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RESUMO

O uso dos jogos digitais na educacdo pode promougps contextos de interacdo e
aprendizagem. Entretanto, a formacgéo de profesg@e@ 0 seu uso torna-se essencial para
que 0S jogos possam contribuir com 0s processogndear e aprender. As praticas
pedagodgicas com o uso deste recurso carecem dgigagio, pois é na pratica docente que
podemos encontrar as chaves para a compreens@opeatacio da teoria. Assim, este estudo
tem o objetivo de analisar as atividades praticespgstas pelo Nucleo de estudos
denominado Jogos Digitais e Aprendizagem do CumescEspecializacdo a Distancia em
Educacdo na Cultura Digital. Para tanto, realizows estudo exploratério de abordagem
qualitativa, por meio da analise do ambiente virtleacurso, buscando descrever o relato de
21 professores cursistas quanto a utilizacdo dgssjdigitais em suas praticas pedagogicas.
Os resultados da pesquisa revelaram que a fornaag@dancia proposta no Nucleo de Jogos
Digitais e Aprendizagem proporcionou 0 engajamesivs professores para 0 uso deste
recurso de aprendizagem, auxiliando-os no engerahtande praticas pedagodgicas reflexivas.
O repensar de suas praticas pedagogicas com zacdidi dos jogos digitais proporcionaram
novas mediacdes pedagdgicas e novas possiblidadégssénvolvimento e aprendizagem no
contexto educativo.

Palavras Chave: Formacéao de professores. Jogos d#is. Pratica pedagogica.

1. Introducéo

O desenvolvimento das tecnologias digitais teramavido novos contextos de
interacdo e aprendizagem em contextos escolares. féalidade se torna um desafio aos
professores que buscam constantemente fazer constente e criativo destas tecnologias.
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De modo geral, as tecnologias sao ferramentas aunplisean nossa capacidade de
armazenamento de informacdes, contribuindo com difitmcdo do nosso modo de
raciocinar, atuar e pensar no mundo (RAMOS, 2009).

Ao compreendermos a tecnologia como um produtai@l{FEENBERG, 2010) e as
novas relacdes que se estabelecem na sociedadegsodes indagar sobre qual o papel dos
professores e como a midia-educacdo pode colabeste contexto. A midia-educacéo
objetiva a formacdo de um usuario ativo, critiatriativo salientando a importancia de uma
educacao voltada para, com e através das midiascdatizando assim, o acesso ao saber
(BEVORT; BELLONI, 2009).

Dentre as tecnologias digitais destacamos o usoccd criativo dos jogos digitais no
contexto escolar, devido ao seu forte potencialichide a possibilidade de eles
proporcionarem experiéncias que resultem em umand@magem mais significativa aos
educandos. No entanto, para que aconteca a insdeslies recursos didaticos em sala de
aula, ampliando sua visao para além do uso instritahe& imprescindivel que os professores
compreendam a sua real importancia, bem como saibam utiliza-los potencialmente em
prol da aprendizagem.

A partir dos aspectos descritos, justifica-se pstuisa pela necessidade de discutir
acerca destes temas e evidenciar praticas que poalgnibuir com o campo de pesquisa na
area da educacdo e comunicacdo e principalmente asommesquisas que ja vem sendo
desenvolvidas no Grupo de Pesquisa Edumidia - Edagc&omunicacdo e Midias, o qual
tem se dedicado desde o ano de 2008, a pesquistarface entre a Comunicacdo, Educacao
e Linguagens e as aproximacdes existentes comracéog letramento midiatico, formacéao
docente para as midias, linguagens, interacfesr&inas na cibercultura especialmente nos
jogos digitais e nos ambientes virtuais de ensiaprendizagem (UFSC, 2018).

