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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo analisar quais &saitivas de formacédo de professores
para 0 uso de games na educagao que vem sendmadealiem ambito nacional e
internacional, as quais tenham apresentado ressl&al contexto escolar e ao processo
de ensino aprendizagem. Para tanto se realizouremiséo sistematica da literatura
com o intuito de realizar um levantamento de edpeias realizadas nos ultimos 10
anos, a fim de sumarizar seus principais resultadagribuindo com novas pesquisas
neste ambito. As bases de dados utilizadas nesi@lio foram: Science Direct, Google
Scholar, Eric, Portal de Periddicos CAPES, Webai¢ige e ProQuest. Os documentos
encontrados foram artigos, dissertacoes, tesesolestke resumos. Os resultados foram
criteriosamente sintetizados neste trabalho e basceessaltar a necessidade de uma
pratica metodologica qualitativa de formacdo defqmsores para o uso de games.
Observou-se neste estudo que a formacao de pradesgara 0 uso das tecnologias
digitais, incluindo os jogos digitais na educagd@lgo que vem sendo discutido em
diferentes paises, e que as lacunas e barreirgtemeis na pratica tém impossibilitado a
concretizacdo de uma educacédo coerente com a gital.dNo entanto, conhecer as
experiéncias e estudos relacionados a essas guestEsbilitou a compreenséo da sua
importancia para o contexto educativo atual. BEst@séo sistematica trouxe reflexdes
pertinentes para que possamos pensar e repensea deste assunto e em momento
posterior propor alternativas viaveis de possiveistodologias pedagoégicas de
formacao que possam vir a contribuir com o contegliecacional dos préximos anos.

Palavras-chave: Formacédo de Professores. TecnologiaDigitais. Games na

Educacao.

1. Introducéo

! Mestranda em Educacéo na Linha de Pesquisa: &iaa Comunicagdo na Universidade
Federal de Santa Catarina, Licenciada em PedagoBispecialista em Gestdo Educacional, PROEJA,
Educacgdo Permanente em Saude e em Educacéo scidistestdo e Tutoria.

2 Doutora em Educacéo, professora no Departamentdedodologia de Ensino e no Programa
de Pds-Graduagdo em Educagédo da Universidade FddeBanta Catarina.
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Este trabalho investiga a formacdo de professoms @& utilizacdo das
tecnologias na educacédo, especificamente, no queedpeito a utilizacdo de jogos
digitais (games) em sala de aula, como um recuestagbgico que integrado ao
curriculo possa contribuir com a aprendizagem ddetmlos e o aprimoramento de
habilidades cognitivas de forma ludica, divertideraolvente. Para tanto, realiza-se
uma revisado sistematica para mapear as contrilgigiéatificas acerca da tematica em
guestdo, por considerarmos que este tipo de reéisdm dos principais métodos de
sintese (KITCHENHAM, 2009).

A integracdo do uso das tecnologias digitais naca&fhp envolve muitos
aspectos, dentre os quais destacamos a formacgwobessores. As mudangas e
transformacdes vividas na sociedade, muitas deteseda disseminacdo de
tecnologias, tornam necessaria a formacdo dos gs@¥Es ndo sO para 0 uso, mas
também para uma reflexdo critica sobre seus usdmpactos. Desse modo,
concordamos com Alonso (2008) de que a formacaoprdéessores envolve a

mobilizacdo de conhecimentos que possam vir aapawcao pedagodgica.

Diante disso, este trabalho apresenta uma reviséangtica para caracterizar
iniciativas de formacéo de professores para o agogbs digitais na educacéao, visando

identificar as possiveis contribuicoes e desdobnémsea pratica pedagogica.

