresentam elementos ricos e que podem ser trabalhados no contexto escolar.

3.3 LIMITACOES, SERIOUS GAMES E A INFLUENCIA DOS JOGOS DIGITAIS

Sobre as limitagBes referentes ao uso dos jogos digitais, além da escassez de
orientagéo para os professores, Alves (2008a) destaca a divergéncia na elaboracao do jogo e
os custos de producdo. Conforme a autora, esta divergéncia ocorre partindo dos aspectos que
vao ser incorporados nos jogos, sejam eles pedagdgicos ou ndo, assim como pela
dependéncia dos recursos governamentais para a realizacdo destes projetos, tendo em vista
que os modelos de jogos com abordagem pedagdgica, que fazem parte da categoria dos
Serious Games (jogos sérios), ndo sdo muito disseminados pelas grandes inddstrias
produtoras de jogos.

Os Serious Games € uma categoria presente no universo dos jogos digitais, segundo
Alves (2008a), atualmente séo utilizados na medicina para treinamentos de procedimentos
cirurgicos, na aviagdo para a simulacdo de voos, em aulas de direcdo para a preparacdo do
condutor, assim como em diversos outros campos. De acordo com Bahia (2016), a categoria
Serious Games ainda pode se desdobrar em subcategorias, como é o caso do healt games ou
Serious games for health. A autora destaca que esta subcategoria esta voltada para o incentivo

de comportamentos saudaveis.

Para fins de treinamento, os serious games sao aplicados para simular situacdes
criticas, que envolvam algum tipo de risco, tomada de decisdes ou, ainda,
desenvolver habilidades especificas. Em ensino, pode-se simular situaces onde o
uso de um conhecimento seja necessario para a evolucéo no jogo. Em alguns casos,
ensino e treinamento podem ser combinados para simular situacfes onde se
aprende algo para ser utilizado na prépria simulagdo instantes depois. Os serious
games também podem ser aplicados na conscientizagdo humana sobre problemas
sociais (MORAES; MACHADO, 2010, p. 1067).

A estimulacgéo das fungdes cognitivas, a motivacdo, 0 engajamento e a estimulacao
de novos conhecimentos, para Moraes e Machado (2010), sdo caracteristicas essenciais em
Serious Games. Segundo Moraes e Machado (2010, p. 1068), alguns exemplos de Serious

Games: “para auxiliar o ensino de geometria plana foram desenvolvidos os jogos®*

34 Estes jogos estdo disponiveis no site: www.de.ufpb.br/~labteve.
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GeoplanoPEC para computador e GeoplanoMob para telefones celulares. Ambos abordaram
conceitos de geometria plana como area e perimetro de quadrilateros”.

Contudo, embora os Serious Games apresentem uma relevancia expressiva para a
aprendizagem em varios campos, como aponta Alves (2008a), Moraes e Machado (2010), na
Educacdo estes jogos ainda tém pouca ocorréncia. Partindo destes apontamentos, Alves
(2008a) reforca a importancia da introducdo desta modalidade de jogos no campo da
Educacao. Por oportuno, em relacéo as limitacGes e dificuldades para a criacdo e introducao
dos jogos digitais na Educacdo, Alves (2008a) expde a dificuldade do dialogo entre os
desenvolvedores dos jogos e 0s pedagogos, por haver uma discordancia em relacdo aos
aspectos que o0 jogo deve assumir para ser aplicado no contexto escolar.

Os desenvolvedores acreditam que os elementos de entretenimento podem colaborar
nos processos de aprendizagem, em contrapartida alguns pedagogos concluem que as
narrativas devem focar apenas nos conteudos pedagdgicos, sem a presenca de atributos
visuais e sonoros que distraiam o jogador/aluno. “Uma grande quantidade dos jogos digitais,
de fato, sofre do seguinte problema: uma transposi¢cdo mecanica que removem o potencial

imersivo e subutiliza os recursos proprios deste tipo de suporte midiatico” (MENDES, 2011,

p. 1).

Um elemento complicador é a aplicacéo para qual o jogo digital foi projetado. Se
desconsiderarmos aqueles titulos criados para fins de entretenimento, e voltarmos
nossa atencdo aos jogos utilizados como objetos de aprendizagem, veremos um
distanciamento e uma diversidade ainda maior. Grande parte destes jogos é
produzida por profissionais ou educadores com pouco ou nenhum conhecimento
em game design (MENDES, 2011, p. 1).

Sendo assim, na perspectiva de Alves (2008a), a producdo de jogos pouco atrativos
nasce a partir do conflito em relacdo ao desenvolvimento dos jogos. Sejam eles com
narrativas usuais presentes em jogos digitais ndo pedagdgicos e com aspectos chamativos,
ou em jogos estritamente educacionais com poucos aspectos chamativos. Para a autora, este
contrassenso por parte dos pedagogos e desenvolvedores esta produzindo jogos com pouca
qualidade.

Considerando os apontamentos feitos por Alves (2008a), os jogos produzidos a partir
desta divergéncia de areas, com foco apenas em conteldos curriculares, sem atentar para 0s
aspectos visuais, resultam em jogos de baixa qualidade. Com isto é possivel pensar que
alguns destes jogos apresentaram dificuldades para serem bem aceitos pelos alunos, devido
a sua interface defasada e pouco atraente, pela baixa qualidade da imagem, assim como pela
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jogabilidade e interatividade muito limitada. Desta maneira, a autora chama a atencdo para a
necessidade de um trabalho equilibrado de ambas as partes, objetivando o desenvolvimento
de um projeto de qualidade, com aspectos atrativos e pedagogicos. “Por muitas vezes, 0 game
designer necessita do apoio de uma equipe de profissionais, ou de um processo metodoldgico,
que o oriente em &reas onde seu conhecimento ndo ¢é solido o suficiente” (MENDES, 2011,
p. 2).

Assim como Alves (2008a), Mendes (2011) também acredita que por causa deste
desencontro de areas, um jogo com objetivos pedagogicos pode apresentar algum déficit, no
que tange a sua qualidade e acabamento. O autor também afirma que este déficit compromete
a aceitacdo destes jogos pelos alunos. Isto ocorre na medida em que 0s jogos educacionais
seguem, de acordo com Mendes (2011, p. 3), “um conjunto de diretrizes pedagogicas que
influenciam na estrutura do game e que podem distanciar o resultado obtido daquele
pretendido”.

Em meio a tantas questdes torna-se facil se questionar sobre como fazer um jogo
pedagdgico que incentive o aluno a continuar jogando. Contudo, a resposta para esta questao,
de acordo com Mendes (2011), € bastante simples, 0 jogo precisa proporcionar diversdo ao
aluno. O autor ressalta que o proprio sucesso de jogos voltados para o entretenimento esta
pautado na sua capacidade de conferir diverséo ao jogador.

Ja acerca da influéncia exercida pelos jogos digitais, Sarmet e Pilati (2016) utilizam
0 Modelo Geral de Aprendizagem (GLM)% para explorar esta influéncia. Conforme os
autores, este modelo apresenta as principais dimensdes que estdo envolvidas no estudo da
influéncia de diversas midias no comportamento.

Deste modo, para Sarmet e Pilati (2016), 0 GLM apresenta os impactos dos elementos
midiaticos, que ocorrem de forma imediata ou em curto prazo, apresentando também a
possibilidade de ocorréncia a longo prazo. Estes impactos, sdo observados considerando a
exposi¢do repetida de um mesmo estimulo ou de estimulos parecidos.

Sendo assim, as caracteristicas dos jogos digitais tanto estruturais quanto processuais,
de acordo com Sarmet e Pilati (2016), propiciam um contexto de aprendizagem com
possibilidades de gerar mudancas duradouras no comportamento. Na interagdo com o jogo,
através da simulacgéo, torna-se possivel que o conhecimento gerado a partir do jogo venha

influenciar o campo da interpretagéo e da percepcdo do jogador no jogo. Para Sarmet e Pilati

35 O General Learning Model ou GLM presume que diversas espécies de midias podem ocasionar um impacto
em diferentes dimensdes, tais dimensdes ligadas estreitamente ao comportamento humano (SARMET ; PILATI,
2016).
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(2016, p. 20), “a percepcao e interpretacdo de situagdes de jogo, podendo envolver estados
afetivos, estruturas cognitivas e scripts comportamentais, que guiardo o comportamento dos
jogadores em situacdes futuras”.

Sarmet e Pilati (2016) destacam que os jogos digitais podem se apresentar como
ferramentas de estimulagdo, observando-se o fato de que o préprio jogo torna possivel a
dindmica erro e treino, estimulando a capacidade de aprendizagem do jogador frente a
situacdo proposta pelo jogo.

Contudo, partindo da aprendizagem propiciada pela dindmica dos jogos, o jogador
adquire a capacidade de transportar aquele aprendizado para outra situacdo semelhante.
“Jogar, nesse sentido, se caracterizaria como uma situagdo de aprendizagem nao sé de
estratégias e comportamentos dentro do contexto do jogo, mas também em situacdes fora
dele” (SILVA; SARMET; SILVINO, 2016, p. 178).

Silva, Sarmet e Pilati (2016) apontam que 0s jogos se apresentam como boas
ferramentas de estimulagéo no geral, pois, conseguem favorecer o balanceamento do controle
de dificuldade no processo de aprendizagem. No campo da Educacéo, o jogo deve estimular
a interagcdo e comunicagao com o conteudo exposto, levando o individuo ao estado de “flow”.
Este estado, segundo Marques (2013), refere-se ao engajamento intenso do individuo com a
atividade, direcionando seu foco para a mesma sem distragdes. Deste modo, 0s jogos passam
a ser capazes de oferecer estimulos que proporcionam o interesse do aluno pelos temas vistos
em sala de aula.

Diante disto, o jogo se bem estruturado, de acordo com Silva, Sarmet e Pilati (2016),
estimula o aluno e possibilita o treino continuo de scripts comportamentais, oferecendo
feedback a partir das a¢des do jogador, permitindo eficiéncia neste treino, facilitando a
aprendizagem. Sendo assim, 0 GLM pressupde, para Silva, Sarmet e Silvino (2016, p. 178),
“que, quanto mais esse processo se repete, mais facilmente ativados seriam o0s scripts
comportamentais e contetldos mnemonicos e afetivos, 0 que aumentaria a probabilidade de
comportamentos semelhantes se manifestarem em situagGes similares”.

Neste cenario, os jogos digitais, segundo Benedetti (2012), sdo ferramentas que
podem dar suporte no caminho da construgdo de diversos tipos de aprendizagem, abrindo
espaco para o imaginario. Entretanto, é necessario destacarmos que o uso destas ferramentas
no processo de ensino e aprendizagem deve propiciar um ambiente para 0s alunos exporem
suas duvidas e explorarem as possibilidades de resolugdo dos problemas propostos em sala,

construindo um conhecimento critico acerca do uso das tecnologias digitais.
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3.4 GAMIFICACAO

O termo gamification foi traduzido para o portugués como gamificacdo e em alguns
casos como ludificacdo. Gamification, segundo Filatro e Cavalcanti (2018), foi utilizado pela
primeira vez em 2002 pelo britanico Nick Pelling. A disseminacdo deste termo ocorreu,
primeiramente, nas organizacdes em que a gamificacdo tem sido utilizada, de acordo com
Filatro e Cavalcanti (2018), como uma espécie de estratégia, priorizando mudancas
comportamentais dos envolvidos.

A ideia do termo, em sintese, é associar elementos da linguagem dos jogos aos
contextos externos a tal universo. Deste modo, se articula o desafio, 0 engajamento, a
superacdo, dentro de uma relacdo que considera o ludico e os contextos educacionais,
trabalhistas, etc. Neste sentido, para Figueiredo (2015, p. 1154), “os elementos da mecanica
desses games tém extravasado as fronteiras do seu campo de origem — 0 entretenimento
virtual — e vém sendo utilizados em contextos diversos, como em praticas pedagdgicas e
educacionais em sentido mais ampliado”.

Na Otica de Fardo (2013), a gamificacdo se mostra como um fendmeno emergente,
que encontra em seu berco a popularidade dos jogos. Nesta linha, podemos pensar que a
gamificacdo aparece com caracteristicas dos jogos, como a capacidade de motivar a agédo e
de auxiliar nas resolucdes de problemas propostos nas atividades.

A gamificacdo é construida através do processo em que as caracteristicas presentes
no jogo sdo associadas a tentativa de solucionar problemas, em distintas situagdes.
Principalmente nas que envolvem e seduzem o sujeito a participar de diferentes atividades.
“Os processos de apropriacdo de elementos da mecanica, estética e dindmica de jogos
eletrébnicos em atividades e objetos tém constituido um campo de praticas e pesquisas em
torno do que vem sendo chamado de gamificagao” (FIGUEIREDO, 2015, p. 1154).

Sendo assim, a gamificacdo busca criar desafios e missfes que ao serem cumpridas
proporcionam uma recompensa, 0 que acaba por mobilizar o engajamento dos sujeitos. Para
tanto, ha niveis de dificuldade e conflitos a serem vencidos, assim como hé narrativas, formas

de quantificar, score (sistema de pontuacao), trilhas, percursos, recompensas e feedback.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos estdo cada vez mais
presentes no cotidiano escolar. Para gera¢Ges acostumadas a jogar, as atividades
com desafios, recompensas, de competi¢do e cooperagdo sao atraentes e faceis de
perceber (BACICH, 2015, p. 41).

Segundo Alves (2014), as caracteristicas presentes na gamificacdo possibilitam deste
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modo, diferentes formas de motivar os sujeitos a continuarem jogando, isto é, cumprindo
missOes, ganhando pontos e sendo premiados no final. A gamificacdo na educacdo visa
aumentar o0 engajamento do estudante e, como consequéncia, sua autonomia e
responsabilidade. Pontuando que a gamificacdo ndo é um jogo, mas usa componentes
caracteristicos presentes no universo dos videogames. “Essa ideia é importante para a
compreensdo do uso da gamificagdo na educacao e sua diferenciagéo do uso de videogames
na educacao (educational games, game-based learning)” (ALVES, 2014, p. 4).

Diante disto, mostra-se importante esclarecer (ainda) que ndo ha relacdo direta entre
gamificacdo e tecnologias digitais, com isto estas podem ser utilizadas, ou ndo. A
gamificacdo (inclusive) podera e serd utilizada fora do ambiente dos jogos digitais.

Em suma, ela permite que em diferentes contextos 0s componentes dos jogos — como
a sua mecanica, os pensamentos mobilizados e as estratégias privilegiadas — sejam aplicados
em situacgdes diversas, como no contexto escolar. “A gamificacdo na educacdo encontra-se
como éarea paralela aos estudos de digital game-based learning (DBGL) — aprendizagem
baseada em jogos —, que envolve o estudo e a utilizacdo de videogames e elementos de
videogames no processo de ensino aprendizagem” (ALVES, 2014, p. 5).

Contudo, conforme Alves (2014), é necessario apontar que a DBGL nédo pode ser
confundida com o0s processos que tangem a gamificagdo, como foi supracitado, usar
gamificacdo ndo € usar um jogo. Considerando que a DBGL trata das relages que envolvem
0 jogo, “observa-se que a gamificacdo é uma abordagem que, apesar de focada nos jogos,
ndo os utiliza por completo, mas abstrai elementos e metaforas desse meio” (ALVES, 2014,
p.5).

Entretanto, torna-se interessante retomar que a ideia, assim como a forma de
funcionamento dos mecanismos da gamificacao, encontra nos jogos sua fonte de inspiracéo.
Neste ponto, contextualizando o universo dos jogos que inspirou este e outros mecanismos,
pode-se observar que 0s jogos digitais fazem parte de um cenario relativamente novo, com
cerca de 50 anos de historia. Dentro deste panorama, a discussao sobre os jogos digitais com
abordagem educacional e gamificacdo é ainda mais recente.

Para entender melhor sobre a gamificacdo é importante reaver alguns aspectos que
abarcam o universo dos jogos, para isso Tarouco et al. (2004), assim como Abreu (2003),
relembram que 0s jogos estdo presentes em nossas vidas desde 0s tempos remotos e nao
somente na infancia. Como foi citado anteriormente, os jogos digitais ganharam bastante
espaco na atualidade devido ao seu carater de constante expansao e o arcabougo dos jogos,

por abranger muitos recursos, acabou sendo o berco da gamificacdo, embora ela seja vista
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como uma ferramenta separada dos jogos.

Por oportuno, nota-se que a gamificacgdo apresenta algumas especificidades tal como
a sua capacidade de aplicacdo. Fardo (2013) elucida que a gamificacdo permite que em
diferentes contextos os componentes dos jogos, como sua mecanica (forma que o jogo é
desenvolvido), pensamentos e estratégias, sejam aplicados em situacdes diversas, sem 0 USO
de tecnologias digitais.

Nesta conjuntura o autor reforca que o uso de elementos presentes nos jogos digitais
a partir da aplicacdo da gamificacdo, como a interatividade, o sistema de recompensa, a
narrativa, a competicdo, o conflito, a cooperacgéo, a tentativa e erro, as regras e afins, sdo de
extrema importancia neste contexto. Visto que é a utilizacdo desta gama de caracteristicas,
sem 0 uso de aparatos tecnoldgicos, que se mostra como algo proprio da gamificacéo.

Diante disto, os elementos presentes na gamificacdo, de acordo com Fardo (2013)
podem ser usados em atividades que ndo estdo ligadas aos jogos, e isso ocorre com o intuito
de obter 0 mesmo nivel de motivacdo e satisfacdo que os jogadores tém em relacdo a um jogo
de qualidade. Desta forma, o conceito de gamificacdo a partir de uma estruturacdo adequada
se apresenta como uma ferramenta interessante para o campo da Educacéo.

Nesta linha, um exemplo de plataforma gamificada que pode ser usada em contexto
escolar é o Kahoot. Segundo Silva (2018), o Kahoot é uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos que utiliza o processo de gamificacdo em sala. No Kahoot, através de
quizzes, é possivel obter motivacdo e um feedback imediato, de forma divertida e criativa.

A respeito disto, Figueiredo e Junqueira (2017), em sua pesquisa sobre gamificacéo,
destacam que a criacdo de espacos gamificados favorece e intensifica as atividades cognitivas
do usuério, gerando diversos estimulos em contato com os elementos presentes na estrutura
da gamificacdo. Deste modo, partindo de sua forte caracteristica de adaptacdo em diferentes
contextos, usando como veiculo os componentes dos jogos, a gamificacdo apresenta como
beneficio a possibilidade de aplicacdo no contexto escolar.

Contudo, mostrou-se possivel estabelecer uma interlocucdo entre os jogos e a
gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem, no &mbito escolar e fora dele. Tarouco
et al. (2004) afirmam que os jogos, por meio de seus mecanismos de funcionamento,
colaboram no processo de retencédo do que foi aprendido, estimulando as fungdes mentais do
jogador. J& na gamificacdo, Fardo (2013) aponta que 0s sistemas presentes na mesma
colaboram no processo de resolucao de problemas e favorece a aprendizagem.

Entretanto, pensando no uso dos jogos e da gamificacdo, a questéo sobre recursos e

acesso emerge novamente. Em um contexto permeado por desigualdades no pais, como
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aponta Figueiredo e Junqueira (2017), sobretudo na educacéo, pensar em novas alternativas
para alcancar todos os alunos mostra-se essencial. A gamificacdo, neste sentido, aparece
como uma possivel alternativa para a falta de recursos tecnoldgicos, de acordo com
Figueiredo e Junqueira (2017, p. 16), na medida em que “traz uma perspectiva tedrica ¢ uma
pratica pautados por uma légica tecnoldgica (0s games e a programagao computacional de
sua mecéanica, dindmica e estética), a qual pode se fazer presente sem o uso de tecnologias
digitais, mas ainda assim dialogando com essa”.

Neste sentido, elencar mecanismos que apresentem em suas caracteristicas a
possibilidade de serem usados em sala de aula sem precisar contar com a presenca de
microcomputadores ou 0 acesso a internet torna-se bastante pertinente. Sendo assim, refletir
sobre o0 uso de ferramentas que possam contemplar as distintas realidades presentes no
ambito escolar é dever da Educacdo. Considerando que grande parte das escolas publicas tém
um acesso precéario a tecnologias digitais, ou ndo possuem as mesmas, frente a esta situagédo

a gamificacdo poderia ser utilizada.

3.4.1 Gamificacdo em contextos de Educacao formal e informal

Priorizar que o uso destes mecanismos corrobore com 0s objetivos para alcancar uma
educacdo humanizada e ndo excludente deve ser uma das pautas discutidas na Educacdo. No
que se refere ao ambito educacional, a gamificacdo (como mencionado anteriormente) pode
ser usada em ambientes educacionais formais e informais. Entretanto, assim como o uso dos
jogos digitais em sala de aula deve ocorrer de forma bastante cuidadosa, segundo Alves

(2008a), com a gamificacdo ndo ¢ diferente.

Assim, a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois a
linguagem e metodologia dos games séo bastante populares, eficazes na resolucao
de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais
geracBes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento. Ou seja, a
gamificacgdo se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural (FARDO, 2013,

p. 2).

Considerando que a gamificagédo pode ser aplicada em espagos escolarizados ou néo,
Gadotti (2005) esclarece que a Educacdo escolarizada é também denominada Educacao
formal. A Educacdo formal € uma educacdo com objetivos bem delimitados e especificos,
que segue um curriculo direcionado por uma série de principios burocréaticos e hierarquicos

e a gamificacdo, por possuir caracteristicas de adaptacdo a diferentes contextos, pode ser
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aplicada seguindo este norteamento. “Atualmente, a gamificagdo encontra na educagéo
formal uma area bastante fértil para a sua aplicagdo, pois l4 ela encontra os individuos que
carregam consigo muitas aprendizagens advindas das interacdes com os games” (FARDO,
2013, p. 3).

J& no espaco de Educacdo intencional que ndo ocorre no ambiente escolar, sendo
denominada Educacdo ndo-formal, a gamificacdo contando com seus diversos mecanismos
também apresenta possibilidades de aplicagédo, tendo em conta que, segundo Gadotti (2005,
p. 2), “uma das caracteristicas da Educacdo ndo-formal é sua flexibilidade tanto em relacao
ao tempo quanto em relacdo a criacao e recriagdo dos seus multiplos espagos”.

Sendo assim, partindo da flexibilidade e do alto nivel de adaptacdo da gamificacdo
(como foi citado), torna-se possivel incorporar os elementos presentes na gamificacdo em
contextos formais e informais. Nesta linha, de acordo com Fardo (2013), tendo em
consideracdo a ligacdao da gamificacdo com os jogos, ambos através de seus sistemas podem
ser aplicados na Educacdo formal e informal, pois, estimulam a capacidade do usuério de
resolver os problemas propostos nas atividades, visto que demonstram propriedades
intrinsecas de motivar a acdo, assim como apresentam possibilidades de intensificar o
aprendizado em multiplas &reas do conhecimento.

Entretanto, Fardo (2013) destaca que a gamificacdo assim como os jogos esta longe
de ser apontada como um remédio para todos o0s problemas presentes na Educacdo. Neste
sentido, a gamificacdo nao deve ser pensada como uma ferramenta detentora das respostas
para sanar todas as questfes ndo resolvidas no contexto escolar, mas deve ser pensada de
forma critica, no sentido de identificar se seu uso ird ou ndo favorecer e potencializar a
aprendizagem. Assim, entende-se que o uso da gamificacdo no contexto escolar exige
dominio e compreensdo dos professores e, para Fardo (2013, p. 7), “esse é particularmente
um dos grandes desafios em nossa realidade. Porém, a ideia é que a gamificacdo possa ser
vista como mais um caminho em busca das solucGes que a educacdo no século XXI
demanda”.

Conclui-se que o conhecimento, como aponta Muniz (2012), abrange 0S processos
gue envolvem os sujeitos, seja na esfera individual ou coletiva, estabelecendo um contato
com a informagdo ou com um objeto, no intuito de extrair um saber novo por meio deste
contato. Os jogos digitais e o sistema de gamificacdo, trabalhados com a finalidade de
auxiliar nos processos de aprendizagem, com o objetivo de impulsionar a formagédo de um
novo conhecimento, devem manter 0 compromisso de estabelecer uma constante reflexao

critica. Tal reflexéo critica que foi tdo supracitada ao longo destes dois primeiros capitulos.
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Dito isto, esta reflexdo critica precisa abarcar todas as questdes tratadas até aqui, que
perpassam desde a desigualdade no acesso até o uso incorreto dos jogos digitais e da
gamificacdo, enquanto ferramentas. E partindo desta reflexdo critica que sera possivel
encontrar as melhores alternativas para uso destes objetos, no intuito de privilegiar agdes
pedagogicas de cunho humanizado e que sejam capazes de romper com 0S Processos
massificadores que em grande parte sdo gerados pelo uso exacerbado e ndo fundamentado

das tecnologias digitais.
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4 A CIBERCULTURA E SEUS DESDOBRAMENTOS NO CAMPO DA EDUCACAO

Este capitulo pretende apresentar algumas concepcdes sobre a cibercultura e seus
desdobramentos, sua articulagdo com os processos de identificacdo e identidade dentro do

jogo e a nogao de real e virtual frente ao universo da cibercultura.

4.1 CIBERCULTURA NA EDUCACAO

Os jogos digitais apresentam um conceito dindmico que se solidifica na grande
interatividade presente na internet, passando a viabilizar, de acordo com Pinheiro (2007), o
intercdmbio cultural, destacando a cibercultura como propulsora desta interacdo. Neste
sentido, ao se falar sobre jogos digitais e suas articulagdes, sobretudo quando esta articulagédo
é feita com o campo da Educacdo, torna-se essencial apontar o papel da cibercultura.

Sendo assim, comegaremos com a sua origem. Segundo Lemos (1997; 2004), o termo
“cibercultura” foi difundido partindo da interlocucdo entre as tecnologias da informacao, das
telecomunicacgdes, da informética e também da cultura. Para Santos (2011, p. 77), “a
cibercultura é a cultura contemporanea estruturada pelo uso das tecnologias digitais em rede

nas esferas do ciberespago e das cidades”.

A cibercultura pauta e é pautada por temas da sociedade, porque se imiscui nas
préaticas cotidianas. Saida das paginas dos romances de ficcdo cientifica, a
cibercultura ganha a vida no dia a dia, dinamizando o imaginario contemporaneo
e concretizando-se em praticas. Na medida em que estampa capas de revistas de
variedades, invade as telas de cinema, circula pela Internet, pode-se dizer que a
cibercultura ocupa um lugar privilegiado como matriz de sentido contemporéanea
(ROCHA; MONTARDO, 2005, p. 2).

Segundo Lévy (2003), a cibercultura ressalta uma multiplicidade de fatores que
propiciam novas experiéncias, como se fosse um emaranhamento radical que perpassa as
épocas e 0s pontos de vistas, tracos distintivos do préprio periodo pds-moderno, que se traduz
na cibercultura. Deste modo, as praticas contemporaneas que estdo fortemente interligadas,
ou melhor “conectadas”, e que fazem parte do universo tecnoldgico da cibercultura, segundo
0 autor, tém funcionado como um mecanismo de configuracao para a cultura contemporanea.
“E pertinente compreender que se passa por um periodo de transicio da modernidade para a
p6s-modernidade, e considerar os indicativos de tal mudan¢a” (ROCHA; MONTARDO,
2005, p. 11).

