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Abstract — In contrast to other media like TV or cinema,
digital games are unique and different because they offer a
persuasive rhetoric. This investigation introduces the cases of two
primary school teachers who use digital games as one of their
teaching methods. Both cases are multimodal and show the
teacher's position in education. This work also explores the
challenges faced by teachers as instructors, and the application of
digital games in modern classes.From an ethnographic view,
gathering information techniques are used, such as documentary
analysis and interviews in order to collect data about each case
with two teachers from the province of Barcelona. The obtained
results raise important questions: what is the main role of a
teacher using digital games in class, how teachers participate in
learning based on digital games and how digital games are
developed and combined with other teaching methodologies. The
conclusions obtained by this research let us understand the
reason why using digital games in class allows the students to
learn and keep their motivation: digital games stimulate them so
they can establish a personal connection.

Keywords — game based learning, case study, interview
approach, digital games, teachers

I.  INTRODUGAO
A eficacia de se desenvolver o processo de ensin

aprendizagem utilizando os jogos digitais, depende, em gran

parte, da participacdo dos professores e de sua concordé

em utilizar este tipo de produgdo na educagdo. Porém, cada N
mais, esta atividade vem se tornando algo comum. Num mun

em que vivemos, onde as transformacgdes sdo continuas,
midias emergentes ndo podem ser ignoradas e nem a
influéncia sobre as criancas e os jovens. O termo "nov.

ﬁ_tnogréfica pois,

novas experiéncias textuais, formas de representar o mundo,
outras possibilidades de relacionamento entre os usuarios e as
tecnologias, entre comunidades e, por fim, a constituicdo de
subjetividades e identidades [1]. O jogo digital € um bom
exemplo de um suporte midiatico para representar uma “nova
midia” que, aqui, também trataremos por “midia emergente”.

Assim, o objetivo deste texto é identificar, através de
entrevistas e analises destas entrevistas, quais sdo as
estratégias utilizadas pelos professores quando organizam suas
aclGes educacionais em sala de aula. Os dois casos que
apresentaremos fazem parte de uma pesquisa maior que
explora questdes como: (1) Qual é a posicdo dos professores
sobre o0 uso dos jogos digitais na sala de aula? (2) O que pode
levar um professor a usar um jogo digital em sala de aula? (3)
Quais sdo as caracteristicas que podem ser compartilhadas
entre os professores que usam o0s jogos digitais? e, por ultimo,
(4) Que tipo de apoio e de recursos tecnolégicos sao
necessarios para que os professores utilizem jogos na sala de
aula? De fato, e resumidamente, pretendemos observar o que
acontece quando os professores utilizam os jogos digitais em
seu processo de ensino-aprendizagem na sala de aula.

A observacdo destes aspectos requer uma perspectiva
a educacdo, como um processo de
gnsformagéo social e cultural, no qual as criangas e o0s jovens
endem e passam a fazer parte de comunidades na
iedade, deve ser analisada através de uma pesquisa

§ ogréfica [2]. E, de fato, os estudos de casos, que aqui

apresentaremos, fazem parte de um processo de mediacdo e

éngltimodalidade gue esta conectado as discussdes relativas ao
agbnsino-aprendizagem e 0s jogos digitais.

midias" é utilizado para descrever 0s meios de comunicacao
atuais que, em func@o de seu potencial expressivo, permitem
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. OENSINO-APRENDIZAGEM BASEADO EM JOGOS Este processo sempre esta vinculado ao contexto da vida
DIGITAIS gue, obviamente, inclui o contexto social e cultural. Por outro
c;gdo, € evidente que os jogos digitais podem proporcionar
nvolvimento e motivacdo quando sdo aplicados ao ensino-
Brendizagem, pois facilitam as investigacGes e as descobertas

A maioria dos pesquisadores conceituam o0 ensin
aprendizagem como um conjunto multidimensional d&
habilidades que resultam em uma aprendizagem cognitiva, qa . oaad h ancias individuai
envolve conhecimento procedimental, declarativo e estratégic%.perm'tem que os jogadores tenham experiencias indiviauais e

O Modelo de Aprendizagem baseado em R. Garris, R. AhlersSd" 9rupos. No entanto, estas experiéncias podem ser menos
J. E. Driskell [3] mostra que o ensino-aprendizagem aconte atificantes quando se trata da aprendizagem na sala de aula.

quando as pessoas interagem, no nosso caso, quando gEoMe Bruner [4], psicélogo e pedagogo, explorou algumas
jogam ' ' destas possibilidades quando apresentou a¢cfes que envolvem o

conhecimento humano na ciéncia, literatura, histéria, enfim,
O jogo, desde seu inicio, deve ser motivador, para queem qualquer &rea de atuacdo que necessite adquirir algum

aluno repita ciclos dentro de determinados contextos. Ao fazeonteldos especificos.