2. Embasamento Tedrico

A influéncia da era digital € percebida fortementeambiente escolar, o que
remete a necessidade de préticas diferenciadaadasuho planejamento e reflexao.
Dentre as tecnologias digitais, destacamos 0s jq@us muitas vezes 0 conhecimento
traduzido em jogo pode fazer mais sentido parsaaga (MACEDO, 1995). Ao mesmo
tempo, Wang e Aamodt (2012) nos alertam de qug® g¢sta associado a respostas que
facilitam o aprendizado, desenvolvendo habilidag@s a vida e uma pratica para a
vida real, contribuindo para dentre outros fatoaesesolucdo de problemas bem
sucedidos, a interagdo social e ao ativar os togwde recompensa pode facilitar os

processos de atencédo e acao.
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Dentre as varias contribuicbes do jogo destacameslg insere a criangas num
mundo mais amplo, permitindo sua assimilagcdo dmdomais eficaz (LEONTIEV,
2001), fornece subsidios para a organizacdo dascdOes emocionais e o0
desenvolvimento de contatos sociais e reflete uneedre a realidade externa e interna
do individuo (WINNICOTT, 1982), envolve habilidadesmo atencéo, organizacéo e
coordenacao de diferentes pontos de vista que saAdarmentais para um bom
desempenho no jogo, favorecendo, ainda, a aquisigddabilidades para realizar
interpretacdes, classificar e operar informacosge@os esses, que possuem relacéo

direta com as demandas das situacfes do contsgtwae(KISHIMOTO, 2008).

Para Gee (2004), o jogo digital pode proporcioxgedéncias enriquecedoras e
Oteis, pois ao interagir com um game, é necessafietir e encontrar solugcbes em
situacbes complexas, exercitar a ponderacdo, gErirsos e tomar decisdes. Nesse
sentido, Prensky (2010) também cita a importanomghmes para o desenvolvimento
de habilidades, pois pesquisas apontam que criamgasos jogam, tornam-se mais
colaborativas, tém melhores habilidades para negodei possuem raciocinio mais

rapido.

No entanto, para que aconteca a insercao destesoealidaticos tecnologicos,
como o0s jogos digitais nas salas de aula, € impaisel que os professores
compreendam a sua importancia e saibam como titilizam prol da aprendizagem de
seus alunos, eis entdo a necessidade do deseneptuimestes profissionais para que
possam integrar a tecnologia dos jogos nas auias de potencializar os processos de

aprendizagem.

3. Metodologia

Este estudo foi realizado através de uma revisdensética da literatura, com o
objetivo de identificar e analisar quais as inigeg no ambito da formac&o de
professores para 0 uso de games na educacdo queeretn realizadas em nivel
nacional e internacional, mapeando as iniciativas t¢g¢m apresentado resultados
positivos ou ndo em relacdo ao contexto escolar@a@cesso de ensino aprendizagem.
As bases de dados utilizadas neste trabalho fddarance Direct, Google Scholar, Eric,

Portal de Peridédicos CAPES, Web of Science e PreQ@s documentos encontrados
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foram artigos, dissertacoes, teses, e-books e msiBegue abaixo as etapas do método

da revisdo sistemaética realizadas:

Tabela 1. Descricdo das fases da pesquisa

Fase da pesquisg Descricao

Resultado geral apresentado nas plataformas da besacordo com
palavras chaves selecionadd$eacher training” AND “eletronic
games”. O operador boleano “AND” buscouilaterseccao entre es
dois termos.

Fase 01

v

Fase 02 Busca conforme critérios de incluséo e exclusamidels previamente.

ApOs leitura panoramica dos artigos e seus resurforam
considerados apenas 0s estudos que apresentavaniesomprincipa
a formacgéo de professores para a utilizacdo das tecaslegle jogc
digitais na educacéao.

Fase 03

Avaliacdo de qualidade dos artigos, sendo que cermimaximo na
poderia ultrapassar 20 artigos selecionados dedacoom a maic
pontuacao atribuida com leaem perguntas respondidas, quando *
somavam 1 ponto.

Fase 04

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Os critérios de inclusédo e exclusacsierados na selecdo dos artigos a

serem analisados foram:

a) Critérios de Inclusdo: publicagdo realizada nos ultimos 10 anos (2006 —
2016); titulo e/ou resumo contendo as seguinteaviad: games, eletronic games,
formacdo de professores, formacéo docdadeher training ou palavras que remetesse

ao contexto da pesquisa.

b) Critérios de exclusdo:artigos repetidos, pesquisas anteriores ao a2o@,

titulo e resumo sem palavras selecionadas ou dityelo contexto a ser pesquisado.