Em suma, a diversidade de manifestacbes contemporaneas da cibercultura na
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perspectiva de Lemos (1997; 2004) pode ser observada como um tipo de expressao cotidiana.
Estas expressdes sao identificadas como sendo proprias desta vida tecnicizada. “Rumamos,
atualmente, da sociedade da informacgédo para a chamada sociedade conectada, como vem
sendo definida as sociedades em que todos estdo conectados na internet [...]”
(ABRUNHOSA, 2015, p. 7).

Partindo disto, é possivel observar que um grande nimero de pessoas se vincula a
internet, seja por meio de assinaturas, redes maéveis, pelo uso de wi-fi (internet sem fio) ou
por Lan-Houses e, assim, novas informacdes sdo adicionadas neste vasto campo de interacao
chamado rede (internet). “A Internet através de seus formatos de sociabilidade, interacéo,
questdes econémicas, estruturas de interface e outros confins de pesquisa, passa a ser um dos
principais objetos de pesquisa em tecnologia de comunicagido” (PINHEIRO, 2007, p. 150).

Teixeira (2013) aponta que atualmente estamos vivendo um momento em que
insercdo das TICs em diversos espacos, inclusive na Educacéo, esta produzindo mudancas
nos modos de cultura. Estas mudancas ciberculturais (segundo o autor) vém exigindo uma
certa adaptacdo dos individuos em suas atividades e profissdes.

E estas mudancas perpassam desde os modos de comunicacdo até as formas de
ensinar e aprender. Para Teixeira (2013, p. 4), no campo da Educacédo “a adaptacéo, porém,
requer uma estratégia bem definida, com base em uma clara compreensdo da nova cultura
emergente, dos valores explicitos e objetivos educacionais, evitando o instrucionismo
mecanizado”.

Neste cenario, Bauman (2015) destaca que temos sofrido mudancas consideraveis em
nossa esséncia. O autor conduz o presente apontamento no sentido de nos levar a pensar que,
apesar deste movimento de mudancas, ndo devemos perder a nossa orientacdo quanto ao
mundo off-line, que as relacbes, os modos de ser e pensar ndo podem ser reduzidos a
interacdes on-line. Diante disto, considerando o campo da educagdo, como ja ressaltava
Freire (1999), ¢é necessario langar um olhar reflexivo sobre as nossas praticas. “A auto-
reflexdo que as levara ao aprofundamento consequente de sua tomada de consciéncia e de
que resultara sua insercdo na histdria, ndo mais como espectadoras, mas como figurantes e
autoras” (FREIRE, 1999, p. 37).

A Educacéo e uma ferramenta essencial para a sociedade. Neste sentido, Freire (1999)
destaca que tal Educacdo deve romper com 0s processos alienantes e mecanizados,
promovendo nos autores, processos de autorreflexdo constantes, envolvendo as dimensdes
que perpassam as suas praticas. Freire (1999) pontua ainda que a Educagdo precisa ser

acessivel para todos, em qualquer parte do globo.
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Na perspectiva de Santiago, Vasconcelos e Santana (2014), a cibercultura na
Educacgdo gera um movimento de renovacao de saberes, a propria rede (internet) favorece
esta renovacdo, no contato com diferentes culturas em qualquer parte do mundo. Segundo os
autores, através da cibercultura os conhecimentos podem ser disseminados, produzindo
diferentes aprendizagens e reflexdes, partindo da construgédo de saberes de maneira coletiva
e colaborativa. Em uma perspectiva positiva sobre o ciberespaco, de acordo com Santiago,
Vasconcelos e Santana (2014, p. 1036), “as praticas educativas digitais proporcionam lécus
para estudos em ambientes virtuais, a Internet e as tecnologias digitais criam subsidios para
que os fendmenos virtuais educativos sejam espagos para a construcdo de redes de
aprendizagens”.

Conforme Teixeira (2013), o espaco da cibercultura na educacdo pode ser concebido
como sem fronteiras para o conhecimento. Considerando que segundo o autor os conteidos
educativos podem ser trabalhados de forma interativa na comunidade estudantil, e também
de maneira sincrona e assincrona, apresentando formas de compartilhar e produzir
conhecimentos. Deste modo, 0s conhecimentos passam a ser construidos colaborativamente

com outros estudantes em diferentes localidades do mundo, rompendo fronteiras.

A cibercultura também se faz presente na educacdo por meio de maultiplas
linguagens, maltiplos canais de comunicacdo e em temporalidades distintas. As
interfaces da Web 2.0, por exemplo, permitem um contato permanente entre escola,
professores, alunos e seus pares no ambiente virtual de ensino (TEIXEIRA, 2013,

p. 3).

Os ciberespacos, segundo Santiago, Vasconcelos e Santana (2014), podem ser
representados por meio das interacGes feitas com diversos recursos digitais. Tendo em conta
a presenca dos jogos digitais no universo da cibercultura, no estado da arte realizado por
Alves (2008b), a autora aponta que 0s jogos se apresentam como o principal meio de acesso
ao mundo tecnoldgico para criancas e jovens. Alves (2008b) ressalta que os jogos digitais ja
fazem parte de varios tipos de niveis de ensino. Devido aos mecanismos que facilitam o
acesso e a interacao independente de territdrios fixos, caracteristica da propria cibercultura,
0s jogos digitais se usados corretamente, segundo Alves (2008a), podem auxiliar na préatica
educacional.

A introducéo das tecnologias de informagéo e comunicacdo no ambito da Educagéo,
tendo em vista o lugar da cibercultura, segundo Santos e Martins (2015), atualmente, se
mostra como necessaria. “A absten¢do ndo ¢ realmente uma opgdo para instituicbes de

ensino, professores e gestores educacionais, ja que a introducdo das TICs na educacéo faz
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parte de uma revolugdo sociocultural mais ampla e profunda que esta mudando a cultura do
mundo contemporaneo” (TEIXEIRA, 2013, p.4).

Contudo, Santos e Martins (2015) apontam que a integracdo destas tecnologias
precisa ser feita de forma equilibrada, mesmo em meio as complexidades que ela apresenta.
Para os autores, assim como para Alves (2008a), esta introducdo arquitetada de forma
adequada pode contribuir de modo benéfico no processo de ensino e aprendizagem.

4.1.1 Jogos digitais e 0s grupos na cibercultura

Acerca da conexdo dos jogos digitais com a cibercultura, Pinheiro (2007) destaca que
0s jogos acabam se tornando um elemento da cibercultura devido a sua caracteristica natural
de exercer um fascinio através da interatividade. Esta vinculacdo com a interatividade abre
espaco para a exploracdo da capacidade de comunicagéo dos jogos. Pinheiro (2007) destaca
que os jogos digitais apresentam uma faceta naturalmente voltada para a comunicacao, por
meio de suas ferramentas que englobam chats de bate papo, uso do microfone e video
conferéncia. Para Pinheiro (2007, p. 40), os jogos digitais “parece(m) seguir realmente um
caminho de hibridac&o® numa sociologia que compreenda os jogos digitais, a conexdo com
as relagdes sociais € com a criacao de novos padrdes de comunicagdo”.

Nesta linha, a cibercultura se mostra como um palco que evidencia que as formas de
comunicacdo estdo em constante atualizacédo, e 0s jogos digitais como parte da cibercultura
seguem 0 mesmo caminho. Sendo assim, faz-se importante ressaltar que os jogos digitais
assumem um lugar bastante interessante no universo da cibercultura. Considerando que 0s
primeiros produtos da comunicacdo digital, de acordo com Pinheiro (2007), sdo 0s jogos
digitais, datando cerca de 50 anos de histdria.

Sobre a cibercultura, segundo Lemos (1997), a mesma se constitui como uma ciber-
socialidade que compreende fatores como a aproximagdo entre os sujeitos. Sua fonte
alimentadora sao as redes informaticas, multimidia e de realidade virtual, ambas tecnologias
presentes neste espaco. Para Lemos (1997), a cibercultura faz parte de um universo vasto, se
constituindo como um cenario para o surgimento de Vvarios segmentos e grupos como o

cyberpunk®”.

3 Segundo Muiller (2011), a hibridacdo acontece na medida em que o jogo transita pela via do entretenimento
e da comunicacéo, oferecendo a possibilidade da mistura de ideias e conceitos.

37 A palavra Cyberpunk foi criada a partir da cibernética (ciéncia que faz um estudo comparativo dos
mecanismos de controle automatico e dos sistemas) e traz a ideia de contracultura por fugir dos padrdes da
sociedade (BRASIL ESCOLA, 2021).
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Conforme Pinheiro (2007), os grupos emergentes da cibercultura encontram na
internet um espaco repleto de recursos, com a comodidade de acesso a qualquer hora e em
qualquer lugar, bastando apenas estar conectado a uma rede de internet. Nos jogos, uma das
formas de se pensar 0s grupos € através do agrupamento dos jogadores, observando-se a
interacdo e seus interesses em comum. Para Rodrigues (2008), a interacdo € uma
caracteristica essencial para a formagéo do grupo®.

Sendo assim, os grupos relacionados as tematicas de jogos ganham um espaco
privilegiado no ciberespaco, pois, como podemos observar eles encontram as condi¢cfes
necessarias para o seu desenvolvimento. “Existem grupos sociais que emergem da cultura
dos jogos digitais. De uma forma mais ampla, 0s jogos digitais sdo partes da emergéncia da
cibercultura” (PINHEIRO, 2007, p. 40).

Segundo Lemos (1997), as comunidades virtuais se agrupam em volta de interesses
comuns e isso independe de fronteiras ou de territorios fixos. Conforme Pinheiro (2007), nos
jogos a proximidade destes grupos ocorre primeiramente devido ao compartilhamento inicial
do mesmo ciberespaco, dos mesmos jogos e experiéncias nos jogos, porém, ao longo deste
percurso, com a comunicacao, outros contetdos em comum fortalecem estes lagos.

Para Pinheiro (2007), o fator “comunicagdo” nos jogos € extremamente importante.
O autor destaca que a relacdo da comunicagdo com 0s jogos apresenta um carater
simbidntico, pois, € inviavel a possibilidade de jogo sem comunicacdo, ela é essencial. E esta
comunicagdo favorece o surgimento e a manutencdo destes grupos.

Dentro dos jogos, conforme algumas modalidades de jogo, os grupos sdo formados
a partir da “classe”. Segundo Tarouco et al. (2004), a escolha de classes é comum nos jogos
de RPG. As classes podem abranger personagens da fantasia e da mitologia. Ao escolher
uma classe nos jogos, o jogador esta escolhendo (na verdade) um conjunto de aptiddes e
atributos pertencentes aquela classe, todos os outros jogadores que escolherem esta mesma
classe irdo ter atributos semelhantes. A escolha da classe nos jogos é uma forma de agrupar
0s jogadores de acordo com suas preferéncias.

Para Pinheiro (2007), os elementos presentes na cibercultura, tais como sua
praticidade, acessibilidade e sua velocidade no momento de interacdo, facilitam no

estabelecimento destes novos grupos. Nesta perspectiva, segundo o autor, tendo em vista que

38 Segundo Ferreira et al. (1996, p. 153 apud RODRIGUES, 2008, p. 46): “os grupos sdo um conjunto de pessoas
que interagem partilhando uma determinada finalidade e que em resultado disso desenvolvem um conjunto de
normas e valores partilhados que estruturam a sua acéo coletiva”. Sendo assim, de acordo com Adair (1988, p.
18 apud RODRIGUES, 2008, p. 46), podera ser visto como grupo se existir entre os envolvidos “um propésito
comum, ou seja, 0s membros compartilharem as mesmas tarefas, metas ou interesses”.
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0s jogos digitais sdo um subproduto da cibercultura compartilhando dos recursos de
comunicagédo e interacdo da mesma, 0S jogos passam a se apresentar como um formato
interessante para o intercambio cultural. Visto que jogadores de diversas partes do mundo
com diferentes culturas podem interagir e trocar saberes através de jogos digitais.

Santos (2017) aponta que a cultura abarca a humanidade como um todo, ao mesmo
tempo em que fala de cada um dos povos, nacOes e grupos humanos, compreendendo suas
particularidades. Neste sentido, Santos (2017) afirma serem complexas as realidades dos
agrupamentos humanos, e as proprias caracteristicas que 0s unem e a0 mesmo tempo 0s
diferenciam s&o expressas pela cultura.

Diante disto, na interlocucdo entre jogos digitais e a cibercultura, partindo da
perspectiva de Lemos (1997; 2004), torna-se nitido a existéncia de um agrupamento a partir
de interesses comuns. E este agrupamento como pode ser notado, independe de fronteiras ou
de territorios fixos. Para Pinheiro (2007), os jogos vado favorecer a formacdo de grupos,

criando condigdes para que os vinculos entre os envolvidos sejam fortalecidos.

4.2 CONSTRUCAO DA IDENTIDADE NOS JOGOS: PAPEL DOS PERSONAGENS

O conceito de identidade é carregado de complexidade, segundo Teréncio e Soares
(2003), ndo ha possibilidade de discorrer sobre identidade pessoal como um tipo de entidade
isolada, que independe das relaces sociais, uma vez que ela precisa sempre passar pelo
reconhecimento do outro para se afirmar. Na perspectiva de Violante (1985), a identidade é
algo que individualiza e, em contrapartida, socializa; assim como é algo que torna o individuo
igual e o diferencia. No campo da Educacdo a identidade, segundo Kreutz (1999), pode se
apresentar como uma fonte rica de sentidos e de producdo do real. Ja na esfera dos jogos
digitais, de acordo com Primo (2007), a identidade do individuo € construida por ele mesmo
a partir de uma série de recursos que podem ser reais ou fantasiosos, passando a ser chamada
de Avatar. Esta terminologia corresponde ao que conhecemos por personagem.

Sob a viséo de construcdo identitaria de Matuck e Meucci (2008), a identidade é vista
como parte de um processo de apresentacdo de qualidades do individuo, a partir de sua

cultura. E isto engloba também seus valores.

A identidade como um conceito, verifica-se que este diz respeito tanto a uma certa
imagem que um individuo tem de si, como a que o outro faz dele; consiste no
processo pelo qual os outros reconhecem as singularidades de uma pessoa, 0s
tragos distintivos objetivados em caracteristicas fisicas, emocionais, intelectuais,
grupais e comunitarias (MATUCK; MEUCCI, 2008, p. 159).
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A identidade como posta por Mendes (2006) depende da diferenca, assim como a
diferenga também depende da identidade. O autor concluiu que a diferenca acaba sendo um
produto da propria identidade e que todos possuem suas diferencas e particularidades. Sobre
isto, Canen (2000) ressalta a importancia de entender a pluralidade das identidades culturais.
Canen (2000, p. 136) aponta que “o reconhecimento do carater multicultural de grande parte
das sociedades leva a constatacdo da pluralidade de identidades culturais que tornam parte
na constituicdo historico-social da cidadania, nas mais diversas localidades” (CANEN, 2000,
p. 136).

Para Cardozo (2016), todas estas questdes se traduzem na busca pela identidade
propria, tal como no encaixe no sistema de vida contemporaneo vigente. “Identificar-se como
individuo, em suas demandas e em seus anseios, é a forma do homem moderno se colocar
nos tempos atuais” (CARDOZO, 2016, p. 6).

Com o surgimento dos meios de comunica¢do em massa, 0S mecanismos que abarcam
a construcdo da identidade sofreram grandes processos de transformacdo. A chegada da
internet € um exemplo, pois, apresenta ligacdo direta com tais processos de transformacao.
A internet possibilitou que processos de construcdo da identidade assumissem um novo
contorno e, segundo Matuck e Meucci (2008, p.4), “ao disponibilizar um lugar no
ciberespaco, a rede possibilita, a um nimero maior de pessoas, a oportunidade de se relatar,
garante maior liberdade de mostrar ou construir a propria identidade”.

Para tanto, as midias digitais, com um destaque especial para as redes socialis,
impactam nas questdes sobre identidade. A autora Cardozo (2016) afirma que sdo nos
espacos ocupados pelas redes que os individuos irdo ter a oportunidade de convergirem suas
representacdes sobre identidade, seja ela real, desejada ou projetada. Assim, torna-se possivel
a construcdo do eu virtual. Partindo deste viés, esta construcdo ganha forca e pode se

expressar livremente, seja por meio de pensamentos, opinides ou sentimentos.

Esses recursos, frequentemente usados como instancias de definicdo de uma
identidade virtual, sdo os correspondentes virtuais de alguém que geralmente existe
no mundo fisico. Nesse sentido, tais ferramentas convertem-se em linguagens
digitais, que tornam possivel a constru¢cdo de um novo tipo de identidade
(MATUCK; MEUCCI, 2008, p. 5).

Diante disto, dialogando com o ponto de vista de Cardozo (2016), podemos destacar
um fato importante nas relagGes virtuais, fazendo uma mescla acerca da identidade. As

relacfes virtuais estdo impregnadas por uma tendéncia que em grande parte os iguais se
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atraem. Conforme Cardozo (2016), esta atracdo ganha forca nas comunidades, foruns de
discussdo e chats. Nestes espagos, sdo disseminados alguns pensamentos, posturas e
ideologias e os individuos que ndo compartilham destas mesmas ideias acabam entrando em
embates, criando uma espécie de guerra cibernética, carregada de ideologia.

Contudo, apesar de ser um espaco em que pode haver alguns conflitos como vimos
anteriormente, Matuck e Meucci (2008) apontam que os féruns de discussdo, chats ou
comunidades, relacionados a diversos assuntos, constituem um lugar importante. Visto que
é um lugar que oferece condicdes favoraveis para a criacdo de uma identidade virtual.

Para Canen (2000), na educagéo, a questdo que perpassa a tematica “identidades”
precisa ser melhor abordada. Conforme Canen (2000), é importante que o curriculo

pedagdgico promova a valorizacdo das multiplas identidades.

Nesse sentido, autores como Hall (1997), Featherstone (1997), Canen (1995;
1997b), Candau (1997), Coutinho (1996) e Grant (1997) alertam para a
necessidade do reconhecimento da fragmentacdo de uma nocdo de identidade fixa
e bem localizada, enfatizando a pulverizacdo das identidades culturais de classe,
género, etnia, raca, padrbes culturais e nacionalidade a serem levadas em
consideragao em praticas pedagogicos-curriculares, voltadas a construgdo de uma
sociedade democratica e ao desenvolvimento da cidadania critica e participativa.
(CANEN, 2000, p. 136).

No presente trabalho usaremos a perspectiva de Primo (2007) sobre a identidade.
Deste modo, nos jogos, a identidade do jogador € construida a partir do seu préprio
imaginario. E esta identidade pode abranger personagens de quadrinhos, de animes (desenhos
japoneses), personagens historicos, herdis, vildes, personagens de jogos e entre outros.

Nota-se que a criacdo da identidade nos jogos chega a ser quase ilimitada, e a partir
da criacdo desta identidade o jogador assume a possibilidade de escolher ndo somente o
nome, mas atributos fisicos totalmente diferentes dos seus, como a cor dos olhos, da pele e 0
sexo. Segundo Matuck e Meucci (2008, p. 5), as manifestacfes pessoais atualmente estéo
usando “cada vez mais imagens fixas, como os panos de fundo, ou animadas, como 0s GIFs
e outros recursos que dao a sensacdo de animacdo. Cores, formas, tracos, design, todos esses
elementos constroem corpos virtuais” (MATUCK; MEUCCI, 2008, p. 5).

Dentro desta perspectiva de formagéo da identidade virtual, Stengel e Andrade (2014)
refletem sobre a representacdo de papeis e a construcdo do personagem, mostrando que
ambos podem ser compreendidos como um tipo de processo que vela os aspectos da
identidade do seu criador como o0 nome, a idade, sexo, caracteristicas fisicas, etc. As autoras

sinalizam que todo este processo acaba simulando alguns tracos tipicos de identificacéo,
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mesmo que com um grau de afastamento ou aproximagao entre o eu e o personagem. Para
Setton (2005, p. 345), “a medida que os universos de referéncias sociais e identitarios
compartilhados se multiplicam e se diversificam, a medida que uma pluralidade de opgdes e
escolhas estd ao alcance dos individuos, estes terdo, consequentemente, cada vez mais

oportunidades de deliberar”.

Os jogos sdo uma forma tipicamente humana de brincar envolvendo a ritualizacédo
de papéis e a regulacdo de determinados cenarios. Nos jogos as sequéncias
imprevisiveis caracteristicas das brincadeiras sdo transformadas em um ciclo
repetitivo e ritualizado de acdo com inicio, meio e fim (PONTES; MAGALHAES,
2002, p. 214).

Matuck e Meucci (2008) trazem que a construcdo de personagens virtuais, em um
primeiro momento, ocorre a partir da impossibilidade de conhecer todas as pessoas
pertencentes ao plano real/fisico. Considerando que no meio digital, até entdo, ndo existe a
possibilidade de interacéo fisica com as pessoas. Partindo desta realidade, para que se forme
um conhecimento mutuo, estabelecendo inclusive uma troca, seja de conhecimento ou
experiéncias, é preciso que o individuo construa uma identidade virtual que o represente no
ciberespago. “A palavra representagdo tem origem etimoldgica no latim, repraesentationis,
que significa ser a reproducdo de alguma coisa, uma ‘reconstru¢do’, melhor dizendo”
(MATUCK; MEUCCI, 2008, p. 9).

Para os jogadores, a chamada “identidade” como usamos no mundo real passa a ser
vista como o Avatar, e 0 nome do jogador é substituido por um Nickname (outro nome ou
apelido), conhecido popularmente como “Nick”. Estas mudangas podem tomar diversas
dimensdes. De acordo com Primo (2007), o usuario apresenta uma atengdo especial a escolha
do Nick, visto que ele o representara e talvez até o trara alguma qualificacdo dentro do jogo.
Primo (2007) aponta que é comum utilizar apelidos no contexto do jogo. “Muitos usam seu
préprio nome, outros escolhem um apelido real (como Cris para Cristina). Outros ainda se
identificam pelo nome de personalidades, personagens de estérias em quadrinhos, qualidades
ou até simbolos” (PRIMO, 2007, p. 9).

No ciberespaco, a ideia de ‘eu no mundo’ da lugar aos ‘eus nos mundos’, que, ao
personificar-se neste(s) territério(s), recebe a denominagéo especifica de avatar. Na
linguagem da informatica, esta expressdo traduz-se, apenas, por representacao
grafica de usuario que utiliza a realidade virtual. No entanto, ao buscar as raizes
dessa terminologia, deparamo-nos com significados que remontam a religido
hindu, onde, remetem, fundamentalmente, ao fendmeno da encarnacdo e da
transformacao/transfiguragio de figuras divinas (SILVA; CRUZ JUNIOR, 2010,
p. 95).
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A partir do uso do Avatar também nos deparamos com a escolha dos atributos fisicos
dentro do jogo. Estes atributos sé&o escolhidos com cuidado, porque 0s mesmos podem
representar uma infinidade de coisas neste universo, inclusive relacfes de poder e submisséo.
“A questdo estética na construgdo de identidade é um fator cada vez mais significativo e o
meio pelo qual o usuario pode se expressar e interagir com quem se expde pelo uso de textos,
imagens e da diagramacdo, que se torna um fator cada vez mais relevante” (MATUCK,
MEUCCI, 2008, p. 24).

Esta “identidade”, que neste caso é formada pelo Avatar, acompanhara o jogador no
ciberespago, porém um mesmo jogador através das inumeras possibilidades que os jogos
oferecem pode possuir varios Nicks e Avatares diferentes. Nos jogos digitais, o jogador tem
a possibilidade de construir, editar e reconstruir seu Nick ou Avatar.

Contudo, ao se falar de Nick e Avatar, mesmo que de forma breve, é importante
ressaltar um conceito da area dos jogos, o “gameplay”. Considerando que o gameplay € a
interacdo do jogador com o0 jogo e as experiéncias dessa interagdo. Os elementos presentes
nos jogos Como cenarios, sons, personagens, historias e animagdes estdo articulados com o
gameplay. “Né&o existem jogos sem um gameplay, mesmo quando se tratam daqueles com
um sistema muito aberto, com uma imensa variedade de agdes ou possibilidades, como em
um RPG” (SATO; CARDOSO, 2008, p.55).

Sobre o gameplay, de forma sucinta, Sato e Cardoso (2008) apontam que ele esta
ligado a todas as possibilidades de interacdo que o jogador possui, juntamente com oS
elementos e regras do jogo, em seus diferentes niveis. Sendo assim, no gameplay, o item
interacdo se destaca. E ao pensar em interagdo com 0 jogo, 0 processo cria¢do do personagem

emerge.

4.2.1 Criacédo de personagens nos diferentes géneros de jogos

A criacdo de personagem no jogo abrange diversos aspectos, e para cada estilo de
jogo vai existir um sistema préoprio na hora da criacdo desse personagem. Dentre 0s géneros
de jogos mais disseminados em termos de possibilidade de criacdo de personagem, estdo 0s
jogos de acdo, estratégia, esporte, simulacdo de corrida/direcdo, aventura e RPG
(PINHEIRO, 2007).

Os jogos de acéo, segundo Pinheiro (2007) sdo caracterizados por respostas de grande
rapidez e boa coordenacéo, considerando o conjunto olhos/méos. Este tipo de jogo em grande

parte ocorre em tempo real, com destaque na restricdo de tempo para a sequéncia de respostas
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nas tarefas do jogador. A escolha dos personagens, por parte dos jogadores nesta categoria
de jogos, € baseada em figuras histdricas, herdis, e majoritariamente em arquétipos pre-
estabelecidos que representam forca e poder.

Ja o0s jogos de estratégia se caracterizam pelo foco em estratégias taticas e
planejamento, possibilitando o gerenciamento de diversos recursos. Esta categoria de jogo,
conforme Tarouco et al. (2004) abrange temas relacionados a conquista, exploracdo de
diversas areas e comércio. Este estilo de jogo apresenta a possibilidade de ser jogado por
turnos ou em tempo real. Quando o jogo € feito por turnos, é disponibilizado um tempo maior
para a tomada de decisdo e estes jogos sdo parecidos com jogos de tabuleiro. Nos jogos de
estratégia em tempo real considera-se as habilidades do jogador juntamente com a tomada
de deciséo estratégica.

Os personagens em jogos de estratégia sdo escolhidos ou criados levando em conta
algumas funcgdes presentes no proprio sistema do jogo. E esta manipulacdo de caracteristicas
do personagem mostra o nivel de habilidade estratégica do jogador.

Em relacdo aos jogos de esporte, conforme Pinheiro (2007), os mesmos estdo na
esfera de simulacbes simplificadas, com base em regras, e nas caracteristicas taticas e
estéticas dos esportes como vimos no mundo real. Estes jogos possuem a presenga de times,
torneios e etc.

Os jogos de esportes mais jogados sdo os de futebol e em seguida os de luta. Na
primeira categoria a criacdo do personagem na maioria das vezes é baseada em jogadores de
futebol do mundo real. J& na segunda categoria, em determinados jogos, existe a opcao de
jogar com personagens baseados em lutadores reais, assim como também existe a
possibilidade de criacdo do personagem de acordo com a vontade do jogador, com a opg¢ao
de controle da forca, da agilidade e de atributos fisicos, sejam eles humanos ou animais.

