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RESUMO

O desenvolvimento de tecnologias digitais e de aplicagfes de jogos digitais transformou,
substancialmente, o modo como se faz educacdo. Hoje, porém, mais do que realizar um estudo
de campo em alguma das escolas do Estado, percebe-se a necessidade de se verificar, nas
producdes cientificas, resultados de pesquisas relacionadas a aplicacdo de jogos digitais no
ambito educacional brasileiro. Esse contexto, instigou o problema da pesquisa proposta: quais
foram e de que forma ocorreram as aplicacdes de jogos digitais no contexto escolar da Educacgéo
Basica durante os anos de 2017 e 2020, com foco no processo de ensino-aprendizagem? O
objetivo geral € analisar quais foram e de que forma ocorreram as aplicacdes de jogos digitais
no contexto escolar da Educacdo Bésica, com foco no processo de ensino-aprendizagem. Para
dar conta desse objetivo, estabeleceu-se como objetivos especificos: compreender o contexto
do advento da tecnologia, que ensejou a formacéo da cultura digital e surgimento de ferramentas
pedagdgicas digitais; discutir as funcionalidades dos jogos digitais com finalidade pedagdgica
e 0s pressupostos que fundamentam a pertinéncia de aplicagdes em processos escolares e;
caracterizar, nas producfes a serem analisadas, as experiéncias abordadas acerca de aplicacao
do uso de games no processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar. Ao analisar
publicacGes que tratam acerca de projetos executados no chao da sala de aula, a pesquisa traz
reflexdes a respeito da contribuicdo de games para o processo de ensino-aprendizagem, bem
como de que forma pode-se utiliza-los para viabilizar o debate e resgate de reflexdes inerentes
ao cotidiano do aluno. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa descritiva do tipo
bibliografica (GIL, 2008; VERGARA, 2005), que teve como fontes de investigacdo 81
Dissertacdes e 6 Teses. Para o tratamento e anélise dos dados obtidos foi empregada a analise
tematica (BRAUN; CLARKE, 2006). A pesquisa apresenta relevancia pedagogica e social por
prover reflexGes acerca de novas estratégias de ensino, como 0 uso de games, que se bem
aplicadas, podem engendrar aprendizados imersivos e prazerosos. Agregada a essa
compreensdo, soma-se a ponderacdo acerca de uma pratica tecnolégica inovadora no ambito da
educacdo escolar. Dentre os resultados encontrados a pesquisa apontou que 87% dos
pesquisadores, apds aplicacdo de ferramentas de analise, conseguiram confirmar através de seus
resultados que os games de fato geram motivacéo ou incrementam o aprendizado do discente.
Cabe ressaltar, porém, que embora a maioria dos estudos tenham demonstrado a contribuicéo
positiva dos games para o processo de ensino aprendizagem, 0s pesquisadores demonstraram
acreditar que a simples implementacdo de um jogo, ainda que voltado ao &mbito educacional,
ndo substitui, por si sO, a metodologia de ensino aplicada pelo docente.

Palavras-chave: Educacédo. Tecnologia. Jogos Digitais. Ensino-aprendizagem. Educagéo
Basica.



ABSTRACT

The development of digital technologies and digital game applications has substantially
transformed the way education is carried out. Today, however, more than carrying out a field
study in one of the State's schools, there is a need to verify, in scientific productions, research
results related to the application of digital games in the Brazilian educational context. This
context instigated the problem of the proposed research: what were and how did the applications
of digital games occur in the school context of Basic Education during the years 2017 and 2020,
focusing on the teaching-learning process? The general objective is to analyze what were and
how the applications of digital games occurred in the school context of Basic Education,
focusing on the teaching-learning process. In order to achieve this objective, the following
specific objectives were established: to understand the context of the advent of technology,
which gave rise to the formation of digital culture and the emergence of digital pedagogical
tools; discuss the functionalities of digital games with pedagogical purposes and the
assumptions that underlie the pertinence of applications in school processes and; verify, in the
productions to be analyzed, the experiences approached about the application of the use of
games in the teaching-learning process in the school context. By analyzing publications that
deal with projects carried out on the classroom floor, the research brings reflections on the
contribution of games to the teaching-learning process, as well as how they can be used to
facilitate debate and recovery of reflections inherent to the student's daily life. This is a
bibliographical descriptive qualitative approach research (GIL, 2008; VERGARA, 2005),
which had 81 Dissertations and 6 Theses as research sources. For the treatment and analysis of
the data obtained, thematic analysis was used (BRAUN; CLARKE, 2006). The research has
pedagogical and social relevance by providing reflections on new teaching strategies, such as
the use of games, which, if well applied, can engender immersive and pleasurable learning.
Added to this understanding is the consideration of an innovative technological practice in the
scope of school education. Among the results found, the research pointed out that 87% of the
researchers, after applying analysis tools, were able to confirm through their results that games
in fact generate motivation or increase student learning. It should be noted, however, that
although most studies have demonstrated the positive contribution of games to the teaching-
learning process, the researchers have demonstrated their belief that the simple implementation
of a game, even if aimed at the educational field, does not, by itself, replace, the teaching
methodology applied by the teacher.

Keywords: Education. Technology. Digital Games. Teaching-learning. Basic Education.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Fases da analise de teMALICA ..........ccceveieiieieiieiere e 39
Figura 2 - Temas ULHIZA0O0S ........ccoeveiieiice et sre e 89
Figura 3 - Telas do JOgO CartOCON ........cccvevuieieieeiecie st e ettt re e 118
Figura 4 - Casa construida no jogo The Sims e pessoas confraternizando ao lado................ 123
Figura 5 - Telas do JOgO PrIVENTON ........cviiiiiiiiiiiiic e 128
Figura 6 - Telas do jogo Aventura das letras MAQICaS..........ccecververirerieereeieeseesieseesee e 129
Figura 7 - Telas do jogo O caso de BENUEQO........ccccveveerieiieiieerie et 131

Figura 8 - Telas do jogo ReiN0S da lUZ...........ccoiiiiiiiiiieec e 132


https://d.docs.live.net/604925a91ebc5f3b/Documentos/Dissertação%20Antonio%20Jamerson%20Côrtes.docx#_Toc140843506

LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 - Usuarios de internet, por faixa etaria (2005 - 2020) .........ccccvvvveriererenenesesesenes 55
Grafico 2 - Teses € diSSErtaGhes POF N0 .......ccvevueeveieerieeieieesieeieseesseesessee e eaesreesreeeesseeses 90
Grafico 3 - EVOIUGAOD das ProUGDHES.......ccveeveiieerieceecteesie ettt sre e ns 91
Grafico 4 - INStItUIGOES U ENSINO .....cuvviieiieiiiieieeete ettt 97
Grafico 5 - NAtUrezZa da PESQUISA. .....cvrvirueeeierieieieste sttt sttt 99
GrafiCO 6 - TIPO U8 PESUISAL...evvevrereeerieiteeieaiestee e eeesreesteeeesseesteeeesreesseassesseesseeseesreesseansens 100
Grafico 7 - Coleta de dadOS ........coiiiiiiiieiiieie e e ere s 102
Grafico 8 - ANALISE A8 UAUODS .......veveivieieeiieieeie ettt nreeres 103
Grafico 9 - TIPO A8 BSCOIA .....oueiueiiieiiite et 105
Gréafico 10 - Modalidades d& ENSINO..........cuiieiiiiiiiiisieee e 106
Gréafico 11 - Quantidade de alunoS POF @N0.........cccuieiiiieiicie e 108
GFATICO 12 = AULOTES ....veveeeieeieie ettt ettt e et et e s be s teebeesaesa e e e e e nteseesaeaneaneas 113
Grafico 13 - Tipo de game trabalnado...........cccooeiiiniiiiii e 120
Grafico 14 - Produtos JUCACIONAIS. .......cveieieieieiiesiestisieeeeie ettt bbb srenneas 125
Gréfico 15 - Avaliacao convencional X Avaliacdo game (Zeeman)........ccccccovvevvevieseenieennnns 130
Grafico 16 - Conclusdes dos trabalhos (aprendizagem)........ccccocevereeerereeneneeeese e 134

Grafico 17 - Conclusdes dos trabalnos (MOtIVAGAD).........ccerveererieeee e 137


https://d.docs.live.net/604925a91ebc5f3b/Documentos/Dissertação%20Antonio%20Jamerson%20Côrtes.docx#_Toc140843529
https://d.docs.live.net/604925a91ebc5f3b/Documentos/Dissertação%20Antonio%20Jamerson%20Côrtes.docx#_Toc140843530

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Obras de 2017 ap0s trés fases de refinamento ... 31
Quadro 2 - Obras de 2018 ap0s trés fases de refinamento ...........c.cccevveveiieeve e s 33
Quadro 3 - Obras de 2019 ap0s trés fases de refinamento ...........c.cccevveveiieeveece e 34
Quadro 4 - Obras de 2020 ap0s trés fases de refinamento ...........cccccovvvvviviieiccec e 36
Quadro 5 - Modalidades de NSINO ..........cccieiiieiic e 107
QUAIO 6 - PalaVvIas-ChaVe..........ccuiiiuieiii ettt s sre e reeereas 110
Quadro 7 - Palavras-chave relacionadas a jogos digitalS ..........cccccveveiieeieeresie v 111
Quadro 8 - Disciplinas e areas de CONNECIMENTO........ccveeeierieie e 117
Quadro 9 - Pesquisas por tipo de game ULIHZAO .........ccceeveeiieiieiieie e 124
Quadro 10 - Pesquisas por produto educacional .............cccceeveieeiieieiie e 127

Quadro 11 - ConclusBes dos trabalnos ...........cccocviiiiiiie i 140



LISTA DE MAPAS

Mapa 1 - Teses e DISSErtagies PO FEGIAD ........c.eiererieieieieenie sttt

Mapa 2 - Teses e Dissertagdes POr €Stat0 .........c.ccververeieeiecie e


https://d.docs.live.net/604925a91ebc5f3b/Fazendo%20Dissertação%20-%20Final.docx#_Toc133759735
https://d.docs.live.net/604925a91ebc5f3b/Fazendo%20Dissertação%20-%20Final.docx#_Toc133759736

CAPES

CD

CEETEPS

CETIC.BR

CSsv

DVD

EUA
FEEVALE
FUFSE

IES

IFES
IFGOIANO
IFMA

IFPB

IFRN

IFRS

IFSP
IFS-SE

IFSUL

LIED

MIT

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Compact Disc
Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza

Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da

Informagéo

Comma Separated Values

Digital Versatile Disc

Estados Unidos da América

Universidade Feevale

Fundacdo Universidade Federal de Sergipe

InstituicGes de Educacdo Superior

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Goiano
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande Do
Norte

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe
Instituto Federal de Educ., Ciénc. e Tecn. Sul-rio-grandense
Instituto de Psicologia

Laboratdrio de Informética Educativa

Massachusetts Institute of Technology



NES
PDF
PGB
PNE
PROINFO

PROTEC

PUC/SP
RPG
SEGA
SMS
TDIC
TEA
TICs
UCS
UDESC
UECE
UEFS
UEPB
UERJ
UERN
UFAL
UFC
UFCSPA
UFFS

UFMA

Nintendo Entertainment System

Portable Document Format

Pesquisa Game Brasil

Plano Nacional de Educacéo

Programa Nacional de Tecnologia Educacional

Programa Nacional de Formagdo Continuada em
Educacional

Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo
Role-Playing Game

Service Games

Short Message Service

Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
Transtorno do Espectro Autista

Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo
Universidade de Caxias do Sul

Universidade do Estado de Santa Catarina
Universidade Estadual do Ceara

Universidade Estadual de Feira de Santana
Universidade Estadual da Paraiba

Universidade do Estado do Rio De Janeiro
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
Universidade Federal de Alagoas

Universidade Federal do Ceara

Tecnologia

Fundacdo Univ. Federal de Ciéncias da Saude de Porto Alegre

Universidade Federal da Fronteira Sul

Universidade Federal do Maranhdo



UFMT

UFPA

UFPB

UFPE

UFPR

UFRGS

UFRJ

UFRN

UFRPE

UFSC

UFSM

UFT

UFU

UFVIM

UNB

UNEB

UNEMAT

UNESCO

UNESP

UNICAMP

UNICARIOCA

UNICHRISTUS

UNI-FACEF

UNIFAL

UNIFESP

UNINOVE

Universidade Federal de Mato Grosso

Universidade Federal do Para

Universidade Federal da Paraiba

Universidade Federal de Pernambuco

Universidade Federal do Parana

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Universidade Federal do Rio de Janeiro

Universidade Federal do Rio Grande do Norte
Universidade Federal Rural de Pernambuco
Universidade Federal de Santa Catarina

Universidade Federal de Santa Maria

Fundacdo Universidade Federal do Tocantins
Universidade Federal de Uberlandia

Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri
Universidade de Brasilia

Universidade do Estado da Bahia

Universidade do Estado de Mato Grosso

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho
Universidade Estadual de Campinas

Centro Universitario Carioca

Centro Universitario Christus

Centro Universitario de Franca

Universidade Federal de Alfenas

Universidade Federal de S&o Paulo

Universidade Nove de Julho



UNIR

UNITAU

UNIVALI

UNOESTE

UNOPAR

URL

USP

UTFPR

Universidade Federal de Rondonia
Universidade de Taubaté
Universidade do Vale do Itajai
Universidade do Oeste Paulista
Universidade Pitagoras Unopar
Uniform Resource Locator
Universidade de S&o Paulo

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana



SUMARIO

LINTRODUGAO ..ottt n e 14
2 METODOLOGIA. .ttt r e e e ne e nnn e 19
2.1 Abordagem da PeSQUISA ....cccciieieieniiiieniiiianiiieniiiinierenieisnsssssssssnsssssssersnsssssnssssnnnns 21
2.2 TiPO da POSOUISA..ceuurrenrrenerenerenireaerareraneraseressressreasseassrassrnsernsesasssassssssssnsesnsesasssanssen 23
2.3 Procedimentos MmetodoIOZICOS. ......ciiiiuuiiiiieneiiiiiinniiiiienniiiireniiinienesinmensssnsesssssnns 26
2.4 Tratamento e analise dos dados .........ccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 38
3 CIBERCULTURA: CONCEITO E CONTEXTOS......ciiiiiiieeiiecieeie e 42
3.1 0 que @ CIbercultura? ... ieeieieeiirecirrecrreeeteeeeereeseerensestesesrensessnssesensessensessnnnans 44
3.2 Nativos digitais......ccciiiieiiineiiiiiiiiiiiiiiirrsiiree e e s sne e sensssssasesenesesenssssnnnans 49
3.3 Tecnologias digitais €M NUMEIOS .......cceuiiiiieeiiiiiiieiiiiienierreeneeereneeeenennssssssannssenns 54
4 JOGOS DIGITAIS E EDUCAGCAOD ..ottt 59
4.1 INtrodUGCA0 A0S BAMIES ...ceeuuereenerrennereeneereanerrasersaseessasessassessnssssassessassessnsssssnsesssnssens 65
4.2 Aplicando games N @AUCACAD ....cc.ciieuiieeniiiieirineiereaiereaserensserensssssnsersnsssssnssssnasasens 75
5 O USO DE GAMES NA EDUCACAO: UMA ANALISE DAS PRODUCOES............ 88
5.1 ANAlise SEOZIAfiCA cccuurreeririeeiieeniereenietenneteanerrenserenssereaseerensessasesssnsessnssesensssssnsessnnnens 89
5.2 Andlise MetodolOgiCa .....ccceuuiiiiieniiiiiiicccrcecccr e s s eea e s s e nn e e s e nnn s s seannsnanns 98
5.3 Andlise de IOCUS......ccciiiiiiiiiiiiiiiiii 104
5.4 Andlise da diSCUSSA0.....ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 109
5.5 Andlise pedagolgiCa.......cceiruuuiiiiimnniiiiinniiiiiineiiiiiinnsiiiiieniiiienisiienssissnssssennnes 116
5.6 AlZUMAS CONCIUSDES ...cceuerrennirrenereeneerenereanereennerenseereaseessssessssesssssesenssessnsssssnsessnnes 134
6 CONSIDERACOES FINAIS ..ot venesses st sn s, 143

REFERENCIAS ...ttt na st 145



14

1 INTRODUGAO

A geracio conectada que j& ultrapassou a geracdo Z*! esta, cada vez mais, autbnoma e
independente, lidando diariamente com a avalanche de informacGes disponiveis e fazendo a
decodificacdo dessas mensagens, de forma a gerar conhecimento compartilhado que pode
atravessar uma ponta a outra do planeta em questdo de segundos. A geracao de adolescentes e

jovens do século XXI é conectada e consome algum tipo de midia em grande parte do tempo.

Esta configuracdo de conexao informacional torna o ambiente propicio para estimular
a atencao dos jovens, por exemplo, que ja possuem afinidade com os games, que deriva da
tecnologia digital, e apresentam dominio desse recurso. Isso pode ser o diferencial se
empregado como ferramenta de colaboracdo no processo de ensino. O que, de fato, vai
provocar o olhar desse jovem para um game pedagogico é sua capacidade de entreter, divertir,
mas com a cautela de seu objetivo primordial, que é o de produzir conhecimento a partir de

um caminho planejado para esse fim.

Buscar utilizar essa familiaridade de uso das novas tecnologias no contexto formativo
é um dos principais desafios e 0s estudos sobre as abordagens e novas estratégias pedagogicas
fomentam essa discussdo. O perfil dos estudantes da atualidade é diferente das geragdes
anteriores, pois eles demonstram serem mais ativos, recebem muitas informacdes, mas

também sdo protagonistas das propostas entre entretenimento e aprendizado.

O ambiente pedagdgico brasileiro, com seus desafios e tendéncias modernas, tem
langado demandas que exigem estratégias cada vez mais sofisticadas por parte do docente no
sentido de ndo sé atrair e manter a atencao do discente, mas de fazé-lo participar, ativamente,

do processo de ensino-aprendizagem de forma dindmica e engajada.

Para isso, faz-se necessario buscar ferramentas que tém demonstrado, nas ultimas
décadas, efetividade no incentivo ao aprendizado, abordando elementos visuais, sonoros e
tateis, que suscitam o interesse ndo somente de estudar conceitos, mas de obter aprendizado
na pratica e de fomentar reflexGes acerca de temas diversos em ambiente simulado.

Nesse sentido, 0 jogo entra em cena, ja que € um dos elementos que podem levar o ser

humano a diversdo e ao entretenimento, a0 mesmo tempo em que apreende novas informacoes.

1 Geragdo compreendida pelos nascidos entre 1996 e 2010. Basicamente é a geragdo que vivenciou a criagdo dos
smartphones e a popularizagdo da internet e redes sociais. Tém preferéncia por contelidos em videos, fotos e jogos
(DE LIMA et al, 2016).
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O jogo em si e culturalmente aceito como algo muito antigo nas civilizagdes e, em 1938, o
professor e historiador Huizinga, em seu livro Homo Ludens, ja afirmava que

0 jogo € mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa
os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto
é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo
significa alguma coisa. (HUIZINGA, 2005, p.2).

O desenvolvimento de tecnologias digitais e de aplicagdes e jogos on-line transformou,
substancialmente, o acesso a informacdo e ao entretenimento. O ambiente digital tem o
potencial de contribuir para a criatividade, a diversidade e a expressao cultural. Por essa razéo,
é determinante que as escolas assegurem o aproveitamento de oportunidades culturais on-line
atraveés de ferramentas que promovam mais eficiéncia e diminuicdao do tempo necessario para

se aprender algo.

Mattar (2010), assevera que € rica a discussdo sobre os efeitos positivos e negativos néo
apenas dos games, mas também em relacdo a Internet e a0 mundo virtual, 0s quais podem causar
nas pessoas distintas reacoes. Salienta que os jogos podem envolver diversos fatores cognitivos,
culturais, sociais e afetivos, de forma que jogando as criancas aprendem, por exemplo, a

negociar em um universo de regras e a postergar o prazer imediato.

Ainda, para esse autor, o aprendizado necessita de motivacéo e de envolvimento, fatores
que sao facilmente atingidos através dos games, principalmente aqueles que promovem imersao
e desafios. No modelo tradicional de ensinar, em grande medida, os alunos ndo se concentram
guando sentam, passivamente, para assistir aulas sobre algo que, devido ndo ter sido bem
contextualizado ou trazido a sua realidade, naquele momento ndo faz sentido para eles. Mattar

complementa que

O estudo faria mais sentido se essas criancas e jovens tivessem a oportunidade de
aplicar o que séo obrigados a estudar, principalmente hoje, em que é cada vez menor
0 tempo entre a descoberta e sua aplicacdo, ou seja, a velocidade com que um
conhecimento é transferido para a préatica, depois de produzido, € muito maior hoje
do que no passado. O que se “aprende’ (ou decora) hoje para as provas, nas escolas,
sdo palavras, apenas palavras, muitas palavras. As escolas utilizam ferramentas e
sistemas de avalia¢do de ontem, procurando formar pessoas para o0 amanhd. Estamos
retornando as provas de multipla escolha, enquanto nossos filhos jogam games cada
vez mais ricos e complexos. Falta ndo apenas a viséo de como deve ser a educagao do
futuro, mas inclusive quais sdo as habilidades essenciais para os profissionais e
cidaddos de hoje. Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovacédo, criatividade, senso critico, saber resolver
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problemas, tomar decisdes (rdpidas e baseadas em informacbes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéo etc. (MATTAR,
2010, p. 2).

O Ndcleo de Informagédo e Coordenacdo do Ponto BR (CETIC.BR, 2021), em
pesquisa, indicou que, dentre as atividades mais realizadas por criangas e adolescentes na
Internet, destacam-se as praticas multimidias. Essa pesquisa também cita a TIC Kids Online
Brasil 2019, trazendo a informacéo de que, & época, 84% da populacdo de nove 9 a 17 anos
reportaram ter ouvido musica on-line; 83%, assistiram a videos, programas, filmes ou séries
on-line; e 57%, jogaram on-line, com conexao a outros jogadores.

A referida pesquisa também evidenciou a participacdo marcante de criancas e
adolescentes em praticas culturais on-line. Em 2019, a proporc¢éo da populacédo de 10 a 17 anos
que assistiu a filmes foi de 64%, séries, 53%, programas de TV, 33%, e outros videos, 74%,
respectivamente. De modo geral, a populacdo de 10 a 17 anos acessou uma diversidade maior

de contelidos audiovisuais do que a populacdo de 18 anos ou mais.

Spritzer informa que

A pandemia mudou de forma consideravel o debate do tempo de tela. Hoje (marco de
2021), boa parte das atividades escolares, familiares, sociais e de lazer de criancas e
adolescentes acontece de modo on-line, dentro de ambientes de jogos digitais,
aplicativos de redes sociais ou plataformas de streaming (SPRITZER et al, 2021, p.
93).

Além disso, em recente relatério, o Instituto Pesquisa Game Brasil (PGB, 2022),
constatou que 74,5% dos brasileiros jogam videogames, sendo que 86% dos entrevistados
afirmaram que seus filhos costumam jogar jogos eletrénicos. Essa pratica pode reverberar para
0 contexto escolar e intensificar o envolvimento exigido para aprender utilizando jogos,
convertendo-se em motivacdo e engajamento dos alunos no decorrer do processo de

aprendizagem.

Sibilia (2012), destaca que os estudantes parecem ter a necessidade de estar sempre
conectados, mesmo que isso implique burlar as regras escolares. Segundo a autora, eles
“costumam recorrer a essas conexoes para sobreviver a chatice que implica ter que passar boa
parte de seus dias encerrados nas salas de aula, mais desesperadamente desconectados que

disciplinadamente confinados” (SIBILIA, 2012, p. 177). Em vista disso, parece ser uma
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geracao que ja ndo se encaixa nos moldes escolares que bem serviram as geragdes do século

anterior.

Dessa forma, o presente trabalho nasce da experiéncia deste pesquisador no
desenvolvimento e analise de games ao longo de quase vinte anos, desde o ano de 2004, com
a descoberta da ferramenta RPG Maker?. Posteriormente, enquanto professor da rede publica
de ensino (ao longo de mais de sete anos), percebeu-se a necessidade de se trabalhar de forma
mais didatica e imersiva os contetidos abordados em sala de aula, de maneira que levasse o
aluno a reflexdes por livre e espontanea vontade. Foi entdo que surgiu a oportunidade de
trabalhar no Laboratério de Informatica Educativa (LIED).

No inicio da jornada deste pesquisador na educacdo, no ano 2013, por possuir
conhecimentos e experiéncia na area de informatica, um pouco antes de se tornar professor
efetivo do Estado, trabalhou por um tempo no laboratério de informatica de sua primeira
escola, trazendo consigo a ideia de experimentar jogos digitais no ambiente de aprendizagem

como o LIED.

Os resultados foram positivos para os alunos, uma vez que, quando precisou sair do
LIED para assumir a pasta de professor de sala de aula, estes sempre perguntavam, saudosos,
quando teriam aulas de informatica novamente, posto que aquele laboratdrio ficou sem um

profissional da area que levasse a frente as aulas praticas.

Hoje, porém, mais do que realizar um estudo de campo em alguma das escolas do
Estado, percebe-se a necessidade de se verificar, nas producdes cientificas, resultados de
pesquisas relacionadas a aplicacdo de jogos digitais no ambito educacional brasileiro, a fim de
se tecer uma analise mais consistente do que se expde quando o assunto é experimentacao de
games no processo de ensino-aprendizagem brasileiro. Esse contexto, instigou o problema da
pesquisa proposta: quais foram e de que forma ocorreram as aplicagdes de jogos digitais no
contexto escolar da Educacao Basica?

Diante do quadro posto, a presente pesquisa de dissertacdo tem como objetivo analisar
quais foram e de que forma ocorreram as aplicacGes de jogos digitais no contexto escolar da
Educacdo Basica durante os anos de 2017 a 2020, com foco no processo de ensino-

aprendizagem. Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa busca: compreender o contexto

2 A plataforma RPG Maker é uma engine destinada a desenvolvimento de jogos eletronicos que tem uma grande
biblioteca de objetos que facilita este tipo de “programacéo”. Essa ferramenta foi desenvolvida no fim dos anos de
1988 no Japdo, pela empresa American Stardard Code for Information Interchange (ASCII) e, posteriormente,
comprada pela Enterbrain, com sua distribui¢do apenas no idioma japonés (NETO, 2019).
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do advento da tecnologia, que ensejou a formagdo da cultura digital e surgimento de
ferramentas pedagogicas digitais; discutir as funcionalidades dos jogos digitais com finalidade
pedagogica e os pressupostos que fundamentam a pertinéncia de aplicacdes em processos
escolares e; caracterizar, nas producdes a serem analisadas, as experiéncias abordadas acerca
de aplicacao do uso de games no processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar.