esta repeticdo espera-se que 0 aluno possa obter

comportamentos especificos e desejados baseados em reacdes . . . ; .

emocionais ou cognitivas que formaram parte do resultado §£gan|zar seus conhecimentos e, ainda, podem vivenciar

meragio ¢ da revoalmentacao do fogo. Na Figua 1 pode-{IPISTCES (SO0, ° riematey | Seenes ek
observar o processo ciclico e os resultados obtidos. [3]. 9 ' 109 9 : y

abordagem, com este tipo producgdo, pode ser transferida e
aplicada as situacbes reais de vida. Em geral, é a curiosidade
que conduz a aprendizagem e leva os alunos a completarem
etapas de atuacdo nos jogos e avancar nos niveis estabelecidos
na interacéo, descobrindo os contetdos especificos a serem
Instructional adquiridos [5]. Para tornar isso possivel, os jogos devem

content permitir que as pessoas descubram suas proprias estratégias
para desafiar seus préprios limites.

Qs alunos podem construir suas proprias realidades e

Input Para Moraes e Valente, a visdo interpretativa (construtivista,
Process naturalista e fenomenoldgica) estd baseada no pressuposto que
Judgments ndo existe um unico mundo real e que o conhecimento ndo é
cOpia da realidade. Resulta da acéo e depende do sujeito onde a
subjetividade é elemento constituinte e fundamental. Baseia-se
Learning em métodos quantitativos, propdem pluralidade de métodos de
outcomes interpretacéo da realidade, pretende maior neutralidade do
pesquisador, possue um rigor cientifico de credibilidade e as
guestdes sociais s6 pode se observada no contexto interativo
entre os individuos [6]. Por outro lado, para Bruner, na sua
visdo construtivista, a producdo de conhecimento independente
Game Cycle da atividade mental e da linguagem simbélica humana [7]. A
partir deste principio o autor menciona que o que existe € um
produto do que se pensa, isto €, uma constru¢do, um processo,
Game enfim, um resultado da acdo. Para este autor, as pessoas
characteristics constréem seus modelos mentais do mundo de forma
semelhante e do mesmo modo que um produtor de jogos
constroi seus ambientes computacionais, representam e
contextualizam seus jogos. Para ele, o modelo mental é
Figura 01 - Modelo de Aprendizagem baseado em construido da mesma forma que um jogador constréi suas
R. Garris, R. Ahlers e J. E. Driskell, 2002. referéncias quando n&o utiliza um manual para construir seus

Neste modelo podemos observar que o “debriefing”, que%rog[réc])s modelos em um sistema criado pelo designer do

parte das conclusdes do processo educacional, estabelece’U . . - .
) ; L , orém, atualizando nossa abordagem teérica além destes
vinculo com as simulacdes proposta pelos jogos e pela Y

realidade. De fato, podemos ver observar as relacdes entrea(yé?reS’ tadota}[mtps a w(sjao eso—sll_zte(;nlca} g_ue: e_dern:jafda da
eventos, 0s jogos e 0s acontecimentos da vida que, por sua ao Interprélativa onde a ‘realidade € dinamica, ciiusa,

estdo conectados as experiéncias que se obtém qual@ cional, indeterminada e ndo-linear, continua/descontinua, e
utilizamos jogos digitais no processo de aprendizagem. Esf@Previsivel’. Esta visdo se apresenta epistemologicamente,

comprender e aplicar estas produgdes midiaticas no procedstersubjetividade  dialégica  “que gera uma  base
de ensino-aprendizagem. epistemologica complexa, a qual implica aceitagdo da natureza

multiplae diversa do sujeito e do objeto estudado, envolvendo
dindmica nao-linear, dialdgica, interativa, recursiva, e aberta”.

Outcome

System

Feedback Debriefing

Behavior
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A visdo eco-sistémica parte de um pressuposto biopsicossocits jogo, isto €, quando vai ganhar ou perder e quando vai
génese do conhecimento humano [6]. Podemos dizer aintlgceber um bonus e uma premiagéo especial. Incomoda muito o
que esta visdo esta baseada nos métodos qualitativos, porkt®, agora referindo-se as criangas, quando num jogo néo se
ndo deixado de lado os aspectos quatitativos, estrutura-se &abe quando se vai ganhar, quando se pode ter ajuda e como se
uma estratégia de acdo aberta, adaptativa e evolutiva pard@g Para avancar nos diversas niveis do jogo. Além disto,

cognicdo humana, também estd apoiado na causalidadgstaca que "o jogo € algo sério, as normas devem ser claras e

complexa, no multimétodos, na incerteza da busca cientificaS8°_Para serem cumpridas” e ainda “os alunos prestam mais
atencao no jogo quando estdo nas salas de aula”.

no método transdisciplinar.