Segundo Pinheiro (2007) na esfera dos jogos de simulacdo corrida/direcdo existe a
possibilidade de simular situagdes do mundo real ou situagdes com elementos de fantasia.
Todos os jogos de corrida possuem em comum a condigdo dos jogadores estarem correndo e
de estarem controlando o seu préprio veiculo. Estes fatores possibilitam que o jogador tenha
controle de suas ag0es e escolhas. Os personagens em jogos de simulagéo corrida/direcdo séo
baseados em atletas ou pilotos, sendo possivel jogar esta modalidade usando um veiculo
como personagem. Estas variaveis geram inumeras formas de explorar a nogdo de
personagem.

Os jogos de aventura tém como caracteristica a explora¢do do mundo, de culturas ou

historias ficticias por meio da aventura. Neste estilo de jogo € comum a solucgéo de enigmas,
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combinando também com elementos de acgdo. Pinheiro (2007) destaca que os jogos de
aventura se concentram no personagem, logo a criagdo do personagem em jogos de aventura
é fundamental para o proprio andamento da historia do jogo. A criacdo do personagem, assim
como a escolha de seus atributos fisicos, pode impactar drasticamente o desenvolvimento do
jogo, porque em muitos jogos deste estilo a conclusdo do jogo depende do tipo de
personagem escolhido.

A escolha ou a criacdo do personagem nos jogos de aventura assume uma importancia
especial, visto que normalmente sera feita a partir da relevancia do personagem dentro da
historia. Sendo assim, nos jogos de aventura, atributos ligados ao poder, forca e a capacidade
de desenvolver estratégias, na hora da criacdo do personagem impactam no desfecho do jogo.

Nos jogos de RPG o foco € voltado para a evolugdo do personagem. De acordo com
Tarouco et al. (2004) estes jogos representam muito bem a amplitude na criacdo de
personagem, porque dentro desta modalidade de jogo a escolha do personagem é essencial,
destacando o fato de o jogo se tratar de representacdo de papéis. Os jogadores de RPG
precisam interagir a todo 0 momento e assim eles conhecem e criam novos personagens.

Os jogos de RPG, assim como de outras categorias (como visto anteriormente),
oferecem aos jogadores inumeras oportunidades de mudanca de papéis, de atributos fisicos
e até mesmo de status dentro do jogo. Desta forma, o jogo possibilita que o jogador seja o
objeto de sua fantasia, seja como um carro ou como um homem com atributos animalescos.
Os limites e possibilidades estdo na conversdo do imaginario, visto que no mundo dos jogos
tudo é possivel. A criacdo de personagem oferece este arcabou¢o ao jogador.

Desta maneira, o jogador cria sua identidade virtual, seu personagem, e por meio dele
o individuo vive aventuras e luta em batalhas épicas. No mundo dos jogos vemos historias
com grandes riquezas de detalhes, graficos realistas, trilhas sonoras bem construidas e o
instigante trajeto da criacdo do préprio personagem, seja ele com caracteristicas semelhantes
ou totalmente opostas ao do jogador. Entretanto, todos estes meios podem ser vistos e usados
como uma rota de fuga do mundo real ou da identidade real. E é neste limiar que o virtual

pode ser ligeiramente confundido com o real.

4.3 O REAL X VIRTUAL NO MUNDO DOS JOGOS

O limiar entre o real e o virtual no universo dos jogos digitais pode ser facilmente
obscurecido devido a imensa carga de recursos que estes jogos apresentam. Levando em

consideracao tantos recursos e as inumeras possibilidades de interagdo com outros jogadores
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em qualquer lugar do mundo, o campo dos jogos se apresenta como um cenario bastante
propicio para a mistura do virtual com o que é real. Rocha e Montardo (2005) apontam que
na época em gue estamos pode ser comum, em um primeiro momento, relacionar a oposicao
on-line/virtual versus off-line/real. Entretanto, estas questdes afetam diversos ambitos, como

a producdo da prépria identidade.

As pessoas nas comunidades virtuais fazem quase tudo o que as pessoas fazem na
vida real, mas deixam para tras seus corpos. Estes ambientes, que surgem na década
de 1970, sdo potencializados hoje pela Internet, caracterizando uma nova forma de
viver (RHEINGOLD apud ALVES, 2007, p. 1).

Os niveis de imersdo e interatividade que 0s jogos podem proporcionar a partir de
suas narrativas, com enredos bem elaborados, apresentando contextos muito semelhantes aos
da vida real, colaboram para que o jogador passe mais tempo nestes meios. Considerando
que os jogadores, podem passar horas dentro de seus personagens nos jogos e neste espago
estabelecem relagdes “ficticias” com outros jogadores, que também estdo dentro de seus
personagens, em alguns casos estas relaces sdo transportadas para 0 mundo real.

Neste seguimento, Rocha e Montardo (2005) discorrem sobre uma certa apropriacao
da identidade virtual, porém, no mundo real. E isso ocorre a partir do momento em que a
identidade virtual passa a ocupar e atuar por mais tempo do que a identidade real. Os autores
também ressaltam a noc¢do de ndo-lugar, que compreende o fato de que o lugar histérico do
individuo em conjunto com sua identidade acaba se definindo por uma relacdo com pouca
estabilidade, quando ndo se sabe ao certo a diferenca entre as mudangas do virtual para o
real.

Abreu (2003) afirma que 0 homem possui uma tendéncia natural ao jogo e que o jogo
pode ser uma fonte para que o jogador viva uma vida paralela a sua vida real. Desta forma,
0 jogo acaba oferecendo a possibilidade de uma segunda “realidade”.

Em alguns jogos a experiéncia de realidade virtual toma diversas proporc¢des, como
ocorre no jogo The Sims. Neste jogo os jogadores tém a opcdo de simular situacdes
cotidianas, porém sem contar com as implicacfes reais de regras, como ocorre no mundo
real. A dindmica do jogo The Sims consiste na criagdo primeiramente de uma casa, e depois

0 personagem deve arrumar um emprego para arcar com os custos da manutencéo desta casa.

Ao decorrer do jogo, o avatar se deparard com diversas situacdes da vida de uma
pessoa. Como adotar bichos de estimagdo, passear pelo centro da cidade, levar os
filhos a escola, sair em férias, encontrar uma namorada, promover festas em casa
para aumentar a sociabilidade, estimular a leitura para melhorar de profisséo, entre
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outras tarefas (ABREU, 2003, p. 6).

Abreu (2003) chama a atengdo para “o grande atrativo do jogo” em que qualquer
atitude, seja boa ou nédo, pode ser tomada dentro do jogo sem o efeito de consequéncias. As
regras do jogo ndo seguem a mesma analogia das regras do mundo real e até mesmo o tempo
em The Sims passa de uma forma diferente, os dias e as noites podem passar com apenas um
clique de acordo com a vontade do jogador, pois, ele se torna o senhor do tempo e do espago
dentro do jogo.

Em varios outros jogos, assim como o The Sims, a nocao sobre regras tal qual usamos
no mundo real é totalmente alterada, seguindo principios distintos dos usuais. A manipulacao
destes recursos fica a cargo do jogador. De acordo com Abreu (2003), provavelmente o
estopim do sucesso destes jogos seja atribuido a mistura do jogo com elementos da realidade,
uma vez que sao pessoas reais, convivendo sob as regras do jogo que sdo feitas pelo proprio
jogador. De acordo com Abreu (2003, p. 4), nos jogos digitais “a informatica permite a
simulagéo de qualquer tipo de atividade real no computador, com regras diferentes das reais,
de acordo com a vontade de seus desenvolvedores”.

Os jogos como o The Sims podem ser utilizados também como um espacgo para
conhecer pessoas, fazer novas amizades e até mesmo iniciar relacionamentos amorosos,
sejam eles no préprio jogo ou na vida real a partir da mediacdo do jogo. Neste sentido,
segundo Abreu (2003, p. 7), os jogadores “tanto podem usar esse canal para namorar uma
pessoa, como manda a nossa sociedade monogamica, como pode namorar quatro ou mais
pessoas, tudo dependera de os envolvidos partilharem essa mesma regra de conduta”.

No caso do The Sims, Abreu (2003) elucida que a auséncia de regras, ao se misturar
com a realidade objetiva, tornou o jogo mais complexo do que em sua primeira versdo. Na
primeira versio o jogador tinha apenas seu computador e ele interagia apenas com NPCs*
(personagens com inteligéncia artificial). Nas novas versdes de The Sims o jogador pode

interagir com jogadores do mundo inteiro, atraves da internet.

No inicio de 2003, a empresa criadora de The Sims lancou The Sims Online. A
segunda realidade e as regras do jogo que antes estavam limitadas ao computador
do usudrio agora sao abertas para 0 mundo por meio da internet. Em The Sims
Online, os personagens virtuais do jogo original agora sdo pessoas de verdade. Ao
iniciar o jogo, o usuario cria uma figura virtual que ira representa-lo, podendo,
inclusive, inserir sua foto. Feito isso, ele inicia 0 jogo e |4 encontrara vérias pessoas
que, como ele, desenvolveram seus Sims (como sdo chamados 0s personagens do
jogo) (ABREU, 2003, p. 7).

39 Os NPCs além de serem personagens com inteligéncia artificial, os mesmos ndo podem ser manipulados pelo
jogador.
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Contudo, quando se trata da relacdo entre o real e o virtual, Cardozo (2016) ressalta
que a definicdo de ambos acaba interagindo entre si, e assim alternam o real em virtual e o
virtual em real. Conforme a autora, isto ocorre de acordo com a manipulacéo da informacao.
Diante disto, os conceitos apresentados ndo sdo definidos pela acdo em si, mas sim pelos
efeitos resultantes deste processo.

Sobre a questdo de real e virtual, direcionando aos jogos, Pinheiro (2007) discorre
sobre o conceito de corrupg¢éo, voltada para o jogo. O autor ressalta que o principio do jogo
fica corrompido a partir do momento que a realidade se mistura aos dominios da atividade
do jogo.

Nesta linha, Pinheiro (2007) pontua também sobre a ocorréncia do cheat, que assim
como o hacker® (individuo com habilidade de invadir sistemas computacionais), em sua
forma negativa o cracker* se qualifica como uma maneira de corrupgdo. O cheat é um tipo
de trapaca e o jogador que trapaceia no desenrolar do jogo é chamado de cheater. Este
jogador normalmente possui alguma ferramenta ou conhecimento que lhe possibilita fazer
alteracOes dentro da mecénica do jogo, ou seja, nas variaveis do jogo. “A corrupgdo do jogo
digital, no que tange a confundir-se com a realidade, pode ser percebida na habilidade de
manipular sistemas de informacao, pois esse ¢ um dos principios na natureza do jogo digital”
(PINHEIRO, 2007, p. 43).

E assim o jogador cheater acaba tendo vantagens, tais como o aumento de vida dentro
do jogo, 0 aumento da sua energia, a capacidade de passar as fases do jogo sem joga-las e
varias outras coisas. Pinheiro (2007) salienta que no jogo individual, o cheater ndo é
recriminado de maneira direta, uma vez que a alteragcdo das variaveis que controlam o jogo
ndo atrapalha outros jogadores pelo fato de o jogo ser jogado individualmente.

Apesar de tudo, mesmo sendo visto como um tipo de trapaca por parte de alguns
jogadores, de acordo com Pinheiro (2007), o chetear passou a fazer parte do mundo dos
jogos. Para Pinheiro (2007, p. 42), o chetear atualmente “faz parte da industria de jogos.
Estas trapacas sdo chamadas de truques; e existem inclusive equipamentos e acessorios que
permitem a alteracdo de jogos que ndo tiveram estes artificios preparados durante a

programacéo”.

0 E importante ressaltar que o hacker pode ser visto de forma negativa ou positiva dependendo do contexto.
Em sua forma positiva, segundo Menezes e Pretto (2019), o hacker é visto como um individuo criativo, que
pode desenvolver e modificar softwares e hardwares de computador.

41 Em sua forma negativa, o hacker que comete crimes virtuais e operagdes ilicitas é intitulado como cracker.
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Pinheiro (2007) aponta que nos jogos coletivos em que se usa a internet, o cheater é
visto do mesmo modo que um jogador que subverte uma partida fisica é visto. O cheater usa
alguns elementos que servem para confundir a realidade no jogo. Sendo assim, na perspectiva
que envolve os jogos on-line podemos notar que quem usa estes recursos para subjugar outros
jogadores dentro da partida sdo vistos como trapaceiros e a pratica do cheater nos jogos on-
line € condenada pelos outros jogadores. Segundo Pinheiro (2007, p. 41), “um jogador que
ndo aceita a determinadas regras do grupo € excluido naturalmente por aqueles que de forma
consistente mantém o sistema do jogo ativo”.

A nocao do real versus virtual ainda tem algumas complica¢@es, uma delas é apontada
por Cardozo (2016), no qual o individuo por meio do virtual, em algumas situacgdes, se sente
resguardado por ndo estar frente a frente com o outro. Tal fato propicia uma série de

comportamentos agressivos, intolerantes e que disseminam o 6dio e o preconceito.

Quando o individuo se sente resguardado na forca da comunidade virtual e, ao
mesmo tempo, no pseudo anonimato proporcionado pelo distanciamento de seu eu
real, pode surgir ou emergir as mais intensas manifestacdes de 6dio, preconceito,
discriminacéo, perseguicdo, violéncia verbal ou imagética, enfim, toda sorte de
intolerdncia que, muitas vezes, sdo socialmente reprimidas em ambientes ditos
reais (CARDOZO, 2016, p. 6).

Nos jogos de entretenimento isto ocorre com bastante frequéncia, principalmente em
jogos que tém como contexto campeonatos, guerras, disputas e a presenca de Rank
(classificacdo do jogador em relacdo a outros jogadores). Nestes contextos, o individuo pode
se resguardar por meio de seu personagem, considerando a possibilidade de sua identidade
real estar totalmente velada. Quando o jogador assume esta postura é possivel denuncia-lo,
na medida em que grande parte dos jogos apresentam este recurso. O jogador denunciado, de
acordo com as sancdes do jogo, pode ser banido da partida ou do jogo por tempo
indeterminado.

As manifestacdes de oOdio, preconceito e discriminacdo, entretanto, ndo estdo
presentes apenas nos jogos mais em todo o universo que engloba a cibercultura. Isto ocorre
devido a multiplicidade de espagos e recursos presentes na mesma, conectando diversos
sujeitos. “Frequentando um ambiente virtual é muito comum encontrarmos ‘“‘conversas”

insensiveis, grosseiras ¢ depravadas” (LAURENTI; LOPES, 2015, p. 37).

A sensacdo de que a persona virtual tudo pode, que ndo ha limites ou sangGes a
qualquer tipo de manifestacdo no mundo virtual. N&o se quer dizer aqui que tais
manifestagdes ndo acontecam no chamado “mundo real”, mas em grande parte elas
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sdo veladas ou mesmo carregadas do medo da punicdo. Nas redes este medo se
dilui na sensacéo de protecéo que o virtual representa (CARDOZO, 2016, p. 6).

Laurenti e Lopes (2015) apontam que estas pessoas que se comportam de forma
agressiva e insensivel no ciberespago raramente se comportam desta maneira em suas
relacdes interpessoais. Os autores destacam ainda que em contextos reais, grande parte destas
pessoas sao vistas como discretas, retraidas e timidas.

Neste sentido, segundo Laurenti e Lopes (2015), em um contexto real as relagdes
sociais apresentam chances maiores de se autorregularem, do que em situagdes virtuais que
as consequéncias se apresentam de forma distante. “Nas relagdes virtuais, essa sensibilidade
é impedida ou desviada, o que faz com que ndo tenhamos acesso imediato ao que estamos
promovendo na outra pessoa” (LAURENTTI; LOPES, 2015, p. 37).

Como podemos notar, os dominios da cibercultura através de sua multiplicidade de
ambientes pode ser palco de experiéncias positivas, mas também pode revelar ambientes
obscuros como apontam Cardozo (2016) e Laurenti e Lopes (2015). Nos jogos digitais,
subprodutos da cibercultura, também n&o é diferente, como visto através de Pinheiro (2007).
Deste modo, a discussdo dos capitulos anteriores sobre a importéncia do uso dos jogos de
forma critica, reflexiva e consciente precisa ser retomada constantemente no ambiente
pedagdgico.

Dentro deste vasto universo, o real versus virtual no campo dos jogos andam lado a
lado, e a partir das consideracfes dos autores supracitados torna-se evidente que € preciso
que estas questdes sejam analisadas com cuidado e que esta linha ténue entre um e outro,
sobretudo, seja respeitada. Sendo assim, considerando que o universo dos jogos contempla
diversas questdes, para conhecé-lo e até mesmo compreendé-lo de forma critica é preciso se
inteirar desde o inicio de seu desenvolvimento até o seu atual status, como procurou-se

descrever nesse trabalho.
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5 ASPECTOS METODOLOGICOS

A presente sessdo tem a finalidade de apresentar os aspectos metodoldgicos da
pesquisa, identificando o campo de pesquisa, 0s sujeitos participantes, 0s instrumentos para

coleta de dados e os procedimentos do estudo de campo.

5.1 CONSIDERACOES INICIAIS SOBRE O CAMPO DE PESQUISA

Os jogos digitais podem se apresentar como um instrumento interessante para 0 campo
da Educacéo, sobretudo nesta era digital, na qual esta pesquisa esta sendo desenvolvida.
Deste modo, para compreender o lugar dos jogos digitais na Educacdo, o objetivo desta
pesquisa é analisar as possibilidades do uso de jogos educacionais digitais e jogos digitais de
entretenimento como ferramenta colaborativa para o processo de ensino e aprendizagem em
espacos escolares e ndo escolares. Sendo assim, pretende-se identificar se 0s jogos digitais
implicam em aprendizagens novas para 0s jogadores; verificar se 0 uso de jogos facilita ou
ndo os processos de aprendizagem dos conteldos educacionais e em quais niveis de ensino
0s jogos digitais estdo presentes; identificar quais conhecimentos relacionados aos processos
educativos escolarizados sdo adquiridos com os jogos; discutir sobre as relacdes jogador-
jogador e jogador-maquina; verificar as formas de organizacdo destes jogadores como
gerenciamento de tempo e espaco. Nesta perspectiva, considerando os objetivos e a partir de
estudos levantados sobre o uso de jogos digitais educacionais em contexto escolar, foi
possivel observar alguns pontos positivos e desafios que envolvem o uso de jogos digitais
em contexto escolar.

Alguns desafios em relacdo a introducdo dos jogos digitais na Educacdo podem ser
observados através dos apontamentos de Santos (2013), por exemplo a indisponibilidade de
recursos tecnoldgicos, em especial na rede publica. O autor destaca também como ponto
negativo a falta de preparo dos professores para manejarem 0s recursos tecnoldgicos. Ja
Aguiar (2008) ressalta os pontos positivos sobre a introducdo e o uso destes recursos na
Educacdo. O autor acrescenta que usar ferramentas de comunicacdo como 0s jogos digitais
favorece a estimulacao dos processos de ensino e aprendizagem, na medida em que provoca
uma mudanca de postura no professor e no aluno, por ser um recurso diferente dos
tradicionais. Para Tarouco et al. (2004, p. 7), “com o crescimento da Tecnologia Educacional,
0s jogos educacionais se configuraram como uma ferramenta complementar na construcao e

fixacdo de conceitos desenvolvidos em sala de aula, bem como num recurso motivador tanto

95



para o professor como para o aluno”.

Sendo assim, considerando a questdo levantada por Santos (2013) sobre a falta de
recursos tecnoldgicos e de preparo dos professores para usar estes recursos, e a questao
levantada por Aguiar (2008) e Tarouco et al. (2004) sobre os beneficios para os alunos e
professores a partir da implementacdo destes recursos no ambito da Educacdo que o campo
de pesquisa foi construido. Partindo destes pontos, a pesquisa foi norteada na busca por
jovens jogadores que estdo em um contexto que possibilita a eles relacionar os jogos digitais
aos conteudos educacionais, investigando a presenca destes recursos na Educacédo, e a
abordagem dos professores frente aos mesmaos.

Foi diante desta equacdo que apresenta beneficios e desafios em relacdo ao uso dos
jogos digitais em contexto escolar que o campo de pesquisa foi criando seus contornos. Estes

serdo os pontos-chave para verificar a interlocucéo entre os jogos digitais e a Educacdo.

5.2 PREPARACAO PARA O CAMPO DE PESQUISA

A presente pesquisa pretende explorar os jogos digitais e sua articulagdo com o campo
da Educacdo. Sendo assim, mostrou-se pertinente pesquisar acerca da histéria dos jogos
digitais, da histdria da cibercultura, da gamificacao e da historia das tecnologias digitais com
énfase na sua relacdo com a Educacdo, com foco nos jogos digitais, destacando seu uso nos

processos de ensino e aprendizagem, para construir o campo tedrico da pesquisa.

Quando um pesquisador utiliza documentos objetivando extrair dele informac6es,
ele o faz investigando, examinando, usando técnicas apropriadas para seu
manuseio e analise; segue etapas e procedimentos; organiza informagoes a serem
categorizadas e posteriormente analisadas; por fim, elabora sinteses, ou seja, na
realidade, as acbes dos investigadores — cujos objetos sdo documentos — estdo
impregnadas de aspectos metodoldgicos, técnicos e analiticos (SA-SILVA, 2009,

p. 4).

Contudo, foi realizada também uma andlise bibliografica, ou seja, uma analise de
materiais escritos que podem ser usados como fonte de informagdo sobre determinado
assunto. Os documentos séo fontes ricas de consulta, persistem ao longo do tempo e podem
ser consultados vérias vezes. Deste modo, podem embasar as declara¢fes do pesquisador
sobre o assunto pesquisado. Para Sa-Silva (2009, p. 2), usar fontes bibliograficas é
importante, “a riqueza de informac6es que deles podemos extrair e resgatar justifica o seu
uso em varias areas das ciéncias Humanas e Sociais porque possibilita ampliar o

entendimento de objetos cuja compreensdo necessita de contextualizacdo historica e
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sociocultural™.

A pesquisa bibliogréafica tem o documento como objeto de investigagdo. No
entanto, o conceito de documento ultrapassa a ideia de textos escritos e/ou
impressos. O documento como fonte de pesquisa pode ser escrito e ndo escrito, tais
como filmes, videos, slides, fotografias ou pOsteres. Esses documentos sdo
utilizados como fontes de informacdes, indicacdes e esclarecimentos que trazem
seu contetdo para elucidar determinadas questfes e servir de prova para outras
(SA-SILVA, 2009, p. 5).

Tendo em vista o presente trabalho com jogos digitais, a analise bibliogréafica se
destaca como um instrumento fundamental para a investigacdo. Considerando que este
método abrange a anélise de documentos fisicos ou virtuais.

Na construcéo do campo tedrico, em suma, 0s artigos que abordaram os jogos digitais
como subproduto da cibercultura e artigos que apresentam a dualidade do uso dos jogos
digitais em contexto escolar também foram considerados. Estes artigos mais amplos foram
considerados atendendo os apontamentos de Treita et al. (2014) sobre a abertura para novas
questdes e possibilidades de pesquisa. Desta maneira, conforme Treita et al. (2014, p. 11),
“cumpre lembrar que o processo de pesquisa bibliografica deve ser continuo e que os
pesquisadores devem sempre se questionar se todos os artigos cientificos possiveis foram

encontrados e devem estar sempre atentos a novas possibilidades”.

5.2.1 Conhecendo o0 campo de pesquisa

Buscando entender melhor o campo de pesquisa e aprofundar os conhecimentos na
area, fez-se necessario uma revisdo preliminar da producéo intelectual sobre a tematica em
pauta. Inicialmente foi realizada uma consulta na web, implicando em visitas a sites que
divulgam trabalhos de associacgdes e eventos relacionados as areas de Educacéo e Tecnologia.
Contudo, decidiu-se que a revisdo seria realizada a partir das publica¢des dos ultimos dez
anos, em pesquisas na biblioteca digital da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG)
e na revista Tecnologia Educacional, por entender que este foi um periodo no qual houve
grande discussao acerca da insercdo de tecnologias digitais em varios &mbitos da sociedade,
inclusive na Educacdo. A escolha da biblioteca digital da UFMG e da revista Tecnologia
Educacional como o banco de dados para esta revisdo preliminar foi norteada devido a
solidez e a riqueza de dados de ambos os bancos.

Sendo assim, esta revisdo envolveu o estudo dos trabalhos de teses e dissertacdes

defendidos na biblioteca digital da UFMG, e a partir da consulta das publicacfes da revista
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Tecnologia Educacional, da Associagéo Brasileira de Tecnologia (ABT). Diante disto, foram
encontrados 32 trabalhos nas fontes pesquisadas, 0s quais discutem a temética desta pesquisa.

A realizacdo da pesquisa na biblioteca digital da UFMG aconteceu a partir da busca
em texto integral, na Comunidade de P6s-Graduacéo em Educacdo: Conhecimento e Inclusédo
Social, utilizando os filtros resultados/pégina, classificar itens por relevancia e em ordem
decrescente. A requisicao da busca foi “Jogos Digitais”, e embora tenham sido encontrados
74 resultados, apenas 4 destes resultados eram de fato relevantes para esta pesquisa,
considerando que o foco do projeto sdo os jogos digitais e sua relacdo com 0S processos
educacionais. Sendo assim, na biblioteca digital da UFMG foram encontrados os seguintes

trabalhos:

Quadro 1 — Pesquisa na biblioteca digital da UFMG

Nome da pesquisa Autor e ano

O uso dos jogos teatrais na educacdo: uma pratica pedagdgica e uma prética | (NEVES, 2006)
subjetiva.

Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG (ROLEPLAYING GAME). (FREITAS, 2007)

Jogos digitais e aprendizagens: o jogo Age of Empires Il desenvolve ideias e | (ARRUDA, 2009)
raciocinios histéricos de jovens jogadores?

Jogos e materiais concretos em livros didaticos de matemaética das séries iniciais do | (CAMPOS, 2009)
ensino fundamental.

Fonte: Elaborado pela autora.

A investigacao dos artigos da Revista Tecnologia Educacional ocorreu no Portal da
Associacdo Brasileira de Tecnologia Educacional, sitio de sua publicacdo. Para eleger os
artigos que perpassam o tema deste projeto foram analisadas todas as edi¢des do periodo de
2010 até 2018. Nesta busca foram encontrados 28 artigos relevantes. No portal da Associacao
Brasileira de Tecnologia Educacional, no qual se encontra a Revista Tecnologia Educacional,

foram encontrados os seguintes artigos:
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http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-85TQGF
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-85TQGF
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-855GZV
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q

Quadro 2 — Pesquisa na Revista Tecnologia Educacional

Nome da pesquisa

Autor e ano

A Viagem dos Pamundo — construindo possibilidades educativas em um jogo
para iPad.

(PESSOA; RIOS, 2011)

Exergames no ciberespaco: uma possibilidade para educagao fisica.