Diante do entendimento de que a formacdo de parfesspara a utilizacdo das
tecnologias na educacdo pode estar enraizada rtextmrda midia-educacdo e em uma
pratica pedagdgica reflexiva, que tenha sua basadia na reflexdo, na préatica e sobre essas
mesmas préticas, através de dindmicas de inveltigago e de investigacao-formacéo
(NOVOA, 1991), objetiva-se analisar as propostasatieidades do Ndcleo de estudos
denominado Jogos Digitais e Aprendizagem do Cuesdspecializacdo em Educacao na

Cultura Digital, voltado para formagéo dos professpbuscando identificar se as atividades
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podem contribuir para mudanca na pratica pedagogica

2.Formacéo de professores e a pratica pedagogica pavaiso dos jogos digitais na
educacao

Os jogos, sejam eles tradicionais ou digitais, tituesn-se como uma atividade ladica
(HUIZINGA, 2012; GRUBEL; BEZ, 2006). A diferencacgie no digital as aces e decisbes
sao limitadas por um conjunto de regras e por uietsd regido por um programa de
computador (SCHUYTEMA, 2008). Nesse sentido, McdGain (2012) complementa
destacando quatro caracteristicas basicas dos jdigiitais que sao: a) ter objetivos a
alcancar, b) regras a cumprir, c) participacao nialua e d) feedbacks.

Os jogos digitais no contexto educacional tém sl@gutidos em muitas pesquisas
(PRENSKY, 2012; ALVES, 2008; RAMOS, 2013; GEE, 2pQ%rém ainda se evidencia a
necessidade de estudos que articulem a tecnologigpdgos digitais em propostas efetivas de
aprendizado (HOFFMANN; BARBOSA; MARTINS, 2016). Adbliografias neste ambito
apontam que os jogos digitais tém muito a contribam o contexto educativo, dentre elas
destacamos a assimilagdo de conteudos de uma fadita (GRUBEL; BEZ, 2006), o
desenvolvimento de fungbes executivas (CENTER ONE TBEVELOPING CHILD AT
HARVARD UNIVERSITY, 2011),de emog¢des (MCGONIGAL, 2011), motivagdes (HSIAO,
2007; BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006) e como recursauxiliar em praticas
colaborativas de aprendizagem (RAMOS, 2013).

Pesquisar as praticas pedagogicas dos professmres €iso dos jogos digitais pode
nos levar a ampliar o entendimento dos caminhosiyeis de formacéo para que as futuras
formagdes contemplem a utilizagéo deste recurs@péoas para 0 seu uso instrumental, mas
através de uma prética que tenha sua base pautadampo de conhecimento da midia-
educacao.

Os saberes adquiridos através da experiéncia n@&mamtram sistematizados em
teorias, pois sdo saberes praticos que orientasuas praticas. Dentre esses saberes, ha
professores que utilizam tecnologias no seu caotidia interagem com jogos, conhecendo
suas caracteristicas e até mesmo possibilidadeset&iito, nem todos esses saberes sao

incorporados ou transpostos para a pratica pedaayogi
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Discutir a formacédo de professores atraves daxéeflede suas proprias praticas
pedagogicas tem sido o cerne das discussdes oezaizeor autores como: Tardif (2002),
Noévoa (1997), Perrenoud (1997), Schdn (2000), PianEr999) etc.

Para Tardif (2002), a pratica pedagdgica é complidancomo um espaco de
producao da propria competéncia profissional, pots lugar onde se produzem os saberes
adquiridos pela reflexdo pratica através das stingades em sala de aula. Ou seja, "(...) a
formacao é, na verdade, autoformacéo, uma vez gywasessores reelaboram os saberes
iniciais em confronto com suas experiéncias praticaotidianamente vivenciadas nos
contextos escolares” (PIMENTA, 1999, p. 29).

Podemos salientar que a construcdo de saberestelcemesmo sendo traduzidos
como um processo de "autoformagéo” (PIMENTA, 19p6j,meio de um processo reflexivo
individual, se constitui também através das refexéoletivas (NOVOA, 1997). Considera-se
gue uma formacéo de professores para a utilizaggogbs digitais que esteja pautada em
uma préatica pedagogica critico reflexiva, pode monir para a construgdo identitaria dos
professores do século XXI, os quais ao reconssug@s proprias praticas (SCHON, 1997)
2004), poderdo se emancipar profissionalm@i@VOA, 1997).

3. Metodologia

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo et@ioréGIL, 2008) de abordagem
qualitativa, a qual de acordo com Bogdan e Bikle#d94) assume diferentes formas e é
conduzida em diferentes contextos, permitindo uomapceensao detalhada a partir da propria
visdo dos sujeitos.