A professora utiliza jogos porque acredita que desta
maneira as criangas sdo incentivadas a terem bons momentos.
Ill. METODOLOGIA UTILIZADA Nas palavras dela, "Eu jogo porque gosto. Na maioria das
Como parte deste processo etnografico, ciclico e néo lineagzes jogar me faz bem... e, na verdade, quando se joga muitas
notamos que o trabalho de campo deve ser analisado a pavéizes se perde, no entanto a gente joga para ganar” e, € claro,
dos dados e da elaboracgédo do relatério etnografico. A pesquis@o se iria jogar por nada... sempre se comega perdendo em
de campo e a relagdo com os professores que sdo nosguoslquer jogo... isto é inevitavel".
objetos de estudo, se fazem necessarios porque permitem
reunir, no ambiente natural, os dados do comportamento des[,g;)i
pessoas e dos eventos que elas produzem e, também, pertyi
coloca-los num contexto tal onde os significados adquirergS
sentido, facilitando a compreenséo e formulacdo de hipc')tesgs
relevantes [9]. Como técnicas de coleta de dados utilizamos
analise sobre documentos e entrevistas elaboradas a partir
dialogo, evitando a formalidade, tanto quanto possivel,
buscando a conversa casual. Os resultados obtidos se
descritos a seguir.

Para ela, “os jogos ajudam as criancas a refletirem sobre as
itas formas” de se joga xadrez, por outro lado, “temos
tas formas de se trapacear no jogo”. Muitas pessoas usam
softwares e fazem trapacas quando jogam para ganhar, mas
satisfacdo de se ganhar quando se faz trapacas, ndo é a
sma... As criangas sentem-se muito melhor quando ganham
st trapacas. Algumas criancas dizem que quando ganham
r§em burlar os sistemas, s6 ai que realmente elas ganham e
SHitmam que, “da outra vez, eu fui ajudadam, mas agora n&o.”
De fato, ao analisar os seus desempenhos anteriores, as
criancas gostam mais quando ganham sozinhas, sem

IV." ESTUDOS DE CASO trapacear... todos querem ganhar porque é bom e sem trapacas
Inicialmente, serdo descritos os dois estudos de caso,edbem melhor.

artir das opinides e das reflex6es dos professores. . o . '
P P P Os jogos digitais ajudam as criancas a superarem desafios,

guando atingem niveis mais elevados exigidos pelos jogos.
A Cas0l Esta forma de aprender faz bem para a vida, ainda mais quando
O primeiro caso trata-se de uma professora de xadrez de d%plicado para o processo de aprendizagem na vida real. "Ha
anos, da Federacdo de Xadrez Catald, em Barcelona, ¢qdem diga que os jogos causam frustragdes... mas, as pessoas
Espanha. Ela trabalha em uma instituicdo que ministra aulgempre vdo ter frustacdes na vida.. quanto mais cedo
em escolas primérias. Seu trabalho é desenvolvido nos horarmsrenderem a lidar com estas coisas, melhor, porque havera
das aulas, em diferentes escolas primarias de Barcelonas@mpre um limite para tudo que se pode fazer e sempre
realiza cursos em diversos colégios da Provincia Catald. E unsanbém havera coisas que n&o se pode conseguir fazer. Todas
pessoa interessada em tecnologia e nas novas midias. Utilizaasepessoas devem estar preparadas para estes casos... € semp
de jogos digitais e das redes sociais para as suas disciplinggsemos momentos de frustacdo quando ndo conseguimos algo,
Dada sua abordagem tecnoldgica, ela decidiu usar os joges trabalho, na escola, em nossos relacionamentos, em tudo".
online para desenvolver praticas educativas e, isso, levou-a a

usar jogos de xadrez digital em sala de aula. Finalmente, ela acrescenta que vem utilizando jogos

digitais, porque eles permitem a colaboracdo em sala de aula:
Ela acredita que é natural que todos os professorésonforme se sobe de nivel... se valoriza muito mais o que o
utilizassem jogos digitais em suas praticas educacionaisutro companheiro estd te explicando e, ao se ouvir, se
porque, nas palabras dela, “a geragdo que n&o joga, sefrende, caso contrario, ndo se aprende”. Ela também afirma
extinta". Descreve 0s jogos digitais como extenséo dos noss@$e o erro pode ser percebido quando compartihamos com
Orgdos sensoriais e acredita que eles ainda ndo estguém e afirma: “Como podemos saber que erramos?”
disponiveis a todos os alunos do mesmo modo e, ainda gQ@ando se joga uma partida de xadrez os outros alunos ficam
cada estudante deve ter seu modo proprio e diferente dbservando em uma sala de aula ao lado, “n6s a chamamos de
aprender. de Sala de Andlise”. Nela as partidas sdo repassadas com seus