(VAGHETTI, 2011)

Historia, Teorias e Cases sobre 0 Uso de Games em Educagao.

(MATTAR, 2011)

Os jogos digitais no processo de ensinar e aprender e os estilos de aprendizagem
do aluno.

(MOITA, 2011)

Projeto WarGrafos — Jogo para Auxilio na Aprendizagem da Disciplina de
Teoria dos Grafos.

(FIGUEIREDO, 2011)

Reconstruindo um império: De Amarna a Tebas Um Jogo de Aventura no Egito
Antigo.

(TONEIS, 2011)

Personagens dramaticos nos video games: corpos e almas constituidos de
signos.

(CAYRES, 2011)

O Museu virtual também é lugar de jogar: Um caso brasileiro.

(SOUZA, 2011)

Exterminadores de Dengue: Um jogo educativo dindmico como ferramenta de
educagdo contra a dengue.

(SILVA, 2011)

Inteligéncia e videogames: o corpo que Ié.

(TAVARES, 2011)

Letramento digital e games: a interacdo de professores com um jogo estilo
adventure.

(PAZ, 2011)

Meu planeta, minha casa — jogo infantil com webcam sobre meio ambiente.

(DAZZI, 2011)

Jogos digitais na area da comunicacdo aumentativa e alternativa: delineando
NOVOS espacos interativos para criangas com paralisia cerebral.

(ALVES, 2012)

Avaliacéo de videogames e 0 ensino de matemaética.

(MOITA, 2012)

Jogo digital como ambiente virtual de aprendizagem.

(ALMEIDA, 2013)

Games em educacdo: alfabetizacdo — como a brincadeira pode ser uma
estratégia de ensino e aprendizagem.

(BOZOLAN, 2014)

O que os videogames tém a nos ensinar sobre o erro?

(DIAS, 2014)

O aprender de criangas de 3 a 4 anos por meio dos jogos.

(FRANCISCONI, 2015)

Um experimento preliminar sobre a influéncia dos jogos digitais no
desempenho de alunos com deficiéncia.

(JUNIOR, 2015)

O consumo consciente da agua: proposta e desenvolvimento de jogos
educativos para EJA.

(MEDEIROS, 2015)

Criar para aprender: discutindo o potencial da criacdo de jogos digitais como
estratégia educacional.

(PAULA, 2016)

Gamificacdo: cenarios e abordagens da cibercultura para a aprendizagem.

(OLIVEIRA, 2016)
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A literatura gamer e o leitor; praticas de leitura em narrativas transmidiaticas.

(NAGATA, 2017)

Game, histdria e cultura africana e afro-brasileira: plataforma faz game aplicada
a educacéo.

(COELHO, 2017)

Jogos digitais a favor da recuperacéo de aprendizagem escolar.

(MESSIAS, 2017)

A cultura digital e os serious games na educacéo.

(BITTENCOURT, 2018)

Jogos na sala de aula: como jogos matematicos podem ajudar a desenvolver
habilidades e conhecimentos matematicos.

(VITAL, 2018)

Fisioterapia e jogos digitais: 0 acompanhamento da elaboragio de um jogo
para auxilio no tratamento fisioterapéutico.

(POPADIUK, 2018)

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do estudo dos 32 trabalhos selecionados foi possivel identificar nove

categorias de analise e a frequéncia de cada uma delas. Ressalta-se que esta categorizacao se

refere aos contetidos mais enfatizados nos trabalhos:

forma mais geral,
Categoria 5 — desenvolvimento de jogos;
Categoria 6 — educacao inclusiva por meio de jogos;

Categoria 1 — estudos de uma determinada plataforma de jogo;

Categoria 2 — estudos especificos acerca de um determinado jogo;

Categoria 3 — estudos de um determinado contetdo escolar a partir de jogos;
Categoria 4 — o trabalho de jogos com o processo de ensino e aprendizagem, de

Categoria 7 — uso de jogos para discussao de questdes sociais, como

sustentabilidade e saude;

Categoria 8 — jogos e educacao a distancia;
Categoria 9 — jogos e corporeidade;
Categoria 10 — videogame como drama;
Categoria 11 — comunicagao e informagao.

Tabela 1 — Categorias de conteido dos 32 trabalhos selecionados para o estudo

Categorias F
1 03

2 10

3 04

4 14

5 02

6 02

7 03

8 01

9 01
10 01
11 01
Total 42

Fonte: Apéndice 1.
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A soma da frequéncia é maior que a quantidade de trabalhos analisados por um
mesmo trabalho, se relacionarmos com mais de uma categoria. Pela analise da Tabela 1, é
possivel perceber a predominancia das categorias 2 (dois) e 4 (quatro). O estudo também
evidenciou o trabalho de jogos em duas disciplinas especificas: histdria e matematica, que
séo retratadas na categoria 3 (trés). Destaca-se ainda que apenas um trabalho realizou o
estudo acerca de jogos e educacdo a distancia.

Os trabalhos relacionados na categoria 4 (quatro), com maior frequéncia, ndo
determinam se os jogos estudados foram digitais ou ndo. Também ndo ha mencéo nestes
estudos sobre a relagdo de aprendizagem fora e dentro do espago escolar. Junto a isto
observou-se a importancia de investigar sobre as relagdes sociais construidas a partir das
interacdes entre os jogadores. Deste modo, esta pesquisa pretende fazer este recorte e analisar
0s jogos digitais, sua relacdo com o processo de ensino e aprendizagem em espacos
educacionais formais, ndo formais e informais.

No banco de dados da biblioteca digital da UFMG e da revista Tecnologia
Educacional, as metodologias apresentadas tratam de estudos de caso e pesquisas
bibliograficas. Em sintese, a tdnica dos trabalhos estudados se refere a producdes nas quais
expdem como questdo central o uso dos jogos digitais com abordagem pedagdgica. Os
trabalhos problematizam o uso dos jogos como uma ferramenta que pode ser utilizada no
campo da Educacdo, apontando os pontos positivos e as dificuldades que envolvem este
processo.

A partir do contato com estes trabalhos tornou-se possivel observar diversas questdes
que abarcam o estudo dos jogos digitais e que perpassam desde os beneficios do uso dos
jogos no que se refere a estimulacdo cognitiva, até as dificuldades de aplicacdo e aceitacdo
destas ferramentas em sala de aula. Assim, partindo da observacédo dos trabalhos voltados
para a tematica jogos digitais e educacdo, encontrados na biblioteca digital da UFMG e na

Revista Tecnologia Educacional, tornou-se possivel definir os caminhos desta pesquisa.

5.2.2 Procedimentos metodoldgicos

Juntamente a este estudo bibliografico foi realizada a aplicacdo de um questionario
sobre 0 uso dos jogos digitais por jovens e adultos. Considerando a presente investigacdo em
espacos educacionais formais, ndo formais e informais, foi elaborado um formulario on-line
com as questdes para identificacdo dos sujeitos da pesquisa, para verificar se eram menores

de idade ou nZo, seguindo as orientagbes do Comité de Etica da Universidade. Este
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formulério foi publicizado por meio do WhatsApp (rede social de mensagens instantaneas)
e também foi enviado por e-mail para os participantes. Apds esta primeira identificacéo,
foram enviados os documentos a serem assinados pelos participantes da pesquisa e 0
questionario norteador da pesquisa de campo. Isto serd mais bem detalhado na proxima
secao.

Compreende-se que as redes sociais virtuais possuem carater pessoal e a0 mesmo
tempo reunem mais do que usuarios, pois, agrupam pessoas interessadas em assuntos
diversos e, por vezes, por afinidades. Sendo assim, para este trabalho de pesquisa usou-se
principalmente o WhatsApp como meio para a propagacao do questionario, tendo em vista
que este tipo de plataforma esta se consolidando como um dos principais canais de interacdo
com 0s usudrios da Web. “S¢ analises especificas e observagdes empiricas conseguirdo
determinar as consequéncias da interacdo entre as novas tecnologias e as formas sociais
emergentes” (CASTELLS, 2015, p. 109).

Este local de interacdo passa (entdo) a ser 16cus de pesquisa, pesquisadores comegam
a utiliza-lo em seus estudos e deixam de ser apenas um meio de conhecer pessoas com
interesses semelhantes, de comercializacdo de marcas, produtos e servi¢os. Segundo Costa

(2018), as redes sociais virtuais

[...] tornaram-se, também, canais para estudos cientificos e empiricos, servindo
como meio para coleta de dados, para divulgacdo de resultados e até como
termdmetro de receptividade de temas, uma vez que é possivel coletar dados
divulgados na rede, observar comportamentos sociais, estabelecer didlogo com os
membros da amostra e até mesmo estabelecer contatos individuais com
entrevistados (p. 16).

As redes sociais virtuais podem ser utilizadas para registros e propagacao de textos,
videos, fotos, musicas, séries e jogos. Deste modo, é um ambiente propicio a reunir o publico
que buscamos para responder ao questionario da pesquisa. Assim, para compartilhar o
questionario optou-se pelo método bola de neve. Flick (2009) define a técnica de amostragem
Bola de Neve como um processo que se inicia com 0s contatos que o proprio pesquisador
possui, suas redes de interacdo; em seguida estes contatos compartilhnam as postagens com o
questionario, que vado se multiplicando. Um dos pontos positivos de a pesquisa ser feita com
0s contatos do pesquisador é que o mesmo pede aos participantes iniciais que serdo de
referéncia, que compartilhem com novos informantes que possuam as caracteristicas
desejadas para a pesquisa. Costa (2018) complementa dizendo que a principio o pesquisador

especifica as caracteristicas que o0s membros da amostra deverdo ter e inicia o



103

compartilhamento, depois inicia-se as repostagens na rede e este processo continua até que
as métricas estabelecidas antecipadamente para a coleta de dados, como prazo de coleta ou
quantidade maxima de entrevistados, sejam atingidas. Conta-se com colaboracao voluntaria.
Para Castells (2015, p. 442), “a comunicagdo mediada pela internet € um fenémeno social
recente demais para que a pesquisa académica tenha tido a oportunidade de chegar a
conclusdes solidas sobre seu significado social”. Ao mesmo tempo, ja ha indicios de que é
uma possibilidade de ferramenta de pesquisa. Segundo Costa (2018), o primeiro estudo que
utilizou este metodo para a coleta de dados foi realizado em 2011 por Padula e Costa (2013),
e os resultados foram relevantes e confiaveis, sendo transformados em artigo, submetido e
aceito por pareceristas e publicado em revista cientifica, confirmando a possibilidade
académica do método.

Para Vieira (2018), a utilizacdo de redes sociais para coleta de dados em pesquisas
cientificas mostra-se favoravel, uma vez que as respostas obtidas sdo rapidas e de baixo custo,
apresentando-se como um meio interessante de coleta e disseminagdo do conhecimento.
Entretanto, o rigor metodoldgico precisa ser mantido. E preciso tempo de pesquisa,
investigacao criteriosa e consolidacdo, além de andlise do contexto.

Neste sentido, este trabalho também podera contribuir para a discussdo sobre a
utilizacdo de redes sociais para coleta de dados, mesmo ndo sendo o foco da discussao
estabelecida.

5.3 SUJEITOS, INSTRUMENTOS, PROCEDIMENTOS E TRATAMENTO DOS DADOS

A definicdo dos sujeitos da pesquisa foi realizada em etapas, pois, como o formulario
on-line poderia ser respondido também por menores de idade, era preciso o consentimento
do responsavel. Na primeira parte do questionario o sujeito participante indicava sua idade.
Apos esta definicdo, se o participante fosse maior de idade ele era direcionado para ler e
concordar com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice 3), se fosse menor
de idade era direcionado para ler o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os
responsaveis (Apéndice 4). Para avancar, 0s responsaveis tinham que fornecer seus dados
pessoais e entdo o sistema direcionava 0 menor de idade e seu responsavel para a leitura e
concordancia do Termo de Assentimento Livre Esclarecido, para anuéncia do participante da
pesquisa (Apéndice 5).

Todo o processo foi realizado de forma on-line, considerando o contexto pandémico.

Os termos foram enviados por WhatsApp e e-mail, apos a leitura, para continuar 0 usuario
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precisava concordar com o texto e informar o numero do CPF. No caso dos participantes
maiores de idade, era preciso informar somente o CPF. Se o participante fosse menor de
idade, era preciso informar o CPF do responsavel e do participante.

Ap0s a andlise destas informacdes, procedeu-se o envio do questionario (Apéndice 2),
norteador da pesquisa de campo, por e-mail ou via WhatsApp. “A importancia dos
questionarios passa também pela facilidade com que se interroga um elevado numero de
pessoas, num espago de tempo relativamente curto” (AMARO, 2005, p. 3).

Iniciaram o preenchimento do questionario 42 respondentes, relembrando que o
questionéario foi enviado via WhatsApp e e-mail, seguindo o método bola de neve descrito
por Flick (2009), citado anteriormente. Entretanto, ao responderem que ndo jogam jogos
digitais eram direcionados para uma Ultima questdo e em seguida 0 questionario era
automaticamente encerrado e o participante recebia uma mensagem de agradecimento. A
partir desse momento, 29 sujeitos tiveram acesso as demais perguntas. Os 29 respondentes
que prosseguiram com 0 questionario, estavam dentro das métricas estabelecidas
previamente.

Através do questionario procurou-se saber sobre a relagdo que os participantes
estabeleciam entre os jogos digitais e 0s conteldos escolares e se existia a presenca dos jogos
digitais em seu contexto. Procurou-se saber também sobre os recursos tecnolégicos utilizados
no contexto educacional dos participantes, sobre a rede de contatos feitas por meio dos jogos
e sobre o tempo dedicado ao uso de jogos digitais. As respostas obtidas possibilitaram
conhecer parte da realidade vivida pelos estudantes jogadores.

O Quadro 3, a seguir, apresenta as relacdes entre objetivos da pesquisa e as questdes
do questionario.



Quadro 3 — Objetivos e questdes do questionario
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Objetivos

Questionario

Verificar se existe a presenca dos jogos digitais em
diferentes etapas da educagdo, perpassando desde o
ensino fundamental até a graduacéo.

1-Se vocé é estudante, em qual série ou ano esta ou
em qual curso esta matriculado?

Verificar se existe a presenca dos jogos digitais em
diferentes etapas da educacdo, perpassando desde o
ensino fundamental até a graduacéo.

2-E estudante de instituicio puablica ou privada?

Identificar como ocorre e se ocorre 0 uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e, quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

3- Vocé utiliza alguma tecnologia digital em casa?

Se sim, quais?

Discutir sobre as relacfes jogador-jogador e jogador-
maquina.

4- VVocé joga jogos digitais?

Discutir sobre as relagfes jogador-jogador e jogador-
maquina. Verificar as formas de organizagdo desses
jogadores em termos de gestdo de tempo e espaco.

5- Onde vocé joga?

Discutir sobre as rela¢fes jogador-jogador e jogador-
maquina.

Identificar como ocorre e se ocorre o uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e, quais
tecnologias digitais séo utilizadas.

6- Quais equipamentos vocé utiliza para jogar?

Discutir sobre as relacbes jogador-jogador e jogador-
maquina.

7- Voceé prefere jogar jogos online, ou jogos
offline?

Discutir sobre as relacfes jogador-jogador e jogador-
maquina.

8- Vocé ja sofreu algum tipo de discriminacéo ou
Cyberbullying durante um Jogo online? Ou teve sua
experiéncia com jogos online impactada pela
presenca de algum hacker? Se sim, nos conte como
foi.

Discutir sobre as relagfes jogador-jogador e jogador-
maquina.

9- Vocé usa Nickname ou Avatar ao jogar? Ou
vocé revela sua identidade verdadeira?

Identificar em que medida os jogos digitais implicam
em aprendizagens novas para 0s jogadores e quais
conhecimentos relacionados ao contexto escolar séo
adquiridos com os jogos.

Verificar como o uso de jogos facilita ou ndo os
processos de aprendizagem dos contelidos
educacionais.

10- Vocé aprende contetdos escolares jogando?
Sim ou ndo? Se sim, quais, dé exemplos.

Discutir sobre as relacfes jogador-jogador e jogador-
maquina.

11- Vocé ja fez amigos por meio dos jogos? Sim ou
ndo? Se sim, fale sobre isso. Nos conte como foi.

Verificar como o uso de jogos facilita ou ndo os
processos de aprendizagem dos contetdos
educacionais.

Discutir sobre as relagfes jogador-jogador e jogador-
maquina.

12- Vocé discute conteddos escolares com 0s
amigos enquanto joga? Sim ou n&o? Se sim, dé
exemplos.
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Identificar como ocorre e se ocorre 0 uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

13- Na sua escola existe um ambiente especifico
que promova o0 uso de tecnologias, como sala de
informatica com acesso aos computadores, uso de
jogos digitais ou de robdtica? Sim ou ndo? Se sim,
quais e com qual frequéncia é utilizado? Dé
exemplos.

Identificar como ocorre e se ocorre 0 uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

14- Na sua escola vocé pode usar seu celular,
tablet ou notebook em sala de aula para a
resolucdo de alguma atividade?

Identificar como ocorre e se ocorre 0 uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

15- Os professores ja solicitaram alguma atividade
que utilizasse tecnologia digital na escola ou em
casa? Sim ou ndo? Se sim, qual tipo de atividade?
Como foi realizada?

Identificar como ocorre e se ocorre o uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

16- A sua escola utiliza como ferramenta de ensino
jogos digitais pedagodgicos? Sim ou ndo? Se sim,
quais jogos?

Identificar como ocorre e se ocorre o uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

verificar se existe a presenca dos jogos digitais em
diferentes etapas da educacdo, perpassando desde o
ensino fundamental até a graduacéo.

17- Quais tipos de tecnologias vocé gostaria que
fossem utilizadas com mais frequéncia na escola?

() computador ( ) masicas ( ) jogos digitais ( )
internet () aulas com o projetor ( ) videos

() Outros. Especificar

Identificar como ocorre e se ocorre o uso das
tecnologias digitais no contexto educacional e quais
tecnologias digitais sdo utilizadas.

18- No Geral, qual o motivo que mais te leva a usar
tecnologia digital? Vocé pode marcar mais de uma
opcéo.

() redes sociais () noticias ( ) jogos digitais ( )
relacionamentos ( ) musicas ( ) pesquisa ()
compras () videos ( ) estudos

Verificar as formas de organizag&o desses jogadores,
em termos de gerenciamento de tempo e espago.

19- Em média, quantas horas semanais vocé passa
jogando?

Identificar em que medida os jogos digitais implicam
em aprendizagens novas para 0s jogadores e quais
conhecimentos relacionados ao contexto escolar séo
adquiridos com os jogos.

Verificar como 0 uso de jogos facilita ou ndo os
processos de aprendizagem dos contetdos
educacionais.

20- Para finalizar, faca comentérios relacionados
aos jogos e a educacdo escolar. D& exemplos, fale
de experiéncias ou como entende que a escola
formal pode utilizar os jogos digitais no processo
de escolarizagéo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Em suma, como pode ser observado no quadro acima, o instrumento de coleta de dados

foi o questionario, composto por uma sequéncia de questdes, sendo que as mesmas foram

relacionadas ao problema de pesquisa e aos objetivos. Nesta proposta de investigacdo, 0s

questionarios continham questdes abertas e fechadas e foram enviados via WhatsApp e por

e-mail, apos uma série de procedimentos éticos, como supracitado. O questionario teve como
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objetivo estabelecer o perfil dos estudantes jogadores, suas relagdes com 0s jogos e como
fazem esta relagdo com os conteudos escolares.

Nesta linha, para dar resposta ao objetivo e as questdes deste estudo, os dados recolhidos
foram analisados com base no Google Forms, visto que o questionario foi desenvolvido nesta
ferramenta. O Google Forms é uma aplicacdo que faz parte do Google Drive que permite
exportar os dados colhidos para o Excel, realizando assim a andlise de frequéncias, seguida
da interpretacdo dos resultados obtidos. Esse processo, gerou graficos e tabelas com os
valores em percentagem referentes as preferéncias em cada questéo.

Desta forma, para organizar as questdes de respostas fechadas usou-se o método de
andlise estatistica descritiva, considerando que, segundo Guedes (2015), a estatistica
descritiva basicamente apresenta como objetivo a sintetizacdo de valores, permitindo um
panorama global da variacdo destes valores, organizando e descrevendo os dados de trés
formas: através de tabelas, de gréficos e de medidas descritivas. Assim, 0 modelo de gréfico
escolhido foi o de barras, tendo em vista que 0 mesmo é o modelo mais disseminado para
demonstrar variaveis qualitativas.

Para organizar as questdes de respostas abertas, recorreu-se ao método de andlise de
contetdo. Este método foi escolhido por sua capacidade de observar contetidos diversos,
sejam eles verbais ou ndo, como aponta Bardin (1977). E de acordo com Silva e Fossa (2015),
0 método coloca em evidéncia dois pontos essenciais: o rigor da objetividade e o vasto campo
da subjetividade. “E uma técnica refinada, que exige do pesquisador disciplina, dedicagao,
paciéncia e tempo. Faz-se necessario também certo grau de intuicdo, imaginacdo e
criatividade, sobretudo na definicdo das categorias de anélise” (SILVA; FOSSA, 2015, p. 3).

A anélise de conteldo caracteriza-se como um método especifico, que parece mais
claro e factivel, em funcdo da elaboragdo esquematica que o sustenta passo a passo,
tornando o mais rigoroso e menos ambiguo (SILVA; FOSSA, 2015, p. 12).

Para formar as categorias que comp8em a andlise de contetdo, foi necessario recorrer a
etapas, partindo da pré-analise e da leitura flutuante, como orienta Silva e Fossa (2015). Estas
etapas sdo importantes, porque organizam as ideias iniciais e dialogam com o referencial

teorico, viabilizando alguns indicadores para a interpretacdo do material.

a) Leitura flutuante: é o primeiro contato com os documentos da coleta de dados,
momento em que se comega a conhecer 0s textos, entrevistas e demais fontes a
serem analisadas; b) Escolha dos documentos: consiste na definicdo do corpus de
andlise; ¢) Formulagdo das hipoteses e objetivos: a partir da leitura inicial dos
dados; d) Elaboragdo de indicadores: a fim de interpretar o material coletado
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(SILVA; FOSSA, p. 3).

Em seguida, considerando as orientacdes de Bardin (1977), mostrou-se importante
que os objetivos de pesquisa fossem categorizados. Desta maneira, 0S mesmos seguiram 0s

processos de categorizacdo, segundo a abordagem da anélise de conteudo.

Naturalmente haveria muitas formas de categorizar possiveis objetivos de
pesquisas realizadas utilizando analise de contelido. Entretanto historicamente
estes tém sido definidos em seis categorias, levando em consideracdo os aspectos
intrinsecos da matéria prima desta analise, do contexto a que as pesquisas se
referem e das inferéncias pretendidas. Esta classificagdo se baseia huma definicéo
original de Laswell, em que este caracteriza a comunica¢do a partir de seis
questdes: 1) Quem fala? 2) Para dizer o que? 3) A quem? 4) De que modo? 5) Com
que finalidade? 6) Com que resultados? Utilizando esta definicdo podemos
categorizar os objetivos da analise de contelido de acordo com a orientacéo que
toma em relacéo a estas seis questdes (MORAES, 1999, p. 9).

Partindo deste ponto, 0s objetivos da pesquisa foram orientados para a pergunta “De
que modo”. Como destaca Moraes (1999), este “modo” compreende a forma em que a
comunicacdo acontece, 0s coOdigos presentes na comunica¢do, assim como suas
caracteristicas. Neste ponto foi interessante pensar a pesquisa através da perspectiva, que
considera “o modo” em que 0s processos acontecem, uma vez que a pesquisa tem como
intuito entender “Se” acontece e de que “Modo” acontece a articulacdo entre o campo dos
jogos digitais e da educacao.

Também foi feita a exploracdo do material e a classificacdo das informacgdes em
categorias tematicas. Nesta etapa, a partir do questionario, algumas palavras-chave foram
identificadas, para a formulacdo de uma primeira categorizacdo. Esta primeira categorizacao
deu origem as categorias iniciais, que foram agrupadas de acordo com seus temas. As
categorias iniciais foram aglutinadas e deram origem as categorias Intermediarias e
posteriormente originaram as categorias finais, que serdo melhor detalhadas nas proximas
secdes. A analise de contelido nesta pesquisa esta orientada dentro da abordagem qualitativa.
Ela foi escolhida por possibilitar a interlocu¢do com o contexto cultural e psicossocial dos
sujeitos envolvidos.

Contudo, para a andlise dos dados sera utilizado o método misto. Greene et al. (2015)
apontam o método misto como alternativa para lidar com dados quantitativos e qualitativos.
Assim, os autores destacam que o método misto auxilia na compreensdo dos resultados em
diversos contextos. “Além das habituais apresentagdes em textos, tabelas, relatos, poemas,
desenhos animados, performances, podem ajudar a captar e representar os resultados mais
amplos” (GREENE et al., 2015, p. 334).
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Num esquema integrado, dados obtidos por diversos métodos podem
embasar o projeto de um determinado instrumento ou plano de amostragem
para outro, e dados de diferentes tipos podem ser fusionados ou combinados
interativamente na analise, produzindo um conjunto singular de resultados
e inferéncias onde é provavel que as distintas formas de dados ndo mais se
diferenciem (GREENE et al., 2015, p. 334).

Segundo Greene et al. (2015), a partir do uso do metodo misto para a analise de dados,
os resultados podem ser melhor compreendidos. Ponderando-se sobre a complexidade, assim
como a diversidade do contexto em que o jogador joga e interage com o videogame, 0 método
misto para a andlise de dados, segundo Contreras-Espinosa e Eguia-Gémez (2016), se
apresenta como 0 mais abrangente e confiavel, visto que combina paradigmas e abre
possibilidades para novas Oticas na pesquisa. Sendo assim, espera-se que a analise dos dados

ofereca contribuigdes para o entendimento do campo proposto desta pesquisa.

5.4 CATEGORIAS DE ANALISE

Para fazer as categorias de andlise foi utilizado o método de analise de conteudo,
como mencionado anteriormente. Sendo assim, a formacdo das categorias seguiu 0S
apontamentos de Bardin (1977), tendo em conta a escolha do material, a leitura flutuante e a
codificacdo de palavras. Segundo Silva e Fossa (2015), esta codificagdo € essencial para a
formulacdo das categorias de andlise, sendo importante o uso do referencial tedrico. Apos
esta etapa faz-se o recorte do material em unidades de registro como palavras ou termos, que
sejam comparaveis, apresentando o mesmo sentido semantico.

Posterior a esta etapa, ocorre a formacdo das categorias que sdo distintas
tematicamente, na unidade de registro. Em seguida, como aponta Silva e Fossa (2015), ocorre
0 agrupamento progressivo das categorias, que passam pelas categorias Iniciais =
Intermediarias =» Finais. E na ultima etapa ocorre a interpretacdo dos dados com base no

referencial tedrico.