A busca nas fontes de pesquisa e a selecdo ddsagdlels de acordo com os
critérios de incluséo e exclusdo, bem como a a#diale qualidade, ocorreu entre 0s
dias 20 e outubro ao dia 15 de novembro de 2016riNzeira fase da pesquisa foram

encontrados 812 artigos, os quais foram seleciagnaapectivamente de acordo com as
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fases da pesquisa (tabela 01). Na tabela 02 évpbstiservar a quantidade de estudos

encontrados e selecionados durante cada fase ca thesta revisao sistematica.

Tabela 2. Quantidade de estudos encontrados em cada fase.

Fonte de pesquisa Fase 01| Fase 02| Fase 03| Fase 04
Science Direct 17 03 01 01
Google Scholar 556 267 09 07
Eric 01 01 01 01
Portal de Periodicos CAPES04 04 04 02
Web of Science 06 01 01 01
ProQuest 228 08 08 08
Total 812 283 25 20

Fonte: Elaborado pelas autoras.

4. Analise e Discussao dos Dados

A literatura revisada para este estudo apresend&senvolvimento profissional
dos professores como primordiais para a utilizalg@sjogos digitais em sala de aula.
Ao mesmo tempo foi perceptivel nos estudos e psaqealizados que os professores
praticam o que aprendem durante o seu desenvoliompenfissional, percebendo assim
ou ndo as possibilidades dentro do curriculo es@alea 0 uso dos jogos digitais em
sala de aula. Esse aspecto nos leva a indagam aesio Carneiro e Passos (2010),
como estes educadores formardo seus alunos, ungugezio tiveram a oportunidade

de vivenciar tais situacdes?

Alguns estudos analisados apontaram preocupaceégsogiem influenciar o uso
de jogos digitais na educacao, como por exempfatta de dominio da aprendizagem
baseada em jogos; a falta de jogos para o ensmicutar formal; a falta de pedagogia
direcionada para a aprendizagem baseada em jofpdss de compreensao do processo
de aprendizagem a partir de jogos (JONG, 2009)a fde tempo para planejar e

implementar o seu uso; falta de planos para entreémto e educacao; falta de padrdes
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de alinhamento e exemplos de aulas disponiveistocwlos equipamentos e
incapacidade de testar antes de comprar; incapkecida personalizar um jogo e de

acompanhar o progresso do aluno dentro do jogoTILE 2012).

Ha estudos que defendem que os professores devetorrsg verdadeiros
antropdlogos do conhecimento em jogos digitais peermlizagem, nao apenas
jogadores, pois para sua realizacdo é necessagdorteecimentos distintos, 0os quais se
entrelacam, mas isso sO sera possivel se houviéagite e interesse dos professores
(BOURGONJON e HANGHOI, 2011). Nessa perspectivanek (2007) procurou
identificar a relagao entre professores gameroegaéers com a utilizacdo ou ndo das
tecnologias em sala de aula, os resultados do estdicaram que ndo existe uma
diferenca significativa de professores com ou sgpem®éncia em jogos ao utilizar as

tecnologias, incluindo os games em sala de aula.

De Grove, Bourgonjonb e Looy (2012), analisarampassiveis influéncias
para a utilizacdo ou néo dos jogos em sala de asllagus resultados apresentam que
uma vez que os professores saibam como implemagfas digitais em sala de aula,
eles serdo capazes de avaliar as oportunidadesciof@s pelos jogos influenciando
positivamente a decisdo da adocdo em sua prakoa.complementaridade, pode-se
citar Cojocariu e Boghian (2014) os quais reitera para ensinar os alunos deve-se

saber primeiramente como estes aprendem atrayegae

Entretanto, Wu (2015) indica que a maioria dosge®edres por ndo ter base de
conhecimentos em jogos digitais ndo compreenders gassibilidades pedagodgicas.
Assim, foi desenvolvido um Centro Europeu de Rexsiem Tecnologia, objetivando
centralizar as informag0des, obter ferramentas ssn@é orientacdo as escolas, fornecer
exemplos claros de como usa-los pedagogicamentenpiar de guias pedagdgicos e
videos, bem como propor a formacéo de professasesiacdo de uma comunidade de
compartilhamento, para que os professores passasaaneditar que trabalhar com
games pode ser uma experiéncia valiosa (WU, 2015).