Também salienta a importancia do uso dos jogos digitaf%ponentes que compartilham Seu con_hemmerjt(’)', € assim,
nas salas de aula, porque eles permitem a aplicacio F9Ue-Se€ observar o que se deveria ter feito ou nao” as criancas
diferentes metodologias de ensino-aprendizagem para p(s)mpartllham experiencias que as incentiva a continuar
processo de cognicdo e, ainda que, para atender as preferén@ggndo'
dos alunos, os professores devem definir claramente quais sdoNa entrevista, a professora afirma que deveria ter utilizado
seus objetivos quando utilizam os jogos digitais. Para ela, '@s jogos bem antes do que fez se tivesse tido acesso a algum
aluno deve ter um objetivo determinado quando joga, dew#po de manual ou guia que permitisse preparar seus Planos de
saber exatamente o que debe fazer, ter clareza do objetivo firalla. De fato, quando comecou a utilizar os jogos de xadrez
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em sala de aula, ela comegou a ter mais confianca nedisica.” O jogo, assim como a ginastica, deve estar sendo
formato de procedimento. Ela afirma que, esta segurancapeaticado com frequéncia, pois sendo, nao atingira seus
confianga ndo foi apenas nos jogos, mas também passou a négetivos.

ter mais receio de experimentar as novas tecnologias.

Depois que comecgou a explorar os varios jogos do websify Cas02 _ _ _
Xarxa XTEC (www.xtec.cat/web/recursos) que ¢é uma O segundo caso analisado baseia-se na entrevista de uma
ferramenta patrocinada pelo Departamento de Educacdo HEpfessora de Matematica de 43 anos da escola Alexandre Gali.
Catalunia e que decidiu utilizar o portal Edu 365Ela ensina no segundo ciclo da educagao infantil, num bairro
(www.edu365.cat) para jogasline, onde encontrou o xadrez, de Barcelona, na Espanha. Além de professora, ela também
ela afirma ter quebrando a monotonia da sala de aula éxerce outras atividades dentro da escola e convive com
acrescenta que, agora, "o desafio é identificar quais sao @;:no_logm a mais que 12 anos, porém, tem pouca experiencia
jogos que servem para a sala de aula.” Para a professora @ jogos digitais. Para melhorar 0 ensino e a aprendizagem
guestdo, quando uma atividade se torna monétona, é necessfiosala de aula, ela decidiu utilizar os jogos digitais de
buscar novas fomas de motivar o aluno e, esta opinido, nadrétematica em suas atividades educacionais.
igz)efgmuge&agxtgngg'se%asarga'ge”zu(?gsE'?;O;eiﬁﬁngi rg:c SU3zssim, na entrevista para 0 nosso projeto, a professora

e 'stg é él'doj gara t0dos 0S 1000S ' N80 SG 0S Virt a%?ﬁnou gue: ela prop6em “que as criancas utilizem, durante as
gté ulndo elav “Ise gssarmos -~ lJJe%tio’nério an()nimow ;ra'ﬁulas, 0s jogos eletrdnicos, e o resto fica a cargo dos jogos.”
al ?\03 ara 'er'f'cgr <e eles ostaqm dos i0d0s em sala ge alpér exemplo, diz ela, “nés temos utilizados jogos para aprender

u para verih 9 109 tematica e as criancas escrevem, suas pontuagdes e tempos
0 sucesso sera grande... € claro que este sucesso deve

o . s 3%690 e depois me déo estas informagfes. O que elas fazem é
atribuido ao fato que eles jogaram xadrez no horario da ayld v o acesso a alguns dados reais no contexto da sala de

em vez de estudar matematica ou de fazer atividades soci Sia de matematica e. em nenhum momento. a professor entra
em vez de estudar inglés e até, em vez de fazer ginastica. IS8 contato com os ]ogos sO guia 0s alu;wos para que os

acontece porque... eles estdo trocando ginastica por Xadrez'mgsmos descubram e aprendam sozinho. Eu sou totalmente a
isso € bom. favor de usa-los, regularmente, assim as criangas encontram