5.4.1 Categorias Iniciais

As categorias Iniciais surgiram através das primeiras observacfes do processo de
codificagdo das respostas do questiondrio e da formacdo das categorias diferentes
tematicamente. Sendo assim, as categorias Iniciais foram construidas considerando alguns

trechos de respostas presentes no questionario.
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Quadro 4 — Categorias Iniciais
CATEGORIAS INICIAIS

Tecnologias de uso diario

Jogos sao interessantes

Aprendizagem

Novas tecnologias

Hacker

Celular/computador

Jogos Digitais Online/Offline

Filosofia e Matematica

Ensino de histéria

Discriminacao

Bullying

Plataforma de Ensino

Jogos em Casa

Mitologia

Momentos Histéricos

Capacidade de Raciocinio

Amigos nos Jogos

Chat de Conversa

Historia do Mundo

Cultura

Aula virtual

Diversao
Fonte: Elaborado pela autora.

Como apontam Silva e Fossa (2015), é preciso refinar a analise de dados. Neste
sentido, fez-se um agrupamento de forma progressiva das categorias Iniciais, dando origem

as categorias Intermediarias, que serdo expostas na proxima secao.

5.4.2 Categorias Intermediéarias

As Categorias Intermediarias, como dito, surgiram ap0s o agrupamento das categorias
Iniciais. Para agrupar estas categorias considerou-se o referencial tedrico, as narrativas
presentes nos questionarios e as observacdes do campo. O Quadro 5 apresenta o processo de

criacdo da categoria Ferramentas Tecnoldgicas, que considerou as respostas do questionario
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que fala sobre ferramentas tecnoldgicas digitais presentes no cotidiano. A categoria inicial
Hacker entrou para a categoria intermediaria “Ferramentas Tecnoldgicas” por entender que
0 Hacker para hackear algo ou alguém utiliza ferramentas tecnoldgicas digitais como o
computador. Nesta perspectiva, Vianna (2001) aponta que os Hackers podem ser vistos como
invasores “em seu sentido pejorativo” ou apenas como programadores com habilidades de
entrar em diversos sistemas computacionais. Contudo, o conceito norteador desta categoria
foi a presenca e 0 uso de varios instrumentos tecnologicos como o computador, celular ou

tablet, que foram amplamente citados no questionario.

Quadro 5 — Categorias Intermedidrias
CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

Tecnologias de uso diario

- Ferramentas Tecnolégi
Novas tecnologias erramentas Tecnologicas

Celular/Computador

Hacker

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 6 destaca a construcdo da categoria Nickname e Identidade. Esta categoria
aborda os temas discriminacdo, Bullying e chat de conversa. O conceito norteador desta
categoria considerou os dados obtidos no questionario que conectavam o uso do Nickname
ou da Identidade ao Bullying e discriminacdo, atentando para o referencial tedrico que aponta
que dentro dos jogos digitais e do ciberespaco, partindo da identidade real ou virtual, os
usuarios sofrem Bullying e discriminacdo. A categoria Inicial Chat de conversa foi
incorporada a esta categoria Intermediéria, tendo em vista que o Chat normalmente é usado
em jogos on-line e serve para a comunicacdo dos usuarios antes, durante ou depois do jogo.
Alguns jogadores também usam o chat para disseminar o Bullying e a discriminacdo, como

visto no referencial tedrico e no questionario.

Quadro 6 — Categorias Intermedidrias

Discriminacéao

Bullying Nickname e Identidade

Chat de conversa

Fonte: Elaborado pela autora.

A formacdo da categoria Intermediaria Jogos Digitais ocorreu através da juncédo das

categorias Iniciais Jogos em Casa, Jogos Digitais On-line/Off-line, e Amigos nos Jogos. Esta
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aglutinacéo foi feita com base no questionario e no referencial tedrico. O conceito norteador
partiu da premissa que os jogos digitais podem ser jogados em qualquer espago dependendo
somente de um meio eletronico, apresentando a funcéo on-line/off-line, sendo possivel

estabelecer ainda varios tipos de interacdo, como amizades e relacionamentos.

Quadro 7 — Categorias Intermediarias

Jogos em casa

Jogos digitais on-line/off-line Jogos digitais

Amigos nos jogos

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 8 apresenta a categoria Intermediaria Conteldos Escolares. A criagdo desta
categoria abarcou as categorias Iniciais, Capacidade de Raciocinio, Filosofia e Matematica,
Ensino de histdria, Aprendizagem e Momentos Histdricos. O conceito norteador desta
categoria destaca algumas caracteristicas que fazem parte do campo do ensino e da

aprendizagem.

Quadro 8 — Categorias Intermedidrias
Capacidade de raciocinio

Aprendizagem
Contetdos escolares

Ensino de historia

Filosofia e matematica

Momentos histéricos

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 9 destaca a criagdo da categoria Intermediaria Jogos Tematicos a partir da
aglutinacdo das categorias Iniciais, Mitologia, Jogos sdo Interessantes e Diversdo. Esta
categoria considerou o referencial teérico e os dados dos questionarios. O conceito norteador
desta categoria liga os Jogos Tematicos a Jogos Interessantes, Divertidos ou Mitoldgicos,

como Vvisto em respostas dos questionarios.

Quadro 9 — Categorias Intermediarias

Mitologia

— Jogos Tematicos
Jogos sdo interessantes g

Diversdo

Fonte: Elaborado pela autora.
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O Quadro 10 mostra a criagdo da categoria Intermediaria Ensino a Distancia. A

criagéo desta categoria abarcou as categorias Iniciais, Aula Virtual e Plataforma de Ensino,

considerando o referencial tedrico e os dados do questionario. Os conceitos norteadores desta

categoria foram algumas caracteristicas presentes no ensino a distancia, como sua plataforma

e as aulas virtuais, que foram citadas nas respostas do questionario.

Quadro 10 — Categorias Intermediérias

Aula virtual

Plataforma de ensino

Ensino a distancia

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 11 apresenta a sintese da progressao das categorias Iniciais e

Intermediarias.

Quadro 11 — Categorias Intermedidrias

CATEGORIAS INICIAIS

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

Tecnologias de uso diério

Novas tecnologias

Celular/Computador

Hacker

Ferramentas Tecnoldgicas

Discriminacéo

Bullying

Chat de conversa

Nickname e Identidade

Jogos em casa

Jogos digitais online/offline

Amigos nos jogos

Jogos Digitais

Momentos histéricos

Capacidade de raciocinio

Aprendizagem

Ensino de histéria

Filosofia e matematica

Contetdos Escolares

Mitologia

Jogos sdo interessantes

Diversdo

Jogos temaéticos

Aula virtual

Plataforma de ensino

Ensino a distancia

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.4.3 Categorias Finais

As categorias finais foram construidas através da juncdo das categorias Iniciais e
Intermediarias. Esta progressdo deu origem a trés categorias: Tecnologias e Contetdos

Escolares; Jogos e Cultura; Interacdo Social. Como explicitado no Quadro 12 a seguir:

Quadro 12 — Categorias Finais

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS
Ferramentas Tecnoldgicas
Contetidos Escol I- TECNOLOGIASE
ontetidos Escolares CONTEUDOS ESCOLARES
Ensino a Distancia
Nickname e Identidade - INTERACAO SOCIAL

Jogos Digitais
- JOGOS E CULTURA

Jogos Tematicos

Fonte: Elaborado pela autora.

A construcdo das categorias finais como aponta Silva e Fossa (2015) € extremamente
importante, pois, representa a gama de significacdes presentes nos dados do questionario.
Nesta perspectiva, as categorias Finais foram elaboradas para subsidiar as interpretacées e

inferir os resultados.
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6 DESCRICAO E INFERENCIA DOS DADOS COLETADOS

Para descricao e inferéncia dos dados sera utilizado o método misto, como apontado
anteriormente. Greene et al. (2015) destacam que uma das estratégias analiticas deste método
é transformar um grupo de dados na forma do outro como por exemplo nimeros em palavras.
Este método, segundo Greene et al. (2015), no campo da Educacdo pode enriquecer 0s

resultados posteriores.
6.1 DADOS COLETADOS

A primeira questdo do questionario apura a idade dos participantes, para termos um
panorama do publico que participou da pesquisa. Considerando que o questionario foi feito

para jovens em idade escolar e adultos.

Gréfico 1 — Idade
Idade

B Possui 18 anos ou mais

® Possui menos de 18 anos

6

.

Possui 18 anos ou mais Possui menos de 18 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

Como mencionado, inicialmente a presente pesquisa contou com 42 participantes. Ao
iniciar a andlise dos questionarios, em relacdo a idade dos sujeitos que responderam a
pesquisa, observou-se que embora os graficos apresentem uma maior participacao de pessoas
de 18 anos ou mais, mais de 8 pessoas estavam cursando o ensino fundamental ou médio.

Uma pesquisa realizada pelo NPD Group (2015) mostrou que os jogos digitais estéo
entre as atividades mais desempenhadas por jovens e adultos no pais. Constando que cerca
de 82% da populagao brasileira com idade entre 13 e 59 anos jogam em diversas plataformas.

A proxima questdo apresentada é sobre o Sexo dos jogadores.
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Gréfico 2 — Sexo
Sexo

® Feminino

= Masculino

Feminino Masculino

Fonte: Elaborado pela autora.

O gréafico mostra que a participacdo do sexo feminino e masculino na pesquisa foram
iguais. Embora, apés a pergunta “Vocé joga jogos digitais”, 0S participantes que responderam
gue ndo jogam tenham tido o seu questionario finalizado, a partir da retirada deste grupo, o
numero de participantes do sexo feminino e de participantes do sexo masculino ainda se
manteve equilibrado. De acordo com Fonseca (2013), ha algum tempo acreditava-se que 0s
jogos digitais eram mais disseminados pela populagdo masculina, enquanto a populagao
feminina consumia outros tipos de produtos. Entretanto, como aponta Fonseca (2013), esta
questdo foi ultrapassada e atualmente o consumo de jogos digitais pelo sexo feminino ganhou
novas proporgdes. A pesquisa do Brasil game show (BGS/data folha, 2020), realizada com
pessoas de 145 municipios de todas as regies do pais, apontou que 40% da populacdo que
jogam (cerca de 67 milhdes de brasileiros), 35,5 milhdes (53%) s&o homens e 31,5 milhdes
(47%) sdo mulheres. O Brasil game show ¢é a maior feira de jogos eletrénicos da América
Latina, portanto é uma referéncia no assunto.

No inicio do questionario também foi feita a pergunta se os participantes pertenciam
a instituicdes publicas ou privadas. Segue o grafico com os dados:
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Gréfico 3 — Instituicdo Publica ou Privada

E estudante de Institui¢io Pablica ou Privada ?
40
| Instituicdo privada
30 S
20 Instituicdo Pablica
20 16 = N&o sou estudante
10 6
0 .
Instituicdo privada Instituicdo Publica Né&o sou estudante

Fonte: Elaborado pela autora.

Considerando os respondentes, 16 participantes sdo de instituicGes publicas, 20
participantes sdo de instituicOes privadas, e embora 6 participantes responderam que nao
estudam, no decorrer do questionario eles demonstraram contato com o campo da Educacao,
através de cursos ou da area de atuacao.

Em relagcdo a escolaridade, 32% dos participantes responderam que estavam no
ensino fundamental ou médio; 20% ndo estdo estudando, mas (como dito anteriormente)
mostraram manter uma ligacdo com o campo da Educacao; e por fim, 48% dos participantes
sdo universitarios em diversos cursos, como Pedagogia, Direito, Medicina e Sistema de
Informacdo. Tendo em vista que o0 presente questionario é sobre jogos digitais e seu possivel
uso no contexto educacional, no estado da arte apresentado por Alves (2008b), a autora
destaca que os jogos digitais sdo um artefato que fazem parte da vida de estudantes de varios
tipos de niveis de ensinos diferentes. Sendo assim, foi possivel observar que as respostas do
questionario sobre a escolaridade dos participantes corroboram com este apontamento
realizado por Alves (2008b).

6.2 CATEGORIA I. TECNOLOGIAS E CONTEUDOS ESCOLARES

A primeira categoria apresentada sera “Tecnologias ¢ Contetidos Escolares”. Dentro
desta categoria se encontram algumas perguntas do questionario como: “Vocé utiliza alguma
tecnologia digital em casa? Se sim, quais tecnologias digitais vocé utiliza?”’; “Onde vocé
joga?”’; “Quais equipamentos vocé utiliza para jogar”; “Vocé aprende conteudos escolares
jogando?”; “ Na sua escola existe um ambiente especifico que promova o uso de tecnologias,
como sala de informatica com acesso aos computadores, uso de jogos digitais ou de
robotica?”; “Na sua escola vocé pode usar seu celular, tablet ou notebook em sala de aula

para a resolugdo de alguma atividade?”; “Os professores ja solicitaram alguma atividade que
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utilizasse tecnologia digital na escola ou em casa?”’; “Quais tipos de tecnologias vocé gostaria
que fossem utilizadas com mais frequéncia na escola?”’; “No geral, qual o motivo que mais
te leva a usar tecnologia digital”.

A primeira questdo apresentada nesta categoria € sobre a utilizacdo de tecnologias

digitais em casa. Segue o grafico abaixo:

Gréfico 4 — Tecnologia digital em casa

Vocé utiliza alguma tecnologia digital em casa ?
45 37

26 m Celular

Computador/Notebook
m Outros

Fonte: Elaborado pela autora.

A presenca das tecnologias digitais e sua relevancia nos processos que tangem a
construcdo cultural e social ja é algo amplamente discutido em debates cientificos. No
questionario foi possivel notar que todos os participantes usavam algum tipo de ferramenta
digital em seu cotidiano. Contudo, o uso do celular foi o que mais se destacou, seguido do
uso do computador/notebook e de outros aparelhos, tais como o tablet e o netbook. Coadic
(2004) chama a atencdo para o crescente uso das tecnologias, sobretudo as que oferecem um
facil acesso e praticidade. A propagacdo das tecnologias digitais, para Barreto (2004),
Teixeira (2013) e Almeida (2015), pode ser observada em diferentes contextos das atividades
humanas. Deste modo, considerando as respostas desta pergunta no questionario, observou-
se esta presenca espessa das tecnologias na vida dos participantes.

Ja sobre o local em que os participantes jogam, todos os participantes, que nesse
momento eram 29, responderam que jogam em casa. Importa ressaltar (novamente) que ap0s
a pergunta “Vocé joga jogos digitais”, 0S participantes que responderam que nao jogam
encerraram o questionario.

E em relacdo aos equipamentos utilizados para jogar, vejamos o grafico:
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Gréfico 5 — Equipamentos para jogar

Quais equipamentos vocé utiliza para jogar ?
40 m Celular
30 24 29 . o
omputador
20 13
10 6 Consoles
0 [ (Videogames)
Celular Computador Consoles Tablet m Tablet
(Videogames)

Fonte: Elaborado pela autora.

Com base nas respostas do questionario sobre os equipamentos utilizados para jogar,
a partir dos dados gerados no grafico podemos observar que a maioria dos participantes usa
de forma predominante o celular, seguido do computador, dos consoles e por ultimo do
tablet. Entretanto, mostra-se pertinente ressaltar que foi observado que a maioria dos
participantes  responderam que usam 0 conjunto  celular/computador  ou
celular/computador/consoles em seu cotidiano.

Na quarta edicdo do Data Stories, no levantamento mensal da Kantar Ibope Media
(2020), a pesquisa sobre E-games mostrou que 74% dos jogadores jogam no celular, 41%
jogam no computador, e 18% jogam no tablet. Nota-se que os dados apresentados por este
levantamento convergem com os dados da pesquisa. Recorrendo ao referencial teorico, é
perceptivel que a sociedade vem se reconfigurando. Para Schuchter e Bruno (2017), partindo
do uso do computador, da internet e das midias mdveis, houve uma transformacao nos modos
de comunicacdo, interacdo, informacao e aprendizagem.

Cirilo (2008) afirma que as ferramentas tecnolégicas atuais, como os computadores,
celulares e diversos outros itens de uso geral adquiriram grande importancia, influéncia e
propor¢do no cotidiano social. Considerando ainda o contexto pandémico atual, as TDICs
estdo ocupando um lugar predominante na sociedade, e no campo da Educacdo ndo é
diferente. Esté sendo através do uso exponencial das TDICs como ferramentas que o campo
da Educagdo encontrou uma alternativa “viavel” que nesta questdo ndo significa estavel, para
dar continuidade aos processos de ensino e aprendizagem.

Na pergunta sobre a aprendizagem de contetdos escolares por meio de jogos digitais,
nas respostas de alguns participantes que apontaram que aprendem jogando, foram
observados conteudos como Inglés, Historia, Matematica, Fisica, Filosofia, além da

aproximagao com 0s pares.
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Quadro 13 — Respostas
R: Lingua estrangeira, historia, geografia, interpretacao, fisica, entre outros ensinamentos.
R: Sim. Conteldo histérico.
R: Sim, historias passadas em locais que possuem culturas misticas.
R: Melhorou meu conhecimento em inglés e espanhol por causa do idioma. J& conheci outras pessoas da
minha area profissional por conta de jogos, o que proporcionou trocas de experiéncias.

: Sim, principalmente lingua estrangeira (Inglés).

: Gramatica da lingua inglesa.

: Sim, matematica, fisica, estimula o raciocinio légico.

: Sim. existe muitos jogos com fatos historicos, entdo é possivel aprender historia e outras matérias.

| X000

: Sim, plataforma de ensino do Number One.

R: Sim, historia e matematica.
Fonte: Elaborado pela autora.

Nesta questdo comegcamos com a perspectiva de Mendes (2011) destacando que 0s
jogos digitais conferem ao aluno possibilidades de participagdo ativa em seu processo de
aprendizagem. Este processo abarca a inferéncia de hipoteses, tentativa e erro, reflexdes que
suscitam em novas alternativas para a resolucao de problemas, além do didlogo com os pares.

No referencial tedrico, em um estudo conduzido por Espinosa, Eguia-Gomes e
Hildebrandt (2013) apontaram que a inser¢éo de jogos digitais no contexto escolar pode gerar
mais motivacdo nos alunos para o aprendizado dos contetidos educacionais. Ainda no
referencial tedrico, na pesquisa quantitativa desenvolvida por Petry (2016), sobre a
aprendizagem a partir do uso dos jogos digitais, foi possivel identificar que 96% dos
participantes consideram que aprenderam conteudos escolares jogando. Nesta pesquisa, 0S
dados mostraram que 27% apontaram que aprendem inglés ao jogar, e 28% apontaram que
aprendem conhecimentos escolares como matematica, historia, mitologia, arte, literatura, e
culturas de outros paises e civilizacdes. Os dados da pesquisa de Petry (2016), como
observado, convergem com os dados da presente pesquisa.

E importante pontuar também que o contexto dos jogos exige do jogador uma série
de habilidades para dar continuidade ao jogo. Alves et al. (2009) apontam que algumas destas
habilidades fundamentais para a concluséo do jogo sao a capacidade de solucionar problemas
e o raciocinio rapido. Entretanto, a autora destaca que o proprio jogo assume a funcédo de
estimular o desenvolvimento ou o aprimoramento destas habilidades. Podemos notar que as
respostas abaixo confluem com os apontamentos de Alves et al. (2009), visto que 0s
participantes indicaram algumas habilidades estimuladas pelo uso dos jogos digitais.

Destacam-se duas respostas:



121

Quadro 14 — Respostas

R: Sim. Os jogos estimulam atencdo, capacidade de raciocinio rapido, dependendo do jogo,
principalmente se for educativo utilizamos matematica, geografia, histéria, entre outros.

R: Sim, tem varios jogos de desafios; jogos que precisa saber certos conceitos para passar de fase etc.
Fonte: Elaborado pela autora.

Pensando sobre o lugar que os jogos assumem hoje em dia, podemos observar que a
industria dos jogos esta crescendo de forma bastante expressiva. Jovens e adultos destinam
horas do seu dia para jogar jogos digitais. Sendo assim, é importante ponderar sobre o fato
de que, de acordo com a pesquisa do NPD Group (2015), 82% dos brasileiros apontaram os
jogos digitais como uma das atividades favoritas em seu cotidiano. Diante disto, analisando
as respostas do questionario foi possivel notar que grande parte dos participantes citaram
jogos do ramo do entretenimento como uma fonte de possibilidade de aprendizado.

Ao retomar o referencial teérico é possivel perceber que os jogos do ramo do
entretenimento se encontram mais disponiveis em termos de producdo do que 0s jogos
digitais educacionais. Neste sentido, Tarouco et al. (2004) apontam que alguns jogos de acao,
estratégia, 16gica, aventura e RPG apresentam um grande potencial para a exploracdo de
diversas matérias presentes no cotidiano escolar, mesmo pertencendo ao campo do
entretenimento.

Deste modo, compartilhando da perspectiva de Tarouco et al. (2004), para Neves
(2011) € possivel encontrar jogos de entretenimento e que apresentam elementos que podem
ser trabalhados em sala de aula, se tratados adequadamente. Alguns destes exemplos de jogos
sdo: Call of Duty: Black ops, Call of Duty Series, Medal of Honor: Allied Assault, Africa,
Civilizantion I, 11, 111 e Captalism 1. Considerando os jogos destacados por Neves (2011) e
recorrendo as respostas do questionario, foi possivel observar que varios participantes
citaram alguns destes jogos.

Sobre 0s contetdos presentes em alguns destes jogos citados abaixo, no jogo Call of
Duty, por exemplo, o jogador enfrenta os cenarios da Europa em Guerra comec¢ando no dia
D. Segundo Neves (2011), no jogo Civilization o jogador aprende sobre diversas civilizagoes,
desde seu principio, passando por todo o seu desenvolvimento. No jogo God of War I e 1l, 0
jogador tem contato com varios aspectos da mitologia grega. Neste ponto, destacam-se as

seguintes respostas:
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Quadro 15 — Respostas
R: Sim, aprendo histéria e matematica, tendo como exemplo o jogo civilization V, nele nés controlamos o
maior conquistador de cada nacao e nele é demonstrado o tamanho do império que o conquistador teve
e 0 periodo onde ocorreu.
R: Atualmente é possivel encontrar jogos que abordam sobre diversos temas, como os jogos Plague Inc.,
Call of Duty e Age of Empires, nos quais podem ser encontrados contelidos sobre a historia da
humanidade, politica e filosofia.
R: Sim. Um bom Exemplo é o0 God of War em que temos uma explicagdo sobre a mitologia grega e nérdica.
R: Em alguns jogos € possivel ter um panorama contextual de certos momentos histéricos (ex.: Assassins
Creed, jogo que se passa em varios momentos da histéria da humanidade, como a revolugéo francesa,
revolucdo industrial, entre outros).
R: Sim. Jogos como assassin's creed, por exemplo, nos ensinam sobre a historia dos templarios entre
outras coisas.

Fonte: Elaborado pela autora.

Sobre a capacidade dos jogos de propiciarem a aprendizagem, Sarmet e Pilati (2016)
apontam que os jogos digitais apresentam caracteristicas, tanto estruturais quanto
processuais, que favorecem o contexto de aprendizagem. Os jogos também, de acordo com
0s autores, sao poderosas ferramentas de estimulagdo, na medida em que o proprio jogo torna
possivel a dinamica erro e treino, estimulando a capacidade de aprendizagem do jogador,
frente a situacdo proposta pelo jogo.

Contudo, embora a maioria dos participantes tenha apontado que aprende contetdos

~ .\

escolares jogando, 4 participantes responderam que “Nao”. Entretanto, a resposta abaixo, de
um desses 4 participantes, chamou a atencéo por apontar a escola como um lugar que néo é
permitido jogar. Sobre isto, corrobora-se aqui com a perspectiva de Alves (2008a) que
destaca que uma das limitagdes referentes ao uso dos jogos digitais em sala de aula, além da
falta de recursos na prépria escola, é a falta de orientacdo para os professores usarem esta

ferramenta em suas aulas.

Quadro 16 — Respostas
| R: Nao, o exemplo é que nem jogar na escola pode kKKK.
Fonte: Elaborado pela autora.

Na visdo de Benedetti (2012), a inclusdo dos jogos digitais em sala de aula pode-se
apresentar como um instrumento que vai auxiliar de forma dindmica a introdugao de algumas
matérias. Neste caso, € considerado que o jogo facilita o aprendizado de forma ludica,
favorecendo a compreensédo dos conteudos propostos. Por outro lado, corrobora-se aqui com
0 posicionamento de Alves (2008a), destacando que a introducdo dos jogos deve acontecer
de forma cuidadosa, analisando o jogo que vai ser aplicado e em qual atividade ele vai ser
aplicado, visto que a falta de vinculacdo do jogo ao conteudo trabalhado pode levar ao
fracasso da atividade.



123

J& na questdo sobre a existéncia de um ambiente especifico e com o objetivo de
promover o uso de tecnologias digitais, de acordo com as repostas no questionario, 40% dos
participantes responderam que existe este ambiente na instituicdo de ensino em que estdo
vinculados, 32% responderam que ndo existe esse tipo de ambiente na instituicdo de ensino
em que estdo vinculados, e 28% n&o responderam. Dos participantes que responderam que
existe este ambiente em sua instituicdo de ensino, as respostas que mais se destacaram foram

as expostas a seguir.

Quadro 17 — Respostas
R: Apenas sala de informatica para pesquisa.

R: Sim, laboratério de informatica.

R: Sim, tinha sala com acesso a computadores.

R: Sim, existe campanhas de robotica e uma sala de informatica. Porém os computadores séo bem ruins.
R: Sim, todos os laboratdrios sdo muito utilizados tanto para campeonatos de games ou aulas, provas e
apresentacdes.

R: Sim. Aula de informatica. 40% estudo e 60% jogos.

Fonte: Elaborado pela autora.

A presenca das TICs, segundo Barreto (2004), esta adquirindo uma certa constancia no
discurso pedagogico, como é possivel notar. Para Arruda (2009), é importante que a escola
faca um exercicio de reflexdo no intuito de entender como o jovem se comunica, quais
tecnologias ele usa, e como ele aprende com elas. “O uso das tecnologias e dos ambientes
digitais propicia a constru¢do colaborativa de conhecimentos, além de incentivar o
protagonismo dos alunos nos processos de ensino e aprendizagem” (SILVA, 2013, p. 6).

Neste sentido, de acordo com Valente (2013), o uso das TDICs favorece a ampliacédo
do repertério do aluno, além de estimula-lo. Em relacdo a presenca dos jogos digitais no
ambiente escolar, Aguiar (2008) destaca que a sua introducéo abre espaco para que o aluno
desenvolva uma série de estratégias alternativas e criativas para lidar com as questdes
propostas.

Entretanto, como apontam Figueiredo e Junqueira (2017), atualmente muitas escolas
publicas ainda possuem um acesso precario a tecnologias digitais. Em algumas situacoes
existe o espaco, mas a falta de instru¢do ou de preparo para lidar com estes recursos acaba
levando ao seu esquecimento.

Nesta perspectiva, Passerino (2007) traz a questdo do acesso ao mundo digital. Uma
vez que o “acesso’ aos meios tecnologicos e a “acessibilidade digital” mudam de acordo com

0 contexto da escola, considerando também a facilidade para lidar com o recurso tecnolégico
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por parte do corpo docente, ou sua disponibilidade no ambiente. Deste modo, para Passerino
(2007), a afirmagdo de “ser acessivel é permitir o uso”, ¢ fruto de uma interpretacdo
inadequada, uma vez que o fato de uma interface estar “visivel” nao confere a ela um status

de acessivel, como vimos no questionario.