O contexto da pesquisa € o Curso de Especializagdaducacdo na Cultura Digital
que teve como publico profissionais da educaca@xercicio na rede publica do Estado de
Santa Catarina, nas fungfes de professores, gestdoemadores dos Nucleos de tecnologia
estaduais e municipais (MEC/E-PROINFO, 2017). Geuoi realizado através do ambiente
virtual de aprendizagem colaborativa do PROINFOogRrma Nacional de Tecnologia
Educacional) e os seus materiais didaticos foralnsg@m formato digital disponibilizados no
AVEA (Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem)réferida formacéo foi desenvolvida
em um periodo de dezoito meses, com duracdo deh8&&. Foram oferecidos quatro

Nucleos avancados de carater optativo, com 60 hiwaduracdo cada, e ambos abordaram
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temas com vistas a propor novas possibilidadesntegracdo das TIC. Nos Nucleos
avancados encontra-se o Nucleo de Jogos Digitaédgrendizagem, que foi o contexto
escolhido para este trabalho de pesquisa (MEC/EHRRQ®, 2017).

No contexto deste estudo foi realizada uma andlisambiente virtual do Nucleo de
Jogos Digitais e Aprendizagem, destacando as atleslrealizadas que focavam em aspectos
da prética pedagodgica, as quais estavam arquivaddambiente virtual de aprendizagem. A
andlise dos dados ocorreu de acordo com as fasasalise de contetudo de Bardin (2009, p.
121) e organizam-se em trés polos: 1) a pré-andisa exploracdo do material; e 3) o
tratamento dos resultados: a inferéncia e a ird@péio. Em complementariedade, os dados
qualitativos obtidos foram estudados e analisados @ auxilio do Software NVIVO em prol

de uma maior eficacia no tratamento dos resultanfeséncias e interpretagdes.

4. Analise e Discussao dos dados

A partir das andlises das praticas pedagodgicasfaram vivenciadas e registradas
pelos professores cursistas no ambiente virtuapdendizagem, buscou-se evidenciar como
as praticas pedagogicas reflexivas citadas por &l¢1®91) ocorreram durante o processo de
formacgao.

As atividades analisadas no Nucleo de formacaotaceram em torno da proposicéo
de 02 (duas) préticas reflexivas que foram exeastgoosteriormente ao término das
atividades teoricas de cada uma das 02 (duas) &msdisadas do curso. As praticas com a
utilizacdo de jogos digitais vivenciadas pelos @sebres cursistas em sala de aula, foram
organizadas e executadas durante o desenvolvindastdases de estudo de acordo com o

Quadro 1, o qual apresenta o as atividades quemfprapostas em cada fase do processo de

formacéo:
FASE CONTEUDO ATIVIDADES ATIVIDADES
PROPOSTAS ANALISADAS
1 O Mundo dos Jogoy§ 1. Conhecendo g 15 (quinze) mapas
Digitais Chega a| mundo dosjogos | mentais
Escola
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2 Jogos Digitais e o| 2. Jogando 05 (cinco) relatos Qe
Contexto Educativo professores cursistas

Quadro 1 - Fases, Conteudos e Atividades do Ni#edogos Digitais e Aprendizagem.
Fonte: Elaborado pelas autoras

4.1 Atividade 1 da fase 1: analise de jogos casuais

Destaca-se que na primeira etapa da atividade s FEaforam apresentados alguns
elementos de uma modalidade de jogos digitais npgpular, denominadeasual games e
foi solicitado aos cursistas, através do ambieirteal, que escolhessem um dos links de
sugestdo de jogos casuais que foi disponibilizadpagina, para que jogassem por um tempo.

Enquanto os professores cursistas jogavam, develiervar os seguintes aspectos:
Qual o objetivo principal do jogo? Quais os elerosmhotivadores do jogo? Qual o tempo de
duracdo do jogo? Que habilidades sdo mais impedgrdra executar as atividades do jogo
escolhido?

Apos isso, os jogadores deveriam construir, um maguatal, fazendo relacdes entre a
tematica do jogo escolhido e aspectos que conskkara relevantes. A valorizacdo das
experiéncias de interagdo com 0s jogos contrilriiacbrdo com Schon (1997), para que a
andlise que o individuo realiza a posteriori sabpgocesso de suas ac¢des tenha a capacidade
de reconstruir e modificar suas proprias praticas.