"Se no seu local de trabalho n&o se acredita no poder dagal € a forma mais facil de aprender matematica... criam
jogos na sala de aula..., isso é ruim”. No entanto, ela tambémbilidades e encontram solugbes, isto €, criam habilidades e
destaca que “é necessario o apoio da direcdo. Afirma “qu®nexdes pessoais.”
existem pesquisas mostrando que varios jogos digitais exercem
impacto positivo sobre as criangas.” E, tanto os professor%

guanto os diretores que ela conhece discutem estes temas essores, em geral, também deveriam estar a vontade para

suas_escolas. Poremé ela é:on'cljenta %ue oS prlofessorles {fhr em “ensino” e em “ndo julgamento”. Assim, enfatiza que
se_lr_npre tem espaco a equla 8' enltro oclzurn_cuoescq "."c;’ gae@ criancas se sentem bem com o0s jogos porque sdo
ut |zarem| 0s Jogos em sala de aula ao planejar as atividadgsimjadas pelas atividades e os professores estao a ensinar. A
com 0s alunos. utilizagdo dos jogos digiais sdo compativeis com as

Hoje, o principal problema é a discussdo sobre a criggecessidades das criangas que gostam de jogar e também com
econdmica, “todo mundo esta preocupado com os salarios... 08 professores que pretendem ensinar e orientar.” Na verdade,
com os investimentos em equipamentos e nas tecnologias i@80 da um resultado interessante e em pouco tempo promove a
informacdo e comunicagio... e, 0s jogos, realmente, estdo @prendizagem. Ainda observa que para se realizar jogos nas
segundo plano. Eles ndo sdo considerados tdo relevantes gatas de aula € necessario ter o apoio da intituicéo e de seus
tempos em que estamos preocupados com outras coisas.” coordenadores.

Sobre 0s recursos que o0s professores necessitam para“Acredito que para estimular os professores para utilizarem
utilizar jogos em sala de aula, a professora afirma que: "tod®$ jogos digitais em sala de aula € necessario inovar. Podemos
pensam que nds precisamos somenteodsoles, mas a escola utilizar um jogo e o professor deve gerar uma atividade para
ndo precisa s6 disso” ... “de fato isto deve melhorar o ensingproveitar o potencial educativo deste jogo. A aprendizagem
deveriamos melhorar o tipo de jogos de aprendizagem” Ndo vem do jogo em si, ele converte-se em um contexto de
“muitos professores ou mesmo 0s proprios pais, ndo pensa&nsino e de aprendizagem. Uma vez eu li como usar Guitar
que o que eles tém em casa poderia ser (til para as escolas.l#®i0 no ensino e aprendizagem... sem ddvida este jogo néo
exemplo, um computador de m&o ou varios jogos de Interng&#m um valor educativo por si s6, mas nas maos de certos
podem servir. Trata-se apenas de criar e organizar iniciativ@sofessores ele se torna um material educacional interessante
para ajudar a levar os jogos para a sala de aulgue pode mostra conceitos de musica para as criangas. A

independentemente se s&o jogosafsoles ou de Internet.” aprendizagem tem pouco a ver com o jogo em si, € apenas um
incentivo para estimular a crianca a aprender conceitos de

‘Outro recurso necessario € o tempo.” Ela acredita que $fysica. E dbvio que alguns jogos sdo mais Gteis do que outros
dedicarmos um tempo especifico, no curriculo escolar, para Egra fins educacionais
z

jogos, poderiamos exercitar mais. Para ela, “o jogo de xadr

deve ser assim como a ginastica, o jogo deve exercitar a mente.Para ela, “o professor deve ter liberdade académica” para
Se vocé for na academia uma vez por més, isso ndo adiafiioduzir um novo tema ou algum tipo de material na sua sala
nada, mas se vocé for muitas vezes, vocé ira manter sua forfia aula. Se vocé tem o apoio dos outros professores, em

Ela considera que todos os professores deveriam se sentir a
ntade para usar jogos porgue as criangas sentem-se bem, e 0s
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particular, se os recursos sdo recomendados por vocé e ajudaabilidade ou, por exemplo, as criangas podem aprender a usar
a explicar experiéncias, ele é importante. Porém, nem sempr@® computadores e as ferramentas necessarias para jogar, etc ....
gue recomendamos serve para todas as pessoas. No usotdotém acho que hoje, uma parte do contetdo possui uma
jogos também acontece o0 mesmo, € possivel que em sua escelda autonomia em relacdo as questdes que produzem...
haja um professor tentando usar jogos ou tentando utilizacredito que este aspecto € positive.” Acredito que isso é muito
experiéncias de outros professores, no entanto, isso pode nidportante de se saber... ndo s6 para se aprender os conteldos
funcionar porque cada um déa aula de forma diferente, isto gue os jogos possuem, mas também porque ao jogar podemos
cada um tem sua forma de dar aula." chegar ao conteddo e todos estes pressupostos ajudam a dar