Quadro 18 — Respostas

R: Sim, mas nunca frequentei.

R: Ndo, Id ndo pode usar nada, sé pode usar a informdtica na semana de prova.
R: Sim, mas sdo usados com pouca frequéncia.

Fonte: Elaborado pela autora.

Sobre 0s 32% dos participantes que responderam nédo ter acesso a este tipo de
ambiente, podemos pensar nos apontamentos de Figueiredo e Junqueira (2017) sobre
vivermos em um pais permeado por desigualdades, em especial na Educacéo, e que no caso
da escola publica percebe-se que esta sofre com uma série de questdes, que perpassam desde
a infraestrutura até a disponibilidade de recursos. Nesta Otica, ao observar de forma
minuciosa as respostas do questionario deste grupo de participantes, foi possivel perceber
que na questdo “E estudante de Institui¢do publica ou privada?”, a maioria respondeu que
eram de escolas publicas.

E, por fim, nesta questdo € importante pensar também no surgimento da pandemia.

Quadro 19 — Respostas
‘ R: Sim. Por causa da pandemia ainda ndo consigo afirmar quanto a frequéncia do uso. |

Fonte: Elaborado pela autora.

Como mencionado anteriormente, a pandemia impactou diversos campos, inclusive o da
Educacdo. Com o fechamento das escolas, a rotina dos alunos foi drasticamente impactada.
A producdo de experiéncias dentro da sala de aula sofreu alteracdes, de tal forma que
abruptamente a linha entre a sala de aula e a sala de casa se cruzaram. “Em todas as fases do
ciclo pandémico, a pandemia afetou de modo distinto professores e estudantes de diferentes
niveis e faixas etarias” (SENHORAS, 2020, p. 131).

Contudo, é fato que as tecnologias digitais assumem cada vez mais espaco na
contemporaneidade. Atualmente, no ambiente escolar podemos notar que estas tecnologias
estdo se apresentando como uma ferramenta de uso constante. Na questdo sobre a
possibilidade do uso de celular, tablet ou notebook em sala de aula para a resolugéo de alguma

atividade, observou-se que 44% responderam que podem usar estas tecnologias para a
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resolucdo de atividades em sala de aula, 30% responderam que ndo podem usar estas
tecnologias em sala e 26% ndo responderam.

Segundo Schuchter e Bruno (2017), a sociedade esta se reconfigurando e as tecnologias
digitais tém influenciado nesta reconfiguracdo. Neste sentido, 0 uso dos recursos
tecnoldgicos vem atualizando os modos de pensar e de aprender. Para Costa, Duqueviz e
Pedroza (2015), estéo surgindo novas formas de mobilizacdo, novas formas de organizagao,
assim como novas formas de comunicacédo social, possibilitando novos modos de aprender.
Segundo os autores, estas mudancas estdo sendo originadas pelo uso frequente das TDICs,
por jovens estudantes e adultos.

Sobre os participantes que responderam que ndo podem usar celular, tablet ou notebook
em sala de aula para a resolucdo de alguma atividade, recorreremos aos apontamentos de
Aguiar (2008). Segundo o autor, se para alguns professores as TDICs ja fazem parte de suas
atividades em sala, para outros a introducdo destas tecnologias ainda ndo séo bem vistas.
Contudo, ao direcionarmos nossa reflexdo para o contexto atual, percebemos que a parcela
de professores que ndo aprova o uso desta gama de tecnologias em sala esta sendo levada a
utilizar estas mesmas tecnologias em suas casas para dar suas aulas, levando em conta que
as TDICs passaram a ser a principal ferramenta para dar continuidade aos processos de ensino
até o momento.

Embora corrobore-se aqui com a viséo de Prieto et al. (2005) que a possibilidade de usar
0s recursos tecnoldgicos na Educacdo ndo deve ser anulada, entende-se também que 0 uso
destes recursos precisa objetivar o desenvolvimento de processos que perpassem a dinamica
de ensino e aprendizagem de forma humanizada. E para que este processo ocorra de forma
humanizada, € preciso favorecer a reflexdo sobre os pontos positivos e desafiadores deste
uso.

Contudo, se na questdo anterior buscou-se entender se 0s participantes podiam usar o
celular, tablet ou notebook em sala de aula para resolver alguma atividade, na presente
questdo procurou-se averiguar sobre os professores terem ou ndo solicitado alguma atividade
que utilizasse tecnologia digital na escola ou em casa.

Através das respostas notou-se que 56% dos participantes responderam que o professor
ja solicitou alguma atividade que usasse alguma tecnologia digital e 44% dos participantes
apontaram que o professor ndo fez este tipo de solicitagdo. Dos participantes que
responderam que o professor ja solicitou atividades que utilizasse tecnologia digital na escola

OU em casa, as respostas que mais se destacaram sdo as seguintes:
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Quadro 20 — Respostas
R: Sim, um trabalho para ser realizado no computador, e posteriormente apresentado em slides através
de um programa PowerPoint.
: Sim, resolucéo de exercicios em sala, trabalhos e outros.
: Sim, aulas powerpoint.
: Atividades na plataforma Prancha Facil.
: Sim, entrega de trabalhos e também a realizacdo de provas on line.
: Sim, simulados online.
: Sim, trabalho de historia revolugdo industrial.

: Sim. Atividades escolares (roteiros de estudos) com jogos, videos, textos, livros digitais, etc...
: Sim, pesquisas.
Fonte: Elaborado pela autora.

(0| (00|00

Considerando que vivemos em uma sociedade da informagéo, Silva (2013) aponta

que a comunicacao nas praticas educativas passou a sofrer transformacdes. Para Silva (2013),
as tecnologias digitais podem trazer beneficios para a relacdo dos professores com os alunos.
Transforma-se o professor, que deixa de ser autor solitario das mensagens e

informag@es; transforma-se o aluno, que agora interfere e altera as informacdes,

tornando-se coautor; e transformam-se as mensagens e informagdes, agora mais

diretas, urgentes, rapidas, e que s6 completam seu significado quando professores
e alunos intervém (SILVA, 2013, p. 5).

Garcia (2011) destaca que o uso das TICs em sala é relevante, levando em conta as
exigéncias cada vez mais constantes do meio social e cultural. Entretanto, é preciso que o
professor se sinta apto para usar as TICs em suas atividades.

No questionario, nas respostas sobre as atividades solicitadas pelos professores, é
possivel observar a presenca de programas e plataformas como o PowerPoint e a Prancha
Facil. O PowerPoint é um software voltado para a criacdo de apresentacdes, este software
oferece a possibilidade de criar apresentacdes sobre diversas tematicas. A Prancha Facil se
apresenta como um software de comunicacao que permite a cria¢do de pranchas que podem
ser impressas ou utilizadas no computador sem precisar de uma conexao com a internet. Estes
programas (como podemos notar) foram utilizados para a resolucéo de trabalhos, simulados,
provas on-line e roteiro de estudos. Para Bacich (2015, p. 41), “o professor pode enriquecer
materiais prontos com metodologias ativas: pesquisa, aula invertida, integracdo na sala de
aula e atividades on-line, projetos integradores e jogos”.

Contudo, para que o0 uso de tecnologias digitais como estas no contexto escolar seja
positivo, como supracitado por Alves (2008a), é preciso formar uma cuidadosa construcao
de sentido em torno deste uso. Deste modo, precisamos considerar que o intuito ndo é
transformar as escolas em Lan houses como citado pela autora, visto que as escolas e as Lan
houses sédo regidas por légicas diferentes. Sendo assim, é preciso entender que estes espacos

podem interagir, mas eles ndo devem ser confundidos.
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Diante disto, compreende-se que o fazer pedagdgico mediado pelas tecnologias
envolve uma constante articulagdo entre a teoria e a prética. E esta articulagdo, segundo
Echalar (2017), considera desde os elementos pedagdgicos aos elementos socioculturais.

Contudo, o dialogo entre as tecnologias digitais e a Educacdo muitas vezes pode se
mostrar fragil, necessitando de uma constante atencdo sobre as variaveis envolvidas no
processo, seja sobre a preparacéo do professor, do ambiente, da disponibilidade de recursos
do ambiente ou da disponibilidade de recursos do préprio aluno quando envolve uma
atividade feita em casa. Estas questdes, se ndo analisadas com cuidado, podem impactar de
forma negativa o desenvolvimento da atividade proposta pelo professor.

Nesta linha, no decorrer do questionario, para entender melhor sobre as preferéncias
dos participantes em relacéo aos tipos de tecnologias usadas, elaborou-se uma pergunta sobre
quais tecnologias que os participantes gostariam que fossem utilizadas com mais frequéncia

na escola. Segue o gréfico abaixo:

Gréfico 6 — Tecnologias na escola

Quais tipos de tecnologias vocé gostaria que fossem utilizadas
com mais frequéncia na escola?
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Fonte: Elaborado pela autora.

Nas respostas desta pergunta como podemos observar no gréafico, os jogos digitais e
a internet assumem a mesma posic¢éo de preferéncia de uso dos participantes, seguido do uso
do computador, do uso de videos, de aulas com o projetor e por Gltimo com o uso de musica.
E importante lembrar ainda que nesta questao era possivel marcar mais de uma alternativa.

Neste cenario, podemos retomar com os dados da pesquisa do NPD Group (2015),
mostrando que 82% dos brasileiros apontam os jogos digitais como uma das atividades
favoritas no seu dia a dia. Na pesquisa TIC Domicilios, feita pelo Centro Regional de Estudos

para o Desenvolvimento da Sociedade da informacéo (CETIC, 2018), o nimero de brasileiros
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que utiliza internet estd em torno de 126,9 milhGes de usuérios, sendo cerca de 70% da
populacdo. Observando as respostas do questionario em convergéncia com os dados destas
pesquisas, pode-se destacar os apontamentos de Neto (2013), em que o autor fala que 0s
alunos de hoje em dia estdo inseridos em um contexto que por si s6 favorece 0 uso das
tecnologias digitais.

No questionario, na pergunta que veremos na categoria 3, “A sua escola utiliza como
ferramenta de ensino jogos digitais pedagoOgicos?”, observou-se que quase todos o0s
participantes apontaram que 0s jogos ndo eram utilizados como uma ferramenta de ensino. E
na presente pergunta podemos perceber que 0s Jogos digitais, assim como o uso da internet,
se apresentaram como a principal ferramenta que os participantes gostariam que fossem mais
utilizadas no contexto escolar. Deste modo, compreende-se aqui que estas tecnologias fazem
parte do dia a dia dos participantes.

Frente a isto, usando como ponto principal os jogos digitais, que de acordo com 0s
dados do gréfico se apresentaram como a tecnologia que os participantes mais gostariam que
fosse utilizada com frequéncia na escola, é possivel destacar os apontamentos de alguns
autores sobre o papel dos jogos nesta questdo. Alves (2008b) elucida que os jogos digitais
séo um artefato importante da atualidade. Desta maneira, 0S mesmos aparecem como um
artefato cultural que pode ser usado no campo da Educacdo. Dialogando com esta
perspectiva, Benedetti (2012) argumenta que a introducdo dos jogos em sala contribui para
a compreensdo dos contetidos dispostos nas atividades, assim como também favorece o
aprendizado através do brincar no jogo. ‘“Nesse ambito, os jogos digitais se apresentam como
uma solucgdo que utiliza profundamente as caracteristicas de interatividade disponiveis nos
suportes midiaticos digitais e coloca o aluno como agente ativo em um processo de
aprendizagem” (MENDES, 2011, p.2).

Ja o préximo grafico foi elaborado para entendermos melhor sobre quais as

tecnologias, de modo geral, sdo mais usadas no dia a dia pelos participantes.
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Gréfico 7 — Motivos para usar tecnologia digital

No geral, qual o motivo que mais te leva a usar tecnologia
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Fonte: Elaborado pela autora.

As respostas ao questionario permitiram inferir que o principal motivo que leva os
participantes a usar tecnologia digital ¢ a “Pesquisa”; em segundo lugar esta o uso de “Jogos
Digitais” que aparece dividindo a mesma posi¢do com os “Estudos”, seguido do uso de
“Redes Sociais”, “Musicas”, “Noticias”, “Compras” e por ultimo, “Relacionamentos”.

Além da pesquisa do NPD Group (2015) sobre o uso de jogos digitais, apresentando
a porcentagem de brasileiros que utilizam os mesmos em seu cotidiano, seguiremos com
outra pesquisa que fala sobre o uso da internet para Pesquisa, Estudos, Redes Sociais, Videos
e Musicas. Nesta perspectiva, de acordo com a pesquisa TIC Domicilios (CETIC, 2018),
sobre os recursos usados com maior frequéncia pela populacdo, as redes sociais como
WhatsApp e Facebook Messenger aparecem com 92% de uso. No recorte que compreende
0 campo da Educacdo, o maior uso foi em pesquisas escolares com 41%, e estudo on-line
com 40%. Em relacdo ao consumo de videos, a pesquisa Video Viewers (2018) em sua
primeira parte qualitativa, feita com um grupo de 200 pessoas em parceria com a Box 1824,
e a sua segunda parte quantitativa feita com 3 mil pessoas em parceria com o Instituto
Provokers, mostrou que o consumo de video na internet esta crescendo. O YouTube aparece
com 44% de preferéncia destes consumidores. A pesquisa apontou também que o YouTube
é a plataforma mais usada para escutar musicas no Brasil.

Diante dos dados destas duas questBes, foi possivel observar que estes jovens se
encontram cada vez mais conectados nas tecnologias. Deste modo, acredita-se aqui ser
imprescindivel escutar estes jovens/alunos e entender o contexto em que estéo inseridos, uma
vez que o0 processo de ensino/aprendizagem perpassa diversas variaveis e uma delas é o

aluno.



130

Considerando os dados do questionario, torna-se perceptivel que os participantes
desejam ver mudancas na escola, em relacdo ao uso de recursos tecnologicos. Estes dados
mostram a importancia de pensar e repensar sobre as preferéncias dos jovens de hoje; de se
pensar sobre as ferramentas que podem ser utilizadas para alcancar este novo retrato de aluno

gue j& nasceu em uma era tecnoldgica.
6.3 CATEGORIA Il. INTERACAO SOCIAL

A segunda categoria é “INTERACAO SOCIAL”. Esta categoria (como dito
anteriormente) foi criada com base na interacao social através dos jogos digitais. Dentro desta
categoria encontram-se algumas perguntas como “Vocé ja fez amigos por meio dos jogos?”;
“Vocé discute conteudos escolares com os amigos enquanto joga?”’; “Vocé usa Nickname ou
Avatar ao jogar? Ou vocé revela sua identidade verdadeira?”; “Vocé ja sofreu algum tipo de
discriminacdo ou Cyberbullying durante um jogo online? Ou teve sua experiéncia com jogos
online impactada pela presenca de algum hacker?”.

Na segunda categoria comegaremos pela questdo “Vocé ja fez amigos por meio dos

jogos?”. Para analisar esta questdo serdo destacadas as seguintes repostas:

Quadro 21 — Respostas
R: Sim, conheci 4 amigos meus por meio de jogos que jogavamos em comum.

R: Desde o ensino médio fiz diversos amigos através de jogos digitais que possuem um modo online, jogos
como Grand Theft Auto V, League of Legends e jogos Battle Royale como o famoso Free Fire. Na sala de
aula, eu e 0s meus amigos conversavamos sobre diversos assuntos, porém nao tinhamos muito contato nas
redes sociais, mas isso mudou quando comecamos a jogar jogos online, jogos divertidos que nos
aproximavam e que fizeram fortalecer a nossa amizade.

R: Sim, foi em um jogo online de sobrevivéncia, um precisava ajudar ao outro para conquistar o objetivo,
e depois comegcamos a jogar outros jogos online com teméatica parecida.

R: Sim, varios. Na internet as pessoas expdem suas opinides com mais liberdade, durante as conversas,
vamos trocando opinides e experiéncias e com isso formamos amizades, principalmente em redes sociais.

R: Sim. Através do Chat do jogo.

R: Tenho alguns amigos que conheci pela internet jogando world of warcraft. Nossa amizade tem
aproximadamente 10 anos.

R: Sim, conheci minha atual namorada jogando LOL, jogdvamos juntos e eventualmente surgiu interesse
mUtuo.

Fonte: Elaborado pela autora.

No que se refere a amizades feitas através dos jogos digitais, a partir das respostas
dos participantes, os resultados indicaram a possibilidade de interacdo através dos jogos
digitais. Sendo assim, considerando o referencial tedrico é possivel perceber que os recursos

que os jogos apresentam favorecem as interagdes entre os jogadores. Através das respostas
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podemos observar amizades de muitos anos, além de um relacionamento amoroso. As
relagOes virtuais, de acordo com Cardozo (2016), estdo carregadas por uma forte tendéncia,
na qual em grande parte os iguais se atraem.

Para Pinheiro (2007), a comunicagdo nos jogos € essencial, assim 0s jogos apresentam
como recurso de comunicacao chats, paginas em redes sociais, blogs, etc. Com estes meios
de contato dentro dos jogos digitais, segundo Pinheiro (2007), é possivel estabelecer uma
gama de interagdes com 0s outros usuarios, resultando em amizades ou em relacionamentos
amorosos.

Tendo em vista 0s apontamentos feitos por Pinheiro (2007), os jogos digitais e seus
diversos recursos de comunicacdo, como o Chat, que é destinado para conversas mais
objetivas, tornou-se o formato ideal para influenciar as formas de comunicacéo da atualidade.
Diante disto, Pinheiro (2007) traz também que o jogo digital consegue estabelecer uma
conexdo entre os jogadores, assim como propicia novos padrées de comunicacdo. Desta
forma, segundo o autor, 0s jogos conseguem assumir a funcdo de agentes de socializacéo
entre estes jogadores.

Ja na questdo sobre a discussdo de contelidos escolares com os amigos durante as
partidas de jogos, foi possivel observar que apenas 12 participantes conversam sobre
contelidos escolares com 0s amigos, durante o jogo. Os outros participantes responderam que
ndo conversam sobre esta tematica. Algumas respostas do questionario sobre os participantes

gue conversam sobre conteudos escolares com outros jogadores, serdo destacadas abaixo:

Quadro 22 — Respostas

R:Sim. Guerras Mundiais.

R:Sim. j& discuti sobre isso em jogos como Civilization que fala de coisas que aconteceram na historia do
mundo, fatos reais.

R:Sim, em jogos que envolvam matemética e conhecimentos gerais. Jogo com criangas também, entdo os
conteddos escolares estdo sempre presentes.

Fonte: Elaborado pela autora.

Como ja ressaltado, segundo Neves (2011), é possivel encontrar jogos de
entretenimento que apresentam algumas possibilidades pedagogicas. O jogo Civilization é
um exemplo de jogo que aborda alguns contetdos historicos. Neste sentido, é possivel notar
que a presenca de contetudos com possibilidades de serem usados em matérias como Historia
e Matematica, e que aparecem em alguns jogos de entretenimento, como é o caso do
Civilization, pode favorecer a discussdo sobre os contetdos escolares entre 0s jogadores na

hora do jogo.
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Segundo Silva, Sarmet e Silvino (2016), normalmente o termo que esta mais
associado aos jogos é a diversdo ou divertimento. Os autores apontam que 0 proprio
significado de divertimento esta ligado a algo que pretensiosamente desvia o foco de um
objeto. Como foi visto no questionario, a maioria dos participantes respondeu que ndo discute
sobre contelidos escolares na hora do jogo.

Refletindo sobre isto, segundo Sarmento (2004), grande parte das instituicGes de
ensino ainda apresentam “comportamentos” muito engessados, até mesmo em situacdes que
o0 ludico deveria estar presente. De acordo com Azevedo (2016), a escola muitas vezes
demonstra um antagonismo frente as experiéncias ladicas. Este antagonismo de acordo com
o autor, acontece para “prevenir’ a “perda do controle” sobre os alunos em algumas
atividades.

Considerando os apontamentos dos respectivos autores, em convergéncia com as
respostas do questionario, € possivel pensar que este lugar que a escola assume em algumas
situagdes produz uma certa resisténcia no aluno, para que em seu momento de lazer discuta
sobre contetidos escolares, como na hora de um jogo. Exatamente neste sentido, Alves
(2008a) traz que o ambiente do jogo e o ambiente escolar produzem sociabilidades distintas.

Entretanto, conforme a autora, faz-se importante apontar que de forma estruturada
ambos 0s espagos podem interagir. Sendo assim, é possivel pensar que levantar uma
discussdo em sala de aula sobre os contetdos histéricos que os alunos observam, ou ja
observaram, em jogos digitais pode se apresentar como uma atividade interessante, no
sentido de favorecer a formacdo deste didlogo dentro e fora do espaco do jogo.

J& na questdo sobre o uso de Nickname ou Avatar no jogo, destacou-se as seguintes
respostas abaixo:

Quadro 23 — Respostas
R: Normalmente uso Nickname, quando jogo online.

R:Uso avatar.
R: Utilizo Nickname e avatares.

R: Uso um nickname, criado a partir de uma mistura das letras iniciais do meu nome, juntamente com
meu sobrenome.

R: Nao gosto muito de revelar minha identidade n, pg n e sé pg é um jogo que n pode dar ruim, o perigo
est4 em todos os lugares.

Fonte: Elaborado pela autora.

O uso de Nickname, Avatar ou a prépria identidade no mundo dos jogos digitais
esbarra em vérias questes. Algumas delas vao desde o medo de revelar a propria identidade

como foi visto em uma das repostas, até a possibilidade de assumir uma identidade virtual
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totalmente diferente da identidade real.

Deste modo, 0 uso da identidade virtual nos jogos digitais muitas vezes revela alguns
aspectos subjetivos do jogador como também vimos no referencial tedrico. Trabalhos como
o0 de Matuck e Meucci (2008) permitem dizer que é possivel observar que a construcdo desta
identidade virtual, que aqui estamos associando ao Avatar e o uso do Nickname (apelido ou
nome diferente do real), serve para resguardar a identidade real do jogador abrindo vérias
possibilidades para que este jogador possa representar ou assumir qualquer outra identidade
ou papel.

Matuck e Meucci (2008) apontam que a construcdo de personagens virtuais, em
primeira instancia, ocorre a partir da impossibilidade de conhecer todas as pessoas
pertencentes ao plano real/fisico. Segundo os autores, posteriormente estas escolhas vao
sendo generalizadas e podem tomar outras proporcdes.

Contudo, a identidade virtual formada pelo Avatar é usada pelo jogador no jogo e
pode ser usada também no ciberespaco, deste modo, um mesmo jogador tém a possibilidade
de possuir varios Avatares e Nicks diferentes em um mesmo espaco. Sendo a construcéo, a
edicdo e a reconstrucao desta identidade os pontos atrativos apresentados dentro dos jogos.

No entanto, considerando os apontamentos de Matuck e Meucci (2008) sobre as
proporcOes que a identidade virtual pode tomar, 0 uso exacerbado desta identidade se
apresenta como um ponto negativo. Desta maneira, este uso acentuado da identidade virtual
pode ser visto como uma tentativa de fuga da propria identidade ou como uma maneira de o
individuo se resguardar através da identidade virtual para praticar condutas inadequadas
COMO Veremos na questao a seguir.

A préxima questdo é sobre “a experiéncia do jogador com algum tipo de
discriminagdo, Cyberbullying ou a interferéncia de algum hacker no jogo”.

Ao longo desta discussdo serdo destacadas algumas respostas presentes no
questionario sobre discriminacdo, Cyberbullying e a interferéncia de hackers no jogo. Nesta
perspectiva, sera estabelecido um dialogo com o referencial tedrico, comecando por Pinheiro
(2007) que vai nos elucidar sobre o conceito de corrupgéo no jogo. Este conceito vem tratar
das anormalidades no sistema do jogo, ou seja, na quebra do sistema do jogo em sua
ocorréncia. A corrupcao no jogo corrompe o desenvolvimento do jogo ou da partida. Sendo
possivel observar que neste processo a realidade se mistura aos dominios da atividade do

jogo.



134

Quadro 24 — Respostas

R: Sim, o hacker conseguiu controlar personagens importantes no jogo causando um bug no sistema, isso
afetou o jogo e impediu que o jogo fosse concluido por que o hacker trapaceou.

R: Sim, fui vitima de hackers em um jogo online, mas foi apenas uma brincadeira entre amigos que foi
revelada posteriormente

R: Apenas experiéncias com hackers. Em alguns casos resultando até na desisténcia por minha parte em
relacdo ao jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Nesta linha podemos explorar a ocorréncia do cheat e das acGes do hacker que
também se configuram como um modo de corrup¢do no jogo. O cheat é um tipo de trapaca
e o cheater é o jogador que faz esta trapaca. Este jogador cheater possui ferramentas ou
algum tipo de conhecimento que o permite alterar o funcionamento do jogo, manipulando
suas variaveis e corrompendo a experiéncia do jogo. Segundo Pinheiro (2007), o cheater ou
0 hacker consegue alterar varios aspectos do jogo, obter vantagens, como aumento na vida,
na resisténcia do personagem, além de controlar os personagens de outros jogadores sem 0
seu consentimento no decorrer do jogo.

Embora a corrupc¢éo no jogo atrapalhe o gameplay do jogador como veremos abaixo,
segundo Pinheiro (2007), o chetear comecou de fato a fazer parte do universo dos jogos e
inclusive é possivel encontrar diversos programas para executa-lo. Entretanto, o autor destaca
que nos jogos coletivos, sobretudo nos jogos on-line, onde a ocorréncia do cheat € maior, 0
jogador que corrompe o jogo é malvisto pelos outros jogadores, assim como alguém que
trapaceia em uma partida de jogo fisico como em um jogo de cartas ou de xadrez, como pode

ser visto nos excertos a seguir:

Quadro 25 — Respostas
R: Sim. No passado costumava jogar online e ja joguei com hackers, o gameplay foi completamente
estragado pelos programas ilegais utilizados, onde meu personagem morria em apenas alguns segundos
apos a partida se iniciar.
R: Sim, jogando jogo de tiro, hacker atrapalha muito a diversdo e imersao.
R: Sim, diversas vezes as pessoas xingam ou usam programas ilicitos, atrapalhando a experiéncia.
R: Sim, na verdade isto é bem comum. Praticamente todo o tipo de adversidade acontece em games.
R: Foi uma raiva, s6 que infelizmente tem gente que n gosta de conquistar as coisas honestamente, entédo
preferem fazer o mais facil, ja eu, conquisto as coisas honestamente.
Fonte: Elaborado pela autora.

Considerando as repostas desta questao, e dialogando com o referencial teérico, nota-
se que a pratica do cheat e do hacker nos dominios do jogo é execravel pelos outros
jogadores. Estas adversidades apontadas pelos participantes alteram de forma negativa a
experiéncia do gameplay.