Para demonstrar um pequeno recorte da pratica gissstas pesquisados, foram
escolhidos aleatoriamente 15 cursistas que reafizaratividade proposta no ambiente virtual
do curso e a partir de suas producgdes foi elabaraganuvem de palavras, a fim de que se
pudesse perceber quais palavras relevantes forantaelas pelos professores cursistas
durante a realizacdo da atividade. O jogo escolpedos 15 cursistas pesquisados foi 0 jogo
Bloxorz Game.

Através do auxilio do software de pesquisa qualdgaNvivo, foi construida uma
nuvem de palavras que objetivou identificar a féamia com que as palavras foram
apresentadas pelos professores nas suas refl&@e®rme podemos observar na Figura 1,
foi possivel perceber, através da nuvem de palaoastruida, a riqueza e diversidade de
contetdo, habilidades e caracteristicas citadass galofessores cursistas ao experienciar e

refletir sobre o0 seu processo no jogo:
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Figura 1 - Nuvem de palavras referente a ativigadgca n° 1. Fonte: Elaborado pelas
autoras

Na Figura 4 observa-se que os professores commeeadispecto ludico e divertido
presente nos jogos digitais, pois se destacam mpalasomo: diversdo, divertido e ludico.
Essas caracteristicas podem ser relacionadas aeitwodescrito por Schuytema (2008) sobre
0s jogos digitais e sua relacdo com a diversao, dmmo, podemos salientar a poténcia dos
elementos ludicos presentes nos jogos digitais calawancadores de poténcia para a
motivacdo na aprendizagem (SANTAELLA, 2013).

A palavra objetivo também aparece em destaque ela®s dos professores, nesse
sentido, Prensky (2012) colabora nos dizendo quebetivos e as metas a serem alcancadas
se tornam o elemento chave dos jogos, os quaimfar® brincadeira se tornar efetivamente
um jogo. O jogo ao supor uma acéo dirigida a unetoly “pode envolver procedimentos ou
a execucado de estratégias para um fim” (CRUZ; RAMZIAS8, p. 26). A palavra estratégia
também aparece em evidéncia, demonstrando queteuoajogo a complexidade desse
movimento demanda que o jogador analise as sitsagdebilize os seus conhecimentos e
experiéncias prévias, faca um planejamento e nmmenitoquanto as acdes que estdo sendo
realizadas contribuem para o alcance dos objet{@RUZ; RAMOS, 2018).

A presenca de desafios e regras também foram palalgstacadas e reconhecidas

pelos professores cursistas através dos seus pogces reflexdo sobre sua pratica ao jogar.
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No contexto do jogo, as regras fornecem semprefidesafim de dificultar e/ou impedir o
jogador de alcancar os objetivos estabelecit®SHUYTEMA, 2008), colocando em
evidencia o conceito de circulo magico, emergintianentos e dinamicas que sO fazem
sentido dentro de um determinado universo, ondeisi®e costumes da vida real perdem a
validade (HUIZINGA, 2001).

Demais palavras, como: atencao, raciocinio léglwabilidade, persisténcia, etc.,
salientam que os professores cursistas ao redlatire sua pratica no jogo reconheceram que
0s jogos digitais analisados possuem potencial pad@senvolvimento de habilidades no
individuo, pois ao vivenciar tal situacéo, reafirma que os estudos apresentam no sentido
da importancia que os jogos digitais podem ter pardesenvolvimento de diferentes
habilidades (RAMOS, 2013).

4.2 Atividade 3 da fase 2: jogando

Seguindo para a andlise da Fase 2 (dois) dasadidddo Nucleo, foi proposto mais
um desafio aos cursistas. O referido desafio comssn 3 (trés) etapas. Primeiramente, o
professor deveria escolher um jogo e, posterioreya@l@veria levar os seus alunos para a sala
informatizada da escola para que todos jogassersefjlanda etapa, deveria ser solicitado aos
alunos que registrassem com suas palavras algonsaagentos sobre a atividade, e na etapa
3, 0 cursista deveria fazer uma narrativa contasuhve o que os alunos relataram sobre a
atividade, refletindo sobre algumas questbes ptapague versavam sobre a viabilidade de
utilizar jogos digitais na pratica pedagdgica.