Para a realizacdo da pesquisa, delineou-se a metodologia, a qual foi de natureza
descritiva e bibliogréfica (GIL, 2008; VERGARA, 2005), proporcionando maior
conhecimento acerca dos efeitos que a insercdo de jogos digitais pode proporcionar no
contexto escolar. Quanto ao tratamento e analise dos dados obtidos durante a investigacao,
utilizou-se a analise tematica (BRAUN E CLARKE, 2006). Os trabalhos analisados foram
obtidos em consulta ao banco de dados do portal da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), selecionando-se 81 Dissertacbes e seis Teses que
atendiam aos requisitos da investigacao, no periodo de 2017 a 2020.

Esta investigacdo apresenta relevancia pedagogica e social por prover reflexdes acerca
de novas estratégias de ensino, como 0 uso de games, que se bem aplicadas, podem engendrar
aprendizados imersivos e prazerosos. Agregada a essa compreensdo, soma-se a ponderagao
acerca de uma pratica tecnolégica inovadora no ambito da educacéo escolar.

A presente dissertacdo esta dividida em cinco se¢es. A primeira é esta, de cunho
introdutdria; na segunda, apresenta-se a metodologia da pesquisa, a qual narra todo o percurso
metodoldgico; na terceira, discorre-se sobre o conceito de cibercultura e nativos digitais; na
quarta, é exibido um panorama geral sobre a utilizagéo dos games na educagao, trazendo alguns
exemplos introdutérios da aplicacéo destes na educacdo no ambito pedagogico, com base em
autores renomados na area. Por fim, na sexta secdo, sdo tecidas as consideracGes finais a
respeito da pesquisa realizada.



19

2 METODOLOGIA

Partindo do pressuposto de que a construcdo de uma pesquisa exige do pesquisador
prudéncia, ética, sabedoria, e autocritica durante todo o caminhar, faz-se mister dizer que mais
do que listar os critérios que se faziam necessarios para sua realizacao, se fez relevante pensar
na riqueza intelectual que seria proporcionada pelas experiéncias analisadas, uma vez que,
guando se permite ser tocados por elas, de certo ndo € possivel sair ileso da viagem cheia de

desafios que é estudar, pesquisar e gerar conhecimentos.

O ato de pesquisar, para Gamboa (1998), consiste em captar o significado dos
fendbmenos, saber ou desvendar seu sentido ou seus sentidos. Essa captura ocupa-se da
compreensdo, que pressupde uma interpretacdo, uma maneira de conhecer seu significado que
ndo se da imediatamente, visto que, em primeiro lugar, “pesquisar significa construir um
conhecimento e, em segundo, essa construgdo é reflexo das determinagdes, preocupacdes e
interesses que comandaram o processo cognitivo e, na sua concretude, o ato de pesquisar”
(GAMBOA, 1998, p. 129).

J& Gatti (2010) entende a pesquisa como um ato continuo, que ocorre toda vez que se
busca alguma informacao ou debruca-se na solucéo de algum problema. Para isso, porém, o ato
de pesquisar deve apresentar certas caracteristicas especificas, tratando-se de um conhecimento
que agrega valor ao conjunto de praticas e saberes até entdo conhecidos por aquele que ousa
enveredar-se pelo caminho da pesquisa cientifica. Ao tratar do ato de pesquisar, afirma que:

Nao buscamos, com ele, qualquer conhecimento, mas um conhecimento que
ultrapasse nosso entendimento imediato na explicacdo ou na compreensdo da
realidade que observamos. Um conhecimento que pode até mesmo contrariar esse
entendimento primeiro e negar as explicacfes Obvias a que chegamos com nossas
observacdes superficiais e ndo-sistematicas. [...] para o pesquisador nio existem
dogmas, verdades reveladas ou absolutas, vale dizer que ndo ha conhecimento
absoluto e definitivo. Os conhecimentos sdo sempre relativamente sintetizados sob
certas condi¢bes ou circunstancias, dependendo das teorias, dos métodos, das
tematicas que o pesquisador escolhe para trabalhar. [...] quem pesquisa procura
descrever, compreender ou explicar alguma coisa (GATTI, 2010, p. 9 e 10).

Ainda, para essa autora, a pesquisa em educag@o tem como principal caracteristica
trabalhar com algo relativo a seres humanos ou com eles mesmos, em seu proprio processo de
vida. Compreende, assim, uma vasta diversidade de questdes, de diferentes conotagdes, embora
todas relacionadas complexamente ao desenvolvimento da sociedade. Neste sentido, o objeto
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de atengdo mais comum nas pesquisas educacionais passou a ser a relagéo entre o sistema

escolar e certos aspectos da sociedade (GATTI, 2010).

Um ponto importante a se considerar € 0 de que, se 0 objetivo do pesquisador é
contribuir para a transformacéo social, a critica € um ponto fundamental para alcancar esse
objetivo. Se o objetivo for valer-se da pesquisa como instrumento de transformacéo, é
importante também considerar que o pesquisador, ao pesquisar, também se transforma, e ao
transformar-se, automaticamente transforma a realidade em que esta inserido.

Ele, entdo assume a transformacéo social a partir de um movimento de transformacéao
particular, influenciado por movimentos anteriores, que se desdobra em movimentos coletivos
que somados a outros alargam e expandem suas dimensdes e possibilitam aproximar-se da
transformacdo social (MINAYO, 2007). Dessa forma, buscou-se aprender, através das
experiéncias pesquisadas, para entdo, por meio da consolidacdo dessas experiéncias, gerar
conhecimento e aprendizado as geracdes posteriores.

Assim, 0 pesquisador ndo é apenas um observador passivo, que tem a funcdo de
constatar o que ocorre em uma realidade paralela, como se dela nao fizesse parte, mas ao
contrario disso, tem participacdo ativa na construcao do conhecimento e na formacao do outro
assim como na nossa prépria formacao (MACEDO, 2010).

Sobre os principios éticos da pesquisa, Flick (2013, p. 209) aponta a importancia da
observacdo. Este autor informa como objetivo destes principios assegurar que 0s investigares
possam “‘tornar seus procedimentos transparentes (necessidade, objetivos, métodos do estudo)
a fim de evitar qualquer dano ou logro aos participantes, cuidando até mesmo da protecao
destes”. Neste sentido, os aspectos éticos da pesquisa serdao respeitados.

No que tange aos riscos, tém-se que:

Na medida do possivel, o pesquisador deve antever possiveis riscos e impactos de seu
estudo na realidade estudada e procurar reduzi-los o maximo possivel. Esse cuidado
deve permear todo o processo da pesquisa, e sobretudo na divulgagdo dos resultados
para publicacdo o pesquisador deve refletir sobre o impacto da sua revelacéo (IARA
GUERRIERO; MARIA SCHMIDT; FABIO ZICKER, 2008, p. 243).

Ressalta-se, porém, que devido tratar-se de pesquisa de natureza descritiva e do tipo
bibliografica, a realizacdo deste trabalho ndo configurou nenhum risco. J& os beneficios
esperados com os resultados sdo de impacto educacional e social. Espera-se que, a partir das
producdes investigadas, em relacdo a jogos digitais na educacdo, haja um quadro analitico
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consistente que sirva de objeto de analise para futuros estudos, de forma a melhor responder
sobre as duvidas quanto a contribuicdo ou ndo de games para 0 processo de ensino-
aprendizagem.

2.1 Abordagem da pesquisa

Quanto a abordagem do problema, a abordagem desta pesquisa é a quali-quantitativa,
ou seja, utilizou-se dados qualitativos e quantitativos. A pesquisa qualitativa, para Minayo,
(2007) pode responder a questdes muito particulares, se ocupando com um nivel de realidade
que ndo pode ou ndo deveria ser quantificado, trabalhando com um universo de significados,
crengas e valores. Neste tipo de pesquisa existe uma relacdo dindmica entre 0 mundo real e 0
sujeito, segundo Chizzotti (2009), isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros. O autor expressa que:

O conhecimento néo se reduz a um rol de dados isolados, conectados por uma teoria
explicativa; o sujeito-observador é parte integrante do processo de conhecimento e
interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo € um dado
inerte e neutro; estd possuido de significados e relagBes que os sujeitos concretos
criam em suas acbes (CHIZZOTTI, 2009, p. 79).

A pesquisa qualitativa, considerando a analise pautada na experiéncia, nos processos de
escolarizacdo, nas préaticas pedagogicas e saberes da vida, fornece subsidios que possibilitam
problematizar, analisar e construir formas de leitura sobre como os games vém sendo utilizados
nos espacos da educacdo, na qual seres humanos sdo participantes do processo de ensino-
aprendizagem.

No entanto, assevera Severino (2007), que frequentemente tém surgindo analises
quantitativas como fundamento de analises qualitativas. Neste sentido, o raciocinio e a
argumentacdo na analise qualitativa sdo baseados na variedade de técnicas usadas no modo
quantitativa, sendo essencial se conceituar o método qualitativo e 0 método quantitativo nao
como uma dicotomia, mas metodologias que se complementam, uma vez que essa oferece

suporte e ferramentas que reforcam a metodologia daquela.

Tal procedimento de complementacdo surgiu neste projeto em resposta a necessidade
de esclarecer o objetivo de reunir dados quantitativos e qualitativos em um Gnico estudo. Com
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a inclusdo de métodos multiplos de dados e formas multiplas de anélise, a complexidade das
novas pesquisas exige procedimentos mais explicitos. Assim, esse procedimento desenvolveu-
se para atender a necessidade de criar um projeto compreensivel a partir de dados e analises
complexas (CRESWELL, 2007).

Ao combinar-se a abordagem qualitativa com a quantitativa, € possivel juntar um
namero maior de contetdo, dados e informacdes, que sdo Gteis nas inferéncias e observacdes
acerca dos diversos problemas educacionais. Interpretacdes de diversas naturezas se tornam
aliadas do projeto de pesquisa, visto que possibilitam idealizar resultados diversos, muitas vezes
antagonicos, que agregam ao perceber-se estar observando olhares distintos de um mesmo
fenébmeno (GIL, 2008).

Quanto ao objetivo, esta pesquisa classifica-se como de natureza descritiva (GIL, 2002),
tendo como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinado fenémeno ou
objeto de pesquisa, ou, ainda, o estabelecimento de relagdes entre variaveis, utilizando técnicas
padronizadas de coleta de dados, possibilitando estabelecer relagbes entre as variaveis
estudadas e compreender como diferentes fatores influenciam o comportamento ou

desempenho dos individuos envolvidos.

A pesquisa descritiva € uma abordagem valiosa quando se deseja obter informacdes
sobre a frequéncia, intensidade, distribuicdo e associagdo de variaveis em um determinado
grupo ou populacdo. Segundo Gil (2002), a pesquisa descritiva € especialmente para o
planejamento de estudos posteriores. Ao descrever com precisao as caracteristicas do objeto de
estudo e as relagGes entre suas variaveis, ala fornece subsidios ao desenvolvimento de novas
pesquisas, que possam aprofundar a compreensdo do fenédmeno e testar hipoteses mais
complexas.

Assim, a presente pesquisa ndo se reduz ao campo da subjetividade, muito menos
desconsidera o conteudo e rigor tedrico e metodologico, sem perder a dimensao cientifica, mas,
pelo contrario, “caracteriza-se pelo esforco sistematico de — usando critérios claros, explicitos
e estruturados, com  teoria, método e linguagem adequada — explicar ou compreender 0s
dados encontrados e, eventualmente, orientar a natureza e as atividades humanas”

(CHIZZOTTI, 2009, p. 20).
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Quanto ao tipo de pesquisa, optou-se pela Bibliografica, que para Prodanov e Freitas

(2013, p. 54), é a pesquisa:

Neste sentido,
bibliografica:

Elaborada a partir de material j& publicado, constituido principalmente de: livros,
revistas, publicacbes em periddicos e artigos cientificos, jornais, boletins,
monografias, dissertacdes, teses, material cartografico, internet, com o objetivo de
colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto
da pesquisa. Em relacdo aos dados coletados na internet, devemos atentar &
confiabilidade e fidelidade das fontes consultadas eletronicamente.

Gil (2008, p. 44), denota as vantagens de se utilizar a pesquisa

A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela
que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se particularmente
importante quando o problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo espago.
Por exemplo, seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o territdrio brasileiro
em busca de dados sobre a populacdo ou renda per capita; todavia, se tem a sua
disposicdo uma bibliografia adequada, ndo terd maiores obstaculos para contar com
as informacdes requeridas.

Ainda de acordo com Gil (2002, p. 44) “embora em quase todos os estudos seja exigido

algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de

fontes bibliograficas”.

Isso pode acontecer, por exemplo, quando o0 objetivo da pesquisa €

mapear o estado da arte de uma determinada area do conhecimento, realizar uma reviséo

sistematica da literatura existente, ou investigar a evolugdo histdrica de um determinado

fendmeno ou conceito.

Deste modo, esclarecemos que foi a partir, exclusivamente, de fontes bibliograficas que

esta pesquisa foi realizada, na perspectiva de uma revisao sistematica. Apesar da semelhanca

na nomenclatura, pesquisa bibliografica e revisdo bibliografica ndo séo sindénimos.

De Lima e Mioto (2007) explicam que:
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Néo € raro que a pesquisa bibliogréfica apareca caracterizada como revisao de
literatura ou revisdo bibliogréafica. Isto acontece porque falta compreenséo de que a
revisdo de literatura é apenas um pré-requisito para a realizagdo de toda e qualquer
pesquisa, ao passo que a pesquisa bibliogréfica implica em um conjunto ordenado de
procedimentos de busca por soluges, atento ao objeto de estudo, e que, por isso, ndo
pode ser aleatorio (DE LIMA; MIOTO, 2007, p. 38).

Indo mais além, Vosgerau e Romanowski (2014) esclarecem que na revisao de
literatura, a discusséo ocorre em forma de ensaio tedrico, visto que essa tem como propdsito a
construcdo de uma contextualizagdo para o problema e a analise das possibilidades presentes
na literatura que foi analisada:

Portanto, nesse tipo de producéo, o material coletado pelo levantamento bibliografico
é organizado por procedéncia, ou seja, fontes cientificas (artigos, teses, dissertacdes)
e fontes de divulgacdo de ideias (revistas, sites, videos etc.), e, a partir de sua analise,
permite ao pesquisador a elaboracdo de ensaios que favorecem a contextualizacéo,
problematizacdo e uma primeira validacdo do quadro teorico a ser utilizado na
investigacdo empreendida (VOSGERAU; ROMANOWSKI, 2014, p. 170).

Assim, por meio desta exposicdo, é possivel compreender que a pesquisa bibliografica
e a revisdo bibliografica ou revisao de literatura ndo sdo a mesma coisa. A revisao bibliografica
ou de literatura corresponde a uma etapa inicial de um estudo. Etapa esta que deve ser realizada
por todas as pesquisas, independente da metodologia que sera seguida na investigacdo. Ao
passo que, a pesquisa bibliografica tem como intencdo fundamentar teoricamente seu objeto de
investigacdo e vai além da mera apresentacdo dos dados observados nas fontes consultadas,
acrescentando os dados a teoria e realizando uma andlise critica dos dados e inferéncias sobre
o contetdo do material selecionado, visando uma compreensdo critica e aprofundada do
material bibliografico, utilizando-se de um conjunto ordenado de procedimentos na busca por

solugdes e respostas as questdes ja estabelecidas.

Esse tipo de pesquisa possibilita lidar com situacdes tecnicamente diferenciadas em que
existirdo muito mais variaveis de interesse do que pontos de dados, e, como resultado, conta
com multiplas fontes de evidéncia. Nao se limita a uma fonte tnica de evidéncias, mas, por
considerar enriquecedor no tocante a explanar as especificidades da problematica central,
utiliza-se uma ampla variedade de fontes. Trata-se da possibilidade de desenvolver linhas
convergentes de investigacdo para leitura da diversidade de questdes da pesquisa em uma légica

qualitativa.
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Conforme argumenta Vergara (2005), esse estudo sistematizado que se desenvolve
tomando como fonte material publicado em livros, revistas, jornais, redes eletrénicas, isto &,
material acessivel ao publico em geral, possibilita ao pesquisador entrar em contato com amplo
contetdo que ja foi produzido e registrado a respeito do seu tema de pesquisa, podendo ter

acesso a producdes de inimeros tedricos que se dedicam a tematica.

Neste sentido, as fontes de consulta para a pesquisa em curso foram dissertacdes e teses
publicadas no Catélogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Quanto ao periodo cronoldgico de publicacdo das fontes
investigadas, foram selecionados trabalhos produzidos do ano de 2017 ao ano de 2020.
Estabeleceu-se este recorte temporal devido contemplar os ultimos cinco anos de publicacéo

stricto sensu no referido catalogo, o qual se encontra na plataforma de dados abertos da CAPES.

Nao se pode deixar de considerar que no ano de 2020 surgiu a pandemia de Covid-19,
guando a escola e os docentes tiveram que buscar alternativas para que as aulas nédo
paralisassem. Consoante a esse fato, a pesquisa focou em como se trabalhou jogos digitais em
sala de aula antes desse periodo (partindo do pressuposto que uma pesquisa publicada em um
determinado ano, quase sempre possui dados coletados de anos anteriores a este), observando
um movimento auténomo e voluntario por parte dos discentes e pesquisadores que ousaram
utilizar essas ferramentas antes mesmos das escolas estabelecerem o ensino remoto

emergencial.

Segundo Soares (2000) as pesquisas de carater bibliografico possibilitam realizar a
sistematizacéo da producéo em determinada area do conhecimento, e sdo, portanto, de grande
importancia para conduzir a uma compreensao ampla do estado atingido pelo conhecimento a
respeito de determinado tema. Possibilita, também, conhecer sua amplitude, tendéncias tedricas
e vertentes metodoldgicas. Soares (2000) destaca ainda, que as pesquisas bibliograficas sao

importantes para revelar o processo de construgao cientifica.

Assim, para analisar de que forma ocorreram as aplicagoes de jogos digitais no contexto
escolar da Educacéo Basica, com foco no processo de ensino-aprendizagem, é que se escolheu
a pesquisa bibliogréafica, visto que esse tipo de pesquisa se apresentou interessante e adequado
para a analise de como estes trabalhos no campo da pedagogia vém discutindo a forma como
ocorre a aprendizagem do aluno ao entrar em contato com games, na intencao de conhecer como

esse tema vém sendo debatido e experimentado.
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2.3 Procedimentos metodoldgicos

As premissas que seguem este trabalho, pautado na cibercultura, a qual a sociedade atual
se vé imersa, levaram este pesquisador a dialogar com autores como Huizinga (2005), no que
se refere a cultura dos jogos na sociedade, ancorando a base epistemoldgica em trés pilares que
trazem: conceitos de cultura e cibercultura, com Geertz (2017), Lévy (2010, 1999) e Rudiger
(2013); uso de tecnologias no ambiente educacional, com Prensky (2021) e Gee (2009); e a
implicacdo dos games no processo de ensino-aprendizagem, com Mattar (2010) e Alves (2016).
Estas foram as bases tedricas que auxiliaram todo o caminhar deste projeto.

A0 se iniciar a presente pesquisa, surgiram varias perguntas relacionadas ao contexto
atual da utilizacdo de games nas disciplinas em sala de aula, tais como: quais foram e de que
forma ocorreram as aplicacdes de jogos digitais no contexto escolar da Educagdo Basica nos
anos de 2017 a 2020, com foco no processo de ensino-aprendizagem? Qual o contexto atual da
cultura digital e das ferramentas pedagdgicas digitais? Quais as funcionalidades dos jogos
digitais com finalidade pedagogica? Quais 0s pressupostos que fundamentam a pertinéncia de
aplicacGes dos games em processos escolares?

Na tentativa de dirimir estas dlvidas e indagagdes, optou-se pelo tipo de pesquisa
bibliografica, conforme ja anunciado e, na tentativa de se analisar as formas de contribui¢ao ou
entrave dos games para a educacdo, selecionou-se um conjunto de narrativas produzidas por
pesquisadores no periodo do recorte da pesquisa acerca do espaco dos games na educacdo
enquanto ferramentas ativas de aprendizado; buscar-se-a, ainda, analisar nessas narrativas a
forma de atribuicdo de sentido que cada um desses pesquisadores (e até mesmo pesquisados)

concedeu aos games enquanto recurso pedagégico.

A pesquisa iniciou-se entdo com trés acdes cujo propdsito foi o de responder ao
problema. A primeira acdo expressou-se num conjunto de atividades que visava coletar o
maximo de dados relacionados a utilizagdo de games em projetos de pesquisa de mestrado e
doutorado no espaco de tempo de 2017 a 2020. A segunda consistiu em extrair desse conjunto
de dados, somente aqueles ligados a utilizag&o pratica em sala de aula da educacéo bésica, e

que possuissem resultados ligados as reacdes dos alunos e conclusdes dos pesquisadores.

A terceira e Gltima acdo consistiu em, a partir destes dados, privilegiar a experiéncia
pessoal de cada pesquisador e pesquisado, buscando-se capturar e transcrever de forma eficiente

os resultados das pesquisas. Tal movimento traduz-se na importancia dos que integram as
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observag0es contidas neste estudo, ou seja, valoriza as narrativas ndo sé dos pesquisadores, mas

também dos alunos participantes das experimentacées.

Desse modo, buscou-se tracar discussdes tedricas acerca da cultura atual que traz o uso
das tecnologias também para a educacdo e, posteriormente, procurar-se-a contextualizar o
aprendizado te6rico acerca do uso de games em educagdo com os resultados alcangados atraves
das andlises das teses e dissertacdes. A relevancia da pesquisa da-se no momento em que se vé
a oportunidade de juntar essa discussdo tedrica aos resultados alcancados nas pesquisas de
experimentacao com alunos, como ponto de partida para a projecao do que se espera em

utilizacdo de games na educacéo para no futuro.

2.3.1 Definicédo dos descritores para direcionar as buscas realizadas

Com foco no tema desta investigagdo — uso de games em sala de aula — adotou-se
descritores que se relacionassem aos elementos centrais da tematica, visando, através destes,
encontrar trabalhos relacionados a proposta de pesquisa. Foram estabelecidos, assim, cinco

descritores:
- Jogos Digitais;
- Games;
- Pedagogia;
- Educacéo;
- Sala de Aula.

A consulta ao banco de dados da CAPES foi realizada on-line. Nao se realizou pesquisa
em seu site convencional (catalogodeteses.capes.gov.br), mas no site de dados abertos
(dadosabertos.capes.gov.br), visto que baixar arquivos com valores separados por virgula
(CSV) permite melhor tratamento dos dados, ndo correndo o risco de, através de navegacao
convencional pelas paginas do site, passar despercebido por obras que s&o de relevancia para a
pesquisa. Neste site é possivel encontrar-se dados e informagdes sobre a pos-graduacéo
brasileira, sobre a formacéo de professores para educagao basica e outros temas relacionados a
educacdo, todos com base na avaliacdo da pds-graduacao stricto sensu, realizada a cada quatro

anos no Brasil.
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As buscas foram feitas em quatro estigios. Primeiramente, baixou-se 0s arquivos
contendo registro de todas as teses e dissertagdes cadastradas entre os anos de 2017 e 2020, um
arquivo para cada ano. Os arquivos continham diversas variaveis, separadas por coluna, como:
Nome do Programa, Nome da Entidade de Ensino, Nome da area de concentracdo, Nome da
Regifo da IES, Nome da Area de Conhecimento a que o Programa de P6s-Graduacdo esta
vinculado, Descricdo do Resumo (resumo na integra), nome da produc¢do, nome do produtor,

Descricdo da URL do Texto Completo, etc.

Uma vez feito isso, partiu-se para o segundo estagio, que consistiu na extracao das obras
gue continham qualquer um dos descritores. Para isso, passeou-se por pelo menos trés etapas
de refinamento. Na primeira etapa, separou-se as colunas “nome da producdo”, “resumo” e
“palavras-chave” do restante das variaveis. Uma vez tomada essa providéncia, seguiu-se para

as fases de selecéo e extragdo das linhas que continham algum dos descritores (segunda e

terceira etapas).

Na segunda etapa de refinamento, primeiramente selecionou-se todas as obras que
continham os termos “game”, “games”, “jogo digital” ou “jogos digitais”. Feito isso, realizou-
se extracdo das linhas correspondentes a cada trabalho para nova planilha do Excel. Tal extracéo
resultou em 450 obras para o ano de 2020, para o ano de 2019, 429 para o ano de 2018 e 463
para o ano de 2017. As linhas extraidas foram inseridas em quatro planilhas, uma para cada ano

de investigacdo da pesquisa.

Em seguida, realizou-se nova selecdo, desta vez utilizando as planilhas criadas a partir
da segunda etapa de refinamento. Extraiu-se destas todas as obras que continham o0s termos
“educacdo”, “sala de aula” e “pedag” (visando abranger as palavras pedagogia, pedagogica e
demais variantes), transferindo-as mais uma vez para nova planilha. Apos a terceira etapa de
refinamento, foram encontradas 183 obras para o ano de 2020, 167 obras para 0 ano de 2019,

151 obras para o0 ano de 2018 e 124 obras para o0 ano de 2017.

Estabelecida a pasta de trabalho com as pesquisas obtidas por meio dos refinamentos
iniciais, partiu-se entdo para o estagio trés, que consistiu na leitura dos resumos de cada um dos
trabalhos selecionados, de forma a excluir toda e qualquer pesquisa que nao se relacionasse
com o foco da pesquisa em curso. Para esse e 0 proximo estagio, estabeleceu-se critérios de
selecdo, de forma que estes fossem mais rigorosos na escolha das obras a serem investigadas.

A leitura dos resumos permitiu um refinamento mais apurado, de modo que restaram 19
obras para 0 ano de 2017, sendo uma tese e 18 dissertagOes; 23 obras para 0 ano de 2018, sendo
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3 teses e 20 dissertagdes; 56 obras para 0 ano de 2018, sendo 8 teses e 48 dissertagdes; e 50
obras para o0 ano de 2020, sendo 6 teses e 44 dissertacdes. Em um primeiro momento, esse
namero foi importante para se estabelecer uma andlise daquelas obras que ofereciam indicios
de amoldarem-se aos objetivos da pesquisa, formando assim o corpus inicial de analise,
tecendo-se comentarios acerca das regides, Estados e areas de conhecimento das obras com

base nas informacdes fornecidas a CAPES pelas universidades onde as obras foram produzidas.

Ap0s o terceiro estagio de refinamento, o quarto e altimo consistiu no download e leitura
das teses e dissertacfes na integra, o que permitiu maior aprofundamento na proposta dos
trabalhos ora investigados, percebendo entdo que nem toda obra que exibia indicios de verificar
as reacdes dos alunos com a utilizacdo de games de fato o fazia em sua conclusdo ou no decorrer
da analise, motivo pelo qual foram excluidas da pesquisa mais obras, obedecendo 0s critérios

de selecao.