Em um dos trabalhos analisados pewoster; Shah e Duvall (2016ps
professores também relatam sentir dificuldades #iman os jogos na educacéo, sendo
essa dificuldade consequéncia da falta de formagéaesenvolvam competéncias para
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adocédo de jogos para fins de aprendizagem. Nstidaeé apresentado uma estrutura
de andlise de rede de jogos denominada GaBG#né Network Analysis), a qual é
apresentada como uma abordagem metodologica dégdavgoara auxiliar os
professores no ensino e aprendizagem com jogos &sbrdagem fornece aos
professores uma forma sistematica de ensinar cgos jg@rimeiro analisando um jogo
e, em seguida, integrando-o dentro de curriculosteakes. Para este estudo de analise
dos jogos pelos professores foi utilizado o mod&ACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge), o qual apesar de focar para o uso da tecnolaggeral pode ser
adaptado para o uso de abordagens especificas, eomilizacdo de jogos na

aprendizagem.

Outro estudo semelhante, por tratar-se de uma gt@pme reflexdo sobre as
possibilidades pedagdgicas dos jogos digitais da da aula, foi desenvolvido por
Muller e Cruz (2016). Este estudo realizou-se dirpde uma proposta de intervencao
para professores da educacdo bésica pautada ngopedale multiletramentos. A
proposta metodoldgica da oficina consistiu na agdalritica sobre a utilizacdo de jogos
refletindo em grupo sobre suas possibilidades piieas (MULLER e CRUZ, 2016).
Concluiu-se gue ao jogar e refletir de modo guisalare os jogos digitais, socializando
suas praticas e reflexdes em grupo, “os professmyaseguem ir além do usuario
funcional, comecando a compreender os diferenksste tecnologias (como criadores
de sentidos) e a entender e pensar usos do qagrindido de novos modos (como
analistas criticos e transformadore¢MULLER E CRUZ, 2016, p.33)

O estudo desenvolvido pelos autores De Grove, Bojogb e Looy (2012)
apresentaram algumas linhas de acéo interessatdre eles: instrumentalizar o
processo de formagao para carreira docente ensireentabilidades de integragdo dos
jogos digitais no processo educacional; criar canfuburos professores uma colecao
digital de jogos para idades variadas e para alpn@®scolar primario até o ensino
meédio; projetar um complexo ludico combinando agfotradicionais e digitais para
diferentes tipos de aula (COJOCARIU e BOGHIAN, 201Rodemos ressaltar a
pesquisa de Sanders (2016) que implementou e avaiio modelo de treinamento
baseado nas seguintes etapas: definicAo dos agjeti®e aprendizagem, criacdo de
desafios de tais objetivos, projeto de recompeeasasnstrucéo, teste e implementacao

de um jogo em sala de aula. O estudo concluiu gftegnaacéo realizada impactou
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positivamente na capacidade dos professores patiéizacdo dos jogos (SANDERS,
2016).

Em outro estudo realizado por Mukundan, KalajaNaghdipour (2014), nos
alerta quanto a necessidade de intervencdo ndsudos dos futuros professores a fim
de que se consiga enfrentar os desafios atuaisiaafilo que as praticas reflexivas dos
professores, 0s seus conhecimentos pedagdgicorteudo e suas experiéncias
anteriores podem auxilia-los no desenvolvimentondeas e inovadoras abordagens

para integracdo de jogos digitais em suas aulas.

Segundo Balasubramanian e Wilson (2006), para gyegos sejam integrados
de forma significativa nas salas de aula, o comtealod jogos deve estar alinhado com
as normas e curriculo das escolas, onde as awegiagéorporadas nos jogos possam ser
resultados de aprendizagem mensuraveis. Assim,céss@rio que 0s professores
estejam imersos em um desenvolvimento profissiooatinuo, aprendendo a integrar
as tecnologias ao curriculo para atender as ridadss dos alunos (SOLORZANO,
2013).