Ainda nesta questdo é possivel notar que nos jogos digitais, a nocao do real/virtual
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muitas vezes possui uma linha ténue. Cardozo (2016) destaca que o individuo, por estar em
um ambiente virtual, se sente de certa forma resguardado para emitir opinides positivas,
negativas ou ofensivas. A questdo aqui € que o fato de alguns jogadores se sentirem
resguardados por ndo estarem frente a frente com outros individuos acaba gerando por parte
destes jogadores uma sucessdo de comportamentos intolerantes, discriminatdrios, racistas,
ofensivos e agressivos, como podemos notar nas respostas dos participantes. A ocorréncia

do Cyberbullying neste contexto também ganha forca.

Quadro 26 — Respostas
R: Diversas vezes vi insultos e injdrias, tanto para mim quanto para outros, em relacdo a género, raga, sexo
e aspectos fisicos. E também ja tive problemas com hacker, principalmente em jogos gratuitos com grande
namero de jogadores.

R: Sim, diversas vezes as pessoas xingam ou usam programas ilicitos, atrapalhando a experiéncia.

R: Sim, é comum em jogos team multiplayer#? online xingamentos, ofensas, etc. O uso de hacks é comum nos
FPS®.
Fonte: Elaborado pela autora.

Como podemos notar através do referencial tedrico, nos jogos digitais, além do
individuo se sentir resguardado por ndo estar frente a frente com os outros jogadores, ele
ainda pode esconder sua identidade real através do seu personagem, mantendo sua identidade
totalmente velada. Recorrendo ao trabalho de Laurenti e Lopes (2015) podemos observar que
este comportamento ndo acontece apenas nos jogos mas em todo o Ciberespaco.

Alguns individuos que cometem este tipo de ato, para Cardozo (2016), acreditam que
por meio de seu personagem virtual estdo livres de sansdes, por estarem no “mundo virtual”
e ndo no mundo real. Entretanto, no universo dos jogos, quando o jogador comete este tipo
de ato é possivel denuncia-lo, sabendo-se que a maioria dos jogos possui este recurso.
Através desta dendncia, o jogador € penalizado e pode ser banido por tempo indeterminado

do jogo, tendo sua conta suspensa.

6.4 CATEGORIA [11. JOGOS E CULTURA

A tltima categoria construida a partir da anélise de conteudo ¢ “Jogos e Cultura”.
Dentro desta categoria encontram-se algumas perguntas do questionario que se encaixam no

universo dos jogos e perpassam a cultura como: “Vocé joga jogos digitais?”; “Vocé prefere

42 Os jogos multiplayer séo jogos que permitem a participagdo simultanea de varios jogadores ao mesmo tempo.
4 Os First- Person Shooters (FPS) sdo jogos que a perspectiva visual do personagem é em primeira pessoa, ou
seja, € a mesma visdo que o jogador tem do jogo. Este modo normalmente é visto em jogos de tiro.
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jogar jogos online, ou jogos offline?”’; “A Institui¢do que vocé estuda utiliza como ferramenta
de ensino jogos digitais pedagogicos? Sim ou ndo? Se sim, quais jogos?”’; “Em média,
quantas horas semanais vocé passa jogando?”’; “Faga comentarios relacionados aos jogos € a
educacdo escolar. Dé exemplos, fale de experiéncias ou como entende que a escola formal
pode utilizar os jogos digitais no processo de escolarizagdo”.

Na Gltima categoria, comegaremos pela questao “Vocé joga jogos digitais?”. Vejamos

o gréafico:

Gréfico 8 — Jogos digitais

Vocé joga jogos digitais ?
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Fonte: Elaborado pela autora.

O gréfico aponta que 29 participantes jogam jogos digitais e 13 participantes ndo
jogam. Recorrendo a pesquisa feita pelo BGS/data folha (2020), podemos observar que 4 a
cada 10 brasileiros, na faixa etaria de doze anos ou mais, possuem o habito de jogar
videogame. Das localidades pesquisadas, percebeu-se que grande parte destes jogadores
estdo no Sudeste (44%) e Nordeste (28%), seguidos por Sul (13%), Norte (8%) e Centro
Oeste (7%).

Observou-se também que, embora 13 participantes tenham respondido que ndo jogam
jogos digitais, 5 participantes ndo comentaram sobre a questdo, e 8 participantes registraram
uma opinido positiva sobre 0 uso de jogos digitais na Educacéo, considerando a seguinte
pergunta: “Vocé joga jogos digitais?” Se a resposta fosse ndo, uma nova pergunta se
desdobrava: “Apesar de ndo jogar, gostaria de fazer algum comentdrio sobre jogos e
educagdo escolar?”. Ap0s a resposta negativa sobre o uso de jogos digitais com a
possibilidade de comentar ou ndo sobre a questao, o questionario deste grupo de participantes

era finalizado. Contudo, as respostas dos comentarios obtidos foram as seguintes:
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Quadro 27 — Respostas
R: Vejo como educadora que é de extrema necessidade que os jogos facam parte da vida escolar das
criancas e adolescente, pois, ja fazem parte vida cotidiana, entdo temos que nos adaptar e utiliza-los
também na vida escolar, sendo uma forma de atrair a crianca/adolescente para a escola. Utilizar uma
linguagem ja conhecida por eles/elas para facilitar intersecdo, dialogos, sendo assim adaptadas como
ferramenta na interacdo escolar.
R:E interessante e de grande proveito e valia para o aprendizado, usando-os adequadamente.
R: Sou professora e utilizo jogos com criancas da educacdo infantil, no entanto, os jogos digitais ainda
ndo uso muito, mas acredito que esse momento que estamos vivendo vai propiciar o aumento do uso
desta ferramenta.
R: Para as criancas, ensinar de maneira ludica (jogos) é a melhor forma!
R: Considero extremamente importante como apoio ao aprendizado!
R: S8o bastante importantes, pois auxiliam no aprendizado das criancas.
R: Nunca joguei talvez por falta de conhecimento e oportunidade, mas diante do contexto atual, tenho
interesse e vejo como essencial, nds da educacgdo, adequarmos a essa linguagem para melhor interagéo
com os estudantes, enfim, com a sociedade e suas novas tecnologias.

Fonte: Elaborado pela autora.

As respostas dos participantes que apontam a pertinéncia da introducéo e atualizacdo
no que tange o uso de aparatos tecnologicos dialogam com a perspectiva de Garcia (2011) e
Neto (2013). Inclusive quatro respostas para esta pergunta sdo de participantes que em
respostas anteriores se identificaram como professores(a), retomando que o questionario é
voltado para jovens e adultos, e a participacdo deste grupo de professores(a) enriqueceu a
pesquisa.

Contudo, podemos notar que estas respostas interagem com a perspectiva de Neto
(2013), em que os alunos atualmente fazem parte de ambientes cooperativos e também
dindmicos, proprios desta era tecnoldgica em que vivemos, sendo necessario que a escola
pense neste novo retrato de aluno, buscando compreender que estes novos ambientes
interagem com as formas de aprendizagem. Seguindo ainda a perspectiva de Garcia (2011)
que acredita que a relevancia do uso de recursos tecnoldgicos em sala acompanha as
tendéncias de atualizac¢des vistas na sociedade.

Em suma, a partir das respostas destes participantes, observou-se que eles
acreditavam ser benéfico o uso de jogos digitais em contexto escolar. Neste sentido, Pinheiro
(2007) aponta que os jogos digitais enquanto ferramenta tecnoldgica oferecem varios
beneficios para o campo da Educacdo, como o aumento da capacidade de raciocinio logico,
aprimoramento na memoria, melhora na coordenagdo motora, melhora na concentracao, etc.
Conforme Alves (2020), os resultados das pesquisas j& realizadas sobre a introdugéo de jogos
digitais no campo da Educacdo sugerem que 0s jogos podem contribuir no aperfeicoamento
cognitivo e psicomotor do aluno. Deste modo, corrobora-se aqui com 0s apontamentos de

Alves (2020) que se o uso dos jogos digitais seguirem os principios pedagdgicos, sendo
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vinculados ao conteudo escolar trabalhado, eles podem favorecer os processos de
aprendizagem.

Ainda nesta parte do comentario sobre “jogos e educagdo escolar”, mostra-se
pertinente destacar as respostas abaixo em que apontam alguns indicios do periodo atual em
que vivemos, formando uma articulagcdo com os artefatos tecnolégicos como é o caso dos
jogos digitais. Resgatando que este periodo aqui citado foi marcado por diversos impactos
devido ao surgimento do novo coronavirus, que desencadeou a doenca Covid 19 (SARS-
CoV-2). Estes impactos como vistos no referencial tedrico estdo presentes em diversos
campos, como o da saude, o da educagdo, no campo social, cultural, politico e econémico.
Vejam:

Quadro 28 — Respostas
R: “Acho que é mais uma ferramenta, até porque vivemos em tempos que se fazem necessarios. ”

R: “Sou professora e utilizo jogos com criangas da educacao infantil, no entanto, os jogos digitais
ainda ndo uso muito, mas acredito que esse momento gque estamos vivendo vai propiciar o aumento do
uso desta ferramenta.”

Fonte: Elaborado pela autora.

Sendo assim, neste contexto pandémico, o0 uso da tecnologia digital passou a se
configurar como a principal janela de interacdo, lazer e trabalho, no Brasil e no mundo.
Considerando que a Organizacdo Mundial da Satde (OMS) orienta como uma das formas de
conter o avango da Covid-19, o isolamento social, 0 uso das tecnologias digitais, se mostrou
como uma alternativa para de “certa forma” dar continuidade as atividades cotidianas. Para
Senhoras (2020), na Educacéo o fato de as unidades escolares fecharem suas portas devido a
pandemia demandou formas alternativas para que 0s processos de ensino e aprendizagem
continuassem. Deste modo, o uso remoto das TDICs passou a ser o principal meio de
interacdo entre as instituicdes de ensino e 0 aluno. Contudo, podemos notar que a necessidade
de atualizacdo apontada por Garcia (2011) anteriormente, tendo em vista este contexto, ja se
faz presente em nossa realidade.

Ja a proxima questdo trata da preferéncia do participante pelo modo de jogo on-line

ou off-line. Observemos o gréafico abaixo:
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Graéfico 9 — Jogos online e offline
Vocé prefere jogar jogos onling, ou jogos offline?

40
35
30
25
20
15
10

m Jogos Online
9 m Jogos Offline

Jogos Online Jogos Offline

ol

o

Fonte: Elaborado pela autora.

Sobre a preferéncia dos jogadores em relacdo aos jogos on-line/off-line, através do
questionario (como mostra o grafico) observou-se que 20 dos participantes preferem jogos
on-line, 9 participantes preferem jogos off-line.

Levando em consideracdo o referencial tedrico, para Huizinga (2000), os jogos
tiveram uma parcela de contribuicdo para a formacdo da propria cultura que conhecemos
hoje. Mendes (2006) chama a aten¢éo para o fato de 0s jogos estarem presentes na sociedade,
os impulsionando a acompanhar as suas evolucdes constantes, levando-os a se tornarem cada
vez mais atrativos para os jogadores. Nos jogos on-line em especial, é possivel notar uma
inclinacdo maior em termos de atualizagfes constantes.

Assim, recorrendo a uma pesquisa feita pela AdColony (2019) na América Latina,
com uma amostra de 4,2 mil entrevistados, observou-se que 69% dos entrevistados sdo
estudantes do ensino médio e optam por jogos on-line. Consequentemente, frente a dindmica
jogos on-line/off-line, é importante considerar que nos jogos on-line tudo acontece em tempo
real, as interacdes e as articulacdes e estes fatores geram um grande atrativo para 0s usuarios.
Ja nos jogos off-line normalmente a interacdo é feita com os NPCs (personagem néo jogavel)
e para serem atualizados, eles contam com expansdes que vao sendo langadas ao longo do
tempo.

Contudo, na relagdo com os jogos on-line, o papel do ciberespago precisa ser
recordado, uma vez que 0s jogos on-line estdo presentes neste espaco. Para Pinheiro (2007),
0 ciberespacgo tem como suporte a internet, que propicia um conceito dinamico no que tange
a interatividade. Nesta perspectiva, a experiéncia de interagdo com o jogo on-line é elevada,
jogadores de diversos lugares do mundo estdo em contato uns com 0s outros em tempo real,
sendo possivel uma série de a¢cbes em conjunto, viabilizando o intercAmbio cultural de acordo

com o autor.
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Neste ponto, pode-se observar que 0s jogos on-line demonstram uma propenséao
maior de seguir e corresponder de forma rapida e ampla as tendéncias demonstradas na
sociedade. Diante disto, 0s jogos on-line se destacam e a quarta edicdo do Data Stories, em
um levantamento mensal da Kantar Ibope Media (2020), mostrou que o Brasil € 0 12° pais
onde mais se joga jogos on-line no mundo. Deste modo, é plausivel considerar que esta pode
ser uma das questdes que leva os jovens a consumirem mais jogos on-line do que off-line.

Em seguida buscou-se entender um pouco mais sobre o0 uso ou nao dos jogos em sala
de aula através da questao “A Instituicdo que vocé estuda utiliza como ferramenta de ensino
jogos digitais pedagogicos? Sim ou ndo? Se sim, quais jogos?”. Nesta questdo observou-se
que apenas 3 participantes responderam que a instituicdo onde estudam utiliza jogos digitais
pedagdgicos como ferramenta de ensino. Todos 0s outros participantes apontaram que a
instituicdo a que estdo vinculados ndo utiliza os jogos digitais pedagdgicos como ferramenta
de ensino.

Dos trés participantes que responderam que a sua instituicdo de ensino usa jogos
digitais pedagdgicos como ferramenta de ensino, apenas um especificou que este uso é
através de um quiz. Na plataforma gamificada Kahoot (plataforma de aprendizado baseada
em jogos), que também é usada como um tipo de tecnologia na Educacédo, de acordo com
Silva (2018), é possivel criar quizzes sobre diversos temas. Pensando nisto, considerou-se
aqui a hipotese que este quiz pode ter sido feito através de plataformas de gamificacéo.

Ao se falar de gamificacdo é importante lembrar (como dito no referencial teérico)
gue a gamificacdo ndo é um jogo, mas € constituida por elementos presentes nos jogos. Desta
maneira, a gamificacdo no campo da Educacédo propde aumentar o engajamento do estudante
nas atividades realizadas dentro e fora da sala de aula. Através da gamificacdo, de acordo
com Fardo (2013), é possivel obter motivacdo, assim como a satisfacdo que 0s jogos
proporcionam ao jogador.

J& sobre os jogos digitais, podemos destacar que eles apresentam uma funcédo
interessante quando aplicados em contexto escolar, na medida em que favorecem a dinamica
de tentativa e erro, possibilitando o acompanhamento do ritmo e da evolugéo do aluno na
atividade, como é feito na jogada significativa apontada por Bahia (2016). Na perspectiva de
Tarouco et al. (2004), os jogos podem ser instrumentos importantes para a Educacdo, levando
em conta que atraves dos seus mecanismos, como o sistema de recompensa que produz mais
engajamento no jogador ou através da tentativa/erro, os jogos podem ser vistos como
facilitadores do aprendizado.

E, observando que quase todos os participantes responderam que a instituicdo que
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estudam ndo usa jogos digitais, mostrou-se essencial pensar sobre algumas das limitagdes e
dificuldades que envolve a introducéo dos jogos digitais pedagdgicos na Educacdo. Neste
sentido, foi preciso retomar os apontamentos de Alves (2008a) que destaca a falta de
orientacdo para que os professores utilizem este recurso em sala de aula.

Sendo assim, é possivel pensar sobre a insuficiéncia de orientagdo para que 0s
professores usem este tipo de ferramenta em sala como um complicador, pois, a falta de
conhecimento ou de aprofundamento sobre o0 assunto torna os jogos digitais um instrumento
dificil de ser associado as atividades pedagogicas, fazendo com que ele fique cada vez mais
distante dos planos de uso do professor. Refletindo que é preciso ainda lidar com a questdo
de conhecer 0 jogo, visto que para os jogos digitais serem aplicados de forma eficaz em sala,
€ necessario que sejam analisados o0s objetivos pedagdgicos que se pretende alcancar com
aquele determinado jogo e para isso é preciso conhecer o0 jogo. E isto implica conhecer
também os mecanismos que envolvem a aprendizagem no jogo.

Sobre as dificuldades, Alves (2008a) aponta também para a discordancia sobre 0s
aspectos que devem ou ndo estar presentes na criacdo dos jogos. Esta discordancia acontece
no dialogo entre os desenvolvedores dos jogos e os pedagogos. Outra limitacdo posta esta na
dependéncia do fornecimento de recursos governamentais para executar este tipo de projeto.

Os modelos de jogos digitais pedagodgicos fazem parte da categoria dos Serious
Games (jogos sérios) e este tipo de jogo ndo € produzido com frequéncia pelas grandes
industrias de jogos. Embora os Serious Games demonstrem uma grande relevancia para a
aprendizagem em diversas areas, Alves (2008a) destaca que eles sdo pouco usados, sendo
necessario repensar sobre a importancia de introduzir de forma mais abrangente esta
modalidade de jogos na Educacao.

Ja em relacdo a média de horas semanais destinadas aos jogos digitais, partindo dos
dados do questionario, foi possivel observar que a maioria dos participantes alegaram passar
em média de 10h a 25h por semana jogando. Na pesquisa feita pela NPD Group (2015)
observou-se que os jogadores brasileiros jogam em média 15 horas semanais. Ja de acordo
com uma pesquisa mais recente feita pela a AdColony (2019) na América Latina, o brasileiro
gasta, em média, cinco horas por dia jogando. Comparando as duas pesquisas podemos
observar um aumento das horas destinadas aos jogos.

Retomando aos dados coletados no questionario, as respostas de 3 participantes se
destacaram pelo nimero de horas que sdo destinadas aos jogos. Deste grupo composto por
estes 3 participantes, o primeiro respondeu que joga 50 horas por semana, 0 segundo

respondeu que joga 70 horas por semana, € 0 terceiro respondeu que joga 105 horas por
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semana. Se observarmos a resposta do terceiro participante, por exemplo, a média diéria
destinada aos jogos estaria em torno de 15 horas. Para um Gnico dia é um tempo
extremamente consideravel. Visto que mesmo o Game Tester** ndo joga este nimero de
horas por dia.

Sendo assim, estes dados nos levam a pensar nos possiveis danos a saude fisica e
psicoldgica dos jogadores que destinam um numero elevado de horas aos jogos. Um dos
riscos a saude fisica do jogador, apontado por Dantas (2010), € o sedentarismo, devido ao
excesso de tempo sentado e por se tornar uma atividade desempenhada com um nimero
regular de horas. Para Dantas (2010), embora ndo seja uma regra e sim um conjunto de
fatores, ao jogar tantas horas de videogame por dia, a pratica de exercicios fisicos e habitos
saudaveis pode ser deixada de lado, favorecendo o sedentarismo e caso estas variaveis sejam
somadas a uma dieta desbalanceada e muito industrializada, pode desencadear outros
problemas de saude no jogador, como a obesidade, o colesterol alto e a hipertensao.

Refletindo sobre a importancia da saude mental dos jogadores, atualmente a
Organizacdo Mundial da Saude estd oficialmente reconhecendo o Vicio por Jogos
Eletrdnicos como uma doenca. Este diagndstico, segundo Braga et al. (2020), vai comegar a
fazer parte da Classificacdo Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Saude
(CID). O CID classificou o Vicio por Jogos Eletronicos (Digitais) como a falta de controle
para jogar jogos digitais, a prioridade de jogar acima de outras atividades, e a incapacidade
de parar de jogar. De acordo com Braga et al. (2020), o abuso em relacdo ao tempo destinado
para jogar jogos digitais, com estes outros fatores citados anteriormente, oferecem impactos
negativos para a vida social, profissional, familiar, educacional e social do jogador.

Deste modo, embora 0s jogos apontem para pontos positivos como apresentados por
Alves (2008a), Benedetti (2012), Pinheiro (2007) e Prieto et al. (2005), sobre o
favorecimento de habilidades motoras e cognitivas, o seu uso indiscriminado pode apresentar
um risco extensivo na salde do jogador. Neste sentido, é valido destacar que aqui no Brasil
¢ possivel conseguir orientacdo e ajuda através do Jogadores Anénimos:
jogadoresanonimos.com.br

Para finalizar o questionario, a Gltima pergunta pedia para os participantes fazerem
comentarios relacionados aos jogos e a educacdo escolar, dando exemplos e falando de
experiéncias ou como entendiam que a escola formal poderia utilizar os jogos digitais no

processo de escolarizagdo. Algumas respostas foram destacadas abaixo:

4 Profissional que testa diversos jogos de diferentes formas, com o intuito de reportar possiveis erros antes de
serem produzidos para o mercado.
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Quadro 29 — Respostas
R: Jogos conseguem aprender a atencdo da pessoa por multiplas horas, seja por meio da narrativa, ou
devido a diversdo que sua jogatina oferece e como 0s seres humanos podem concentrar varias horas em
uma Unica coisa, utiliza-la para o ensino é garantia de uma classe mais focada e concentrada.
R:Os jogos digitais (que séo criados com o propdsito de transmitir conhecimento) podem ser bem Uteis
na aprendizagem quando sdo utilizados para este propoésito, pois, ha a possibilidade de aprender
enguanto se diverte.
R: A escola pode implementar os jogos digitais como um complemento para a aprendizagem dos
estudantes, como uma tentativa de relacdo saudavel e interativa entre educacao e entretenimento.
R: Quando se utiliza 0 jogo o aluno se interessa mais, e acaba aprendendo uma matéria por meio deste
jOgo que se interessa.
R: As experiéncias que 0s jogos me proporcionaram sao mais associados a comunidade, por mais que
encontrei pessoas toxicas, as pessoas boas sobressairam, trocas de experiéncias e conhecimentos muito
importantes. Acredito que jogos possam ser Uteis de diferentes formas, dependendo da pessoa que utiliza,
seja para aprendizado ou para dividir experiéncias.
R: Jogos sdo ferramentas que possuem grande potencial para revolucionar o processo de escolarizacgao.
R: Os jogos digitais de alguma forma abrem também nosso entendimento, percepcdo e habilidades
motoras, principalmente na infancia sempre joguei video game e acredito que teve uma boa contribui¢do
para meu crescimento. Com jogos corretos seria uma boa ferramenta para ajudar no ensino escolar e
académico.
R: A educacgdo escolar tem muito a avancar, com a inclusdo dos jogos digitais mais facilidade para essa
nova geracao aprender a resolver problemas.
R: Seria legal usar jogos digitais na educagéo, aprender com jogos é mais divertido e empolga quem joga.
Existe varios tipos de jogos, online ou ndo, tem RPG que pode ser usado sem computador sendo possivel
criar vérias histdrias, assim d4 para usar na escola.
R: A escola pode utilizar jogos digitais para poder ajudar no desenvolvimento do raciocinio légico do
aluno, e o aluno poder desenvolver outras habilidades e o ambiente escolar ser mais atrativo para o aluno.
A utilizacdo dos jogos digitais pode ser usada como um complemento para o ensino, podendo aplicar o
contelido de um jogo que se assemelhe com a matéria passada.
R: Por meio da Gamificacdo, o aluno ganha ndo apenas nota, mas ele vai meio que fazendo jogo e
ganhando pontos com isso. Ou até por meio de campeonatos de jogos das matérias para incentivar o
pessoal.
R: Seria muito bom para o meu aprendizado. Fica mais divertido e mais facil para memorizar as
informacdes.
R: Acredito que o uso de jogos digitais pode ajudar muito no ensino nas escolas, pois, é algo que atrai
uma parcela consideravel de pessoas, estas que acabam podendo se divertir enquanto aprendem
determinado contetdo.
R: Acho que a escola tem que comegar a utilizar a aprendizagem criativa em todos 0s campos de ensino.
A aprendizagem criativa passa pelos jogos digitais, desafios e trabalhar em grupo para a aprendizagem
de todos os contetidos. Para isto deveria acontecer mais investimento publico neste campo e interesse dos
profissionais de ensino. Tenho como experiéncia alguns projetos neste sentido como pequenos jogos
interativos para criancas de 3 a 5 anos e também de inclusdo digital.
R: Acredito que os jogos poderiam ser mais utilizados nas escolas, uma vez que possibilitam uma forma
ludica de aprender. Eles conseguem fazer com que os alunos se interessem mais pelas aulas e
conseguentemente tenham mais atencdo nos conteidos.
Fonte: Elaborado pela autora.

Partindo das respostas desta Ultima pergunta foi possivel observar que todos os
comentarios feitos pelos participantes foram positivos em relacéo ao uso de jogos digitais em
sala de aula. Nesta perspectiva, para os participantes o uso dos jogos como uma ferramenta
em sala pode propiciar um ambiente criativo, interativo e que estimula a aprendizagem do
aluno. Sobre isto, Aguiar (2008) elucida que o uso de jogos digitais em sala de aula cria um

ambiente que favorece a participacdo do aluno nas atividades. O aluno passa a ter mais
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interesse na atividade e desenvolve autonomia.

Os participantes apontaram também para o potencial dos jogos de estimular o
raciocinio, concentracao, e habilidades motoras. Sobre isto, Alves et al. (2009) mostram que
0 jogo, a0 mesmo tempo que exige habilidades do jogador para avancar, estimula a criacao
dessas habilidades, possibilitando também que as habilidades como coordenagdo motora,
raciocinio l6gico e rapidez para a resolucdo de problemas sejam aprimoradas.

Os jogos foram apontados ainda como uma ferramenta que favorece a criagdo de
grupos e fortalece os vinculos entre os jogadores. Pinheiro (2007) destaca que o espaco do
jogo favorece a formacio destes vinculos entre os jogadores. E de se notar que este
movimento acontece na medida em que os jogadores dividem o0 mesmo ciberespaco, assim,
0s jogadores trocam experiéncias de jogos e de vida, fortalecendo estes lagos ao longo do
percurso.

Foi possivel notar também a presenca da gamificacdo nas respostas dos participantes.
A gamificagdo pode ser vista como uma ferramenta que surgiu a partir dos mecanismos
presentes nos jogos. Para Fardo (2013), na Educacao, a gamificacdo potencializa e favorece
a aprendizagem em varias areas do conhecimento. Um ponto importante da gamificacdo é
que ela pode ser usada sem depender de conexdes de internet ou de um computador. Através
do sistema da gamificagdo é possivel utilizar diversos estilos de jogos como por exemplo o
RPG. Sobre isto, Tarouco et al. (2004) destacam que o uso do RPG em sala de aula favorece
a realizacdo de inumeras atividades, considerando que através deste género é possivel
abordar diferentes temas na Educacéo.

Em uma das respostas, no trecho “A aprendizagem criativa passa pelos jogos digitais,
desafios e trabalhar em grupo para a aprendizagem de todos os conteidos. Para isto deveria
acontecer mais investimento publico neste campo e interesse dos profissionais de ensino”,
nos deparamos com algumas das dificuldades pontuadas por Alves (2008a) anteriormente.
Sendo que estas dificuldades se traduzem através da falta de preparo dos professores para
interagir com este artefato e pela falta de investimento governamental para projetos sobre
jogos digitais educacionais. Visto que este investimento seria essencial para a promocéo de
jogos digitais na educagéo.