Para sintetizar os relatos aqui expostos, foraecselados aleatoriamente 5 (cinco)
professores que realizaram esta atividade e atdevémalise dos seus relatos foram criadas
duas categorias. A primeira de relatos dos alucategoria A) e a outro referente a categoria
de relato dos professores (categoria B). Tambéanfarriadas subcategorias e a frequéncia

em gue aparecem nas respostas dos alunos e pre€&amdro 2).

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS FREQUENCIA

Revista Tecnologias na Educacdo — Ano 10 — Numetd¥ — Edicdo Tematica VII— Simpdsio Ibero-
Americano de Tecnologias Educacionais (SITED 20tE8hologiasnaeducacao.pro/ tecedu.pro.br




Depoimentos dos Al- Aprendizagem através 20
alunos quanto ao uso dos jogos digitais
dos jogos nas aulas

A2- O que aprendem atraves 07
dos jogos digitais

Depoimentos dos| B1- Mudancas de praticas 03
professores quanto ap
uso dos jogos nas
aulas

B2-Necessidade de 12
planejamento pedagdgico

B3- Dificuldades no processc 04
de inclusao dos Jogos digitais
B4- Beneficios encontrados 11

no processo de inclusdo dos
Jogos digitais nas aulas

Quadro 2 - Categorizacéo dos relatos de alunosfegsores acerca de processo de reflexao
guanto ao uso de jogos digitais em sala de autgeF&laborado pelas autoras

Conforme se observa no Quadro 2, na categoriaeréteiao depoimento dos alunos
aparecem duas subcategorias, nas quais contabii@afvinte) vezes aspectos relacionados
ao como eles aprendem com os jogos digitais edl&)(8ezes aspectos relacionados ao que
eles aprendem através dos jogos digitais.

De acordo com Grubel e Bez (2006), os jogos podesard/olver muitas habilidades e
conhecimentos de forma ludica, tornando o procefsoaprender mais prazeroso. Na
subcategoria Al, que se refere aos aspectos nedaiie a como 0s alunos aprendem com 0s
jogos digitais, identificamos que eles relatam agee de forma legal, prazerosa e divertida,
tornando as aulas mais atrativas. Diante dissa,@asepc¢ao fica ilustrada no depoimento do
Professor 3 que diz: “Apds realizar o jogo com lm@s perguntei a eles oralmente o que
acharam da atividade [...] responderam que sihglie gostam que os professores utilizem os
jogos porque é muito legal jogar e aprender ao méempo (PROFESSOR 3).

Pautando-se no potencial dos jogos digitais, dalens que essa categoria de jogos
pode contribuir com o processo de aprendizagem @@ perspectiva integral do aluno,

propondo a interseccdo entre a diversdo, cogni¢cdecmeologias(RAMOS, 2013). Na
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subcategoria A2, os alunos relatam que aprendeasetimeros, cores, a ler e escrever etc.
Diante disso, podemos ilustrar os depoimentos to®s que foram postados no ambiente
virtual por Professor 4, a qual realizou sua psatom os alunos de 3° ano de Ensino
Fundamental |, objetivando melhorar o calculo madtéo e facilitar o processo de
aprendizagem dos alunos: “a gente aprende muitsasg@omo fazer neste caso as operacdes
matematicas, mas em outros jogos temos que peasaewai dar certo a minha jogada”
(ALUNO DO PROFESSOR 4). Ainda em outra pratica,iém na disciplina de matematica,
outro aluno quando indagado se € possivel apreadeque se aprende com 0s jogos digitais,
0 mesmo responde: “Sim se aprende a pensar rapsl@e@nteudos de matematica” (ALUNO
DO PROFESSOR 5).

Quanto a categoria do depoimento dos professoreselagio a sua experiéncia no
uso de jogos digitais nas aulas, elencamos 04 wguwréas, que identificaram: a necessidade
de mudanca de praticas (B1); a necessidade dejgta@o pedagogico (B2); dificuldades
(B3) e beneficio do uso de jogos digitais (B4).