2.3.2 Estabelecimento de critérios para selecao do material que compde o corpus da pesquisa

Como ja anunciado, a pesquisa proposta teve como objetivo geral analisar quais foram
e de que forma ocorreram as aplicacOes de jogos digitais no contexto escolar da Educacao
Bésica nos anos de 2017 a 2020, com foco no processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim,
para a selegdo dos trabalhos que integram o corpus desta pesquisa foram considerados 0s

seguintes indicadores:

a. Os sujeitos da aprendizagem

Selecionou-se trabalhos académicos que apresentassem como sujeitos de sua
investigacdo criancas, adolescentes e jovens estudantes da educacdo basica (Ensino Infantil,
Fundamental e Médio). Apesar de as pesquisas lidarem também com profissionais do ensino
(professores, coordenadores pedagogicos) em exercicio da profisséo trabalhando diretamente
com estes alunos, ressalta-se que as reagdes e feedbacks analisados ser&o prioritariamente 0s

dos alunos participantes das pesquisas.
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b. Temas dos trabalhos

Buscou-se trabalhos académicos em que a tematica desenvolvida: explorasse a
utilizacdo de games na area educacional, voltado para o processo de ensino-aprendizagem na
educacao basica; estivesse relacionada ao chao da sala de aula, ou seja, experimentacao pratica
da utilizacdo deste games com alunos, para que estabelecesse conclusédo clara com relacao ao
efeito do uso de jogos digitais visando incremento de aprendizagem ou qualquer outro ganho

relacionado a este.

c. Disponibilidade dos trabalhos

Analisou-se apenas os trabalhos que estivessem disponiveis para acesso, quais sejam,
aqueles que possuissem divulgacao autorizada, ndo possuissem restricdo por motivo de
copyright, e possuissem livre acesso, seja para visualizacdo online ou para download da obra
no formato PDF (portable document format). Dessa forma, obras em que nédo foi possivel o

download ou visualizagéo foram excluidas do corpus da pesquisa.

Com base nesses trés critérios, foram excluidos da analise projetos de pesquisa que
trabalhavam com a educacéao superior, ou, ainda, quando o tema era relacionado a educacéo
basica, porém tendo como experimentadores dos games alunos da educagdo superior. Projetos
que utilizaram jogos n&o digitais com alunos da educagéo basica também foram retirados, bem
como projetos que se tratavam de oficinas de produgdo de games com alunos (quando estes nao
chegavam a experimentar os games criados), ou até mesmo projetos relacionados a formacéo
de professores na atuacao com games ou gamificacéo.

Além disso, muitas pesquisas, apesar de em suas premissas lidarem com a educagéo
basica, possuiam a proposta apenas da criacdo de um produto, qual seja, um jogo digital para
utilizacdo em sala de aula. Ocorre que, apesar de pronto (muitas vezes nem iss0), esse game
ndo chegava a ser testado ou até mesmo experimentado por alunos, o que tornou inviavel a
analise destas pesquisas também, visto fugir do objetivo deste trabalho, que prioriza observar
resultados da utilizacdo pratica destes games.
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2.3.3 Panorama geral das produgdes encontradas e selecionadas em cada um dos quatro anos
investigados

Aqui, ja tendo esclarecido como foi realizado o processo de consulta e refinamento nos
bancos de dados (item “2.3.1 Definicdo dos descritores”) e tendo apresentado também quais
foram os critérios de selecdo adotados nesta investigacdo (item “2.3.2. Estabelecimento de
critérios para selecdo do material que compbe o corpus da pesquisa™), sera apresentado o
panorama geral das producdes encontradas e selecionadas, dentro do periodo pesquisado (2017-
2020) nesta pesquisa.

A busca no banco de dados da CAPES, como ja esclarecido, foi realizada com o uso de
cinco descritores previamente estabelecidos. A partir destes, foram localizadas 124 producdes
académicas para 0 ano de 2017. Por meio da leitura destas obras foram selecionadas apenas as
producdes que se mostraram compativeis com 0s objetivos propostos na pesquisa. Assim, para
0 ano de 2017, foram selecionadas apenas 16 producdes, visto que somente essas se
enquadraram ao tema investigado e aos critérios de selecdo ja mencionados, sendo 15
dissertacOes, e uma tese. Abaixo, pode-se observar o codigo de cada uma delas, por ordem
alfabética, para fins de localizar as mesmas quando forem mencionadas na analise dos dados.

Quadro 1 - Obras de 2017 apds trés fases de refinamento

N Tiwlo | Autor | nstituicdo | Tipo |

A interatividade dos jogos digitais na Sindia Liliane
17N01 aprendizagem matematica: uma discussdo em . . UFFS Dissertacédo
I Demartini da Silva
neurociéncia

A utilizacéo do jogo Minecraft como uma Tatiana Nilson dos

17N02 ferramenta didatico-pedagogica na valorizagdo do Santos UFSC Dissertacédo
ensino lidico
Achievement unlocked na sala de aula: relagtes .

17NO03 entre o desenvolvimento de competéncias digitais Bruna Carolina UDESC Dissertacgao

oor meio de jogos digitais Siementkowski

Luciana Ferreira
Xavier Amancio UNICHRISTUS Dissertacdo
Campos

Aplicativo para educacdo em satide bucal de pré-

L escolares

Computability game - um jogo de ldgica inspirado
17N05 na maquina de turing para apoio ao
desenvolvimento do pensamento computacional
Desenvolvimento e avaliagdo de um serious game Iramara Lima

James Roberto

Bombasar UNIVALI  Dissertagao

LED de educacdo alimentar para escolares Ribeiro AR =
Educacéo para o turismo de base comunitaria no
17NO7 antigo quilombo cabula: processo de formagéo de Katiane Alves UNEB Dissertagio

estudantes do Ensino Médio usando o jogo RPG
digital como ferramenta pedagogica



Estudo sobre as potencialidades do jogo digital

Hudson William da
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17NO08 Minecraft para o ensino de proporcionalidade e Silva PUC/SP Dissertacédo
topicos de geometria
Games na escola como estratégia de promoc¢do da Claudia Niedes da . 5
17N09 salde e combate ao Aedes aegypti Silva Sousa UEPB Dissertagdo
Impacto motivacional no aprendizado: estudos de Amanda de Britto . 5
L caso em dois cendrios de educacdo profissional Murtinho e e
Jogos digitais como suporte para o ensino e o UNESP- . 5
17N11 aprendizagem em historia Fabricio Silva BAURU Dissertacédo
Jogos digitais e autorregulagdo para a salide entre  Maina Hemann . -
17N12 escolares. Strack UFCSPA Dissertacao
O uso dos jogos digitais para o aprimoramento do ;
17N13 controle inibit6rio: um estudo com criangas do I(:Bzrrr::?gda Albertina UFSC Dissertagao
atendimento educacional especializado
Oficinas de jogos digitais e a realidade social e
escolar infantil: percepcéo dos atores e propostas a - -
17N14 partir de um estudo na Escola Municipal E?SEBESSLS[:K:E ele UNI-FACEF Dissertacdo
Professora Hilda Borges Pedrosa na cidade de Sédo g
Sebastido do Paraiso
17N15 Q—’me'morla: um jogo digital para o estudo de David Wesley UECE Dissertacio
quimica Amado Duarte
Validacdo do jogo Decidix na versdo digital e Rosana Juliet Silva
17N16 fisica direcionado para a promocéo de salde sexual UFPE Dissertacéo

e reprodutiva de adolescentes Monteiro

Fonte: Autoria propria (2023)

Com relacao a regido em que os trabalhos foram produzidos neste periodo, observa-se
grande predominancia das regides Nordeste e Sul, com seis obras cada uma, representando 75%
do total de producdes no ano. A diferenca € que a unica tese produzida neste ano pertence a
regido Nordeste, ao passo que as seis produgdes da regido Sul séo dissertacdes. Em terceiro
lugar, tém-se a regido Sudeste, com quatro obras desenvolvidas. Ja as regides Norte e Centro-
Oeste, infelizmente, ndo tiveram nenhuma producéo apresentada no ano de 2017.

Com relacdo as areas de conhecimento, as que mais se destacam s&o de Saude e
Tecnologia, com cinco e trés obras cada, correspondendo juntas a 50% do total de obras
selecionadas para o ano de 2017. Em terceiro lugar aparecem juntas as disciplinas de Geografia
e Matematica, com duas obras cada uma. As demais areas (Educacdo em geral, Histdria,

Quimica e Educacao Especial) surgem com apenas uma obra cada.

Se tratando do ano de 2018, apds o refinamento tendo por base os descritores, foram
apresentadas um total de 151 producdes, e, apos a leitura dos trabalhos, selecionou-se 13 obras
que demonstraram encaixar-se nos critérios da pesquisa. Dessas, 12 foram dissertacdes, e uma
tese, conforme pode-se observar no Quadro 2.
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Quadro 2 - Obras de 2018 apas trés fases de refinamento

N Tituo | Autor __Instituico  Tipo |

18NO1 A cons_tr_ugéo e busca de rfvidéncia d_e validade de um Taliss‘a Macedo UEPR Dissertacio
jogo digital para prevencéo no transito Correia
Adaptacbes cardiorrespiratorias e neuromotoras ao uso

18N02 de exergames em criancas participantes de aulas de

educacdao fisica

Alphabetiz@r: jogo educacional digital desenvolvido  Regina da Silva

Madson Rodrigo

Silva Bezerra FUFSE  Dissertagdo

18NO03 S U . - ) IFRS Dissertacéo
com bhase na psicogénese da lingua escrita Lima
Jogo de ditado digital: o erro como parte do processo de Fernanda Nunes .

18N04 aprendizagem Deitos IFRS Dissertagéo

18N05 Jogps dvlgltals: e _prgbabllldades: uma possibilidade de Jose\{andro Barros UFPB-JP  Dissertacio
ensino interdisciplinar Nascimento

18N06 Jogos digitais no ensino da matematica: uma Lisandra Costa UNOPAR  Dissertacio

intervencéo colaborativa no laboratdrio de informatica Pereira Kirnew

Leitor-detetive: jogo digital para leitura de artigo de Marcos Andre de

18NO7 FUFSE  Dissertacdo

opinido Souza
Leo 3d: ambiente digital multididatico para o ensino de Andre Luigi Amaral UNESP-
18N08 . o - Tese
Optica geométrica di Salvo RC
Os video games na sala de aula de lingua portuguesa: ~ Hudson Alves dos . <
18N09 crencgas de alunos e de professores Santos UERN  Dissertagao
Um estudo sobre o uso da gamificagdo nos anos iniciais Lucio Luzetti .
LD do ensino fundamental Criado DI I
Using a game to teach computational thinking and Luis Eduardo . 5
18N11 assess learning Thibes Forguesato UNICAMP' Dissertago

Uso de jogos digitais com criancas com dificuldades de
18N12 aprendizagem: um estudo de caso em uma intervencédo
pedagdgica

Camila Lourenco UNESP-
Morgado ARAR

. Cicero Nestor .
18N13 Uso do Minecraft para a produgédo de contos Pinheiro Erancisco UFRPE  Dissertacdo

Fonte: Autoria propria (2023)

Dissertacédo

Para este ano, percebeu-se paridade entre as regides Nordeste, Sudeste e Sul, com a leve
vantagem de um ponto unitario para a regido Nordeste, figurando em primeiro lugar. Desta vez,
a Unica dissertacdo produzida no ano pertence a regido Sudeste. Quanto as regides Norte e
Centro-Oeste, estas aparecem mais uma vez sem nenhuma obra publicada no ano em analise.

Categorizando-se as obras por area de conhecimento, detectou-se que, diferente do que
se observou no ano de 2017, neste ano ndo aparece nenhuma obra na area de Salde, ao passo
que surge a disciplina de Portugués em primeiro lugar. Curioso que essa disciplina ndo aparecia
em nenhuma das obras do ano anterior, e aqui aparece exatamente com a mesma quantidade da
area de saude: cinco obras. Em segundo lugar aparece a disciplina de Matematica, com trés
obras. Uma das obras trabalha tanto Portugués quanto Matematica, de forma que se inclui ela
nas disciplinas em separado, o resultado seria seis obras que trabalham portugués e quatro
Matematica. Este € o Gnico ano em que a area de saude ndo aparece.
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Com relagdo ao ano de 2019, tém-se que este foi 0 ano com maior nimero de produgoes
selecionadas (Quadro7). Apds o refinamento tendo por base os descritores, foram apresentados
um total de 167 produgdes, ao passo que, uma vez feita a leitura dos trabalhos, selecionou-se
30 obras que demonstraram encaixar-se nos critérios da pesquisa. Destas, 27 sdo dissertacdes e

trés teses.

Quadro 3 - Obras de 2019 ap0ds trés fases de refinamento

N Tiuo | Autor ___Instituigdo

A aquisicdo da leitura e da escrita: um estudo de
19NO01 caso em escola publica de Duque de Caxias sobre as

tecnologias digitais e as habilidades de ler e escrever

As potencialidades do e-sports como propiciador de

Patricia Marciano

de Oliveira UNICARIOCA | Dissertacéo

Jose Ricardo

19N02 aprendizagem colaborativa em uma intervengao no A UFAL Dissertacéo
contexto escolar P
Calangos 3: um jogo digital para o ensino de Mateus Neves de . 5
19N03 ecologia populacional Matos UEFS Dissertagao
19N04 Cinefut: uma proposta para o ensino de cinematica ;Ffi::lrz\ier;ernandes UNIFAL Dissertacédo

Criagdo de um conjunto de questionarios I .
19NO5 gamificados para a disciplina de historia e sua g;'f:cr'e'?ta?bre”a IFSP Dissertacio
utilizacdo por alunos do Ensino Médio integrado
Dental adventure: jogo digital como estratégiade  Veruska Queiroz

19N06 promocao de satide bucal, de Castro UNICHRISTUS  Dissertagdo
Desenvolvimento de competéncias e habilidades do
19N07 século 21 por meio de jogos digitais: uma Carla Luczyk PUC/SP Dissertacio

experiéncia com minecraft na reconstrugao virtual ~ Torres Lara
da cidade de Mariana/MG
DNA - o jogo da vida: software educacional como  Francivaldo

19N08 ferramenta para o processo ensino aprendizagem da Nascimento UERN Dissertacédo
biologia molecular Cavalcante
Ensino-aprendizagem da ortografia para criangas do

19N09 terceiro ano do ensino fundamental da Escola Vera Aparecida UFVIM Dissertacio

Estadual Maria Augusta Caldeira Brant: avaliacdo  Cordeiro Siqueira
do aplicativo Grapphia.

Foreign language acquisition and digital games Caf““"e
19N10 laying: a focus on vocabulary development Chioquetta UFsC =
playing. Y P Lorenset
19N11 Game para smartphones e ambientes de Bernarda Souza de UFRGS Dissertacéio
aprendizagem Menezes
e o P ) Maria Veronica
19N |Samificacia & memaria insttucional: UMAPOPOSIA (B v co o IFS-SE  Dissertagio
formativa para o Ensino Médio integrado Santos
Gestdo escolar, do'cenma e tecnqlogla digital: Marcia Regina UNESP- ' )
19N13 trabalho colaborativo para o ensino de alunos com - Dissertacéo
e Correa Negrim BAURU
deficiéncia intelectual
19N14 Tor]s:'um jogo digital _voltad’o a0 aprendizado de Dijan Fillippi de UERJ Dissertacio
quimica geral no Ensino Medio Sousa Alves
Jogo digital educativo: possibilidades e Altair Fabio
19N15 potencialidades ao ensino de sistemas de IFGOIANO | Dissertagéao

. Silverio Ribeiro
telecomunicagdes

Jogos educativos digitais e leitura para alunos do Francisco
19N16 Ensino Médio: a contribuicdo da motivacéo e da Alexandre Maciel UECE Dissertacédo
jogabilidade de Lima



Ludicidade e tecnologia digital aliada ao ensino de
mitose
Multimodalidade aplicada a leitura, compreensao
19N18 textual e escrita em lingua inglesa para alunos do
Ensino Medio
O jogo digital como recurso didatico na
19N19 alfabetizacéo cartografica de alunos surdos e
deficientes auditivos em Santa Maria, RS/Brasil
O uso das TICs como estratégia para promover o
conhecimento em tabela periddica
O uso de games educacionais como estratégia de
avaliac&o da aprendizagem no ensino da dindmica
O uso de jogos digitais no atendimento educacional
19N22 especializado de alunos com deficiéncia intelectual:
um estudo de caso
O uso dos exergames como tecnologia assistiva no
atendimento educacional especializado para a
estimulacdo da interacdo social em estudantes com
transtorno do espectro autista - TEA

19N17

19N20

19N21

19N23

O uso dos games digitais para a educacdo musical

19N24 no ensino fundamental |

Proposta de jogo digital como ferramenta de ensino-
aprendizagem da ortografia da lingua portuguesa
Smartphones como ferramenta pedagdgica: uso do
aplicativo “Quiz Fisica Fantastica”

Uma sequéncia didatica para o estudo de colisfes
com a utilizacdo de simulador e game

Uso da ferramenta de multimidia serious games
19N28 como apoio a educacao alimentar em escolares do 4°
e 52 ano do ensino fundamental.

Uso de serious games no processo educativo de
estudantes do segundo ciclo do ensino fundamental
Web-game educacional para ensino e aprendizagem
de ciéncias

19N25

19N26

19N27

19N29

19N30

Santo Sandrin da
Silva Junior

Vanessa
Lauermann

Tuane Telles
Rodrigues

Irivan Alves
Rodrigues

Pedro Alves
Fontes Neto

Laercio Ferreira
dos Santos

Ana Claudia
Magalhaes
Machado

Carlos Humberto
da Paixao Balogh
Junior

Fabio Nunes
Assuncao

Yara Gomes de
Sousa Diniz
Pedro Rodrigues
da Fonseca Filho

Renato Conte
Pinto de Carvalho

William Henoch
Alves Pereira
Marlon Mendes
Minussi

Fonte: Autoria propria (2023)

UNEMAT

FEEVALE

UFSM

UFRN

UFMA

UNB

UNEB

UNEB

UECE

UNIR

UFRN

UNIFESP

UNOESTE

UFRGS
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Dissertacédo

Dissertacédo

Dissertacédo

Dissertagdo

Dissertagdo

Dissertagdo

Dissertacédo

Dissertacéo

Tese
Dissertacéo

Dissertacéo

Dissertacéo

Dissertacéo

Tese

Semelhante ao ano de 2018, no ano de 2019 a regido Nordeste aparece em primeiro

lugar, com 12 obras produzidas (uma delas sendo tese de doutorado). A regido Sudeste, por sua

vez, figura em segundo lugar, com nove obras produzidas. Em terceiro lugar aparece a regiao

Sul, com cinco obras, destas, duas sdo teses de doutorado. A regido Centro-Oeste e Norte

aparecem pela primeira vez no ranking, com trés e uma dissertacbes produzidas,

respectivamente.

Quando o assunto é a area de conhecimento das producoes, figuram em primeiro e

segundo lugar Portugués e Fisica, com cinco e trés obras, respectivamente. Observa-se pelo

menos oito disciplinas com duas obras cada (dentre elas Histdria, Biologia, Quimica,

Matematica, etc), formando mais de 50% do corpus da pesquisa. Levando em conta que para

este ano ha uma dissertacdo que trabalha Matemaética e Biologia em conjunto, estas disciplinas
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poderiam facilmente figurar em terceiro lugar no podium com trés obras cada, caso a
dissertacdo que trabalha ambas as disciplinas contabilizasse para cada uma em separado.

Finalmente, com relacdo ao ano de 2020, foi apresentado um total de 183 producdes
académicas e, por meio da leitura destas, foram selecionadas apenas as producfes que se
encaixaram nos critérios anteriormente mencionados. Assim, para este ano, foram selecionadas
28 producgdes que se enquadraram ao tema investigado e aos critérios de selecdo, sendo 27
dissertacOes e uma tese, conforme quadro apresentado abaixo.

Quadro 4 - Obras de 2020 ap0ds trés fases de refinamento

N Tl Autor | Instituicdo | Tipo

A gamificacdo e o game como instrumento de Norelei Rodrigues . .
20NO01 avaliacdo formativa Frutuoso UNINOVE | Dissertaao
A tecnologia na sala de aula: alternativa para o ensino Evandro Brandao . .
Qe de boténica no Ensino Médio de Oliveira SIREERIE R
Adolescéncia contemporéanea e ensino-aprendizagem |Fernando
20N03 através de role-playing game digital: apropriacdo de  Rodrigues de UFRPE Dissertacdo
conhecimentos e identificacdo na escola Lima Junior

Aplicando metodologias ativas mediadas por
ferramentas digitais: contribuicdes para o curso
técnico integrado ao médio design de madveis do ifma
campus sdo luis-monte castelo

Aprendizagem de grandezas em um ambiente lidico: |Marcus Antonio
as aventuras do edu em um jogo educacional digital ~ Vieira dalvi
Atividades plugadas e desplugadas na educacéao Sabrina Cota da
infantil no aprendizado do pensamento computacional Silva Ticon
Contribuicdes do jogo para a crianca com TEA: um

Talita Soares
Lago Duarte IFMA Dissertacéo
Costa

20N04

20NO05 IFES Dissertacédo

20N06 UNICARIOCA Dissertacéo

Keila Aparecida

20NO7 estudo a_partlr da perspectiva pedagogica de Reuven Duarte Rufino UFU Dissertacédo
Feuerstein
Desenvolvimento de tecnologia educacional digital Lilian Mavumi

20N08 sobre préatica sexual segura e contracep¢do com Y USP/RP Tese

Chinen Tamashiro
adolescentes

Desenvolvimento do game educativo “Reinos da Luz” Valdenilson
sobre dptica-cores na estratégia de ensino de fisica Santos Barbosa
Desenvolvimento e aplicacdo de um game entre e
20N10 alunos do campus sapiranga do IFSul envolvendo ; IFSUL Dissertacéo
~ o A Viero Marques

gestdo e organizacéo dos espacos desse campus

Desenvolvimento e aplicagdo de um jogo eletrénico
20N11 como instrumento pedagdgico no processo de ensino

20N09 FUFSE Dissertacéo

Jailson Rodrigues  ,cop 3o pissertagio

em biologia Chaves
Ensino de astronomia com aprendizagem baseada em Michael Monteiro .
AU game: o caso bendegé Matos =T D

Implementagédo de game para tablet como mediador de
20N13 ensino e aprendizagem do ciclo de vida das borboletas
para criangas
Jogo digital adaptado ao tema &gua no ensino de
20N14 ciéncias para alunos de uma escola publica da regido Ec;rtfjunato iz UFPA Dissertacédo
metropolitana de belém-PA
Jogos digitais no ensino de histéria: uma experiéncia |Jose Ricardo
na educacéo basica em Mato Grosso Costa Miranda

Patricia Aparecida

Brigola UTFPR Dissertacéo

20N15 UFMT Dissertacédo
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Jogos educacionais digitais como ferramentas

20N16 promissoras no processo de aprendizagem dos campos
de experiéncias da educagao infantil
Mobile game na educagdo bésica: experiéncias

20N17 docentes e discentes de ciberpesquisa - formagao
multirreferencial
Modelagem de jogo educacional digital para o ensino

Lucineide Cruz _ )
Araujo UFRN Dissertacdo
Liliene Lopes ) i
Russell Maturana UERJ Dissertacdo

Daniel Lishoa de

20N18 ea a_prgndizagem de'm_atematica bésica na educacéo Menezes IFPB Dissertacéo
prc_)flssmn_'lal_l e tecqologlca _ .

oo O 1o 0 Qus O psoprendizado e WRCO ueaL pisarao

20Nz0 g0 o e e s e o A KaEe VPR Disenace

20N21 E;g:a;game-ﬁ: ensino léxico-seméntico na educagao g‘;g?gg Dias de FUFSE Dissertagéo

Time Bomb Game: design, implementagdo e avaliagdo
de um aplicativo para plataformas maveis, no formato Paulo Roberto
20N23 de um jogo, para auxiliar estudantes na reviséo dos . UFC Dissertacédo
. . L . Santos de Lima
conceitos relacionados a teoria estrutural dos
compostos organicos
Trilha orgénica: a influéncia do jogo digital na .
. - - R Francisco Glauber . ~
20N24 aprendizagem de funcdes organicas oxigenadas com . IFRN Dissertacao
L. : P de Brito Silva
alunos da 3% série do Ensino Médio
Um game a servico da cultura escrita: a experiéncia  Dalila Goncalves
com a educacéo infantil Luiz
Uma proposta de sequéncia didatica para o ensino do .
20N26 movir?"lenﬁo circularaniforme exploralljndo jogo de el Hudsor_] b
. Pessoa de Brito BLUMENAU
entretenimento

20N25 USP Dissertacéo

Dissertacéo

Uso de jogos digitais no processo de alfabetizacéo: Maria Aparecida . <
20N27 possibilidades de avanco nos niveis da escrita Alves de Andrade UFRN Dissertacao
20N28 Vldqugr:ﬂes e ensino de historia: aspectos praticos no Joao Victor Rosa USp Dissertacio

uso didatico

Fonte: Autoria propria (2023)

Com relacéo a regido em que os trabalhos foram produzidos, mais uma vez observa-se
grande predominancia da regido Nordeste, com 13 obras. Em segundo lugar, aparece pela
terceira vez a regido Sudeste, com oito trabalhos desenvolvidos na area, sendo um destes tese
de doutorado. Dessa vez a regido Norte aparece a frente da regido Centro-Oeste, porém ainda
com poucas obras cada uma, tendo produzido duas e uma obra, respectivamente.

Com relacdo a area de conhecimento, desta vez, a area de educacdo em geral aparece
em primeiro lugar, com seis obras, seguida pela disciplina de Portugués com cinco obras, e
Fisica com trés. Juntas, as trés disciplinas do podium figuram exatamente 50% do total de obras
produzidas neste ano. As disciplinas de Matematica, Biologia e Ciéncias vém em seguida, com
duas obras cada. Curiosamente, as areas de Saude e Tecnologia aparecem em ultimo lugar,
fazendo contraste com o ano de 2017, onde ambas apareceram em primeiro e segundo lugar,

respectivamente.
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Assim sendo, somando o0s quatro anos, conseguiu-se um total de 87 obras para a
investigacdo. Esse conjunto de dados possibilitou visualizar melhor de que forma se trabalhou
games no chdo de sala de aula nos anos investigados, e, sendo necessaria a organizacao e
tratamento dos dados, a fim de obter as respostas lancadas no inicio da investigacao.

2.4 Tratamento e analise dos dados

Para a andlise dos dados, utilizou-se a analise tematica, que para Braun e Clarke (2006)
é¢ um método para identificar, analisar e relatar padrdes (temas) dentro dos dados. Ela
minimamente organiza e descreve o conjunto de dados em (ricos) detalhes. No entanto, muitas
vezes também vai mais longe do que isso, e interpreta varios aspectos do tema de pesquisa.
Essa técnica possibilita a organizacdo e a descricdo rica em detalhes, além de viabilizar a
interpretacdo de diversos aspectos da tematica, como ideias e conceitualizacoes.