~ d’ndependéncia para as criancas”.
A colaboracéo que ocorre entre os alunos, ao fazer uso dos

jogos na sala de aula incentiva o uso: "o fato de s6 se competir Mais uma vez, a professora ressalta que é fundamental o
ndo tem muita graca, o que é engragado € jogar e praticar capoio da coordenacgdo e das instituicdes de ensino e termina
0s amigos, conversando e consultando uns aos outros... Isi@aendo que: "Os jogos sao aceitos, mas ainda existem aqueles
tras significado e divertimento... mesmo quando se fala sobgeie olham os professores que os usam com maus olhos. As
guantos niveis foram conquistados. As criancas sagriancas perguntam se vamos jogar e dizemos que sim, mas
competitivas. Hoje, eu vejo... que na educacéo se fala muito eapenas jogos educativos."

colaboracéo, é preciso estimular as criancas a trabalharem em

grupo e ajudarem uns aos outros... e, com 0S jogos, isto & V. DISCUSSAO

possivel. . C .
Os jogos digitais permitem que os alunos melhorem suas

Por exemplo, quando uma crianca ndo entende o que babilidades e competéncias, a ajudam em seu letramento
estou explicando, eu digo: "olhe a explicacdo de sedigital, [10] e, também, permitem que trabalhemos com as
companheiro”, e assim as explicagdes tornam-se mais clarasitilidades e os contetidos curriculares e extracurriculares [11]
que quando eu explico... nos jogos eu ndo preciso explicft2].
porque eles sabem mais do que eu. As vezes acontece deN tant t stod i i
encontrarmos maneiras mais rapidas de ensinar porque lhes. 0 entanto, encontrar metodos que expliguem como aplicar

dou algumas diretrizes e eles jogam mais do que eu e assiJ290S digitais no ensino e na aprendizagem € um pouco~mai§
eles possuem mais argumento que eu." Os jogos’ ain&g}[pplexo do que pa{;)ece. Os dados dessas entrewstaz r;ao. sao
permitem que a crianga desenvolva a sua criatividade: "Qualst'-i‘I icientes para se obter uma resposta para uma metodologia a

a diferenca entre um estudante que joga e um que invenia uffig SBTCEE UBTTE 08 VRS 19995 TR Mo RSO B
historia e faz 0 mesmo, mas com base na leitura de um livro. &9 ' P P '

e esta € uma outra abordagem que o professor esta &da para futuras pesquisas.
colocando." Os dados obtidos mostram que os professores sdo capazes

A professora considera muito importante deixar exph’citag_e ensinar com J0gos digitais, apesar de terem niveis th_o
as “regras do jogo” dentro do ambito educativo, especialment@iStintos em relacdo ao seu uso e a partir das experiéncia
para os alunos que tem problemas de atenc&o. Na concepcad&fizadas com estes dois tipos de jogos. No entanto, as duas
atividade, as regras devem ser estabelecidas de forma claPEofessoras possuem muitos pontos comum em seus processos
particularmente, quando pretende-se jogar em grupo: “devemé§ trabalho, como podemos ver, a partir das atitutudes que
proporcionar informagdes prévias para que os alunos saibar@gotam em suas salas de aula, como professoras, utilizando
que se espera deles, assim eles se tornam situadosjogos digitais. Embora no segundo caso, a professora néo
motivados... e podem saber o que é solicitado para melhor sgliza o jogo de forma regular, ela ressalta que é gracas aos
envolverem e se adaptarem. “O que tenho que fazer? Que h@@gos que as criangcas encontram qual e a forma mais facil de se
devo fazer? as criangas, principalmente as com dificuldadesaprender e o que lhe trds mais aspectos positivos quando
inseguras, devem ter claro o que fazer.” Deixar claro ogtilizam os jogos digitais em sala de aula.
objetivos ajuda na organizacéo das atividades: “As criancas sao ) i »
competitivas e n3o aceitam a derrota e se alguém faz trapaca,AO tratar do apoio de recursos necessaries para se utilizar
podemos verificar se as regras foram cumpridas ou ndo. Ou®§ j0gos em sala de aula, as duas professoras ressaltam
elemento basico para utilizar jogos em salas de aula é que é@sicamente trés pontos: o apoio da direcdo das escolar para
geram motivacdo por si s6: “As criancas sempre estd@plementar seu uso, o tempo destinado ao uso dos jogos e,
motivadas quando propomos fazer atividades que envolvafimalmente, a integracio dos jogos no curriculo escolar.
jogos digitais, isso ndo acontece se a atividade € mais