Considerando a importancia de politicas publicas/estimentos em iniciativas
para formacéo de professores para uso das tecaslegi sala de aula, encontramos o
registro de uma experiéncia dos Estados Unidosrefuata que apds 10 anos de altos
investimentos em educagdo ja é possivel percedborias substanciais. Como
exemplo deste investimento pode-se citar o “Progr&reparando os Professores do
Futuro para Utilizar a Tecnologia” e como resultaddideres educacionais nos niveis
estaduais e locais devem desenvolver planos qtigasiente empreguem tecnologia
para melhorar a aprendizagem e aumentar o desempeshalunos, além da exigéncia

de formacé&o em tecnologia para os novos profesgdiésS-WORD, 2012).

A relevancia de um esfor¢o coletivo, ressaltandmonportancia de politicas
publicas na area também foi objeto de estudo det, Nitsche e Pelka ( 2014), os
quais abordam que os conselhos de ministros daaed@ioicde 16 estados federais
alemdes aprovaram uma resolucdo que objetiva onwv@genento dos meios de
comunicacao nas escolas, entendendo como uma @nmjgetle responsabilidade de
todas as escolas. Como conclusdo, foi importantar lem consideracdo que a
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aprendizagem baseada em jogos deve ser considEnadaaspecto imprescindivel para
os futuros professores (AUST, NITSCHE e PELKA, 2014

Além da oferta de formacédo, de acordo com Cort@A3p outro fator que
influéncia muito no desenvolvimento de tecnologi@s contexto escolar refere-se a
colaboracdo entre os professores. Cortéz (2018)ujsesi a colaboracéo profissional e
a eficacia de se trabalhar em conjunto em prolntigiracdo da tecnologia na pratica
diaria escolar, analisando a realidade do sistetneagivo Californiano. Os resultados
apresentados valorizaram a importancia da colaBoragtre os profissionais, pois 0s
participantes (professores) sentiram-se incentiwadseguir um lider de aprendizagem
em tecnologia que os orientava durante essa adaptan a integracdo das novas
tecnologias (CORTEZ, 2013).

5. Conclusdes e/ou Propostas

Observou-se neste estudo que a formacdo de pradsspara o0 uso das
tecnologias digitais, incluindo os jogos digitais educacédo, € algo que vem sendo
discutido em diferentes paises, e que as laculmsreiras existentes na pratica tém
impossibilitado a concretizagcdo de uma educacigeste com a era digital. E
perceptivel que os contextos escolares ainda estdase de adaptacéo e por essa razao
ressalta-se a importancia de trabalharmos colabana¢nte para a capacitacdo de
professores para a utilizagdo das tecnologias a8gino ambiente escolar e,
principalmente, a utilizagdo dos jogos digitaisidie em vista 0os inumeros beneficios
que estes trazem ao desenvolvimento cognitivo @racesso de aprendizagem dos

alunos.

Ressaltamos, ainda, a importancia dos governosizalem a insercdo das
tecnologias digitais e do investimento em politicas area que possibilitam dentre
outras coisas, a formacdo de professores para aassdecnologias na educacédo. A
formagao pode contrapor o que alguns estudos esiatam de que muitos educadores
nao sao confiantes e experientes no uso de tecas|ggpis foram criados em um
ambiente com um nivel menor de tecnologia e hojeeg@mram com uma realidade
tecnologicamente avancada
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Algumas dificuldades como a falta de experiénciateriores de uso das
tecnologias em processos de aprendizagem e bartémaicas podem ser minimizadas
por meio de acdes de formacdo continuada, quearaflsobre as tecnologias e as
midias de forma critica, juntamente com uma orgedia administrativa, curricular e

pedagogica colaborativa da escola.

Este estudo contribuiu para que de forma sintadizaddéssemos conhecer
algumas experiéncias e conclusdes de estudosnefe@ formacao de professores para
a utilizacéo dos jogos digitais em sala de auaemdo assim reflexdes pertinentes para
que possamos pensar e repensar acerca deste assmtonomento posterior propor
alternativas vidveis de possiveis metodologias gieglaas de formacao que possam vir

a contribuir com o contexto educacional dos pr@sranos.
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