Segundo Braun e Clarke (2006), apesar de a analise tematica ser técnica frequente para
andlise de dados qualitativos, algumas analises se utilizavam de critérios empiristas-positivistas
em sua forma de fazé-la, por isso havia a necessidade de um documento que orientasse
satisfatoriamente os pesquisadores em relacao a teoria, aplicacao e avaliacdo acessivel tanto

para pesquisadores principiantes na pesquisa qualitativa quanto para os mais familiarizados.

Com os referenciais tedricos bem definidos de uso games na educacdo (MATTAR,
2010, PRENSKY, 2021, ALVES, 2016), decidiu-se utilizar a abordagem teérica de analise
tematica, pois esta tende a ser conduzida pela teoria do pesquisador ou interesse analitico da
area e, desse modo, mais explicitamente orientada pelo analista. Essa forma de anéalise tende a
prover uma descricdo menos detalhada do conjunto de dados em geral e uma analise mais
refinada de algum aspecto especifico dos dados (BRAUN; CLARKE, 2006).

O processo de analise tematica se inicia quando o analista comeca a notar e procurar
padrdes e significados potencialmente interessantes no conjunto de dados e dura até o final do
processo de coleta dos dados. O ponto final é relatar o conteudo e significados dos padrbes
(temas) dos dados (BRAUN; CLARKE, 2006). Tal processo é dividido em seis fases de analise:
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Figura 1 - Fases da analise de tematica

Familiarizando-
se com seus
dados

Gerando
codigos iniciais

Buscando por
temas

Revisando
temas

Definindo e
nomeando
temas

Produzindo o
relatério

Fonte: Adaptado de Braun e Clarke (2006).

A andlise envolve um constante ir e voltar dentro de todo o conjunto de dados, para
codificar extratos dos dados que estdo sendo analisados e a analise que esté sendo produzida.
O engajamento com a literatura da pesquisa anterior & analise € necessario em uma abordagem
dedutiva, pois ira sensibilizar o pesquisador para caracteristicas mais sutis dos dados. Assim,
essa analise ndo é um processo linear. Em vez disso, € um processo onde o pesquisador move-

se para frente e para tras, conforme necessario, ao longo das fases (BRAUN; CLARKE, 2006).

2.4.1 Fase um: familiarizando-se com seus dados

A primeira fase da analise tematica é a fase que possibilita ao pesquisador um primeiro
olhar sobre os dados. Tal fase tem como propoésito, a partir de uma leitura ativa, analitica e
critica, realizar uma primeira triagem de dados potencialmente relevantes para o estudo. Dito
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isso, 0 primeiro movimento nesse sentido sera fazer a leitura das teses e dissertacdes coletadas,
na busca por imergir nos dados para se familiarizar com profundidade, com a intencdo de
familiarizar-se com os dados através de sua leitura e releitura, procurando significados.

2.4.2 Fase dois: gerando codigos iniciais

Esta fase tem inicio com a andlise sistematica dos achados da pesquisa por meio de
codificacdo. E esse movimento que possibilita um resumo claro de uma parte dos dados e a
descricdo do conteudo destes. Além disso, os codigos identificam e fornecem uma legenda as
variaveis potencialmente relevantes para os problemas de pesquisa. A codificacao pode ser feita
no nivel semantico ou latente de significado. Podendo permanecer préxima ao contetdo dos
dados e aos significados dos participantes ou ir além, fornecendo, além da superficie semantica
dos achados, uma interpretacao sobre o contelido das informacdes (BRAUN; CLARKE, 2006).

2.4.3 Fase trés: pesquisando tema

O inicio da terceira fase s é possivel quando todos os dados forem, inicialmente,
codificados e agrupados. Nesta fase, codigos mudam para temas. Um tema, a partir da questao
de pesquisa, captura algo importante sobre os dados e representa uma resposta ou significado
dentro do conjunto de dados (BRAUN; CLARKE, 2006). Outro elemento importante dessa
etapa é comecar a explorar a relacdo entre os temas e considerar como estes vao trabalhar juntos.
Ligadamente, eles fornecem uma imagem significativa e llicida dos seus dados. Cédigos iniciais
podem formar temas principais, enquanto outros podem formar subtemas, e outros ainda podem
ser descartados (BRAUN; CLARKE, 2006).

2.4.4 Fase quatro: revisando temas

Nessa fase os temas potenciais sdo submetidos a dois niveis de revisao e refinamento.
Aqui também acontece o segundo passo de codificacdo. Codifica-se qualquer dado adicional
que, eventualmente, for perdido em estagios anteriores. Esta fase envolve dois niveis. O
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primeiro, consiste na revisao dos extratos codificados de dados. Os candidatos a temas precisam
parecer satisfatérios na perspectiva do pesquisador. Caso contrario, 0 pesquisador devera
refazer a andlise, criando um novo tema (BRAUN; CLARKE, 2006). Com um mapa tematico
em potencial, inicia-se 0 segundo nivel, o qual envolve um processo de validacdo de temas
individuais em relacao ao conjunto de dados como um todo, uma codificacdo, de dados

adicionais nos temas que tenham sido perdidos em estagios anteriores de codificacao.

2.4.5 Fase cinco: definindo e nomeando temas

A quinta fase comeca quando se tem um mapa tematico satisfatério de seus dados. Neste
ponto, sdo definidos e aprimorados temas, bem como realizada a analise dos dados deles
constantes. O objetivo aqui € identificar a "esséncia” de cada tema e determinar o aspecto dos
dados que cada tema captura. Ao final desta fase, o0 pesquisador deve ser capaz de definir com
clareza o que sao ou ndo sdo seus temas (BRAUN; CLARKE, 2006).

2.4.6 Fase seis: produzindo o relatorio

A sexta e Gltima fase comeca quando ha um conjunto de temas elaborados, implica na
producdo de um relatdrio e na ultima oportunidade para analise. (BRAUN; CLARKE, 2006).
Dessa forma, a Analise Tematica proposta por Braun e Clarke (2006) é o método de analise de
dados que melhor se adequa a esta pesquisa, visto que, este viabiliza uma organizacao rica e
detalhada do conjunto dos dados, possibilitando a identificacao e analise dos temas levantados
a partir dos padrdes de significado, e que podem ser identificados pela convergéncia ou

divergéncia nos relatos apresentados.

Tanto com as técnicas de coleta de dados quanto com os instrumentos de analise,
conseguiu-se dados consistentes que orientaram o pesquisador na direcdo correta rumo a
resposta para os objetivos geral e especificos, de forma que, ao fim do trabalho, se possa
responder com seguranga se de fato os games provocam resultados positivos no aprendizado
dos alunos ao serem utilizados enquanto ferramentas facilitadoras do processo de ensino-

aprendizagem.
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3 CIBERCULTURA: CONCEITO E CONTEXTOS

O crescente uso dos meios de comunicacao por diferentes usuarios pode ser considerado
um dos principais agentes de mudanca nas variadas formas de relacionamento social e de
convivéncia na contemporaneidade. O acesso a computadores e a integracao de varias midias,
desde as duas ultimas décadas do século XX, disseminaram-se através de uma variedade de
instrumentos tecnoldgicos, no ambito do consumo, a ponto de provocar modificacdes de
natureza, caracterizacdo e dinamica das relagdes sociais do homem contemporaneo, criando o
que se denomina de cultura digital (RUDIGER, 2013).

Entretanto, para compreender melhor a complexidade da relacéo entre jogos eletrdnicos,
jovens e cultura digital faz-se necessario destacar a centralidade e relevancia deste tltimo termo,
mais especificamente a palavra “cultura”. Quando se fala em cultura, surgem indmeras
interpretacOes acerca da relagdo ténue com desdobramentos sociais, politicos, histdricos, pois,
compreende discussdes aprofundadas, alvo de varios estudos interdisciplinares. Para isso,
evoca-se 0 conceito de cultura em Geertz (2017):

O conceito de cultura ao qual eu me atenho ndo possui referentes maltiplos nem
ambiguidade alguma fora do comum, segundo me parece: ele denota um padréo de
significados transmitido historicamente, incorporado em simbolos, um sistema de
concepcdes herdadas expressas em formas simbolicas por meio das quais os homens
comunicam, perpetuam e desenvolvem seu conhecimento e suas atividades em relacéo
avida (GEERTZ, 2017, p. 121).

Ainda, para esse autor, a perspectiva da cultura, como mecanismo de controle, inicia-se
partindo da ideia de que o pensamento humano é basicamente tanto social como publico, ou
seja, seu ambiente natural é o patio familiar, o0 mercado e a praca da cidade e, neste sentido, a
cultura seria uma poderosa ferramenta de aquisi¢do e ensinamento de novos habitos, como

expressa a seguir:

Nossas ideias, nossos valores, nossos atos, até mesmo nossas emocdes sdo, como
nosso préprio sistema nervoso, produtos culturais — na verdade, produtos
manufaturados a partir de tendéncias, capacidades e disposi¢ies com as quais
nascemos, e, ndo obstante, manufaturados. Chartres é feita de pedra e vidro, mas ndo
¢ apenas pedra e vidro, é uma catedral, e ndo somente uma catedral, mas uma catedral
particular, construida num tempo particular por certos membros de uma sociedade
particular. Para compreender o que isso significa, para perceber o que isso €
exatamente, vocé precisa conhecer mais do que as propriedades genéricas da pedra e
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do vidro e bem mais do que é comum a todas as catedrais. VVocé precisa compreender
também — e, em minha opinido, da forma mais critica — os conceitos especificos das
relagdes entre Deus, 0 homem e a arquitetura que ela incorpora, uma vez que foram
eles que governaram a sua criagdo. Néo é diferente com os homens: eles também, até
0 Ultimo deles, sdo artefatos culturais (GEERTZ, 2017, p. 74).

Para Geertz (2017), cultura é um conceito semidtico composto de simbolos e de
hermenéutica. Cultura € algo bem localizado ao invés de globalizante. Envolve os pequenos
detalhes, o aprofundamento das subjetividades para compreender a teia de significados que o
préprio homem constroi. Na visdo desse autor € preciso decifrar as particularidades e assim

esclarece:

O conceito de cultura que eu defendo, e cuja utilidade os ensaios abaixo tentam
demonstrar, é essencialmente semidtico. Acreditando, como Max Weber, que o
homem é um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu, assumo a
cultura como sendo essas teias e a sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia
experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, & procura do
significado (GEERTZ, 2017, p. 15).

A cultura estaria atrelada a tendéncias que vao surgindo. Planos, receitas, regras,
instrucdes, que tecem padrbes a serem imitados por todos aqueles que consomem 0S Mmesmos
produtos. Esse poder de influéncia psiquica é grandemente ampliado quando o meio que 0

propaga se torna uma tecnologia de facil acesso a grandes massas, como € 0 caso da internet.

Para Huizinga (2005), a cultura surge em forma de jogo, querendo, com isso, chamar a
atencdo para o fato de que, no inicio, a cultura se joga. Isso ndo quer dizer que o jogo se
transforma em cultura, mas que esta nas fases primarias de interacdo social, tendo seu
desenrolar aproximado ao do jogo, em forma e animo. Assim, a cultura ndo nasce do jogo, mas
se desenvolve no jogo e como jogo. O ladico é um aspecto participante da dimensédo simbolica
do ser humano, da um sentido & ocupacéo vital do homem, e acompanha a cultura desde seu
inicio.

Ao falarmos de forma cultural, também é necessario entender alguns apontamentos a
respeito de como se define a cultura. De fato, Em Cultura de Massas no Século XX, Morin
(1997, p. 15) define a cultura como aquilo que “constitui um corpo complexo de normas,
simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo em sua intimidade, estruturam os instintos,
orientam as emogodes”. Ou seja, cultura € o que serve de base para moldar a identidade e

existéncia de um individuo.
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3.1 O que é cibercultura?

Diante da reflexdo de Geertz (2017) sobre cultura, pensa-se no advento da internet com
desdobramento para o que se configura como cultura digital. A cultura digital fez surgir novos
meios de interacdo que dao as experiéncias culturais contemporaneas, configuracdes estéticas,
nas quais as imagens, 0s sons e 0s sentidos originados da interacdo social mediada pelas
Tecnologias da Informacéo e da Comunicacao (TICs) sdo situados numa esfera pablica como

elementos éticos e do senso comum.

Rudiger (2013, p. 13) define cultura digital como:

A expressdo que serve a consciéncia mais ilustrada para designar o conjunto dos
fendbmenos cotidianos agenciado ou promovido com o progresso das telematicas e
seus maquinismos. Afinando o conceito um pouco mais, poderia bem ser definida
como a formagdo histérica, ao mesmo tempo pratica e simholica, de cunho cotidiano,
que se expande com base no desenvolvimento das novas tecnologias eletrénicas de
comunicacao.

Na concepcao de Rudiger (2013), verifica-se uma extensdo do conceito de cultura
cunhado por Geertz (2017). Rudiger (2013) esclarece que, a cultura digital é relevante,
sobretudo, porque pavimenta um movimento de interconexdo cada vez mais amplo, facil e
cotidiano, que acelera a difusdo da integracdo, da consciéncia e da harmonia entre a
humanidade. As redes em que ela se apoia engendram o aparecimento e difusdo de uma
inteligéncia coletiva e a expansdo da cidadania, através do exercicio da democracia tecnoldgica
e virtual.

Em uma velocidade sem precedentes, diferentes areas da vida humana tém sido afetadas
por mudancas culturais envolvendo os aparatos tecnolégicos da informagéo. Nesse cenario de
inovacdes, conduzidas pelas midias digitais interativas, instaura-se um ambiente
comunicacional em que a producdo, distribuicdo e circulacdo de conteldo ocorre
simultaneamente, se fazendo acessivel a todos que estdo conectados em redes de informacao e
conhecimento.

Assim, ocorre um ciclo de constante atualizacao digital, com a introdugao de novos
dispositivos, que, com seus usos e desenvolvimentos, ampliam no alcance e possibilidades de

utilizacdo pelos usuarios. Dessa forma, passa a se configurar uma relacdo muito mais préxima
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entre a cultura da sociedade, que envolve criacdo e manipulagdo de simbolos, e as forcas
produtivas de bens e servigos, em que a mente humana se torna uma forca direta de producéo.
Além disso, o ambiente de conexdes passa se configurar como um terreno propicio de incentivo
a autonomia dos individuos, ao desenvolvimento em larga escala e as facilidades da
comunicagdo na rede possibilitadas pelas novas préaticas de interacdo nesses meios (LEVY,
1999).

De acordo com Lemos (2007), a palavra Cibercultura surgiu nos anos 1970, por meio
de pesquisas da microinformatica que ndo apoiam o poder tecnocratico que estava florescendo
em meio as novas tecnologias. Os modos de usar as ferramentas tecnoldgicas ndo podem ser
controlados pela técnica, uma vez que sdo ferramentas de uso social, e sua pratica deve ser
construida com base nas experiéncias dos sujeitos, e ndo em um procedimento metddico,

simplista e impositivo.

E possivel pensar em cultura digital ou cibercultura a partir das décadas finais do século
XX, com a popularizacdo da Internet. Entretanto, para comecar a falar sobre cibercultura,
aproximando-se do contexto que se tém hoje, € preciso voltar para o final dos anos 1990, quando
as configuragdes de mundo e suas conexdes ainda eram bem diferentes do contexto atual.

Naquele momento, poucas pessoas no Brasil possuiam acesso a internet.

Filhos e filhas marcavam agremiacdo com seus pais no intuito desses comprarem
computadores para si, muitos conseguindo adquirir seu microcomputador somente na vida
adulta, com muito sacrificio. Os computadores populares ainda eram os desktops (ou
computador de mesa). Nem se sonhava ainda com emulagéo (ato de simular algum videogame

especifico dentro do computador).

Celulares ainda serviam somente para ligacdo, possuindo poucas ferramentas, como
calculadora, lanterna e despertador. Continham poucos ou quase nenhum jogo, a exemplo do
classico snake (ou “jogo da cobrinha”, como era popularmente conhecido). Estes também ja
enviavam mensagens de texto (SMS), mas ndo havia ainda a infinita gama de possibilidades
tdo comuns na atualidade, ja que os telefones celulares inteligentes, os smartphones, ainda nao
existiam.

No final da década de 1990, Lévy (1999) ja apontava para a existéncia do que hoje
entende-se como cibercultura. Porém, este autor também trabalhava com o conceito de
ciberespaco, visto como 0 meio de comunicacao que surge a partir das conexoes propiciadas
pela Internet, sendo este ndo somente a infraestrutura necessaria para que a comunicacao digital
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aconteca, mas também toda informacéo que ele abriga, bem como as pessoas que participam
deste contexto (LEVY, 1999).

Assim, para Lévy (1999), a cibercultura é entendida como “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 17). Note-se,
porém, que o ciberespaco era entendido como um mundo totalmente diferente, distante do
mundo real, obtido somente quando se realizava alguma conexao a partir de um lugar especifico
(neste caso o desktop).

O contato com o ciberespaco, assim, possuia hora marcada (muitas vezes altas horas da
noite, quando o valor da conexao custava apenas um pulso da internet discada), e, uma vez que
se desconectasse, encerrava todo o encanto proporcionado ao adolescente, qual seja, a ligacao
com aquele mundo virtual onde podia-se conectar a varias pessoas por meio de jogos on-line,
que representavam a realidade em poligonos, através da tela do computador.

A velocidade da internet nas residéncias populares muitas vezes se limitava a somente
5kbps (cinco kilobit por segundo). Para se baixar uma simples muasica de quatro minutos levava-
se horas, muitas vezes uma noite inteira, caso o pulso caisse e 0 usuario precisasse reconectar
a internet. Toda essa lentiddo retratava a forma como se vivia nesta época, que perdurou até

metade dos anos 2000.

A partir do final dos anos 2000 e inicio da década seguinte, com o avancgo constante das
tecnologias, este cendrio comeca a mudar drasticamente, principalmente com a insercao dos
smartphones no mercado. Até entdo, os teclados dos aparelhos de telefone eram fisicos, o que
de certa forma prejudicava a fluidez e velocidade com que se navegava pelas midias e pela

propria internet em si.

A insercao do touchscreen revolucionou a forma como se trabalhava contetdo digital,
bem como popularizou muitos games para quem sequer tinha a oportunidade de possuir um
console (videogame convencional) em casa. A partir de entdo, a presenca do digital se torna
cada vez mais forte na vida dos jovens, visto que o uso de tecnologia digital se torna constante
em suas vidas cotidianas, ndo sendo mais possivel dissociar on-line e off-line, visto que que o
contato com o resto do mundo ocorre em milésimos de segundos e perdura por mais tempo.
Né&o ha mais a ideia de se “entrar na internet”, como havia no final dos anos 1990 e inicio dos
anos 2000.
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Nesta fase da cibercultura, com a evolugao do digital em rede, o jovem pode acessar as
informacdes a partir da palma das maos, com os celulares: trata-se da mobilidade ubiqua
(SANTAELLA, 2013), entendida aqui como a capacidade de conexdo com o ciberespaco fora
de um ponto fixo, como um computador de mesa (desktop), aliada a possibilidade de estar

permanentemente conectado, em qualquer lugar.

A partir dessa perspectiva, o espaco fisico, o “mundo real”, como muitos chamam, esta
em constante conexdo com o ciberespago, de modo que ambos se encontram misturados. Nao
ha mais como dissociar espaco e ciberespaco, ja que um influencia o outro e dele depende.
Nesse sentido, 0 termo cibercultura complementa o conceito de ciberespaco, como um modo
de fazer, de ser, de estar e de produzir que perpassa o ambiente digital e virtual e estende-se

para o contexto dos sujeitos em seu cotidiano, em influéncia mutua (LEVY, 1999).

Esse ciberespaco, juntamente com o0s modos de estar nesse universo digital,
revolucionou a forma como as mensagens sao transmitidas. Mudou o comportamento das
pessoas e a maneira como constroem o conhecimento, as percep¢des e as relacdes sociais.
Solucionou o problema da distancia territorial e da limitacdo comunicativa entre as pessoas em

locais distantes.

Nesse viés, por intermédio da rede, ocorrem processos de interacdo, participacao e
aprendizagem tdo complexos quanto a realidade concreta, responsaveis por produzir
conhecimentos, comportamentos e identidades, que geram uma cultura préopria nesse ambiente
(LEVY, 1999).

No que diz respeito as redes sociais, estas estdo cada vez mais habitadas pela populacdo
brasileira, principalmente a juventude, seja no twitter, onde se debate diariamente assuntos que
vao desde politica e causas sociais ate fofocas da vida de famosos; no facebook com seus memes
como forma de divulgacéo de noticias ou opinido de influencers; ou até mesmo no tiktok, rede
social mais jovem, que, apesar de na maior parte do tempo servir de uma espécie de passa tempo
onde usuario pode realizar trends (espécie de desafios e brincadeiras) e dancas coreografadas,
ha também a possibilidade de se encontrar uma infinidade de contetdos interessantes que vao

desde tutoriais passo-a-passo as noticias atualizadas.

Mesmo que ndo queria admitir, uma grande parcela da populagédo hoje se vé imersa no
que os tedricos chamam de cibercultura. Basta analisar as seguintes situagdes: uma senhora que
deseja saber o que ocorreu na novela das onze, visto ter perdido o capitulo no dia anterior; um
senhor que deseja saber em que placar esta o jogo, visto ndo estar em casa; um universitario
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que esta em davida sobre a conjugacdo verbal de um determinado termo. Em todas essas
possibilidades, hoje, o primeiro instinto que viria seria pesquisar na barra do google ou no

navegador do proprio celular.

E possivel pensar, ainda, em outras situacdes que demonstram a inser¢do da populacio
na cibercultura. Em uma simples ida a alguma loja de suprimentos, por exemplo, pode-se
pesquisar no google para se saber qual o preco do produto analisado em outras lojas e, assim,
verificar se aquela realmente é a opgcdo com melhor custo-beneficio, ou até mesmo acessar

algum aplicativo para obter descontos exclusivos.

A compra muitas vezes e fisica, porém o pagamento € feito ao se aproximar o celular da
maquina de cartdo (através da tecnologia de pagamento por aproximagao), ou até mesmo por
meio do aplicativo do banco, em uma transferéncia denominada pix. Para se conseguir trafegar
de um lugar a outro sem dispor de veiculo préprio, basta entrar no aplicativo e verificar quais
motoristas estdo mais proximos de sua localizacdo. O aplicativo ainda informa qual o nome do

motorista, bem como a placa, modelo e cor do veiculo.

Até meados de 2010, para se editar uma foto e lanca-la em redes sociais como facebook
(ou o falecido orkut), primeiramente se utilizava a camera do celular (ou uma camera digital
powershot), apds isso, passava-se a foto para o computador a fim de alterar seus atributos
através do programa denominado photoshop (até entdo disponivel apenas para computadores),
ou algum programa alternativo, a exemplo do paint.net (versdo mais atualizada do classico paint

para a plataforma windows). S6 ent&o, apos editada a foto, é que se postava na rede social.

Este pesquisador ainda se lembra de quando foi lancado o aplicativo instagram, para
android, uma plataforma que permitia fazer as trés coisas de uma sé vez: criacdo, edicdo de
foto e postagem em questdo de segundos. Na época, chegou-se a duvidar da for¢a do aplicativo,
acreditando que ndo perduraria por mais de trés anos. Hoje, o instagram é uma das redes sociais
mais bem sucedidas, possuindo integracdo com diversas plataformas, a exemplo de tiktok e o

famigerado facebook.

Isso tudo revolucionou a forma como se criam programas e aplicativos e, na atualidade,
de maneira cada vez mais intensa e rapida, diferentes areas da vida humana tém sido afetadas
por transformagdes nas quais ocorre uma série de mudancas culturais envolvendo os aparatos
tecnoldgicos da informacdo. Acdes que antes levavam uma tarde inteira, ou até mesmo dias,
podem ser realizadas em trés cliques ou menos, a depender do propdésito do usuario.
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Para Santaella (2003, p. 18), “o que mais impressiona ndo ¢ tanto a novidade do
fendbmeno, mas o ritmo acelerado das mudancas tecnoldgicas e 0s consequentes impactos
psiquicos, culturais, cientificos e educacionais que elas provocam”. Segundo esta autora, o que
ocorreu durante este periodo de transi¢des foi um alvorecer de novas formacdes socioculturais
denominadas de cultura digital ou cibercultura.

Nessa perspectiva, a cibercultura sucede eras culturais, que se iniciam com a cultura
oral, passando pela escrita, pela impressa, a de massas e das midias. Assim, enquanto na fase
anterior da cibercultura o ciberespaco nao permitia muita interatividade em tempo real, hoje a
interatividade ganha destaque, principalmente com as redes sociais. As mudancas
ciberculturais, seus efeitos na sociedade e suas institui¢cbes tém causado cada vez mais impacto

no modo como se vive e se realiza suas atividades rotineiras.

3.2 Nativos digitais

Essas concepcOes que exaltam a consolidacdo das tecnologias digitais na atualidade
fazem um retrato bastante idealizado das novas geracdes e corroboram com a nogao largamente
difundida do Nativo Digital (PRENSKY, 2001). Esse posicionamento difunde a imagem de
uma geracao identificada pelo dominio tecnoldgico, com uma compreensdao homogénea

daqueles que nasceram e cresceram em meio aos computadores, videogames e internet.

A grande questdo, para Prensky (2010, p. 57), é que “nossos filhos [e alunos] ndo sdo
como nos: eles sdo nativos e n6s somos imigrantes”. Vemos, neste autor, dois termos
importantes: imigrantes digitais e nativos digitais. Tais termos auxiliam na compreensao dessa

relacdo entre diferentes geragdes encontradas.

Nativos digitais refere-se a geracdo que nasceu em um contexto onde ja existiam as
tecnologias digitais, como smartphones e tablets, por exemplo. Esse termo passa a ser ndo s
uma forma de compreender agueles que nasceram com as tecnologias imersas no cotidiano,
mas verificar como essas pessoas leem o mundo e ainda o compreendem, codificam e
decodificam. Ja o imigrante digital é conceituado por Prensky (2001) como as pessoas que
nasceram num periodo anterior e tiveram que passar por essa adaptacdo do analégico para o
digital. Prensky complementa que
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Em média, os recém-graduados de hoje passaram menos de cinco mil horas de suas
vidas lendo, mas, normalmente, mais de dez mil horas jogando videogames, outras
dez mil em seus celulares e mais de vinte mil, assistindo a TV. Eles baixam dois
bilhdes de toques de celular por ano, dois bilhdes de musica por més e trocam seis
bilhdes de mensagens de texto todos os dias. Acrescente a isso mais de 250 mil e-
mails e mensagens instantaneas enviadas e recebidas e mais de 500 mil comerciais
vistos antes dos 21 anos e vocé terd um bom perfil digital da juventude atual
(PRENSKY, 2010, p. 58).

Tais individuos dedicam uma grande quantidade de tempo a utilizacdo de tecnologias
digitais, sejam computadores, celulares ou videogames. Dessa forma, 0s estudantes “pensam ¢
processam informagdo de forma diferente que seus predecessores.” (PRENSKY, 2001, p.1).
Tais diferencas sdo complexas, vao além do que suspeitariam os educadores e, possivelmente,

sdo capazes de alterar a estrutura cerebral de um individuo.