Evidencia-se a necessidade de mudangcas no congsdolar e também no
entendimento quanto a utilizacdo dos jogos digitdssse sentido, na subcategoria B1 os
professores percebem a necessidade de que a emlyraciBa mudar e que revolugdes sao
necessarias, sendo que “[...] quem ira fazer a nuadasdo o0s proprios professores”
(PROFESSOR 6). Diante disso, a necessidade de igagisambém fica ilustrada na fala de
Professor 8 que diz: “Eu aprendi muito, vejo conrasiolhos os jogos digitais na escola.
Juntamente com os alunos aprendemos jogando fis| muito ainda € necessario mudar a
visdo de que esses instrumentos sdo grandes agsg®itagogicos” (PROFESSOR 8).

Na subcategoria B2, os professores percebem a témeea de organizar um
planejamento pedagdgico eficaz para que consigamirabs objetivos propostos das aulas
com a utilizacdo dos jogos digitais, corroborandm ®s estudos de Hoffmann, Barbosa e
Martins (2016). Nesta subcategoria, pode-se destalzs como: “E necessario estar ciente
do que se deseja com 0 jogo selecionado” (PROFESEDR[...] usar os games como
recurso didatico necessita de muito estudo” (PR@EHES 8). Os professores cursistas
também ressaltam a “[...] necessidade de estratgugaa a realizacdo dos objetivos”
(PROFESSOR 9) e a importancia de um “planejameatgqwado” (PROFESSOR 13).

Os obstaculos apresentados neste processo estéiomatios na subcategoria B3, que
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retrata aspectos referentes as dificuldades qaafatita de estrutura tecnolégica nas escolas e
até mesmo em relacdo a internet, destacando qoueliffsulta a execugdo das atividades
propostas. Podemos verificar a complexidade desticp no depoimento dos professores:
“Que alegria e que frustracao!!! Alegria, por ungagpermitir o uso de jogos... e frustracéao,
pois o laboratério de informatica ndo carregavgog®s (denunciando a precariedade do
equipamento!!'’” (PROFESSOR 11), ou como ilustrago fala de Professor 5 que diz:
“Temos alguns obstaculos a vencer para [...] odasojogos digitais [...]. Falo de problemas
estruturais [...], como a falta de computadoregrivet muito lenta, sistemas operacionais de
2007 (ultrapassados), entre outros” (PROFESSOR 5).

A subcategoria B4 reflete a percepcdo dos professpesquisados quanto aos
beneficios da utilizacdo dos jogos digitais em sl@eaula e apresenta que o trabalho com
jogos digitais foi compreendido como uma experi@rionuito viavel” (PROFESSOR 13),
“bacana” (PROFESSOR 14) e “gratificante” (PROFESSIBIR Destaca-se, ainda, aspectos
guanto a atratividade e a interatividade, as gpagdem tornar 0os jogos uma “ferramenta
valiosa para o processo de aprendizagem de qudiagier etaria” (PROFESSOR 16). As
percepcdes dos professores corroboram com a afrarade que a insercao dos jogos digitais
como recursos pedagogicos em contextos educativiesece possibilidades de
desenvolvimento de habilidades e aprendizagem (REMIRUZ, 2018).

5.Conclusdo

Por meio das andlises das praticas pedagodgicadeneidu-se que as praticas
pedagodgicas reflexivas durante o processo de f@wnggoporcionada pelo Nucleo se
caracterizaram como fundamentais para a construgo saberes docentes. A pratica
vivenciada de jogar os jogos digitais e refletirndedo guiado sobre eles reforca os estudos
de Muller e Cruz (2016) que apontam que a partiume pratica pedagodgica reflexiva em
formacdo, os professores conseguem ir além de umples usuério funcional,
compreendendo a realidade como analistas critit@msformadores.

Através das praticas pedagodgicas reflexivas prapoptlo curso, os professores
reconheceram o0s jogos digitais como recursos piaisnpara 0 processo de ensino e de

aprendizagem, bem como, para o desenvolvimentoa#idades em seus educandos. No
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entanto, houve a percepcédo da necessidade de mejgoteento pedagogico adequado e a
mudanca de suas praticas em sala de aula.

As dificuldades séo evidenciadas no momento em sgueeflete sobre a falta de
infraestrutura tecnoldgica das escolas. Essaauliiides nos alertam para a importancia de
discutirmos acerca da necessidade de politicascpgbintegradas, que alie a formacao de

professores e a disponibilizacdo de infraestruteaoldgica necessaria.
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