. " A professora de xadrez, é capaz de criar um ambiente de
tradicional. P P

aprendizagem baseado em jogos com seus alunos. Ja, a
"Basicamente, precisamos de tempo para que os jogos p@fessora de matemética admite que ela consegue ter
integrem aos nossos curriculos. Acreditamos que com elesnfianca suficiente para utilizar os jogos digitais sem o apoio
podemos ter produtividade... devemos falar de um tempde suas instituicdes e de sua coordenadora na escola.
especifico para se utilizar os jogos e, assim, poderemos mostrar

a eficiencia e produtidade para o ensino. Neste momento ngg, et 0% 0T = 00 TEE T8 TR IE 18 oo
temos tempo de utiliza-los nas intituicdes de ensino‘d P

Fiaimente, “eu acho aue qualquer orma de aprendizagen 10 dos ogos depende dese eauiire lsso dgnfca aue o2
boa, um jogo pode permitir que as criancas tenham esg - . -
' 1090 P P q & sobre os aspectos da cognicdo, tais como curriculos ou
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praticas de ensino-aprendizagem e conhecimento cotidiano dos No entanto, os jogos digitais conseguem ter um conjunto de
alunos sobre como eles utilizam os jogos e 0s géneros de jogoaracteristicas diferenciais, eles permitem a criacdo de novos
espaco de descoberta, manipulagdo de mundos virtuais e

O aspecto principal no qual, efetivamente, acontece f.,oralidades especiais. Essas caracteristicas podem ser
processo de ensino-aprendizagem, necessita que o Professoliac hara o ensino-aprendizagem

identifique, compreenda e faca a traducdo da dindmica dos
jogos. Por exemplo, através da aplicacdo de um jogo digital na Porém, os professores ainda estdo relutantes para as
area da matematica, os professores podem propor umaudancas [15], mas precisam entender que existem novas
atividade que ira permitir o trabalho nas seguintes etapas tkendéncias e que varios paradigmas estdo sendo alterados em
ensino-aprendizagem: a) introducdo, ampliacdo e reforco dmssa cultura, e, hoje, ja existe intervencdes significativas para
conceitos; b) aplicacdo dos conceitos e procedimentos; assumir novas formas de se trabalhar com essas tendéncias[16].

consolidacdo de conceitos; d) correcdo dos erros; e)
consolidacdo das habilidades computacionais e, por fim, f) a
descoberta e verificagdo de propriedades.

CoNCLUSAO

Esta pesquisa nos leva a concluir que o uso dos jogos

As duas professoras tém muito em comum: elas ensinagigitais em salas de aula pode motivar os estudantes para o

nas escolas primarias tradicionais, tem anos de experiéneiprendizado ja que eles estdo disponiveis para novas

como professoras e suas atividades estdo em conformidasigeriéncias que estimulam e provocam a colaboragdo e as
com as exigéncias do curriculo de ensino. Elas tambéabnexdes pessoais.

compartilham uma atitude de abertura para o uso das novas
tecnologias em sala de aula. Todos esses aspectos devem

@)

uso de jogos em sala de aula séo estratégias interessantes

definir quais as caracteristicas que devemos compartilhar enfféf@ © desenvolvimento de competéncias dos alunos

os professores que utilizam os jogos digitais.

considerando ndo s6 a motivacdo que eles podem gerar, mas

também o tempo de diversédo que proporcionam.

Em relacdo ao ato de jogar e como deve ser aplicado a

compreensao sobre os significados relativos aos jogos [13], as, EStamos conscientes que as criancas estdo adquirindo

duas professoras dizem que o importantes é determinar aon

ilidades que s&o importantes para o seu futuro fora da

atividade sera desenvolvida e qual é o contetido do jogo e §ducacdo formal. E com base nos resultados obtidos nesta
disciplina que deve estar claramente definido. Em ambos §§Sduisa, finalizamos o artigo argumentando que se deve

casos analisados, as professoras consideram que ao ro
com a monotonia da sala de aula, elas consegue-se motiva

sar numa integracdo eficaz dos jogos digitais nas salas de

Para isso, destacamos alguns pontos que devem ser

alunos. Quando a atividade se converte em uma ativida@®@Servados:

monoétona, € necessario novos elementos motivadores. No ,
inicio das producdes cinematograficas, por exemplo, mostrar a
inovacdo da técnica era suficiente para atrair o publico. Hoje, é
necessario muito mais para que esta atividade seja ludica, o
mesmo acontece com os jogos digitasi. .