Assim, os nativos digitais, por suas experiéncias com as TDIC, pensam e processam
informagdes de maneira diferente dos imigrantes digitais, qual seja, aqueles que nasceram antes
da difusdo das Tecnologias Digitais. Prensky (2001) afirma que, por mais que os Imigrantes
Digitais se tornem fluentes, ainda sim, irdo apresentar “sotaque”, caracteristica de quem veio

de outro lugar, que fala outra “lingua”, sendo que.

O “sotaque do imigrante digital” pode ser percebido de diversos modos, como o
acesso & internet para a obtencéo de informacdes, ou a leitura de um manual para um
programa ao invés de assumir que o programa nos ensinard como utiliza-lo.
Atualmente, os mais velhos foram “socializados” de forma diferente das suas criangas,
e estdo em um processo de aprendizagem de uma nova linguagem. E uma lingua
aprendida posteriormente na vida, 0s cientistas nos dizem, vai para uma parte diferente
do cérebro (PRENSKY, 2001, p. 2).

Para Prensky (2001), ha centenas de exemplos de sotaque de imigrante digital. Entre
eles estdo a impressdo de um e-mail, a necessidade de se imprimir um trabalho advindo do
microsoft word para fazer anotacGes e mais uma vez reedita-lo (sendo que todo o processo
poderia ter sido feito desde o inicio no word), trazer pessoas até a sua tela para verem alguma

noticia que poderia facilmente ter sido enviada via URL, efc.

Este é um importante problema também da educacdo escolar, onde ha professores
imigrantes digitais, ensinando estudantes nativos digitais. Esta desconexao de linguagens tem
causado o esvaziamento de sentidos da escola, pois alguns professores ndo falam a mesma

lingua dos alunos. Os imigrantes digitais insistem que “na sua época” era assim que funcionava



51

e se “deu certo”, agora tem que funcionar também. Assim, para Prensky (2010), a frustacéo de
estudantes e professores s6 aumenta, e o0 abismo entre 0 ensino e a aprendizagem,
consequentemente, também se alarga. Este autor complementa afirmando que

Nossos filhos sabem, instintivamente, que, numa era em que o conhecimento e o poder
da tecnologia aumentardo milhdes ou mesmo bilhdes de vezes durante suas vidas, as
habilidades de que precisardo no futuro néo sdo as habilidades do passado, isto &,
aquelas que estdo lhes passando na escola (PRENSKY, 2010, p. 62).

Ao estudar os jovens que cresceram utilizando a internet como meio de interacao e
aprendizagem, Tapscott (2010) defende que a denominada geracdo internet utiliza as
tecnologias de maneira diferente da geracao dos seus pais. Em seu estudo, que faz um apanhado
de opiniGes, habitos e comportamentos da juventude americana em idade escolar, o autor aponta
para mudancas cognitivas envolvendo os varios dispositivos tecnolégicos utilizados tanto para
entretenimento e consumo, quanto para seu potencial de informagdo, comunicacao, elaboracéo

criativa e de atuacao profissional.

O autor caracteriza esse perfil geracional como 0s jovens que cresceram com 0 acesso
as tecnologias digitais, sem necessidade de adaptar-se aos novos dispositivos tecnologicos,
como os computadores e a internet. A chamada geragdo internet se constitui de jovens que
nasceram entre janeiro de 1977 e dezembro de 1997, somando 27% da populacdo dos Estados
Unidos. Essa geracao também é conhecida como Geracdo do Milénio ou Geracao Y. Ela sucede
duas outras geracdes: a Geracdo Baby Boom (1946-1964) ou geracao da “Guerra Fria” (geracdo
do “crescimento econémico’) que corresponde a 23% da populacdo americana; a Baby Bust
(1965-1976), ou Geracdo X (da retragdo da natalidade), associada a época de grandes taxas de
desemprego e de baixos salarios. Posterior & Geragao internet, a geragdo Next ou Z corresponde

a 13,4% da populagdo dos Estados Unidos, que engloba os nascidos a partir de janeiro de 1998.

Os nativos digitais estdo acostumados a receber informag6es mais rapidamente, visto
que gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar multiplas tarefas. Eles preferem
graficos e imagens antes do texto. Preferem acesso aleatdrio a hipertextos e trabalham melhor
quando ligados a uma rede de contatos. Tratam-se de estudantes que podem aprender com Exito

enquanto assistem a TV ou escutam uma musica (PRENSKY, 2001).

Na visdo de Tapscott (2010), o comportamento dos jovens da Geracdo Internet nao é

passivo, modificando velhos habitos dos espectadores que assistiam a televisdo. Para ele, na
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internet, as criancas tém de procurar informacdes, em vez de simplesmente observa-las. Isso as

obriga a desenvolver o raciocinio e habilidades investigativas. Este autor argumenta que

Héa muitos motivos para acreditar que o que estamos vendo é o primeiro caso de uma
geracdo que esta crescendo com conexdes cerebrais diferentes das da geracéo anterior.
Ha& cada vez mais evidéncias de que os integrantes da Geracdo internet processam
informacdes e se comportam de maneira diferente porque de fato desenvolveram
cérebros funcionalmente diferentes dos de seus pais. Eles sdo mais velozes do que os
pais, por exemplo, no processamento de imagens em movimento rapido. Essa ndo é
uma ideia que eu desenvolvi como leigo (embora um fato pouco conhecido é que
comecei minha carreira muitos anos atras como psicologo). Ela provém de uma
pesquisa realizada para a minha empresa por dois dos cientistas cerebrais mais
inteligentes que conhego — Stanley Kutcher e seu filho Matthew. Os Kutcher
descrevem como 0 tempo gasto com as tecnologias digitais pode estar mudando a
estrutura fisica e o funcionamento dos cérebros em desenvolvimento da Geragao
internet (TAPSSCOTT, 2010, p. 42 e 43).

Outra questdao levantada ¢ a de que a infraestrutura técnica que possibilitou a
comunicacédo global tem encolhido o mundo. Mais préxima entre si, independentemente das
distancias, a juventude vive num mundo cada vez mais plano e cheio de tendéncias de
comunicacdo e cultura. Ainda que haja culturas locais especificas dos jovens, pode-se ver
globalmente que existem comportamentos, principios e atitudes geracionais semelhantes.

Na atualidade, grande parte da informacdo que se recebe e da comunicacéo que se
estabelece com o outro da-se em comunidades virtuais através de plataformas e ambientes
digitais. Smartphones, computadores moveis, tablets, e muitos outros equipamentos e
dispositivos permitem a diversidade e a descentralizagdo da informacao e da comunicagdo. A
geracdo que nasceu na era dos facebooks, twitters, instagrams e tiktoks da vida enxerga o mundo
de outra forma, um mundo com cultura prépria, a digital.

Tapscott (2010) estabelece entdo algumas caracteristicas da geracdo internet, e a
primeira delas é a de que eles querem liberdade em tudo o que fazem, da liberdade de escolha
a liberdade de expressdo. Enquanto as geracGes mais velhas se sentem perdidas com a
proliferacao de canais de vendas, tipos de produtos e marcas, a geracao internet considera isso
algo natural, pois ela usa a tecnologia para descartar o dispensavel e achar a mensagem de
marketing que satisfaz as suas necessidades.

Essa geracdo também gosta de customizar, personalizar. Hoje, 0s jovens podem mudar
0 mundo da midia a sua volta — a area de trabalho do computador, o préprio site, o toque do
telefone, o apelido, o descanso de tela, as fontes de noticia e o entretenimento. Cresceram
acessando a midia que queriam, quando queriam, e sendo capazes de muda-Ia.
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Tém-se que o0s jovens atuais sdo0 0s novos investigadores. A transparéncia,
especialmente o acesso das partes interessadas a informacdes relevantes a respeito das empresas
e seus produtos, parece simplesmente natural para a geragdo internet. Empresas que querem
atingir essa geracao muitas vezes realizam marketing reverso, ou seja, esperam e aceitam 0
minucioso exame de seus produtos, esfor¢cos promocionais e praticas empresariais. A geracao
internet sabe que seu poder de mercado Ihe permite exigir mais das empresas, 0 que também

vale para os empregadores.

Uma caracteristica interessante apontada por Tapscott (2010) é a de que a geracao
internet quer entretenimento e diversao no trabalho, na educacéo e na vida social, pois:

Essa geragéo leva uma mentalidade divertida ao trabalho. A partir de sua experiéncia
no ultimo videogame, eles sabem que sempre ha mais de uma maneira de atingir um
objetivo. O raciocinio inusitado resulta do fato de 82% das criancas americanas entre
dois e 17 anos de idade terem acesso regular a videogames. Trata-se de uma inddstria
de crescimento rapido: nos Estados Unidos, as vendas de videogames alcangaram
US$8,4 hilhdes em 2005, e espera-se que as vendas mundiais cheguem a US$46,5
bilnGes em 2010. Essa é uma geracdo que cresceu em meio a experiéncias interativas
(TAPSCOTT, 2010, p. 49).

Eles sdo também a geracdo da colaboracédo e do relacionamento. Hoje, 0s jovens
colaboram no Facebook, jogam videogames com multiplos jogadores ao mesmo tempo, trocam
mensagens de texto incessantemente e compartilham arquivos para a escola, para o trabalho ou
simplesmente por diversdo. Uma geracdo que precisa de velocidade — e ndo apenas nos
videogames. Chats de mensagens instantaneas e grupos com uma base de dados de contatos
globais em um mundo no qual a velocidade caracteriza o fluxo de informagdes entre vastas
redes de pessoas faz com que a comunicagdo com amigos, colegas e superiores seja mais rapida

e fluida.

Finalmente, tém-se como ultima caracteristica a de que eles sdo inovadores. Hoje, 0
ritmo da inovagao esta bem mais acelerado do que antigamente. A cada ano ha langamento de
uma nova verséo de smartphone, seja qual for a marca. A geragéo internet esta a todo momento
buscando atualizar-se nas tendéncias tecnoldgicas. Uma geracdo que procura empresas
inovadoras e estdo constantemente buscando novas formas de colaborar, se divertir, aprender e
trabalhar.

Assim, € inegavel, de acordo tanto com Prensky (2001; 2010) quanto Tapscott (2010),

que as novas geracdes vém participando ativamente de toda uma reconfiguracdo cultural nas
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praticas e formas de convivéncia expressas na cibercultura. Por serem intimos da linguagem
digital, os jovens que nasceram na era digital ndo distinguem sua identidade no espaco real da
sua vida on-line. Esses jovens vém cada vez mais unindo-se por um conjunto comum de
praticas, que envolvem grande quantidade de tempo em que utilizam as tecnologias digitais,
tendéncia para multitarefas, o que vem modificando ndo somente seus habitos, mas também a

forma de pensar.

3.3 Tecnologias digitais em niimeros

Em se tratando de um estudo com as novas geracGes na cultura digital do presente, é
importante conhecer o perfil dos adolescentes em relacdo as praticas com as tecnologias no
cenario brasileiro. Para tanto, recorre-se as pesquisas estatisticas que trazem parametros sobre
0 comportamento desse segmento da populacdo em relagcdo ao uso de tecnologias, sobretudo
envolvendo games, conexdo com a internet, dispositivos de acesso e o tempo dedicado as suas

incursdes on-line.

O Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br) apresenta, na pesquisa TIC Kids Online
Brasil 2020 (CETIC.BR, 2021), dados relacionados a diversos temas envolvendo a
conectividade e as dinamicas de acesso, oportunidades e atividades on-line, préaticas de
comunicagdo em redes sociais, habilidades para o uso critico da rede, riscos e danos e mediagéao.
Em 17 anos de pesquisa TIC Domicilios, os indicadores mostram que a proporcao de conexao
de criangas e adolescentes esta acima da média geral brasileira.

De acordo com o estudo, em 2019, no periodo anterior a pandemia, quase a totalidade
da populacdo de 9 a 17 anos ja vivia em domicilios com telefone celular (98%) e com televiséo
(97%). Durante a pandemia, houve um crescimento expressivo na quantidade de adolescentes
que utilizaram o notebook, que passou de 49%, em 2019, para 74%, em 2020. Também houve
aumento no numero de computadores de mesa (44%, em 2019, e 49%, em 2020) e tablets (37%,
em 2019, e 45%, em 2020).

Ja com relacdo a internet, nota-se que a populacdo jovem e adolescentes é a que mais
acessa internet no Brasil, sendo 97% na faixa de 16 a 24 anos e 94% na faixa de 10 a 15 anos.

A pesquisa constata que:
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A populagéo jovem é a que acessa a Internet em maior propor¢do em todas as regides
do mundo (Unido Internacional de Telecomunicagdes [UIT], 2020). Desde 2005, ano
em que o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagdo (Cetic.br) conduziu a primeira pesquisa sobre 0 acesso e 0 uso das
tecnologias de informag&o e comunicagédo (TIC) nos domicilios brasileiros, observam-
se propor¢des proeminentes de criangas e jovens que sdo usudrios da rede no pais,
frente aos demais grupos etérios investigados. As faixas populacionais de 10 a 15 e
de 16 a 24 anos, além de reunirem o maior nimero de usuérios da rede ao longo dos
anos, apresentaram as maiores propor¢des de crescimento até 2011, seguidas pela
faixa de 25 a 34 anos (CETIC.BR, 2021, p. 47).

Observa-se que a presenca on-line de criancas e adolescentes cresceu no Brasil, visto

que esta saltou de 79%, em 2015, para 94%, em 2020, conforme pode-se observar no Gréafico

1. Grande parte desse crescimento deve-se as medidas de distanciamento social, que

intensificou o0 uso da internet para realizar as atividades de aprendizagem e busca de

informacoes.

Entretanto, apesar da rapida propagacdo entre a populacdo jovem no pais, ocorre uma

disparidade regional e socioeconémica. A pesquisa apontou que, com relagao aos entrevistados

na faixa etaria de 9 a 17 anos, a despeito de 87% da populacdo urbana residir em domicilio

conectado a internet, esse nimero cai para 62% quando se trata daqueles que moram na zona

rural. Com relacéo a disparidade regional, as estatisticas indicam que as regides Centro-Oeste,

Sudeste, Sul e Norte, respectivamente perfazendo 92%, 90%, 89% e 81%, estdo em patamares

superiores em relagéo a regido Nordeste, com apenas 68%.
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Gréfico 1 - Usuarios de internet, por faixa etaria (2005 - 2020)
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O levantamento também apontou para um quadro de exclusdao digital, atingindo 3,9
milhdes de criancas e adolescentes que ainda residem em domicilio sem computador e sem
acesso a internet, perfazendo 16% da populacdo entrevistada. Outros nimeros importantes sao
sobre 0 acesso relacionado as condicGes socioecondmicas onde € possivel constatar a
desigualdade entre criancas e adolescentes relativas as classes sociais. Nas classes A, B e C, 0s
gue possuem acesso a internet em casa perfazem 100%, 98% e 92%, respectivamente. Ja com
relacdo as classes D e E, 0o numero cai para 67%. Apesar das diferencas estatisticas
apresentadas, verifica-se que a maioria da populagdo de criancas e adolescentes brasileiros
indicados pela pesquisa tem utilizado internet.

Apesar das disparidades regionais e socioecondmicas de acesso, 0s numeros apontam
para uma forte tendéncia da presenca das tecnologias na vida da populacdo jovem brasileira,
sobretudo nos saltos quantitativos de acesso a internet, visto que esse nUmero vem crescendo
desde 2005. Naguele primeiro levantamento, 46% da populacéo de jovens ja acessava a internet.
J& em 2015, esse nimero subiu para 90% e, em 2019, para 94%. Do levantamento de 2020, foi
verificado que 97% utilizam a internet, perfazendo um grande salto nesse aspecto em
comparacao ao primeiro levantamento, registrando 51 pontos percentuais.

Além disso, entre as atividades on-line investigadas, as relacionadas a educagédo e
entretenimento foram as mais citadas pelas criancas e adolescentes. Dos 89% dos entrevistados
informou utilizar a internet para realizar atividades e pesquisas escolares, bem como 69%
declarou que estuda pela internet. Esse uso intenso e crescente representa uma oportunidade de
expansdo destes na sociedade da informacédo, sendo porta de entrada para experiéncias que

envolvam o uso de tecnologias na educagéo.

Em 2014, a UNESCO publicou o documento Diretrizes de politicas para a aprendizagem
movel, no qual defende o uso da tecnologia mével na educacao. Esse documento, dividido entre
beneficios da aprendizagem movel e diretrizes de politicas para a aprendizagem mavel, objetiva
“auxiliar os formuladores de politicas a entender melhor o que ¢ aprendizagem mével e como
seus beneficios, tdo particulares, podem ser usados como alavanca para fazer avancar o
progresso em direcdo a Educagdo para Todos” (UNESCO, 2014, p. 7). Alguns dentre os
beneficios particulares da aprendizagem movel séo: facilitar a aprendizagem individualizada;
assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula; criar uma ponte entre a aprendizagem
formal e a ndo formal; auxiliar estudantes com deficiéncias.
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Sobre o conceito de aprendizagem movel (m-learning), Santaella (2013, p. 21) afirma
que “refere-se ao uso de dispositivos portateis e, portanto, ubiquos que dependem de redes sem
fio e telefonia mével para apoiar, facilitar e enriquecer o ensino-aprendizagem”. De acordo com
a autora, esse tipo de aprendizagem ¢é diferente da chamada aprendizagem ubiqua, visto que
esta Gltima é livre, ocasional, colocando o aprendiz em total estado de autonomia. Ja a

aprendizagem mavel € utilizada em contexto educacional formal.

A UNESCO (2014) aponta que a aprendizagem movel pode ocorrer de diversas
maneiras. Os aprendizes podem, por exemplo, utilizar seus dispositivos moveis para “acessar
recursos educacionais, conectar-se a outras pessoas ou criar contetdo, dentro ou fora da sala de
aula” (UNESCO, 2014, p. 8). Logo, ha a chance de ganhos pedagdgicos, uma vez que os
dispositivos moveis trazem novas possibilidades para agregar ao processo educacional.
Segundo a UNESCO (2014, p.42):

Pela primeira vez na historia, 0 nimero de aparelhos moveis com internet irdo superar
a populagdo mundial. Entretanto, apesar da sua onipresenca e dos tipos especiais de
aprendizagem que elas podem apoiar, com frequéncia essas tecnologias sao proibidas
ou ignoradas nos sistemas formais de educacdo. Isso representa uma oportunidade
perdida. Os potenciais de aprendizagem por meio de aparelhos méveis sdo
impressionantes e, em muitos casos, hem estabelecidos. Embora longe de serem uma
solucéo para todos os problemas, elas podem Em um mundo que confia cada vez mais
na conectividade e no acesso a informac&o, os aparelhos méveis ndo sdo uma novidade
passageira. A medida que o poder e a funcionalidade das tecnologias mdveis
continuarem a crescer, sua utilidade como ferramenta educacional provavelmente se
ampliaré e, juntamente com ela, seu papel central para a educacéo, tanto formal quanto
informal.

Falando-se especificamente em games, o Instituto de Psicologia (IP) da Universidade
de Sdo Paulo (USP) em pesquisa publicada em 2022, apontou que 85% deles jogavam
videogame. A pesquisa subsidiou a tese da doutora Brand&o (2022), que utilizou dados de um
programa do Ministério da Saude e realizou dois estudos, envolvendo um total de 7.597
estudantes, sendo que, no segundo estudo (com 3.658 alunos), mais de 90% dos participantes

tinham entre 12 e 14 anos e cerca de 50% pertenciam a classe média.

A Pesquisa Game Brasil (PGB, 2023), quando foram entrevistadas 13.051 pessoas nos
26 Estados Brasileiros e no Distrito Federal, obteve dados importantes quanto a utilizacdo de
games. Dos entrevistados, 84% afirmou que jogos eletrénicos estavam entre as suas principais
formas de diversdo, um incremento consideravel com relacéo aos anos anteriores, que foram de
68% (2021), 76,5% (2022) e 57,1% (2020). Com relacéo ao smartphone como principal meio
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de reproducdo dos jogos, 60,4% das mulheres aderiram ao uso. Os homens, apesar de fazerem
menor uso do smartphone para jogar (39,6%), sdo maioria quando na utilizacdo de console
(63,9%) e computador (58,9%).

Além disso, em 2022 houve um resultado expressivo no consumo de jogos digitais, onde
72,2% informaram terem jogado mais durante o periodo pandémico. Entre os entrevistados,
49,4% disseram terem gasto dinheiro com algum tipo de hardware durante o periodo do
isolamento social, 64,1% assistiram algum tipo de contetdo sobre jogos e 80,4% participaram
de algum metaverso. Ainda, 59,3% dos entrevistados confirmaram interessar-se em consumir

outros entretenimentos em ambientes digitais.

Outro fato interessante é que 36,9% dos entrevistados costumam jogar games on-line
todos os dias, ao passo que 83,6% jogam no minimo uma vez na semana. Como ja mencionado
anteriormente neste trabalho, 86,1% dos pais afirmaram que seus filhos costumam jogar jogos
eletronicos. Porém o interessante é que 80,8% dos entrevistados na pesquisa afirmaram que
costumam jogar com seus filhos. Esse alto indice de adultos reflete em um largo historico de
expansdo do mercado de games ao longo dos ultimos quarenta anos, o que tornou o ato de se
divertir com jogos eletrénicos algo comum na cultura mundial. Porém, para compreender esse
processo, faz-se necessario expor uma breve introducdo ao games e qual foi sua influéncia na
sociedade, a ponto de mais tarde serem indicados como possiveis facilitadores da

aprendizagem, temas que também serdo tratados na proxima secdo dessa pesquisa.
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4 JOGOS DIGITAIS E EDUCAGAO

Nesse contexto de mudancas tecnolégicas, faz-se mister que as inovacfes também se
incorporem ao campo da educacdo, que deve buscar se apropriar desses recursos visando
otimizar o modo como se ensina e se aprende em seus ambientes pedagdgicos. Em tempos de
mobilidade, embora seja possivel aprender em qualquer lugar, o espaco escolar continua sendo

fundamental para os jovens dessa geracao.

Lévy (2010) categoriza a linguagem oral, a linguagem escrita e a linguagem digital
como as trés tecnologias desenvolvidas pelo homem para apreensao de conhecimento. Tidas
como tecnologias da inteligéncia (LEVY, 2010), elas distinguem o homem do restante da
natureza e, apesar de terem sido originadas em épocas diferentes, elas coexistem na sociedade

atual.

A linguagem falada ¢, segundo este autor, a tecnologia mais antiga e, até hoje, a mais
utilizada para apreensdo e transmissao de conhecimentos, seja pela comunicacdo livre
(conversas, didlogos), pelos meios de comunicacdo mais populares (como a televisao e o radio)
e nas instituicGes presenciais de ensino, onde ainda ha o predominio da aula expositiva. A
oralidade depende de instrumentos como memoria e fala para que os conteddos sejam
acessados, transmitidos e repetidos por meio de mdusicas, cantigas, versos, historias contadas e
transmitidas em circulos nos quais o afeto e sentimentos unem os individuos atentos ao exposto.
Em geral, a linguagem oral € acompanhada por movimentos, expressoes faciais, gestos, ou seja,
por uma linguagem nao verbal.

A linguagem escrita permite que o homem reproduza seu pensamento de forma grafica
e permanente, configurando-a, assim, ferramenta para a memaria e tecnologia auxiliar para o
pensamento e para a exposicao de suas ideias (LEV'Y, 2010). Essa tecnologia redimensionou o
tempo e 0 espaco nas relagcbes humanas por possibilitar a propagacao de ideias e pensamentos
através de documentos (pergaminhos, papiros, livros, diarios etc.) que sdo transmitidos entre as
geragdes auxiliando, expressivamente, nos processos interacionais do homem, do seu meio e

de sua cultura, pois:

A partir da escrita se dd a autonomia do conhecimento. Ndo ha mais a necessidade
presencial do comunicador, informando, observando e orientando seus discipulos. Os
conhecimentos sdo apreendidos ndo na forma como foram enunciados, mas no
contexto em que o escrito é lido e analisado. A analise do escrito, por sua vez, distante
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do calor do momento em que o texto foi produto, é realizada basicamente por meio
da compreensdo racional do que esta sendo apresentado (KENSKI, 2003, p. 31).

A terceira linguagem tida, também, como tecnologia da inteligéncia humana (LEVYY,
1999) é a linguagem digital, baseada em cédigos binarios e articulada as tecnologias eletrdnicas
de informacao e comunicacdo. Segundo Kenski (2003), a linguagem digital engloba aspectos
da oralidade e da escrita em novos contextos:

A linguagem digital é simples, baseada em codigos binarios, por meio dos quais é
possivel informar, comunicar, interagir e aprender. E uma linguagem de sintese, que
engloba aspectos da oralidade e da escrita em novos contextos. A tecnologia digital
rompe com as formas narrativas circulares e repetidas da oralidade e com o
encaminhamento continuo e sequencial da escrita e se apresenta como um fenédmeno
descontinuo, fragmentado e, ao mesmo tempo, dindmico, aberto e veloz. Deixa de
lado a estrutura serial e hierarquica na articulacdo dos conhecimentos e se abre para o
estabelecimento de novas relagdes entre conteldos, espacos, tempos e pessoas
diferentes (KENSKI, 2003, p. 32 e 33).

Segundo Lévy (2010), as trés tecnologias da inteligéncia (linguagem oral, linguagem
escrita e linguagem digital) coexistem auxiliando o homem a informar-se e comunicar-se de
forma ampla e plural. Essas tecnologias abstratas, associadas as tecnologias concretas
favorecem a relacdo do homem com o mundo, ampliando suas capacidades cognitivas, e
instrumentalizando a aprendizagem. Com tudo isso, nota-se que as tecnologias s&o muito mais
que equipamentos e maquinas a servigo da educacao. Kenski (2003, p. 32 e 33) argumenta ainda
que:

Assim como na guerra, a tecnologia também & essencial para a educacéo. Ou melhor,
educacdo e tecnologias sdo indissociaveis. Segundo o dicionario Aurélio, a educacéo
diz respeito ao “processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral
da crianga e do ser humano em geral, visando & sua melhor integracdo individual e
social”. Para que ocorra essa integra¢do, ¢ preciso que conhecimentos, valores,
habitos, atitudes e comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja,
que se utilize a educacéo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da
identidade e da acdo do grupo e que se faga uso delas para ensinar as bases dessa
educacéo.

As novas tecnologias de comunicacao (TICs), movimentaram a educacéo e provocaram
novas mediacdes entre a abordagem do professor, a compreensdo do aluno e o contetdo

veiculado. A imagem, o som e 0 movimento oferecem informacdes mais realistas em relagdo
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ao que esté sendo ensinado. Quando bem utilizadas, provocam a alteracdo dos comportamentos
de professores e alunos, levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do
contetdo estudado.