Em sintese, como podemos verificar nas respostas, 0s jogos digitais sdo vistos como
uma possivel ferramenta para o campo da educacdo. Podemos observar também que algumas
respostas apontam 0s jogos como um tipo de complemento para os estudos. E notavel ainda
gue assim como nas pesquisas da AdColony (2019) e da NPD Group (2015), em que
percebemos uma adesdo significativa da populagdo aos jogos digitais, no questionario foi



145

possivel verificar também esta adesdo.

Faz-se importante ressaltar que nesta questdo, com possibilidade de resposta aberta,
nenhum participante problematizou o uso dos jogos em contexto escolar. Como vimos no
referencial tedrico os jogos podem estimular o aprendizado, favorecer o raciocinio logico,
melhorar as habilidades motoras, a memdria e estimular a interacdo em grupo. Entretanto,
para que o0s jogos sejam usados em sala de aula, como ja destacado, Alves (2008a) aponta
que é preciso que seja feita uma construcdo de sentido que vincule o jogo a atividade
trabalhada. Neste sentido, para Magnani (2007), se a insercdo dos jogos em contexto
educacional ndo priorizar a formacao de um sujeito reflexivo e critico diante dos processos,
humanos, sociais e politicos, a intengdo de inserir 0 jogo em sala se torna um movimento
vazio de sentido. Desta forma, vale pontuar que a grande critica do uso dos jogos em sala €
a falta destas problematizacdes.

Sendo assim, para que 0 jogo atenda aos objetivos pedagdgicos, Fortuna (2004)
ressalta que ndo deve ser utilizado “qualquer jogo” em “qualquer tipo de atividade”, visto
que ndo sdo todos 0s jogos que vao contribuir para a construcdo do conhecimento, para a
construcdo de um sujeito que pensa, ou mesmo que valorize os vinculos coletivos. Nesta
Gtica, para que os jogos digitais possam se enquadrar no contexto educacional, é necessario
elaborar uma construcdo de sentido cuidadosa, que seja capaz de analisar todos 0s aspectos
do jogo que se pretende usar, de modo a entender se ele realmente apresenta objetivos
pedagdgicos.

Diante disto, mostra-se necessario pensar que a proposta do uso de jogos digitais em
sala precisa fazer parte de um contexto de ensino, que tome como base uma fundamentacgéo

metodoldgica que seja eficaz e que possa subsidiar este processo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa foi norteada considerando o objetivo geral de analisar as
possibilidades do uso de jogos educacionais digitais e jogos digitais de entretenimento como
uma ferramenta colaborativa para o processo de ensino e aprendizagem em espagos escolares
e ndo escolares. E como objetivos especificos, pretendeu-se identificar se os jogos digitais
implicam em aprendizagens novas para 0s jogadores; verificar se 0 uso de jogos facilita ou
ndo os processos de aprendizagem dos contetdos educacionais e em quais niveis de ensino
0s jogos digitais estdo presentes; identificar quais conhecimentos relacionados aos processos
educativos escolarizados sdo adquiridos com os jogos; discutir sobre as relagbes jogador-
jogador e jogador-maquina e verificar as formas de organizacdo destes jogadores como
gerenciamento de tempo e espaco.

A pertinéncia de compreender os jogos digitais como possiveis artefatos que podem
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem ¢é ressaltada por alguns teéricos como visto
ao longo do estudo. Para além da abordagem de questdes fundamentais, presentes em outras
pesquisas situadas na area, para verificar o objetivo geral e os objetivos especificos, no intuito
ainda de contribuir para a construcdo de novas perspectivas em termos de levantamento de
questBes no campo, a presente pesquisa abarcou perguntas sobre o estimulo do uso de jogos
digitais em contexto educacional e sobre a perspectiva dos alunos em relacdo a insercao de
tecnologias digitais, sobretudo de jogos digitais na Educacdo. Abordou-se ainda sobre a
existéncia do didlogo envolvendo conteidos escolares durante os jogos em espacos ndo
educacionais e sobre as formas que os jogos digitais poderiam ser inseridos na educacgao
formal segundo a perspectiva dos participantes.

Em relacdo aos resultados encontrados, diante dos objetivos gerais e especificos, ao
longo do trabalho foi possivel identificar que os jogos digitais favorecem a construcdo de
aprendizagens novas para 0s jogadores, assim como possibilitam a aprimoracdo dos
conceitos aprendidos. A anélise de dados apontou que esta aprendizagem pode ser verificada
em areas como inglés, matematica, historia, geografia, filosofia e fisica, demonstrando que
0 uso de jogos digitais facilita a explicitagcdo de conceitos nas aulas e favorece 0s processos
de aprendizagem dos conteudos. Partindo dos dados foi possivel verificar que os jogos
digitais estdo presentes em diferentes niveis de ensino. Constatou-se que na relagdo entre
jogador-jogador e jogador-maquina ha o uso de Avatares e Nickname como composic¢ao da
identidade, que existe interacdo e criacdo de lagos afetivos entre os jogadores dentro dos

jogos, assim como, a partir desta interacdo em algumas situagdes, ocorrem casos de
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cyberbullying entre os jogadores. Através da analise verificou-se também as formas de
organizacao dos jogadores em relagdo a gestdo de tempo e espaco. O espaco utilizado para
jogar, como visto nos dados, € a prépria casa do jogador, e que em média reservam cerca de
10h a 25h por semana para jogar.

Juntamente ao exposto, a pesquisa evidencia que além do potencial presente nos jogos
digitais educacionais de facilitar o aprendizado, os jogos digitais de entretenimento, se
aplicados de forma correta, podem propiciar a aprendizagem ou o aperfeicoamento de
conceitos apresentados em sala de aula, como foi observado no referencial tedrico e na
inferéncia de dados. Sendo assim, durante a realizacdo desta pesquisa, com base nos
resultados, entendeu-se que o0s jogos digitais educacionais e alguns jogos digitais de
entretenimento, de forma estruturada, podem contracenar com as praticas pedagdgicas de
ensino e aprendizagem no ambito da educacdo. Deste modo, tomando como exemplo a parte
tedrica do estudo, tornou-se possivel visualizar algumas possibilidades de aplicacdo de jogos
digitais no ambito da Educagdo e da aplicagdo da gamificacdo, levando em conta a
disponibilidade de recursos.

Atentando para o fato de que o uso de tecnologias digitais em espacos ndo
intencionais de aprendizagem ja fazem parte do cotidiano do estudante, a presente pesquisa
demonstrou ainda a importancia de compreender a perspectiva dos alunos em relacdo a
demanda pela insercdo de tecnologias em sala de aula, em especial com atividades que
englobam o uso de jogos digitais, dado que 0s jogos digitais se apresentaram em primeiro
lugar na questdo sobre as tecnologias que os participantes gostariam que fossem utilizadas
com mais frequéncia na escola; considerando também que 86% dos participantes da pesquisa,
localizados em diferentes niveis de ensino, apontaram que aprendem ou aprenderam
conteddos presentes no curriculo escolar atraves da exposicao de jogos digitais educacionais
ou de entretenimento.

Contudo, analisar sobre as possibilidades e os desafios da introducdo dos jogos
digitais em sala de aula remete a uma série de implicacdes, perpassando desde o preparo dos
professores para este uso até a escassez de recursos nos distintos contextos educacionais. A
aplicacdo da gamificacdo, como visto no referencial teérico, no caso da falta de recursos
tecnoldgicos, se apresenta como uma alternativa parcial para suprir este déficit, sabendo-se
que ela ndo depende de tecnologias digitais para a sua eficiéncia, sendo opcional esta ligacao.
Entretanto, é preciso compreender que os jogos digitais ou mesmo a gamificagcdo ndo sao
prescritos para combater problemas com raizes tdo profundas, como a desigualdade que

acomete o campo da Educacdo, a indisponibilidade de recursos, as questdes que abrangem o



148

acesso, a falta de formacéo e preparo dos professores para usarem os aparatos tecnoldgicos,
e um curriculo pedagdgico ainda engessado. Questdes estas que precedem o uso dos jogos e
que assolam o ambito da Educacdo. Diante desta problematica expressa, mostra-se essencial
que os jogos digitais e a gamificacdo sejam vistos como recursos que “podem” auxiliar o
professor, oferecendo suporte no trabalho em sala de aula e provocando uma viséo diferente
sobre 0os modos de ensinar e aprender e ndo como dispositivos detentores de todas as
respostas para remediarem questdes complexas como as expostas.

Todavia, embora seja possivel reconhecer que os jogos digitais como apresentado nos
resultados da pesquisa gerem o interesse dos alunos e oferecam condi¢cOes para a
aprendizagem, a importancia da intencionalidade pedagégica e da reflexdo critica sobre o
uso destes mecanismos na educacao é indispensavel. Os jogos digitais selecionados com base
nesta intencionalidade pedagdgica podem propiciar o desenvolvimento de atividades
cognitivas significativas como destaca Alves (2020). E esta reflexdo critica, como apontada
por Magnani (2007), deve objetivar a promocao de condi¢Oes para a formacdo de um aluno
gue consiga usar 0s aparatos tecnolégicos com criticidade.

Outro aspecto importante a ser ponderado € que ndo se pretende pensar aqui 0S jogos
digitais em uma perspectiva de imposicdo metodoldgica, mas refletir sobre a sua
potencialidade e capacidade de aplicagdo de acordo com o contexto dado. Ao examinar sobre
a formacéo do conhecimento através da interacdo com os jogos digitais, a0 mesmo tempo
que esta tarefa nos remete a algo desafiador, nos instiga a entender melhor sobre o universo
dos jogos e como ocorre a articulacdo com o campo da educacao, tal articulacdo que em um
primeiro momento parece estar ligeiramente distante do objeto. Deste modo, este estudo
pretendeu oferecer um panorama sobre os jogos digitais na Educagdo, com o intuito de
desmistificar algumas questdes e aclarar sobre outras, considerando diferentes perspectivas
tedricas em conjunto com a analise suscitada.

Sendo assim, a pesquisa demonstrou dados relevantes, no que tange a utilizacdo de
jogos digitais como uma ferramenta auxiliar no campo da Educagdo. Em decorréncia desta
investigacdo, algumas questdes que abrem espago para novas investigacbes foram
levantadas, por exemplo sobre o uso de varios aparatos tecnoldgicos, como esta ocorrendo
neste cenario pandémico imposto. Os impactos de curto, médio e longo prazo sobre o uso
abrupto das tecnologias digitais sem grandes indagacdes ou preparo prévio precisam ser
problematizados. Esta falta de sistematizacdo que perpassa 0 uso dos mecanismos
tecnoldgicos, certamente j& estd produzindo mudancas no campo da Educagdo. Outra questéo

é sobre a exposicdo prolongada aos jogos digitais. Nos dados da pesquisa foi possivel
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observar através das repostas de trés participantes, em relacdo & média de horas semanais
destinadas aos jogos digitais, que o tempo desempenhado para jogar era alto em relacdo a
média semanal dos outros participantes, nos levando a refletir sobre os possiveis danos a
salde fisica e psicoldgica destes jogadores, sendo pertinente esta investigacao.

Ao refletir sobre a trajetdria percorrida ao longo do estudo, foi possivel compreender
que as possibilidades de pesquisas acerca do uso de jogos digitais em contexto educacional
ndo se esgotou. Ao retomar que os jogos digitais sdo produtos da cibercultura e artefatos
relativamente novos, sobretudo no campo da Educacéo, € um fato que nos leva a pensar sobre
a complexidade do objeto, ponderando suas possiveis dimensdes ainda ndo exploradas. Deste
modo, € necessario a realizacdo de estudos que continuem investigando este mecanismo,
sabendo-se que os jogos digitais sdo instrumentos em constante atualizacdo, demandando

também analises constantes.
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APENDICE B — Questionario enviado por meio de um formulario on-line
QUESTIONARIO DE PESQUISA
JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS
IDADE:
SEXO:

* Automaticamente o participante é redirecionado para os Termos

1- Vocé utiliza alguma tecnologia digital em casa? Se sim, quais tecnologias digitais
vocé utiliza?

2- Voce joga jogos digitais?

3- Onde vocé joga?

4- Quais equipamentos vocé utiliza para jogar?

5- Voce prefere jogar jogos online, ou jogos offline?

6- Vocé ja sofreu algum tipo de discriminacdo ou Cyberbullying durante um jogo
online? Ou teve sua experiéncia com jogos online impactada pela presenca de algum
hacker? Se sim, nos conte como foi.

7- Voceé usa Nickname ou Avatar ao jogar? Ou vocé revela sua identidade verdadeira?

8- Vocé aprende contetdos escolares jogando? Sim ou ndao? Se sim, quais. Dé
exemplos.

9- Voce ja fez amigos por meio dos jogos? Sim ou nao? Se sim, fale sobre isso. Nos
conte como foi.

10-Vocé discute contetdos escolares com 0s amigos enquanto joga? Sim ou ndo? Se
sim, dé exemplos.

11-Na sua escola existe um ambiente especifico que promova o uso de tecnologias,
como sala de informéatica com acesso aos computadores, uso de jogos digitais ou de
robotica? Sim ou ndo? Se sim, quais e com qual frequéncia é utilizado? Dé exemplos.

12-Na sua escola vocé pode usar seu celular, tablet ou notebook em sala de aula para a
resolucao de alguma atividade?

13-0s professores ja solicitaram alguma atividade que utilizasse tecnologia digital na
escola ou em casa? Sim ou ndo? Se sim, qual tipo de atividade? Como foi realizada?
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14-A sua escola utiliza como ferramenta de ensino jogos digitais pedagogicos? Sim ou
ndo? Se sim, quais jogos?

15-Quiais tipos de tecnologias vocé gostaria que fossem utilizadas com mais frequéncia
na escola?

16-No Geral, qual o motivo que mais te leva a usar tecnologia digital? VVocé pode marcar
mais de uma opcao.

17-Em média, quantas horas semanais vocé passa jogando?
18-Para finalizar, faca comentarios relacionados aos jogos e a educacdo escolar. Dé

exemplos, fale de experiéncias ou como entende que a escola formal pode utilizar os
jogos digitais no processo de escolarizacao.
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
Caro(a) Senhor(a),

Eu, Esther Aparecida Barbosa Alves, aluna do curso de p6s-graduagdo Stricto Sensu em
Educacdo — Mestrado Académico em Educacdo e Formacdo Humana — da Faculdade de
Educacdo da Universidade do Estado de Minas Gerais, portador (a) do RG MG 17983971,
residente na Rua Marcelina da Silva Vieira, n°403/Jardim dos Comerciérios, sendo meu
telefone de contato (31) 973634524, vou desenvolver uma pesquisa intitulada como
Tecnologias digitais: jogos educacionais como instrumentos auxiliares nos processos
educativos, cujo objetivo é o de conhecer o potencial de ensino e aprendizagem dos jogos
digitais voltados para a educacao.

A presente pesquisa é de cunho qualitativo, tendo como objeto de estudo os jogos digitais
que fazem interlocucdo com o campo da educacdo. Em suma, para a realizacdo desta
pesquisa, sera feita uma andlise documental e bibliogréfica, juntamente da aplicacdo de um
questionario sobre o uso dos jogos digitais por jovens e adultos. Desse modo, foi elaborado
um formulério on-line com as questdes da investigacao. Esse formulario sera publicizado em
redes sociais e também enviado por e-mail para os jogadores.

Diante disso, gostaria de convida-lo (a) a colaborar de forma VOLUNTARIA com esta
pesquisa. Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira. Os beneficios dessa pesquisa consistem em conhecer as vantagens e
desvantagens do uso de jogos digitais em contexto escolar; conhecer as diferentes formas de
aplicacdo dos jogos digitais; atualizar as formas de ensino em sala de aula utilizando como
instrumento os jogos digitais. Os riscos de danos a dimensdo, psiquica, moral, intelectual,
social e cultural do participante sdo minimos, caso vocé sinta desconforto com as perguntas,
dificuldade ou desinteresse podera interromper a sua participacdo na pesquisa. Seus dados
serdo protegidos e sua identidade sera preservada. Vocé terd acesso aos resultados da
pesquisa, assim como a esclarecimentos sobre as etapas da pesquisa e sobre o tratamento e
armazenamento dos dados.

Vocé seré esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estarda livre para
participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento.

A sua participacao é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade
ou modificacdo na forma em que é atendido pelo pesquisador. Ndo existe outra forma de
obter dados com relacdo ao procedimento em questdo e que possa Sser mais
vantajosa do que a usada nesta pesquisa. Eu, Esther Aparecida Barbosa Alves, como
responsavel pela conducdo desta pesquisa, tratarei os seus dados com o devido
profissionalismo e sigilo, garantindo a seguranca da sua privacidade.
O Sr(a) tem o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados parciais da pesquisa, €
caso seja solicitado, darei todas as informagdes que o senhor (a) quiser saber. O senhor (a)
também poderd consultar a qualquer momento o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade do Estado de Minas Gerais, responsavel pela autorizacdo para a realizagao
deste estudo.

N&o existirdo despesas ou compensacdes pessoais para nenhum participante em qualquer
fase do estudo, incluindo exames e consultas, se necessario. Eu me comprometo a utilizar os
dados coletados somente para pesquisa e 0S resultados deverdo  ser
veiculados por meio de artigos cientificos em revistas especializadas e/ou em encontros
cientificos e congressos, sem nunca tornar possivel sua identificacdo. Seu nome ou o material
que indique sua participacdo ndo sera liberado sem a sua permissao.

Em anexo esta o consentimento livre e esclarecido para ser assinado caso ndo tenha ficado
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qualquer davida, esse termo de consentimento serd impresso em duas vias originais: sendo
gue uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.
Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informacdes que li ou que foram
lidas para mim, descrevendo o estudo sobre Tecnologias digitais: jogos educacionais como
instrumentos auxiliares nos processos educativos, com o objetivo de conhecer o potencial
de ensino e aprendizagem dos jogos digitais voltados para a educacao.

Eu tirei todas as minhas duvidas sobre o estudo e minha forma de participagdo com a
pesquisadora Esther Aparecida Barbosa Alves, responsavel pelo mesmo. Ficaram claros para
mim quais s&o os propdsitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, as garantias de
confidencialidade, os riscos e beneficios e a garantia de esclarecimentos permanentes. Ficou
claro também que minha participacdo é isenta de despesas ou gratificacBes e que tenho
garantia do acesso aos resultados, onde os meus dados apenas serdo divulgados com a minha
autorizagéo.

Concordo voluntariamente em participar deste estudo, sabendo que poderei retirar 0 meu
consentimento a qualquer momento, antes ou durante 0 mesmo, sem penalidade, prejuizo ou
perda de qualquer beneficio que eu possa ter adquirido anteriormente ao estudo.

Com relagdo a duvida de natureza ética relacionada a esta pesquisa, vocé podera contatar
também o Comité de Etica em pesquisa da UEMG pelos nameros (31) 39168747 / (31)
39168639, e-mail: cep.reitoria@uemag.br. O endereco é: Rodovia Papa Jodo Paulo 11,4143 —
Ed. Minas - 8° Andar - Cidade Administrativa Tancredo Neves / Bairro Serra Verde — Belo
Horizonte.
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Caro (a) Senhor (a), Seu filho(a) estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa
“Tecnologias digitais: jogos educacionais como instrumentos auxiliares nos processos
educativos”

Eu, Esther Aparecida Barbosa Alves, aluna do curso de p6s-graduagdo Stricto Sensu em
Educacdo — Mestrado Académico em Educacdo e Formacdo Humana — da Faculdade de
Educacdo da Universidade do Estado de Minas Gerais, portador (a) do RG MG 17983971,
residente na Rua Marcelina da Silva Vieira, n°403/Jardim dos Comerciarios, sendo meu
telefone de contato (31) 973634524, estou desenvolvendo essa pesquisa intitulada como
Tecnologias digitais: jogos educacionais como instrumentos auxiliares nos processos
educativos, cujo objetivo é o de conhecer o potencial de ensino e aprendizagem dos jogos
digitais voltados para a educacao.

A presente pesquisa € de cunho qualitativo, tendo como objeto de estudo os jogos digitais
que fazem interlocucdo com o campo da educacdo. Em suma, para a realizacdo desta
pesquisa, sera feita uma andlise documental e bibliogréfica, juntamente da aplicacdo de um
questionario sobre o uso dos jogos digitais por jovens e adultos. Desse modo, foi elaborado
um formulério on-line com as questdes da investigacao. Esse formulario sera publicizado em
redes sociais e também enviado por e-mail para os jogadores.

Diante disso, eu gostaria de convidar o seu filho(a) a colaborar de forma VOLUNTARIA
com esta pesquisa. Para participar deste estudo vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera
qualquer vantagem financeira. Os beneficios dessa pesquisa consistem em conhecer as
vantagens e desvantagens do uso de jogos digitais em contexto escolar; conhecer as
diferentes formas de aplicacdo dos jogos digitais; atualizar as formas de ensino em sala de
aula utilizando como instrumento os jogos digitais. Os riscos de danos a dimensao, psiquica,
moral, intelectual, social e cultural do participante sdo minimos, caso seu filho(a) sinta
desconforto com as perguntas, dificuldade ou desinteresse poderd interromper a sua
participacdo na pesquisa. Os dados do seu filho(a) serdo protegidos e sua identidade sera
preservada. Voceé tera acesso aos resultados da pesquisa, assim como a esclarecimentos sobre
as etapas da pesquisa e sobre o tratamento e armazenamento dos dados.

Vocé serd esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento.

A participacdo do seu caso seu filho(a) € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido pelo pesquisador. Nédo
existe outra forma de obter dados com relacdo ao procedimento em questdo e que possa ser
mais vantajosa do que a usada nesta pesquisa. Eu, Esther Aparecida Barbosa Alves, como
responsdvel pela conducdo desta pesquisa, tratarei os seus dados com o devido
profissionalismo e sigilo, garantindo a seguranca da sua privacidade.
O Sr(a) tem o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados parciais da pesquisa, e
caso seja solicitado, darei todas as informagdes que o senhor (a) quiser saber. O senhor (a)
também poderd consultar a qualquer momento o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade do Estado de Minas Gerais, responsavel pela autorizagdo para a realizacéo
deste estudo.

N&o existirdo despesas ou compensacOes pessoais para nenhum participante em qualquer
fase do estudo, incluindo exames e consultas, se necessario. Eu me comprometo a utilizar os
dados coletados somente para pesquisa e 0s resultados deverao ser veiculados por meio de
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artigos cientificos em revistas especializadas e/ou em encontros cientificos e congressos, sem
nunca tornar possivel sua identificacdo. Seu nome ou o0 material que indique sua participacao
ndo serd liberado sem a sua permissao.

Em anexo esta o consentimento livre e esclarecido para ser assinado caso ndo tenha ficado
qualquer davida, esse termo de consentimento serd impresso em duas vias originais: sendo
gue uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.
Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informacdes que li ou que foram
lidas para mim, descrevendo o estudo sobre Tecnologias digitais: jogos educacionais como
instrumentos auxiliares nos processos educativos, com o objetivo de conhecer o potencial
de ensino e aprendizagem dos jogos digitais voltados para a educacao.

Eu tirei todas as minhas davidas sobre o estudo e minha forma de participacdo com a
pesquisadora Esther Aparecida Barbosa Alves, responsavel pelo mesmo. Ficaram claros para
mim quais s&o os propdsitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, as garantias de
confidencialidade, os riscos e beneficios e a garantia de esclarecimentos permanentes. Ficou
claro também que minha participacdo é isenta de despesas ou gratificacdes e que tenho
garantia do acesso aos resultados, onde os meus dados apenas serdo divulgados com a minha
autorizagéo.

Concordo voluntariamente com participacdo do meu filho(a) neste estudo, sabendo que
poderei retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante 0 mesmo, sem
penalidade, prejuizo ou perda de qualquer beneficio que eu possa ter adquirido anteriormente
ao estudo.

Com relagdo a duvida de natureza ética relacionada a esta pesquisa, vocé poderd contatar
também o Comité de Etica em pesquisa da UEMG pelos nimeros (31) 39168747 / (31)
39168639, e-mail: cep.reitoria@uemag.br. O endereco é: Rodovia Papa Jodo Paulo 11,4143 —
Ed. Minas - 8° Andar - Cidade Administrativa Tancredo Neves / Bairro Serra Verde — Belo
Horizonte.
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APENDICE E - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (MENOR DE
18 ANOS)

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntério (a) a participar da pesquisa Tecnologias
digitais: jogos educacionais como instrumentos auxiliares nos processos educativos, cujo
objetivo deste estudo é o de conhecer o potencial de ensino e aprendizagem dos jogos digitais
voltados para a educacéo.

A presente pesquisa € de cunho qualitativo, tendo como objeto de estudo os jogos digitais
que fazem interlocucdo com o campo da educacdo. Em suma, para a realizacdo desta
pesquisa, sera feita uma andlise documental e bibliografica, juntamente da aplicagdo de um
questionario sobre o uso dos jogos digitais por jovens e adultos. Desse modo, foi elaborado
um formulério on-line com as questdes da investigacao. Esse formulario sera publicizado em
redes sociais e também enviado por e-mail para os jogadores.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um termo
de consentimento. VVocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.
Apesar disso, caso sejam identificados e comprovados danos provenientes desta pesquisa,
vocé tem assegurado o direito a indenizacdo. VVocé serd esclarecido(a) em qualquer aspecto
que desejar e estard livre para participar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar
0 consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer momento. A sua participacao
é voluntéria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na
forma em que é atendido(a). O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes
profissionais de sigilo. Vocé ndo serd identificado em nenhuma publicacdo. Os beneficios
dessa pesquisa consistem em conhecer as vantagens e desvantagens do uso de jogos digitais
em contexto escolar; conhecer as diferentes formas de aplicagéo dos jogos digitais; atualizar
as formas de ensino em sala de aula utilizando como instrumento os jogos digitais. Os riscos
de danos a dimensdo, psiquica, moral, intelectual, social e cultural do participante sdo
minimos, caso vocé sinta desconforto com as perguntas, dificuldade ou desinteresse podera
interromper sua a participacao na pesquisa. Seus dados serdo protegidos e sua identidade sera
preservada. VVocé tera acesso aos resultados da pesquisa, assim como a esclarecimentos sobre
as etapas da pesquisa e sobre o tratamento e armazenamento dos dados.

Os resultados estardo a sua disposicao quando finalizada. Seu home ou o material que indique
sua participacdo nao serd liberado sem a permissdao do responsavel por vocé. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por
um periodo de 5 anos, e ap0s esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento seré
impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador
responsavel, no "LOCAL DA PESQUISA™ e a outra sera fornecida a vocé. Os
pesquisadores tratardo a sua identidade com padrbes profissionais de sigilo, atendendo a
legislacdo brasileira (ResolucBes N° 466/12 e N° 510/16 do Conselho Nacional de Sadde),
utilizando as informacg6es somente para os fins académicos e cientificos.

Com relagdo a duvida de natureza ética relacionada a esta pesquisa, vocé podera
contatar também o Comité de Etica em pesquisa da UEMG pelos nimeros (31)
39168747 / (31) 39168639, e-mail: cep.reitoria@uemg.br. O endereco é: Rodovia Papa
Jodo Paulo 11,4143 — Ed. Minas - 8° Andar - Cidade Administrativa Tancredo Neves /
Bairro Serra Verde — Belo Horizonte.
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