As duas professoras consideram necessario que as
atividades sejam relacionadas aos jogos regulares para se ter,s
efetivamente, um aprendizado. Elas sugerem que é melhor se
observar as outras experiéncias com a educacdo, quando se,
busca encontrar uma metodologia de trabalho. Neste sentido,
Egenfeldt-Nielsen [14] acredita que alguns jogos sdo melhores
gue outro para o ensino-aprendizagem e que € muito dificil «
identificar que aspectos os jogos de computadores podem
promover nas praticas educativas e no processo de facilitacdo
do ensino-aprendizagem. Estes aspectos podem mostrar que
tipo de atitudes e impactos os jogos podem causar. Por outro *
lado, as duas professoras enfatizam que as instituicdes nao
dispdem de recursos e nao atribuem tempo especifico para as
praticas de jogos em geral, bem como, também, ndo déo ,
atencdo para as experiéncias com jogos digitais. Elas afirmam
que devemos criar referéncias e materiais didaticos para os
professores que querem introduzir jogos digitais em suas aulas.

Por fim, as duas mencionam que ainda temos uma visédo
negativa para com 0s jogos na nossa sociedade e que pode ser
comparavel a visdo negativa que sofreram outras midias
quando surgiram, como a televisdo ou as histérias em e
guadrinhos.
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O professor deve liderar a iniciativa de uso dos jogos
em sala de aula e, isto, deve ser visto como o principal
fator de sucesso para esta acao;

O professor deve contar com 0 apoio e empenho das
instituicBes e do corpo docente das escolas;

As instituicbes de ensino devem apoiar 0 uso dos jogos
digitais dentro e fora das escolas;

O planejamento escolar deve dedicar tempo especifico
para uso destes jogos;

Devemos criar redes de apoio para compartilhar
experiéncias, a fim de garantir a sustentabilidade a
longo prazo;

Devemos utilizar métodos especificos, onde o aluno
possa mostrar que habilidades ele adquiriu depois do
uso dos jogos;

O contexto cultural deve ser levado em conta para que
0 uso dos jogos digitais seja efetivo;

O contexto econémico é decisivo e se deve levar em
conta os meios basicos (como por exemplo a Internet e
um computador) que nao podem faltar quando se
pretende fazer o uso de jogos digitais em sala de aula.

As instituicbes devem incentivar os pais dos alunos a
jogar com seus filhos, de preferéncia os mesmos jogos
utilizados nas salas de aula.
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Concluindo, observamos a dificil tarefa de integrar 043] R. Garris, R. Ahlers and J. E. Driskell, “Games, motivation and learning,
jogos digitais aos atuais modelos educacionais existentes e, Simulation & Gaming”, in Interdisciplinary Journal of Theory, Practice

pelas caracteristicas similares, também aos modelos and Research. vol 33_’ no. 4, Def:' 2002. _
educacionais em geral [4] J. Bruner, “Actual minds, possible worlds”, Cambridge, Ma: Harvard

University Press, 1986.

Eles s&o Uteis no processo de ensino e aprendizagem eJ%s J. S. Bruner, “Toward a theory of instruction”, Cambridge, Ma: Belknap
instituicdes e os professores sabem disso, porém, ainda Press of Harvard University Press, 1966. '
encontramos grandes barreiras para implanta-los na vidd M. C. Moraes, J. A. Valente, “Como pesquisar em educacdo a partir da
escolar complexidade e da transdisciplinaridade”, Sdo Paulo: Editora Paulus,

’ 2008.

Pelo lado das instituicbes a dificuldade esta nd7] J. Bruner, “The culture of education”, Cambridge, Ma: Harvard
caracteristica instrucional do processo de ensino- University Press, 1996.
aprendizagem em Vigor_ Ja pe|0 lado dos professoreS, [8 J.S. Bruner, “The relevance of education”, New York: W. W. Norton &
dificudade esta na resisténcia que eles possuem e o pré- Company, Inc, 1971. S
conceito que observam com os jogos principalmente com bcg C. Serra, “Etnografia escolar, etnografia de la educacion, in Revista de
. S ~ ’ e A Educacion, 334, 2004, pp. 165-176.
jogos digitais e em funcdo de suas caracteristicas ludicas, de

- : H. Jenkins, R. Purushotma, K. Clinton, M. Weigel, A. J. Robison,
entretenimento e por serem considerados como sendo UHQJ “Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education

atividade desvinculada da realidade. for the 21st Century”, Chicago: The MacArthur Foundation. 2008
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