Conforme tém-se discutido até aqui, € fato que a geracédo atual de alunos possui cultura
e habitos diferentes das anteriores. Uma geragao que nao se contenta apenas com a escrita como
fonte exclusiva para transmissao de contetdo, seja ele na escola, na televisdo ou na internet,
mas, ao contrario, prefere participar ativamente dos processos, tanto educacionais como
relacionados ao entretenimento e a informacao.

Sao jovens e adolescentes que, ao inves de baixarem musicas e grava-las em um CD,
preferem criar playlists automaticas em plataformas como youtubemusic e spotify. Escolhem,
também, os videos que querem assistir em plataformas de streaming e utilizam aplicativos para
aprenderem uma nova lingua ou estudar para uma prova especifica, tudo isso com a ajuda de
uma comunidade on-line, que a todo momento oferece troca de experiéncias atualizadas.

Trata-se de uma geracdo mais participativa, formada de aprendizes permanentemente
conectados, que se comunicam através de seus dispositivos moveis a qualquer momento, em
qualquer lugar, tendo acesso a toda e qualquer informacdo na palma de suas maos. Freitas
(2010) aponta que, hoje em dia, o aluno traz para a escola informacges, aprendizados,

conhecimentos coletados da Internet, adquiridos no mundo virtual.

Uma geracdo que sabe que tem a sua disposicdo ferramentas digitais criativas e
poderosas, muitas vezes de baixo custo (ou a custo zero, quando se trata de um aplicativo
gratuito com anuncios) que lhe permitem editar videos, imagens e até criar animacdes em
questdo de minutos. E para que essa geragdo busca tais recursos? Muitas vezes para criar memes

e compartilha-los na rede.

Eles sabem que ensinando a si mesmos e uns aos outros como utilizar essas ferramentas,
poderdo colocar suas marcas em qualquer contetdo digital que toquem. Muitos sao peritos na
construgéo e otimizacdo de websites e paginas especificas de determinadas redes sociais. Em
seus videogames, customizam ndo apenas personagens, mas mundos inteiros, incluindo casas,
maoveis, roupas, armas e acessorios de qualquer lugar que estejam habitando. A febre do mod
(possibilidade de modificar um jogo anteriormente criado ou até mesmo criar variacdes deste)
tém possibilitado a estes modificarem mapas inteiros de seus jogos favoritos, brincando de
serem arquitetos.
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Em seu estudo, com base em depoimentos de estudantes que fazem uso de artefatos
digitais no seu cotidiano escolar, Oswald e Ferreira (2011) destacam como 0s jovens que se
utilizam das midias digitais confrontam os lugares sagrados do saber, representados pelo
professor, pelo livro e pela instituicdo escolar a partir de seus interesses por informacoes
disseminadas em diversos lugares. Nessa perspectiva, pode-se compreender a dimensao sobre
0 impacto da mediacao tecnoldgica nos processos ensino-aprendizagem. Para as autoras, “os
dispositivos da cibercultura e a sintese das suas linguagens supdem mudancas nas praticas

juvenis no que se refere aos seus modos de estudar, frequentar escola, construir conhecimento”
(OSWALD; FERREIRA, 2011, p. 119).

Tal fato, porém, ndo constitui em obsolescéncia do professor. Ao contrario, é o professor
guem ir& orientar o aluno a como utilizar estas tecnologias a servico do aprendizado. E ele que
ird mediar as discussdes nos ambientes escolares, sejam eles presenciais ou virtuais, uma vez
que “o professor ¢ parte inerente ¢ necessaria a todo esse processo, em seu lugar insubstituivel
de mediador e problematizador do conhecimento, um professor que também aprende com o
aluno” (FREITAS, 2010, p. 348).

Com base em pesquisa feita com mais de mil estudantes em diversos paises, Prensky
(2021) aponta que os alunos do século XXI desejam, dentre outras coisas: seguir seus proprios
interesses e paixdes; criar usando ferramentas de seu tempo; tomar decisdes e compartilhar o
controle da aula; conectar-se com seus colegas para expressar e compartilhar suas opinides, na
sala de aula e no mundo; bem como, uma educacédo que ndo seja apenas relevante, mas que seja
real.

Dessa forma, ao estar atento a esses interesses, 0 espacgo escolar pode tornar-se mais
atrativo aos olhos do corpo discente, bem como mais conectado a realidade da sociedade atual.
Para tanto, € importante ressaltar que se entende, aqui, a necessidade de uma mudanca de
postura, de modelo educacional. O aluno precisa ser ativo, € ndo passivo, em seu processo de
aprendizagem. O professor, por sua vez, precisa deixar de ser o transmissor de contetdo,

detentor do conhecimento e passar a assumir o papel de facilitador.

Segundo Castells (2013), ainda ha uma dissonancia na escola: a maioria dos professores
esta na era comum, na era analégica, enquanto os alunos adolescentes, em sua grande maioria,
estdo na era digital. Conforme o autor, muitos professores estdo preocupados em memorizagao

de conteidos enquanto seus alunos remetem essa funcdo aos recursos digitais. HA uma
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diminuicéo de capacidade de memorizagédo, mas um aumento da capacidade de criacdo que €,
segundo Castells (2013), o mais importante para a aprendizagem.

Para educar na era da cibercultura, € importante que as praticas docentes ndo estejam
afastadas da cultura digital. As novas tecnologias colocam em evidéncia a necessidade de uma
mudangca de postura docente. Nio se trata apenas de uma simples incorporacdo de “parafernalia
tecnologica”, tal mudanga envolve alteracBes profundas nas atitudes e no envolvimento da

comunidade escolar.

Com essa mudanca de postura, o professor transforma sua sala de aula em um ambiente
mais interativo, ainda que ndo necessariamente baseando-se na tecnologia. Um ambiente em
que haja interacdo entre interlocutores, em que o professor se desloque da posicéo de falar/ditar
e passe a atuar como um estimulador da curiosidade de alunos, que fazem conexdes, que
argumentam, que constroem conhecimento, de forma autdnoma e colaborativa.

Prensky (2021, p. 137) aponta para algumas teorias de aprendizagem, dentre elas a de

que:

a aprendizagem se da quando alguém esta empenhado em atividades desafiadoras e
dificeis; [...] a aprendizagem se da por meio da pratica; [...] a aprendizagem & processo
de desenvolvimento; [...] sO se aprende com o fracasso; [...] a aprendizagem & um
processo de desenvolvimento; [...] a aprendizagem € primeiramente uma atividade
sOcia; diversos sentidos devem estar envolvidos; a aprendizagem precisa da pratica;
[...] aprende-se com o contexto. Aprende-se quando os elementos sdo abstraidos do
contexto; [...] aprende-se por meio da combinagdo entre préatica e reflexédo; [...]
aprende-se com o fracasso; aprende-se a partir da construgédo das coisas por si so; [...]
aprende-se com 0S erros.

Dentre essas formas de se enxergar aprendizagem, faz-se mister destacar a autonomia
do aluno. Como seres politicos que sdo, os docentes precisam ser éticos e conscientes do seu
fazer pedagogico, incentivando a criatividade do educando, criando espacos que favorecam o
dialogo e a participacgao e exercitando sempre a humildade na autoridade, nunca o autoritarismo.
Ja& que ensinar ndo é transferir contetdos, é preciso que o educador crie condi¢des para que 0
educando exerga sua autonomia no processo de construcdo do seu conhecimento (FREIRE,
2019).

No entanto, adquirir autonomia ndo é automatico e nem significa estudar em isolamento.
Trata-se de um processo gradual, centrado no estudante, que se torna mais responsavel por sua

aprendizagem. Em uma sociedade que requer, cada vez mais, que os individuos sejam



64

responsaveis por seu desenvolvimento, promover a autonomia, ainda na escola, parece ser

essencial.

Cabe ao aluno a responsabilidade de tomar decisGes, monitorar sua propria evolucgao,
seu desempenho, dedicando-se a potencializar oportunidades néo apenas durante as aulas como
também na continuidade do processo fora da sala de aula. Outros fatores, como motivagéo,
autoconfianca, autoavaliacdo e estratégias de aprendizagem sdo também essenciais para o
desenvolvimento da autonomia.

Consequentemente, o professor adquire papel fundamental no processo de aquisigao de
autonomia dos educandos. Conforme mencionado, é necessario promover a autonomia do
aluno, incentivando-o a buscar o conhecimento, a ter responsabilidade sobre sua formacéo, e
ndo ser um mero receptor passivo de conteudos passados por um professor transmissor de
informacdes. Assim, o desafio torna-se, além de fomentar autonomia, descobrir e criar meios
de incluir a reflexao e o pensamento critico na aprendizagem e ainda torna-la divertida.

Mas como tornar a aula mais autbnoma e divertida? Prensky (2021) destaca que, nas
geragdes anteriores, os graficos geralmente eram apenas ilustracdes que acompanhavam o texto
e forneciam algum tipo de elucidacdo. Contudo, para a geracdo atual, a relacdo é quase
completamente inversa: o papel do texto é elucidar algo que tenha primeiramente sido
experimentado na forma de imagem. Hoje, a imagem fala mais forte no processo de aquisicéo

de informacdes da crianga e adolescente.

Além disso, mais do que ver e analisar imagens carregadas de informacées, 0 aluno
deseja ouvir e até mesmo estar inserido dentro do contexto transmissor de informacdes, de
forma a participar ativamente do processo. Isso explica a migragao que houve nos ultimos dois
anos, do sistema tradicional de se transmitir conhecimentos, para o sistema digital, interligado,
onde, pouco a pouco, tém-se buscado também utilizar jogos digitais como ferramentas de
aprendizagem.

Porém, para se compreender esse processo, primeiramente faz-se necessario expor uma
breve introdugdo ao games, bem como sua evolugao e influencia na sociedade com o decurso
do tempo, de forma que, na tentativa de tentar entender de que forma ocorre o processo,

primeiramente se entende de que forma funcionam o games, buscando sentido em suas raizes.



65

4.1 Introducao aos games

Uma vez definido o conceito de cibercultura, bem como estabelecido o seu elo com as
praticas pedagdgicas, faz-se necessario entender o espaco do videogame e seus efeitos na
contemporaneidade e, para isso, primeiramente é preciso definir o que é o videogame. De uma
forma semantica, a palavra pode ser traduzida como “jogo em video”, no sentido de que se trata
justamente de um jogo reproduzido em alguma plataforma capaz de gerar imagens em video,
num processo de digitalizagdo, descrito como “processo pelo qual imagens, sons ¢ informagdes
sao transformados em bytes de informag&o que podem fluir pelas plataformas de midia e serem

facilmente reconfigurados em diferentes contextos” (JENKINS, 2009, p. 378).

Com relacdo ao jogo em si, Johan Huizinga (2005) encara-0 como uma caracteristica
delimitadora da sociedade responsavel por canalizar os instintos de competi¢cdo e conquista
decorrentes de nossa natureza de seres humanos, bem como uma espécie de desapego da
realidade, adentrando num contexto metafisico que transforma o jogo numa justificativa para

se conseguir o que quer. Este autor afirma que:

O mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente ter oferecido
a suas criaturas todas essas Uteis funcbes de descarga de energia excessiva, de
distenséo ap6s um esforco, de preparacéo para as exigéncias da vida, de compensacéo
de desejos insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reaces puramente mecanicos.
Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o divertimento do jogo (HUIZINGA, 2005,

p. 6).

Sob tal ponto de vista, é possivel entender a primeira finalidade para a qual foi criado o
videogame: a do entretenimento, que prende o usuario dentro dessa nova realidade metafisica
e o faz momentaneamente esquecer da real. Num ambiente virtual, esse sentido é amplificado
por conta dos avancos tecnoldgicos aplicados de maneira a reproduzir novos ambientes
imersivos e favordveis para reproducdo de narrativas, o que fortalece o potencial dos

videogames como meio de contar novas historias.

Ha um bom namero de textos que abordam a histdria dos videogames sob variados
vieses. Esta pesquisa abordara os livros de Boaventura (2021), Neto (2016), Ryan (2019) e
Bartolo (2018). Embora a histéria dos videogames ndo seja longa, comparada com a de outras

midias, conta ja com mais de 60 anos de desenvolvimento. Assim, ao comparar-se a histéria
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dos videogames com a dos computadores, tém-se 20 anos de diferenga, o que € algo
significativo em termos de tecnologia.

O primeiro computador completamente eletrénico no seu funcionamento foi concluido
em 1946, na Universidade da Pensilvania, Estados Unidos, e em pouco mais de sete décadas, a
industria destes equipamentos evoluiu bastante, desde as maquinas eletromecanicas de cartdes
perfurados e calculadoras de valvulas até aos poderosos computadores eletrdnicos cujas
velocidades se medem em nano segundos (NETO, 2016). Com os videogames a historia ndo
foi diferente, pois toda a evolucdo tecnoldgica na industria dos computadores facilitou a
evolugdo da industria do entretenimento, que sempre necessitou de computadores para sua
existéncia.

Assim, é importante notar que os videogames caem em quatro categorias basicas de
maquinas: arcades (ou maquinas coin-op), consoles (aqueles que podem ser jogados em casa),
portateis (nessa categoria se incluira também os smartphones) e também através de jogos que
podem ser jogados nos computadores, sejam esses desktops ou até mesmo notebooks de uso
pessoal.

Arcade ou fliperama, como é tradicionalmente conhecido no Brasil, € um videogame
profissional usado em estabelecimentos de entretenimento que sé pode ser jogado quando
moedas de determinado valor sdo inseridas dentro da maquina para inicio do jogo. Consoles
sdo videogames considerados pessoais, que normalmente se encontram nas casas dos jogadores
conectados a uma televiséo e jogados por controles separados do leitor de jogo. Na maioria dos
casos € necessario inserir cartuchos, midias ou baixar eletronicamente 0 jogo. Ja os portateis
sao aqueles videogames que “cabem na palma da mao”, ou seja, ndo necessariamente
necessitam de uma televisdo ou monitor para se jogar, visto que possuem tela prépria e podem

ser levados facilmente para qualquer lugar.

4.1.1. A invencdo dos jogos digitais

Nao é possivel delimitar com exatidao a origem dos videogames, considerando que eles
surgem de ideias diversificadas, decorrentes da evolucdo tecnoldgica vigente em sua época.
Uma das consideracdes mais aceitas é que o primeiro jogo digital foi desenvolvido pelo
Departamento de Energia dos Estados Unidos, em uma instalagdo nuclear, no ano de 1958,

conforme esclarece Boaventura (2021, p. 21):
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Em uma era de Guerra Fria, quando a populagdo tinha medo do poderio nuclear,
William Higinbotham concebeu um sistema capaz de entreter os visitantes do
Laboratério Nacional de Brookhaven e de trazer uma imagem mais amigéavel ao
departamento. Chamado de Tennis for Two, a visdo do jogador nédo era superior, tal
qual Pong fez anos depois, como pode dar a entender, mas lateral. Dessa forma, o
ponto de vista do jogo é o mesmo de um espectador na plateia de uma partida comum
do esporte que a maquina tentava simular.

O jogo foi desenvolvido para ajudar a entreter os visitantes da instalacao, e provou ser
muito popular, pois as pessoas faziam fila durante horas para jogar. Isso, no entanto, ndo foi o
comeco de uma era de vendas de videogames, mas apenas um sinal do que estava por vir - que
0s computadores poderiam ser utilizados para entreter as pessoas.

Em 1962, quatro anos depois de "Tennis for Two", a era espacial estava em alta, e as
historias de ficcdo cientifica estavam conquistando a mente dos estudantes universitarios com
contos de alienigenas e mundos imaginarios distantes. Foi nessa época que alguns estudantes
do MIT (Massachusetts Institute of Technology) comecaram a pensar em produzir 0 game

Spacewar.

O game demorou mais de seis meses para estar pronto, porém foi, um sucesso imediato
com os alunos do MIT e logo em muitas das universidades em todo o pais (BOAVENTURA,
2021) e mostrou que todos os jogos funcionam como um programa de computador, onde a
I6gica computacional se aplica a vida cotidiana. Assim, apesar de Tennis for Two e Spacewar
serem marcos na compreensao do fendmeno que é jogar videogame, somente anos depois viria
a ideia de se utilizar a televisao para jogar videogame, conforme narra Neto (2016, p. 18):

Em 1966, Ralph Baer comegou a trabalhar em uma ideia para transformar a televisao
em algo interativo. Originalmente chamado de "brown box", Baer comegou a
desenvolver uma maquina que pudesse ser ligada a uma televisdo contendo jogos
simples, similares a jogos de ténis. Oito longos anos depois, em 1972, Baer estava
finalmente preparado para o mercado, e levou a maquina para varias empresas, apenas
para ser rejeitada.

Apesar de ser inicialmente rejeitada, passado algum tempo, uma empresa chamada
Magnavox, decidiu arriscar e comegou a vender a maquina como o primeiro sistema do
Magnavox Odyssey, levando o mundo do videogame para a casa dos usuarios. Infelizmente,
este Odyssey também ndo foi um sucesso de vendas, e ndo seria até varios anos depois que 0s
sistemas de videogame em casa, em vez de arcades, se tornariam o foco do mercado.
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4.1.2 Segunda Geragao: O surgimento da Atari

Em 1972, Ted Dabney e Nolan Bushnell investiram duzentos e cinquenta dolares na
fundacdo da Atari. No intuito de acumular capital de giro para investir em projetos proprios, 0s
dois passaram a utilizar seus conhecimentos para prestar consultoria para maquinas de pinball.
Estes entdo contratam um engenheiro chamado Al Alcorn, cujo primeiro trabalho foi
desenvolver um jogo que se resumia em duas barras laterais e uma bola, baseado no esporte

pingue-pongue.

Pong, como era chamado, acabou se tornando o primeiro game a se popularizar de forma
mais massiva e, em 1977, a Atari, depois de ser vendida a Warner Communications, colocou
no mercado o Video Computer System, que mais tarde seria chamado de Atari 2600. Além
disso, os videogames em geral comecaram a decolar em popularidade. A maioria dos
fabricantes foi feliz em fazer réplicas de Pong, mas alguns, como a Atari, perceberam que o
publico estava ficando farto de Pong, e queria novos jogos sendo desenvolvidos
(BOAVENTURA, 2021).

Esse foi um periodo onde houve grande crescimento nas vendas de jogos eletronicos,
porém, levando as industrias a produzirem massivamente novas aparelhagens e jogos, de forma
que, no inicio da década de 1980, a quantidade de alternativas ultrapassava a demanda dos
consumidores, que, naquela altura, comecaram a perder interesse em arcades e, em 1983,

pararam de comprar videogames, fato confirmado por Neto (2016, p. 172):

Em 1983, a inddstria dos videojogos sofreu um abalo enorme. Desde o final de 1982
a 1985, a industria encolheu de US $ 3 bilhGes para US $ 100 milhGes apenas em
vendas. A principal razdo desta queda foi a falta de bons jogos. Foi um caso classico
de oferta e demanda. Como dezenas de empresas de videogames criaram suas lojas,
esperando para pegar a sua parte dos lucros, muitos jogos produzidos foram tidos
como banais, chatos, e simplesmente entediantes para jogar. Eventualmente, a maioria
das empresas estava vendendo jogos em um preco tdo baixo que a Atari acabou por
enterrar milhares de jogos em aterros por ndo ter o que fazer com eles.

Nesse mesmo tempo, houve também a ascensdo dos computadores pessoais, que, de
forma indireta, competiam com os videogames, cuja utilidade era bem mais restrita. Os
computadores ofereceram um potencial de vendas bem mais convincente, replicando muitos
dos jogos populares, além de também oferecer softwares para escrita de textos, contabilidade e

outras funcionalidades, fazendo-os bem mais versatil para os clientes.
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Nesse momento, a Atari, apesar de ter sido a principal responsavel por erguer essa
industria, também tornou-se o simbolo da queda. O caso mais emblematico disso deu-se por
conta da producéo de um jogo baseado no filme E.T., o Extraterreste. A questao € que os direitos
para o filme foram comprados por uma quantia consideravelmente alta e a expectativa era que
0 jogo estivesse pronto para ser lancado no natal de 1982, o que fez com que o prazo final de

desenvolvimento para que 0 jogo estivesse pronto e entregue fosse em setembro.

O problema é que a compra desses direitos tinha acontecido em julho. Resultado: o
desenvolvimento tinha o apertado periodo de apenas cinco semanas para a producdo. Em
decorréncia disso, o produto final tornou-se um dos maiores exemplos de fracasso da histéria
dos videogames, com sua programacao ruim e apressada que deu origem a um produto de

qualidade duvidosa, 0 que agravou ainda mais a crise no mercado de games.

Assim, o caso do jogo E.T. & um exemplo marcante de como a falta de planejamento, a
pressa na producao e a falta de qualidade podem afetar negativamente uma industria, mesmo
em casos em que a empresa ja era uma referéncia no mercado. Além disso, ele também mostra
como a industria de videogames precisa se manter atualizada e inovadora para se permanecer

relevante e atrativa para os consumidores.

4.1.3 Terceira geracao: Nintendo aparece

Durante o crescimento do mercado promovido pela Atari, a Nintendo, uma empresa
japonesa especializada em brinquedos criada em 1889 (quando comecou a produzir cartas de
um baralho chamado hanafuda), fez relativo sucesso com um arcade chamado Donkey Kong.
No jogo em questdo, controlando um personagem que na época se chamava Jumpman, 0
jogador precisava evitar os barris arremessados por um gorila (assim chamado de Donkey
Kong) enquanto subia as plataformas para resgatar a donzela que parecia estar sendo mantida

em cativeiro pelo primata.

A repercussdo positiva desse jogo foi responsavel por fazer com que a Nintendo, em
1983 (no Japdo), decidisse se aventurar pelo mercado doméstico de games (que havia
praticamente morrido alguns anos antes nos Estados Unidos). Essa desenvolvedora de games
trouxe ent&o o seu console chamado de Famicom no Japao para os EUA, com o nome de NES
(Nintendo Entertaiment System).
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Valido lembrar que Nintendo j& havia flertado com os videogames pessoais antes. No
final da década 1970, a empresa havia introduzido no mercado sua linha de aparelhos portateis.
Concebida por Gunpei Yokoi, a série chamada Game & Watch (Jogo e Reldgio, em portugués)
era uma colecdo de cinquenta jogos — um por aparelho, apenas, resultando em varios modelos
— que faziam uso de uma ou duas telas de cristal liquido simultaneamente, todos com a
funcionalidade extra de um relégio. Esse aparelho praticamente inventou o ‘direcional digital’
(controle direcional em forma de “mais” (+) que hoje é encontrado na maioria dos controles de

videogame) e mais tarde seria responsavel por criar o portatil Game Boy (BARTOLO, 2018).

A ideia por tras do Game & Watch foi importante por resultar posteriormente na criacao
de um novo nicho dentro do mercado de videogame: o dos portateis. O conceito de duas telas,
aplicado em algumas versdes dos jogos de Yokoi, por exemplo, foi resgatado pela Nintendo
nos primeiros anos do século XX ao introduzir a linha do Nintendo DS, em que 0s jogos exigiam
a utilizagdo conjunta de duas telas, sendo a de baixo touch, o que ainda foi responséavel por

fundamentar o alicerce do que hoje é o mercado dos jogos mobile, para celular (RYAN, 2019).

N&o demorou muito para o Famicon, agora chamado de NES, fazer muito sucesso nos
EUA. O tal sistema de entretenimento logo tornou-se um sucesso e foi o berco de uma série de
personagens iconicos, considerando que, até entdo, nos jogos, ndo havia uma narrativa clara
além do préprio contexto que apresentavam, como o fato de saber que duas barrinhas na tela
batendo num pixel moével que se fazia de bola era, na verdade, uma simulacdo de ténis, por
exemplo (BOAVENTURA, 2021).

Embora uma das primeiras tentativas histéricas de construgdo de um mascote — isto &,
um personagem que servisse como garoto propaganda para a empresa de videogame que o criou
e o colocou para protagonizar suas produgdes — tenha sido obra da propria Atari com o Pac-
Man, as vésperas do seu declinio em 1980. Com a Nintendo foi possivel delimitar com muito
mais clareza quem eram 0s agentes principais das aventuras, como era o caso de Mario (como
passou a ser chamado o genérico Jumpman, do Arcade de Donkey Kong), do jovem Link (o
protagonista da série The Legend of Zelda, conhecido pelo seu capuz verde) e da cacadora de
recompensa Samus Aran (da série Metroid), uma das principais instancias de protagonistas
femininas na historia dos jogos (BARTOLO, 2018).

Esse novo contexto no mundo dos games deve-se ao fato de que todos esses personagens
protagonizavam aventuras que tinham um pontapé inicial e um final ja estabelecido. Tornou-

se, assim, possivel visualizar na tela uma espécie de progressao narrativa com comeco, meio e
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fim, ao contrério dos ciclos infinitos que vinham sendo praticados até entdo, a exemplo de Pong
e Pac-Man.

O sucesso da Nintendo e o crescimento vertiginoso das suas concorrentes (a exemplo
da Sega) durante o periodo em questdo perdurou ao longo do final dos anos oitenta e resultou
no crescimento de uma disputa cujo auge deu-se na década de noventa. 1sso fez que a cultura
dos jogos eletrdnicos se expandisse e atingisse, gracas as aprimoradas capacidades de hardware
promovidas pelos aparelhos de videogame, novos patamares em suas capacidades cognitivas.
Antes meros produtos para entretenimento e passatempo, 0s games comegaram oferecer
situacbes em que o jogador poderia fazer escolhas que o levariam a novas experiéncias

diferenciadas a cada partida.

Dessa maneira, 0s videogames tornaram-se plataformas que permitem a concepcéo de
narrativas multiformes, de forma que a questao narrativa nos videogames assume um potencial
elastico tanto a nivel de jogabilidade quanto narrativo. No primeiro sentido, tal potencial pode
se referir a forma como 0 mesmo individuo assume pontuacdes diferentes dentro de um mesmo

titulo de progresséo linear e quase repetitiva.

Um exemplo desse caso € Super Mario World (jogo lancado para Super Nintendo em
1990), no qual muitos dos inimigos tém acdes pré-programadas, mas a maneira como o jogador
reage vai resultar em uma variagéo da pontuacéo, apenas, visto que o final narrativo continua o

mesmo.

Na segunda hipétese, pode-se tomar Chrono Trigger (lancado para Super Nintendo em
1995) como modelo, ja que envolve uma narrativa complexa que abre possibilidade para
multiplos caminhos e finais completamente distintos dentre si. Aqui, ndo importa a questdo da
pontuacdo, mas a histéria contada pelo jogo. Tendo isso em vista, 0 ambiente da segunda
metade da década de oitenta foi propicio para a formagéo e desenvolvimento de uma série de
titulos cuja influéncia, especialmente dentro do espectro narrativo.

4.1.4 Chegada do Playstation

A Nintendo dominou o mercado dos games durante o final de 1980 e em meados dos
anos 1990, mas em 1994 uma empresa nova e significativa chegou ao local, com ideias
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inovadoras acerca do que maquinas de videogame eram capazes e de como poderiam ser

comercializadas.

A Sony, com seu Playstation, como era chamado nos EUA e na Europa, ndo sé mudou
0 mercado de videogames, mas transformou-se em uma empresa multibilionaria. De 1994 a
1997 a Sony foi de zero por cento para controlar 70 por cento da cota de mercado de games,
assumindo o lugar da Nintendo no mundo dos videogames. Um dos principais sucessos da Sony
foi perceber que os videogames ndo eram mais apenas para criangas. Pelo contrério, o dinheiro
significativo poderia ser feito com um publico-alvo mais velho (NETO, 2016).

O sucesso do Playstation deve-se a muitos fatores, o principal deles foi o fato deste
videogame utilizar CD, uma nova forma de midia onde incluia o jogo que iria jogar (até entéo
s0 se utilizava cartucho para jogar games) que permitiu melhores graficos e maior variedade de
jogos. Um ponto fraco, porém, foi a proliferacdo de pirataria, visto que era facil de copiar um
game e grava-lo em outro CD.

A partir dai, a Sony langou seu Playstation 2, que desta vez utilizava DVD (mais uma
vez amplamente pirateado pelos usudrios). Nintendo e SEGA também copiaram a férmula,
lancando seus consoles que aceitavam discos para se rodar jogos (Gamecube e Dreamcast,
respectivamente), mostrando o quanto a Sony influenciou 0 mercado dos Games e gerou uma
série de personagens icOnicos, como a aventureira Lara Croft (Tomb Raiden), o agente de
espionagem Snake (Metal Gear Solid), a policial Gil Valentine (Resident Evil), O vampiro

Alucard (Castlevania), o soldado Cloud (Final Fantasy VII), dentre outros.

Como em geracdes anteriores, a Nintendo também deu grande suporte para seu console,
continuando a produzir suas franquias populares, como Mario, The Legend of Zelda, Metroid
e Pokémon, entre outros. Para atrair o publico mais casual, ela desenvolveu o console Nintendo
Wii, com um nucleo de jogos que utilizam sensor de movimentos, fazendo com que o jogador
possa usar 0s movimentos de seu corpo para jogar os jogos do console (RYAN, 2019).

A Sony, de la para ca, também j& apresentou seus consoles Playstation 3, Playstation 4
e, mais recentemente, Playstation 5, com um hardware potente que promete rodar games que
possuem a mais alta tecnologia em graficos e desempenho. Apostando alto em tecnologias
modernas e avancgadas, a Sony transformou o console em um media center, ou centro de
entretenimento, trazendo ndo somente jogos em Blu-ray e permitindo que os usudrios, além de
jogar, possam assistir a filmes em alta definicdo, mas também possuindo a funcionalidade de
rodar jogos baixados digitalmente, sem a necessidade de midia.
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Um fato interessante é o de que, na ultima década, ndao foi s6 nos consoles que se
concentrou a grande parcela dos jogadores de games. Com a popularizacdo das redes sociais
on-line como o Facebook, as empresas comecaram a desenvolver os Social Games, jogos para
serem jogados dentro dessas redes juntamente com seus contatos, promovendo uma interagao
diferente na hora de jogar.

Por serem dedicados a um publico que muitas vezes ndo estava acostumado com jogos
de videogame e computadores, a mecanica, o ritmo, o visual e as regras destes jogos adaptaram-
se para tornarem-se relevantes para este publico. Os objetivos foram criados de uma forma que
0s jogadores nao precisem gastar horas a fio jogando sem parar, mas que eles estejam sempre

voltando para a plataforma do jogo para dar continuidade ao mesmo.

Outra caracteristica marcante dos jogos sociais € que eles foram projetados para estarem
sempre evoluindo e sofrendo atualizagbes por parte de seus desenvolvedores. Eles sao 0s
denominados eternal betas, ou seja, estardo sempre em fase de “testes” para os jogadores, uma
Vez que novos itens, novos objetivos e novos eventos sempre estardo sendo incluidos dentro do

jogo.

Este fato se prova interessante por parte dos criadores destes games, pois eles
conseguem manter uma base grande de jogadores e atrair mais o publico para que eles
conhegcam o produto melhor, para que explorem as novidades e percebam que o0 jogo esta

sempre atualizado e inovador.

O que vale nesses jogos € administrar alguma coisa com a ajuda de outros players, para
alcancar objetivos especificos e estar sempre mostrando o que voceé esta fazendo. A compra de
itens e bens on-line também caracteriza 0 mercado de social games como rentavel e popular,
girando milhdes com seus jogos. Com jogos como Farmville, PetSociety, Cityville e o famoso
“minha fazenda”, o mercado de games comegou a virar seus olhos para os jogos simples ¢ de
pouca interacdo. Com mais de 100 milhGes de usuarios jogando estes titulos, novas empresas e
novas tendéncias de desenvolvimento comecaram a surgir.

4.1.5 O cenario atual

Conforme ja mencionado no inicio da secdo, os games vém crescendo juntamente com

o0s avancos tecnoldgicos, e acompanhando as novas tendéncias de mercado e de cultura popular.
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O grande avanco de sensores de movimentos pelas trés grandes empresas de desenvolvimento
de games j& se mostrou como uma tendéncia que vem cada vez mais sendo seguida pelos novos
jogos digitais.

Porém, mais do que isso, vé-se hoje investimento pesado em jogos para portateis, tal
como smartphones. Cada vez menores e com mais capacidade gréafica e de armazenamento, 0s
portateis tiveram crescimento vertiginoso nos ultimos anos (BOAVENTURA, 2021). O motivo
é simples, a cada ano que passa, mais e mais as pessoas sentem a necessidade de estarem
conectadas umas com as outras digitalmente, pela abrangéncia das redes e do networking
possivel de se fazer via internet, que ultrapassa barreiras de imigracao, distancia e horarios.

Com esta necessidade iminente, as pessoas procuram ter sempre com elas um gadget
que satisfaca as suas necessidades, além de poder entreté-las em suas horas vagas. N&o bastasse
isso, hoje existem aplicativos para Android que simulam todos os consoles mencionados até
aqui. E possivel se jogar desde games mais antigos (tais como Atari e NES) até os mais recentes,

com gréaficos mais robustos.

Outra tendéncia, ainda relacionada aos celulares, € a dos jogos on-line, tais como Free
Fire (jogo de tiro em primeira pessoa) e Clash of Clans (jogo de estratégia onde se invade o
territdrio inimigo com tropas). Desde 2014, essa modalidade tem preenchido grande fatia do
mercado dos Games, onde o usuario pode comprar mais itens ou fases para 0s jogos que ja esta

jogando. Além disso, hoje dificilmente vé-se um jogo que nao possua contetdo on-line.

Por outro lado, isso ndo impede que o usuario possua, além do smartphone, algum
console em sua residéncia. O préprio Jenkins (2009), em seu livro Cultura da Convergéncia, ja
afirmava que o ser humano sempre tera muitos aparelhos ao seu dispor. Isso pode tornar-se
verdadeiro uma vez que cada vez mais os aparelhos estdo se integrando entre si. Um tocador de
musica se sincroniza com o videogame que Se conecta com 0 computador, que por sua vez

exporta as musicas para a Internet e o usuario pode facilmente acessa-las de seu celular.

Um outro aspecto a que vale dar atencdo é a implementacdo da realidade aumentada nos
games on-line. O jogo Pokemdn Go, langado em 2015, foi a prova de que esse tipo de produto,
com o marketing correto, pode alcancar um grande numero de usuarios. Realidade Aumentada
é uma tecnologia que permite que o mundo virtual seja misturado ao real, possibilitando maior
interacdo e abrindo uma nova dimensao na maneira como se executa tarefas.

Nota-se que tem havido um resgate também aos jogos retrd (estilo de jogo mais antigo)

e com aparéncia pixelada, como por exemplo o game Stardew Valley (langcado em 2016), um
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jogo que copia a formula do famigerado Harvest Moon. Neste game o jogador controla um
funcionario da cidade grande que herda a fazenda de seu av, possuindo a dificil missdo de
reerguer o empreendimento. Um estilo de jogo que permite ao usudrio tanto relaxar com a vida
no campo quanto aprender sobre espécies de peixes, minerais, animais, vegetais e regras de
plantio.

Assim, ja é possivel ter uma pequena visdo de como sera o mercado dos games no futuro,
pois pesquisas estdo sendo feitas cada vez mais rapidamente, visando a um pioneirismo de
mercado, e assim, investimentos em tecnologias inovadoras estdo aparecendo com uma
frequéncia maior. Muitas das previsoes, que foram feitas no passado, e mostradas em filmes,
estdo se tornando realidade, entdo ja pode-se esperar por mais novidades interessantes na

inddstria dos games.

Novos personagens, novos géneros, e inclusive novas adaptacdes de outras midias,
como filmes, quadrinhos e livros sendo transformados em jogos de novos consoles e tecnologias
proporcionam um maior mercado a ser explorado pela inddstria de games. Lancamentos
conjuntos estardo mais frequentes para atingir um maior pablico e também conseguir mais
receita e investimento na area. Aumentard o numero de producéo de games para Smartphones,
bem como a portabilidade dos games para console com esses aparelhos. E quem tem a ganhar
com isso ndo € apenas a industria e os desenvolvedores, mas os consumidores em geral.

4.2 Aplicando games na educacao

Uma vez realizado o conceito e resgate historico dos videogames, entra-se na ceara da
utilizacdo dos mesmos na educagdo. Enquanto pesquisas e experimentacdes evidenciam a
aproximacao de novas geracdes do ambiente escolar, a partir de tendéncias modernas geradas
pela globalizacdo, bem como a insercdo no contexto de ensino-aprendizagem, Mattar (2010),
Prensky (2021) e Gee (2009) também enxergam a possibilidade de se utilizar jogos digitais
(games) como ferramentas para potencializar a aprendizagem e senso critico nas mais diversas
areas do conhecimento.

Os jogos digitais absorvem uma carga horaria semanal de grande proporc¢do na vida dos
jovens, atualmente, figurando ao lado de redes sociais como facebook, instagram e tiktok. Ha

uma competicdo entre eles no sentido do tempo de permanéncia de tela, gerando relevante
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repercussdo no cotidiano da geracdo atual. Neris (2019, p. 24) chama atencao para a usabilidade

em larga escala que 0os games ocupam na atualidade:

Jogar jogos digitais € a regra, ndo a excecdo. Segundo a Global Games Market Report
(NEWZOO GAMES, 2016), em 2016 foram contados cerca de 2,09 hilhdes de
jogadores de jogos digitais no mundo. No Brasil, 0s jogos digitais estdo entre as
principais atividades dos adolescentes, jovens e adultos: cerca 82% da populacéo entre
13 e 59 anos jogam algum tipo de jogo digital, gastando em média 15 horas por
semana, nimero esse que salta para 19 horas quando considerada a rotina média dos
adolescentes.

Ainda nesse sentido, Lara (2019) ao citar a pesquisa de Gadwell (2009), afirma que uma
pessoa, apds dedicar 10.000 horas de estudo em uma area de especializacdo, pode ser
considerada especialista. Ap6s notar, em sua pesquisa, que 25% dos participantes afirmavam
jogar ha mais de 10 anos, cerca de 20 horas por semana, 0 que daria aproximadamente 10.400
horas dedicadas a videogames, chegou a conclusao de que, tecnicamente, essa parcela analisada

tratava-se de especialistas em termos de horas dedicadas aos videogames. A autora explica que:

10.000 horas & o “equivalente a trabalhar em tempo integral a 40 horas por semana
durante cinco anos". Mais da metade dos participantes da pesquisa (75%) relatou ter
jogado videogames ao longo dos Gltimos 5 anos. Se os jogadores de 10 a 15 horas
para este estudo continuarem com seus habitos de jogo, eles estardo a caminho de
atingir as 10.000 horas antes de completarem 21 anos. [...]. Enquanto 75% dos sujeitos
deste estudo estavam jogando ha 5-10 anos, um quarto (25%) jogava videogames ha
mais de 10 anos. Setenta e cinco por cento dos participantes consideraram-se
especialistas e jogadores experientes em pelo menos um game que jogaram. Esses
assuntos pertencem a atual geragdo de jovens do século 21 que cresceram na era dos
videogames (LARA, 2019, p. 99-100).

Fato é que os games fazem parte da cultura brasileira ha décadas, sobretudo a partir do
advento da globalizacdo das economias. Mantém destaque social, seja nas vendas cada vez mais
crescentes, no engajamento de pessoas em plataformas digitais ou na sua relagdo com as demais
formas de arte, como filmes, trilhas sonoras, animacées, quadrinhos e a enorme quantidade de
produtos relacionados como brinquedos, vestuarios, acessorios, etc.

Dentre o leque de razdes existentes para o fascinio dos jovens e adolescentes pelos
games, pode-se destacar o fato de eles muitas vezes utilizarem um roteiro ndo-linear, qual seja,
0 que nao segue somente uma sequéncia Unica de acontecimentos, mas, ao contrario, aguca a
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criatividade do jogador (player, em inglés) e o desafia a tomar escolhas importantes, que podem
alterar drasticamente a dindmica narrativa (MOREIRA, 2009).

Conceitos lineares até entdo considerados tediosos com “comeg¢o, meio e fim” sdo
esquecidos e se perdem no emaranhado de acontecimentos e reviravoltas que dao vida aos
conflitos e geram dindmica e movimento aos dialogos e acdes existentes no mundo coberto de
personagens densos e ambientes interessantes, que possibilita a cada passo, uma descoberta.

Esse modo de apresentar conceitos e contar historias desafia o player a tentar adivinhar
quais as escolhas e consequéncias que foram previamente pensadas e estabelecidas a ele,
observando detalnes como efeitos sonoros, velocidade dos acontecimentos, pontos
diferenciados no mapa e até mesmo a presenca de objetos ndo convencionais.

Huizinga (2005), defende que os jogos sdo elementos muito importantes da cultura,
visto que, para ele, as raizes dos jogos estdo ligadas a aspectos como religido, trabalho, mitos e
rituais, sempre envolvendo um aspecto ladico. Ao estudar as funcdes que o jogo pode exercer
sobre a cultura, define este como possuidor de uma espécie de funcéo social, na tentativa de
desvendar as relagfes que tal forma de significacdo tem com as mais diversas esferas da
existéncia humana. O pensar desse autor pode auxiliar na compreenséo de que a aprendizagem

tende a desfrutar de beneficio ao se utilizar jogos como ferramentas colaborativas para o ensino.

A vinculacdo entre jogar e se divertir denota potencial abrangente em todo o processo
de ensino por se apropriar da eficiéncia e versatilidade dos games, atividades que podem ser
incorporadas a quase todas as disciplinas e habilidades a serem aprendidas, sendo muito eficaz

se for corretamente utilizada.

Quando se joga algum jogo, a aprendizagem ocorre de forma continua e simultanea, seja
consciente ou inconscientemente, a qualquer momento jogado, visto este possui um elemento
motivador e relaciona, eficientemente, conceitos e fatos das mais diversas areas. Ha por tras do
videogame sistemas complexos dotados de caracteristicas essenciais que instigam feedback
imediato por parte do jogador.

O fato é que, desde a geracdo Z, ja se pensava nos jogos digitais como 0s proximos
brinquedos que poderiam ser incorporados na escola para facilitar a aprendizagem, visto que
constituem em um recurso multimidia mais interativo, fornecendo acesso a habilidades que
podem ser facilmente introduzidas na escola para ensinar contetdos especificos.

Para Prensky (2021), alunos que jogam games tornam-se bons em acessar dados de

diversas fontes, organizd-los em um quadro coerente de informagdes e tomar decisdes
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rapidamente. Tornam-se também bons em atividades multitarefas e processamento paralelo, e

aprendem a colaborar efetivamente com os outros. Este autor complementa afirmando que:

A aprendizagem baseada em jogos digitais é eficaz por que utiliza técnicas de
aprendizagem interativa, que ndo provém de jogos, associadas a técnicas de
aprendizagem interativa que ja vém sendo implementadas em jogos comerciais desde
0s primeiros jogos desenvolvidos. Entre essas técnicas destacam-se: pratica e
feedback, aprender na prética, aprender com os erras, aprendizagem guiada por metas,
aprendizagem guiada pela descoberta, aprendizagem baseada em tarefas,
aprendizagem guiada por perguntas, aprendizagem contextualizada, role-playing,
treinamento, aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir
de objetos de aprendizagem e instrucéo inteligente (PRENSKY, 2021, p. 41).

Mattar (2010) também assevera que € rica a discussdo sobre os efeitos positivos e
negativos que ndo apenas 0s games, mas também a Internet e 0 mundo virtual podem causar
nas pessoas. Ainda, para este autor, jogos podem envolver diversos fatores cognitivos, culturais,
sociais, afetivos etc. No entanto, em geral, muitas pessoas focam apenas os efeitos negativos

que podem ser causados pelos games.

Para Gee (2009, p. 2 e 3), as pessoas tendem a dizer que “a Gnica coisa que se aprende
jogando um videogame ¢ aprender a jogar aquele videogame”. Porém este autor enxerga, nesta
frase, um principio de aprendizagem. Algumas pessoas pensam que a aprendizagem escolar em
Biologia, por exemplo, s6 tem a ver com aprender fatos que possam ser repetidos
mnemonicamente em uma prova escrita. Porém, tém-se que uma ciéncia como a Biologia néo
€ um conjunto de fatos. Pode-se até dizer que ela é uma espécie de “jogo” que determinadas
pessoas “jogam”. Estas pessoas se envolvem em um determinado tipo de atividades, usam tipos
caracteristicos de ferramentas e de linguagens e compartilham determinados valores, ou seja,

elas jogam de acordo com um determinado conjunto de “regras”. Elas fazem Biologia.

Assim, partindo deste pressuposto, do mesmo jeito que se aprende a jogar um
videogame, também se aprende biologia. Porém, tanto no caso da biologia como no dos
videogames, o0 jogador tem que habitar a identidade que o jogo oferece, bem como tem que
jogar de acordo com as regras: tera que descobrir quais sdo essas regras e como elas podem ser

melhor usadas para atingir objetivos.

Lara (2019), ao estudar sobre o método de design de jogos para o contexto escolar,
pontua que hoje, os jogadores sao de fato leitores de todas as formas de midia. Ou seja, eles
estdo lendo enquanto estdo imersos nos mundos dos jogos, ja que a leitura pode assumir formas
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literarias de livros fisicos, livros eletrdnicos, sites e narrativas de videogames. Assim, 0S
jogadores aproveitam a leitura de ficcdo em videogames porque ela permite que estes entrem
no livro e seja o heroi da jornada.

Em pesquisa realizada com o jogo Assassin’s Creed II como facilitador do ensino de
Historia, Alves e Telles (2015) reconhecem que, nas Gltimas décadas, houve a abertura para
outras formas discursivas, a exemplo das artes e dos jogos de simulacdo, com sua capacidade
de apresentar papeis historicos, metas e métodos. Fato posteriormente corroborado por Oliveira
(2016, p.228) quando se refere ao ensino de Histdria, ao relatar que:

Um dos principais problemas observados no ensino de Histéria é a inadequagéo do
método tradicional utilizado comumente pelos docentes para com o aluno. Nesse
sentido é fundamental a busca por recursos que possam tornar o aprendizado mais
significativo, e, pela sua dimensdo ludica, os jogos eletrénicos sdo instrumentos
capazes de legar uma importante contribuicdo.

Neris (2019) também aponta, como beneficios dos jogos digitais, o desenvolvimento de
habilidades espaco-visuais e multidimensionais, do raciocinio légico, do monitoramento
simulténeo, da capacidade de decodificar representacdes icOnicas e até mesmo do proprio

pensamento cientifico, visto que jogar também consiste na observacéo e no teste de hipoteses.

O estimulo de tais habilidades talvez resida no fato de os jogos digitais conterem um
cenario interativo, podendo situa-lo em qualquer época, seja ela passado, presente ou futuro.
Essas habilidades podem trazer a baila um lugar ja existente, com normas, regras e personagens
reais, de modo que possibilite a aquisi¢éo de conhecimentos e formas de experiéncia através da

interagdo com o ficticio, da resolucéo de problemas, enigmas e batalhas.

Ha ainda a possibilidade de o jogador usufruir de prazeres como a imersao, por exemplo,
que lhe permite a sensagédo de estar totalmente envolvido em uma realidade completamente
nova, cheia de mistérios e culturas ainda por serem identificadas, na qual se pode encontrar
tanto fantasia, quanto encenagdes de época. Viver aventuras que marcaram a histdria da
humanidade. Ser transportado para um lugar primorosamente simulado, no qual somente a
vivéncia em si ja é prazerosa, independente do contetdo da narrativa (ILHA; CRUZ, 2006).

Na tentativa de provar o impacto dos games na geragéo Z, Dulce Cruz, Daniela Ramos
e Rafael de Albuquerque (2012) aplicaram um questionario a 322 alunos de ensino fundamental
compostos por 160 meninos e 162 meninas, entre doze e quatorze anos. Dentre os entrevistados,
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impressionantes 99% possuiam acesso a computadores (aqui estd se falando de mais de dez
anos atras), enquanto que 84% jogavam algum tipo de jogo e, dos que ndo jogavam, 76% era
por falta de tempo. Outro dado interessante, 69% afirmaram que gostariam de jogar na escola.
Isso revela uma tendéncia para a gamificacao em sala de aula.

Em pesquisa ao portal de periddicos da CAPES, observou-se alguns bons exemplos de
jogos utilizados no chdo da sala de aula. O primeiro deles é o adotado por Oliveira (2016), que
utilizou o jogo Age of Empires para fomentar o interesse dos alunos por histdria, politica e
estratégias de urbanizacdo. Trata-se de um jogo de computador lancado pela Microsoft que
permite aos players serem lideres de grandes civilizacdes da historia, tendo de utilizar a todo
momento estratégias para o avanco das sociedades, combinando recursos, tecnologias,

unidades, geografia e até mesmo construcéo de edificios.

Na aula inaugural os alunos ndo demoraram a externar que nao gostavam ou nao se
interessavam pelo tema “histdria” justamente por este ser passado de maneira linear e factual,
ou seja, memorizando nomes, datas e acontecimentos. Ja na segunda aula, iniciaram-se as
discussdes acerca dos conceitos que seriam tratados nos jogos, tais como culturas, urbanizacao,
politica, elei¢do, voto, senso comum, etc. Observou-se entdo, com o desenrolar das aulas, que
assuntos como historia e politica foram ficando cada vez mais proximos da realidade dos

alunos, conforme cita Oliveira (2016, p. 237) ao destacar as falas dos alunos:

Eu entendi que o jogo € muito interessante para a gente aprender como a nossa cidade
funciona e de que ela precisa. Os personagens tdo pegando madeira e comida,
procurando agua, construindo casas e outras coisa pra popula¢do™ (Raissa, 10 anos).
“Primeiro a gente pegou comida pro povo vim e depois pegou madeira pra construir
casa, porgue 0 povo queria isso. Eu achei legal porque antigamente eles ja faziam
isso” (Cicero, 15 anos). “Eu entendi que eles precisam de comida pra sobreviver e de
agua e hospital, igual a gente (Leiliane, 14 anos).

Fato interessante é o de que a turma inteira ndo possuia quase nenhum conhecimento
acerca de urbanizacao, porém, enquanto alguns jogavam e faziam as cidades do jogo crescerem,
foram familiarizando-se com o tema, a ponto de 0s ministrantes ajudarem seus colegas a
relacionarem as discussdes iniciais da primeira parte da oficina com o game em si e até mesmo

conseguirem definir estes conceitos com suas proprias palavras.

Isso demonstra um processo evolutivo e gradual, que vai desde o conhecimento langado
ao aluno na primeira vez que este se depara com 0 universo do game. Passa pelo momento em
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que o jogador adquire autonomia e iniciativa para vivenciar as experiéncias, e chega a um
estagio em que 0 mesmo ja estd ensinando ndo s6 comandos mecanicos e situacdes logicas
apreendidas, mas também pensamentos reflexivos, concatenando e socializando experiéncias
com seus colegas.

Outro exemplo bem parecido com este é o vivenciado por Moreira e Cruz (2009), que
provocaram alunos do 9° ano a jogarem certos games e fazerem uma descricdo do que se tratava
0 jogo, na tentativa de correlaciona-los a temas transversais, mostrando o que aprenderam com
0 projeto investigativo de tentar ler, compreender e vivenciar as narrativas dos jogos eletronicos
experimentados.

Foram experimentados diversos tipos de jogos, porém € inegavel a contribuicéo
subjetiva que os jogos do tipo simulacdo puderam proporcionar aos alunos, visto que esses
geram possibilidades de se vivenciar dilemas que ocorrem no mundo real, facilitando, assim, a
aprendizagem de situacGes que na vida real tornariam muito mais complexo e dificultoso o
processo aquisitivo de competéncias e habilidades. Exemplo claro desse género é o jogo The

Sims, narrado pela aluna Bruna Civeira:

The Sims é um mundo completamente cheio de vida. N&o se trata apenas de
um jogo de computador. A maioria dos jogos de computador apresenta um Gnico
ponto de vista. As simulagfes mantém vocé dentro de um limite, mas com varias
alternativas. Vocé nunca pode ver o que esta passando no intimo dos personagens. Em
The Sims, as coisas ndo sdo bem assim, vocé consegue ficar muito mais proximo de
seus personagens, suas decisdes irdo coloca-los frente a frente. E o que € importante,
suas decisbes direcionam a criacdo das personalidades deles. Sims ndo séo
personagens de papel para recortar, estes Sims, sdo criaturas com temperamento,
necessidades e urgéncias, com desejos até de comer uma pizza. Seus Sims podem
parecer muito com vocé, ou até mesmo com seus pais ou com os pais do presidente.
Vocé pode cria-los da forma que quiser, pode encher a casa de eletrodomésticos ou
de varios Sims. Mas uma vez que vocé tenha feito isso, a casa deles tera algumas
necessidades que vocé precisara atender. (MOREIRA; CRUZ, 2009, p. 182).

Um dos games mais jogados pelos alunos no projeto de Moreira e Cruz (2009) foi o
Ragnarok. Um jogo para computador que insere elementos da Idade Média, misturado com
cultura viking em um mundo mitico. Além da possiblidade de explorar o mundo virtual criado,
conhecer historias e personagens, viver aventuras e missdes, proprias do jogo, ele também
possibilita a comunicacdo do jogador com os demais usuarios, havendo interacbes que lhes
permitem planejar suas campanhas, estratégias, ou até mesmo se conhecer.
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Moreira e Cruz (2009) concluem, que todos os alunos conseguiram interagir de forma
satisfatoria, estudando os contetdos inerentes a teoria das narrativas ao mesmo tempo em que
jogavam e praticavam a leitura. Soma-se a isso o fato de que as narrativas dos games trouxeram
inUmeras tramas envolvendo lazer (Habbo Hotel), matematica (The Sims), relagdes humanas
(Tibia), aventura (Need for Speed), construcdo mitoldgica, e uma mistura de todos os elementos

anteriormente apresentados, como foi o caso de Ragnarok.

A andlise destes projetos traz reflexdes sobre o potencial que a utilizacdo de jogos
eletrdnicos no contexto pedagogico tem de colaborar com o educador, abrindo espaco para o
aluno desenvolver senso de responsabilidade e senso critico, propiciando o encontro entre dois

mundos, o dele, e o da narrativa apresentada.

Os jogos digitais, em especial o RPG (Role Playing Game, ou jogo de interpretacdo de
personagens), sao ferramentas que envolvem interpretacdo e estratégia combinadas com
narrativas dinamicas e improvisadas, exigindo que o jogador tome posicionamentos acerca de
situacdes e conceitos. A combinacdo desses elementos pode entdo proporcionar uma ferramenta
com o poder de transpassar membranas e barreiras que a educacdo em seu estilo formal de fato

ndo conseguiria com tanta presteza e eficiéncia.

Gee (2009), por exemplo, aponta alguns principios de aprendizagem que 0s games

podem proporcionar, tais como:

a) Identidade: nenhuma aprendizagem profunda ocorre se os aprendizes ndo fizerem um
compromisso de longo prazo com ela. Aprender alguma coisa em um novo campo, seja
fisica ou carpintaria, requer que o aprendiz assuma uma nova identidade, ou seja, assuma
0 compromisso de ver e de valorizar o trabalho e 0 mundo da forma como o fazem os bons
fisicos e carpinteiros. Os jogadores tém a liberdade de construir um personagem desde 0
comeco, como na maior parte dos RPGs on-line. De qualquer modo que se comprometem
com o0 novo mundo virtual no qual vivem, aprendem e agem atraves de seu COmpromisso
com sua nova identidade.

b) Interacdo: nos games, nada acontece até que o jogador aja e tome decisdes. Dai em diante,
0 jogo reage, oferecendo feedback e novos problemas ao jogador. Em um game, as palavras
e 0s atos sdo colocados no contexto de uma relacéo interativa entre o jogador e 0 mundo.
Assim, também, na escola, os textos e livros precisam ser colocados em contextos de

interacdo onde 0 mundo e as outras pessoas respondam.
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Producéo: os jogadores sdo produtores, ndo apenas consumidores; eles sdo “escritores”,
ndo apenas “leitores”. Mesmo no nivel mais simples, os jogadores co-desenham 0s jogos
pelas acdes que executam e as decisbes que tomam. Um jogo de final aberto como Chrono
Trigger (jogo de RPG lancado para Super Nintendo) acaba sendo, ao final, um jogo
diferente para cada jogador. Em um jogo com maltiplos jogadores, como o caso dos RPGs
on-line, milhares de pessoas criam diferentes carreiras virtuais ao longo das escolhas
singulares que fazem em um mundo que compartilham com muitos outros.

Riscos: os videogames reduzem drasticamente as consequéncias e danos das falhas dos
jogadores; quando erram, eles sempre podem voltar ao Gltimo ponto do jogo que salvaram.
Os jogadores sdo assim encorajados a correr riscos, a explorar, a tentar coisas novas. Assim,
fracassar em um game é uma coisa boa. Diante de um chefe, o jogador usa erros anteriores
como formas de encontrar o padrdao de funcionamento daquele inimigo e de ganhar
feedback sobre o progresso que esta sendo feito. Para Gee (2009), a escola costuma

oferecer muito menos espaco para o risco, a exploragao e 0 insucesso.

Boa ordenacdo dos problemas: nos games os aprendizes sdo deixados livres para
perambular em um espaco de problemas complexos, como ocorre em ambientes
permissivos em que se pode por a “mao na massa”. Assim, eles tendem a alcangar solugdes
criativas para problemas complexos. Em certos jogos, os problemas enfrentados pelos
jogadores estdo ordenados de modo a que os anteriores sejam bem construidos para levar
0s jogadores a formularem hipdteses que funcionam bem para resolver problemas
posteriores mais dificeis. E uma espécie de evolucdo gradativa, onde a forma como 0s
problemas sio organizados no espaco faz diferenca. E por isso que muitos games tém
“niveis”.

Desafio e consolidacdo: os videogames oferecem aos jogadores um conjunto de problemas

desafiadores e entdo os deixam resolver esses problemas até que tenham virtualmente
rotinizado ou automatizado suas solugdes. Na escola, as vezes, os estudantes com maiores
dificuldades ndo tém suficientes oportunidades para consolidar seu aprendizado e os bons
estudantes ndo encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades escolares
adquiridas (GEE, 2009).

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: por possuirem uma grande variedade

de itens recheados de buffs (aprimoramentos que aumentam os atributos dos usuarios, tais
como forca e agilidade) espalhados pelos cendrios, 0s games encorajam os jogadores a

explorar detalhadamente antes de irem adiante rapido demais, a pensar lateralmente e ndo
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sO linearmente, de forma a usar essa exploracéo e esse pensamento lateral para repensar 0s
préprios objetivos de vez em quando.

h) Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: o personagem ou 0s personagens

virtuais que se manipula em um videogame funcionam como uma espécie de “ferramentas
inteligentes”. Os personagens virtuais tém habilidades e conhecimentos proprios que
emprestam ao jogador. Por exemplo, no game Ragnarok, dependendo da classe que for
escolhida para seu personagem, os soldados que o jogador controla sabem como se mover
e assumir diferentes formagdes na batalha. O jogador precisa estudar e aprender quais as
principais habilidades de sua classe, e se ela vai ter melhor serventia na linha de frente
(caso dos cavaleiros), como suporte (caso dos novigos e sacerdotisas) ou como retaguarda
(caso dos arqueiros).

i) Equipes transfuncionais: Em um jogo massivo de maltiplos jogadores, os jogadores foram

equipes de forma a melhor aproveitar as habilidades de cada um. O conhecimento central
necessario para jogar o jogo é distribuido entre um conjunto de pessoas reais e seus espertos
personagens virtuais. Cada jogador deve dominar sua propria classe (funcao), uma vez que
um arqueiro ou mago joga de forma diferente de um cavaleiro ou sacerdote, mas entende
o suficiente das especialidades dos demais para integrar-se e coordenar-se com eles
(compreensao transfuncional).

Assim, com todas essas caracteristicas e desafios que 0s games podem proporcionar,
Gee (2009, p. 6) chega ao que ele chama de frustracdo prazerosa, que permite, através de um
processo de tentativa e erro, que o jogador sinta prazer ao jogar 0 game:

os bons games ficam dentro do “regime de competéncia” do jogador, mas junto ao
limite externo desse regime. Ou seja, eles sdo percebidos como “factiveis”, mas
desafiadores. Este € um estado altamente motivador para os aprendizes. Muitas vezes
a escola é facil demais para alguns estudantes e dificil demais para outros, até na
mesma sala de aula.

Com essa necessidade de aprendizagem, melhoria de performance e aquisicédo de
competéncias, os videogames operam de acordo com principios que prezam ndo somente pelo
resultado ou obtencdo de pontuacbes, mas também pela aplicacdo pratica do aprendizado,
fazendo com que o player entenda a importancia do contetdo aprendido ao coloca-lo em pratica
em um curto espaco de tempo, quase que a0 mesmo tempo em que adquire a informacao.
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Os jogadores podem ter desempenho antes de serem competentes, apoiados pelo design
do jogo, pelas ferramentas inteligentes oferecidas pelo jogo e também, frequentemente, pelo
apoio de outros jogadores mais avangados (em games com multiplos jogadores ou em salas de
bate-papo). Esse ambiente colaborativo faz jus a era da cultura digital e do ciberespaco
apontados na segunda secdo desta pesquisa.

Assim, observa-se até aqui que o uso de jogos em sala de aula tem se mostrado uma
pratica pedagdgica inovadora e eficiente para o processo de ensino-aprendizagem. No entanto,
a implantacdo dessa pratica ndo deve ser vista como responsabilidade apenas do professor e do
aluno, mas também do governo, por meio de politicas publicas voltadas para o uso de
tecnologias educacionais, visto que a estrutura da sociedade em que a gente vive € uma estrutura
de classes, uma estrutura desigual, e o impacto do acesso as tecnologias € muito diferente,

conforme os estratos sociais.

De acordo com Alves (2016), a inclusdo das tecnologias educacionais, como 0s jogos,
nas escolas € um desafio para os sistemas educacionais, que precisam se adaptar a um mundo
em constante transformacado. Nesse sentido, a criacdo de programas como o0 Programa Nacional
de Tecnologia Educacional (PROINFO) e o Programa Nacional de Formacdo Continuada em
Tecnologia Educacional (PROTEC) demonstram a intencdo do governo em promover a
insercdo das tecnologias na educacdo (BRASIL, 2019). Além disso, o proprio Plano Nacional
de Educacdo (PNE) estabelece em sua meta 7 a fomentacao do uso de tecnologia de informacéo
e comunicacao na educacao das escolas publicas de educacdo basica, para que estas estejam
equipadas com recursos tecnologicos até 2024.

No entanto, apesar da existéncia dessas metas, ainda é necessario que sejam criados
planos de acdo para a sua implementacdo efetiva, existindo barreiras para isso. Uma delas € a
falta de infraestrutura adequada, como acesso a internet de qualidade e equipamentos
tecnolégicos, em muitas escolas brasileiras, necessitando que 0 governo invista na
infraestrutura das escolas, oferecendo recursos tecnoldgicos adequados e condi¢des para sua

aplicacao.

Para Kenski (2013), a inclusdao das tecnologias educacionais nas escolas requer
investimentos em infraestrutura, como a ampliacdo do acesso a internet e a disponibilidade de
equipamentos adequados para a aplicacdo dos jogos. Tem-se que a falta de acesso a essas

tecnologias, € um dos principais desafios enfrentados pelas escolas brasileiras.
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Segundo dados do Censo Escolar de 2018, apenas 39,4% das escolas publicas brasileiras
possuiam laboratérios de informatica, e apenas 45,1% das escolas publicas urbanas tinham
acesso a internet. A falta de acesso as tecnologias educacionais dificulta a implantacdo de
praticas pedagogicas inovadoras, como 0 uso de jogos em sala de aula, conforme observa o
CENPEC (2019, p. 27) em pesquisa feita com a educacdo publica no Brasil:

Quando analisamos os dados do inventario de infraestrutura das escolas respondentes
do Guia Edutec Diagndstico, os/as gestores/as declaram gque ha disponibilidade de
equipamentos para estudantes, notamos uma propor¢do media de 1 dispositivo para
cada 25 estudantes e apenas 3% das escolas garantem o parametro de 5 estudantes por
dispositivo.

N&o obstante a isso, é importante que o governo invista na formagédo continuada dos
professores, para que estes possam utilizar as tecnologias educacionais de forma eficiente e
significativa em sala de aula. Prensky (2001) chama atencdo para os professores imigrantes
digitais, que ndo tem ideia de como lidar com tecnologias de forma satisfatéria.

Segundo a pesquisa TIC Educacdo, realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (CETIC.BR), em 2019, apenas 36% dos
professores brasileiros declararam ter participado de algum curso de formacdo em tecnologia
educacional nos ultimos 12 meses (CETIC.BR, 2021). Dessa forma, € fundamental que os
professores sejam capacitados para utilizar as tecnologias educacionais de forma eficiente e
significativa em sala de aula, a fim de promover uma aprendizagem mais significativa e

engajadora. Bonilla (2011, p. 41), argumenta que:

Para os gestores pUblicos, educagdo esta em um plano de abordagem e inclusdo digital
em outro, totalmente diferente, inclusive com responsabilizacdo de secretarias e
ministérios especificos, sem articulacdo entre eles. Dai decorre, inclusive, a falta de
politica publica para a “inclusio digital” dos professores. (BONILLA, 2011, p.41)

Além desse desafio, observa-se que os professores tém niveis de letramentos diferentes,
de acordo com Fantin e Rivoltella (2010), que elaboraram uma categorizacao de perfis
docentes, relacionados aos usos das midias: (a) Nao usudrio: aquele que nao sabe e o resistente;
(b) Iniciante: a pessoa que esta comecando a usar determinadas tecnologias no ambito pessoal;
(c) Praticante: possui um uso consolidado no ambito pessoal e um uso profissional ainda inicial,
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(d) Pioneiro: possui um uso pessoal e profissional especializado em diversas midias e

tecnologias.

Veé-se que ha professores que precisam desenvolver novas formas de ensinar e de
aprender, precisam acolher as mudancas sociais e tecnoldgicas que estdo refletindo no
pedagdgico da escola. Para Silva (2012, p.8):

A sala de aula precisa aprender com a web 2.0 ndo sé para contemplar as novas
geracdes que nascem nesse cenario comunicacional interativo baseado na liberacéo
da autoria, no compartilhamento, na conectividade e na colaboracdo, mas
principalmente para contemplar a educacdo auténtica baseada em principios como
autonomia, diversidade, dialogo e democracia. [...] Os educadores de hoje precisam
se dar conta de que vivemos em um cenario muito favoravel a educacédo cidada.
Entretanto, s6 a formag&o continuada muito atenta a tudo isso [...] podera ajuda-los na
dificil tarefa de educar em nasso tempo. (p.8)

E necessério que o governo adote uma abordagem integrada e multidisciplinar para a
implantacdo do uso de jogos em sala de aula, levando em consideracdo ndao apenas a
infraestrutura das escolas, mas tambéem a formacao dos professores, a avaliacdo do processo de

aprendizagem e a promocéo da incluséo digital.

A avaliacédo do processo de aprendizagem se faz fundamental para a implantacéo do uso
de jogos em sala de aula, porém esta precisa ser provocada. Segundo Freitas (2011), as politicas
publicas voltadas para o uso de jogos em sala de aula devem considerar a importancia da
avaliacdo do processo de aprendizagem, para que se possa verificar o impacto das tecnologias

educacionais na formacgéo dos alunos.

Em suma, tém-se que 0s games podem trazer inimeros beneficios para o processo de
ensino-aprendizagem, porém, a implantacdo de praticas voltadas para 0 uso de jogos em sala
de aula requer um esforco conjunto de diferentes atores, incluindo o governo, os professores,
os alunos e as escolas. E necessario que haja um compromisso comum em promover a inclusao
digital e a utilizacdo de tecnologias educacionais de forma significativa e engajadora, visando
a uma educacdo mais inovadora e adequada as demandas do mundo contemporaneo.
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50 USO DE GAMES NA EDUCAGAO: UMA ANALISE DAS PRODUGOES

Esta secdo tem o proposito de apresentar a analise das producdes que versam sobre o
uso de games em sala de aula, no periodo de 2017 a 2020, com foco no ensino-aprendizagem,
apos realizada a discussao das questdes derivadas do objetivo da pesquisa, bem como
contextualizado o atual cenario dos games na sociedade. As listas com os titulos e codigos das
referidas producdes analisadas encontram-se na secdo metodoldgica. Dessa forma, sempre que

se invocar um codigo, referir-se-a a alguma dessas produgoes.

Por exemplo, quando o codigo 18N11 for citado, este se refere a dissertacao “Using a
game to teach computational thinking and asses learning” da UNICAMP, sendo que, o nimero
“18” corresponde ao ano de 2018, no qual ela foi produzida e a expressdao “N117, a posi¢do em
que ela se encontra na classificagdo em ordem alfabética para esse ano. Isso facilitara para que
o0s quadros e graficos ndo necessitem sempre exibir o nome inteiro da produgéo quando se fizer
referéncia a ela.

Pretende-se com esta secdo realizar o mapeamento e analise dos dados adquiridos
durante a realizacdo dos procedimentos metodoldgicos, de forma que, no decorrer da apreciacao
dos resultados, serdo tecidos breves comentarios, partindo do pressuposto de que se trata de
uma pesquisa de cunho descritiva. E importante esclarecer que ndo houve a pretensao de esgotar
o tema, principalmente por ser dindmico e abrangente, visto que tem galgado espaco ao longo
dos ltimos anos.

Conforme informado anteriormente, a busca no banco de dados da CAPES foi realizada
com o uso de cinco descritores, a saber: “Jogos Digitais”, “Games”, “Pedagogia”, “Educagdo”
¢ “Sala de Aula”. A partir destes, foram encontradas 625 produg¢des académicas para os quatro
anos que compdem o periodo em analise. Por meio da aplicacdo dos critérios previamente
estabelecidos, chegou-se ao nimero de 87 producdes, consistindo em 13% dos achados iniciais

da pesquisa.

A analise de dados dessas producdes deu-se por temas, quais sejam: regides, instituicdes
de ensino, autores, disciplinas, palavras-chave, areas de conhecimento, games utilizados,
produtos educacionais, tipos de pesquisa, modalidades de ensino, tipos de escolas pesquisadas,
alunos participantes, conclusdes dos trabalhos, dificuldades encontradas, etc. Um infografico

com todos os temas pode ser observado na Figura 2 a seguir:
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Figura 2 - Temas utilizados
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Fonte: autoria propria (2023)

Isto posto, péde-se entender melhor de que forma se deu o processo de delimitacdo dos
temas, selegdes de objetivos e resolucdo de problemas nas obras analisadas, partindo-se do
pressuposto de que todos trabalharam de alguma forma jogos digitais com alunos, sejam eles
games comerciais, educativos ou criados pelos préprios pesquisadores, a fim de testar sua
viabilidade na aquisicdo de conhecimentos por parte dos participantes das pesquisas
empregadas nessas producdes. A correlacdo entre as categorias e as diferentes pesquisas

permitiu a identificagc&o de padrdes e tendéncias no uso dos jogos na educacao

5.1 Analise geografica

A partir dos descritores, foram encontradas 124 producdes académicas para o0 ano de
2017, 151 para 2018, 167 para 2019 e 183 para 2020. Por meio da leitura das obras foi realizado
refinamento final, assim, selecionou-se apenas 16 producdes para 0 ano de 2017, 13 para 2018,
30 para 2019 e 28 para 2020, visto que somente essas se enquadraram ao tema investigado e
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aos critérios de selegdo, sendo total de 6 teses e 81 dissertagdes, conforme pode-se observar no

Grafico 2 abaixo.

Graéfico 2 - Teses e dissertagcdes por ano
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Fonte: autoria propria (2023)

No que diz respeito ao nimero total de obras produzidas no periodo, nota-se que as
producdes tém seu apice no ano de 2019, com 30 obras. Esse resultado demonstrou a
importancia e o crescimento do interesse na area, impulsionando o desenvolvimento de

pesquisas e producdes académicas.

Observa-se que, apesar de haver um decréscimo na apresentacao de trabalhos no ano de
2020 com relacdo ao anterior, deve-se levar em consideracdo o advento da pandemia de Covid-
19, em marco daquele ano, o que provavelmente afetou a conclusdo e andamento de diversas
pesquisas. A adaptacdo a um novo formato de trabalho e a necessidade de lidar com novos

desafios e restricGes trouxeram impactos para a produgao académica.

Mesmo diante de tais adversidades, tém-se um nimero muito proximo ao de 2019
(Grafico 3), transmitindo a impressao de que o padrdo de producdes nesta area se manteve, a
despeito da pandemia. Isso evidencia a resiliéncia e capacidade de adaptacao da comunidade
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académica, bem como a relevancia e importancia da area de pesquisa para 0 avango do

conhecimento em nossa sociedade.

Gréfico 3 - Evolugdo das producdes
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Fonte: autoria propria (2023)

Assim, percebe-se que houve um incremento no nimero de producdes das obras ao
longo dos quatro anos, uma vez que, apesar de terem decrescido do ano 2017 para o ano de
2018, e do ano 2019 para 2020, no fim das contas, aumentaram de 16 obras em 2017 para 28
obras em 2020, perfazendo um acréscimo aproximado de quatro obras por ano, bem como
totalizaram a média de 22 producBes por ano, um pouco acima do numero inicial de 16

producoes.

Ao analisar os dados relatados acima em conjunto com o levantamento realizado pela
Pesquisa Game Brasil (PGB, 2023), nota-se uma aparente correlacdo entre o crescimento do
uso de smartphones pelos gamers e o volume do corpus da pesquisa ao longo dos anos, uma
vez que, o panorama da evolucdo das plataformas de games apresentado mostra que a
preferéncia pelos smartphones subiu de 37,6% em 2017 para 52% em 2020 e o consumo de
smartphones também subiu de 77,9% em 2017 para 86,7% em 2020.

Além disso, no relatério da Pesquisa Game Brasil, essa porcentagem cai entre 2017 e
2018, de 77,9% para 62,4%, e, em 2019, recebe um impulso significativo, passando a figurar
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85% dos numeros. A unica diferenca ocorre no ano de 2020, em que, ao invés de haver
decréscimo nos numeros, esses aparecem acima do ano anterior, diferente do que ocorre com
as pesquisas com games. Ademais, conforme ja mencionado, isso talvez tenha ocorrido devido
as barreiras que a pandemia de 2020 trouxe a realizacao de pesquisas em loco, 0 que ndo ocorreu
com o consumo de smartphones, visto nao dependerem de sair de casa para utiliza-los.

De fato, ndo se pode afirmar que o crescimento das pesquisas esta intrinsicamente ligado
ao crescimento e popularizacdo dos jogos maéveis. Porém, sabe-se que quanto maior o interesse
por um assunto, maior engajamento esse ganha nas redes sociais, e, consequentemente, mais
pesquisas surgem buscando investigar ndo somente o fendmeno que gera tal interesse, mas

também de que forma a investigacao daquele assunto pode ser benéfica para a sociedade.

Além disso, pode-se afirmar, que o crescente interesse por games tem sido fundamental
para 0 avanco dos estudos relacionados ao uso dessas tecnologias na educagao, bem como, o
incremento de producao de pesquisas académicas relacionadas a esse assunto entre 2017 e 2020

tem sido fundamental para o avanc¢o da educacao e do ensino em todo o mundo.

Como ha de se observar, as obras produzidas nesse periodo contribuiram para o
desenvolvimento de uma abordagem pedagdgica inovadora e para a crescente consolidacao de
um campo de estudo especifico, permitindo que educadores e pesquisadores explorem todo o

potencial dos jogos educacionais para melhorar a aprendizagem dos alunos.

Com relacdo as regides onde as pesquisas foram realizadas, surge com destaque a regido
Nordeste enquanto grande produtora de pesquisas na area de games, com 41% do corpus total
desta investigacdo. Para se ter uma ideia comparativa, esse nimero é superior ao dobro do que

cada regido deveria possuir caso as obras fossem distribuidas de forma equitativa entre as cinco.

Em seguida, aparecem as regides Sudeste e Sul, com 29% e 22%, respectivamente, do
total de obras cada. Dessa forma, juntas, essas trés regides perfazem mais de 90% do corpus da
pesquisa. Outro fato interessante é o de que, com relacdo as teses elaboradas, tanto a regiao

Nordeste como as regides Sul e Sudeste estdo pareadas, com duas produgdes cada uma.

Nao poderia deixar de mencionar o baixo desempenho das regides Norte e Centro-Oeste,
com 3% e 5% cada uma, respectivamente. Das cinco regides, essas foram as Unicas que nao
produziram nenhuma tese que se enquadrasse nos critérios da pesquisa. Até mesmo no estagio
dois de refinamento, quando o nimero total de obras era 625, ainda assim nao se identificou
nenhuma tese para a regido Norte. A regido Centro-Oeste, por outro lado, aparecia com trés

teses, sendo duas de Goias (UFG) e uma de Brasilia (UNB), embora nenhuma delas se referia
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a utilizacdo de jogos digitais na educagdo. Abaixo, ttm-se o0 Mapa 1, onde é possivel observar

a quantidade de producdo por regido, em numeros.

Mapa 1 - Teses e Dissertacdes por regido
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Fonte: autoria propria (2023)

No que tange a regido Nordeste, é de se surpreender que essa se mantenha destacada na
producdo de pesquisas, considerando que, conforme dados da Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Jogos eletrénicos (ABRAGAMES, 2022), no ano de 2022, 43,7% dos
4.116 cursos sobre jogos virtuais existentes no pais estavam na regido Sudeste e 17, 3% na Sul,

sendo que quase a totalidade (99,7%) eram de instituicdes particulares.

Essa desigualdade acaba resultando em maior acimulo de empresas nos estados mais
desenvolvidos do pais, uma vez que, conforme os dados, 57% das desenvolvedoras de games

estdo na regido Sudeste, sendo que mais da metade desses estudios estéo situados em S&o Paulo.
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Em segundo lugar vem a regido Sul, com 21% dos estudios, seguida pelas regides Nordeste,

Centro-Oeste e Norte, com 14%, 6% e 3%, respectivamente.

Isso, no entanto, ndo tem sido empecilho para que empresas desenvolvedoras de games
surjam na regido, como € o caso da “Aoca Game Lab”, uma produtora que surgiu dentro da
Universidade Federal da Bahia, fruto do grupo de pesquisa cientifica “Comunidades Virtuais”,
que € coordenado pela professora Lynn Alves, referéncia brasileira quando o assunto é pesquisa
com games na educacao, com mais de 20 anos de estudos relacionados ao tema.

Tal produtora de games se destacou com a criagéo de “Arida: Backland's Awakening”
(ARRAZ, 2022), um dos jogos utilizados pelos trabalhos que compdem o corpus dessa
pesquisa. Trata-se de um game que se passa no sertdo brasileiro que se propde a tratar sobre
questdes socioecondmicas e formas de superacdo. A producdo, que possui graficos admiraveis,
ganhou tanta popularidade que ultrapassou a marca de um milhdo de visualiza¢Ges no youtube,
namero bastante expressivo para um game brasileiro.

Este game também ajuda a construir uma representacdo da cultura popular nordestina e
a expressar a identidade cultural desse povo. As manifestacdes culturais nordestinas aparecem
no jogo ao passo que uma historia do Nordeste é contada com objetos do imaginario popular,
referenciando as atividades econémicas, a culinaria local e o fendmeno da seca. Dessa forma,
0 jogo é uma homenagem ao sertdo brasileiro e mistura elementos de jogos de sobrevivéncia e
aventura, onde o player pode controlar a protagonista Cicera, uma jovem que enfrenta os

perigos do sertdo brasileiro e precisa encontrar recursos para sobreviver.

Assim, apesar das desigualdades presentes na distribuicédo de cursos e empresas de jogos
virtuais no Brasil, essa regido mostrou estar bastante engajada na producdo de pesquisas
relacionadas ao uso de games na educagéo. Esse potencial muitas vezes fica oculto diante das
estatisticas que evidenciam a concentracdo de desenvolvedoras em outras regides do pais.
Contudo, iniciativas como a da Aoca Game Lab evidenciam que a regido Nordeste tem muito

a contribuir para o desenvolvimento da industria de jogos e para a inovacao na area educacional.

Com relacéo aos estados, ttm-se que aquele que mais produziu no periodo foi Sdo Paulo,
com 17 obras, perfazendo 21% do total de trabalhos investigados. Em termos comparativos,
esse numero equivale a quatro vezes o quantitativo que Sdo Paulo deveria produzir se cada
estado tivesse produzido exatamente 0 mesmo nimero de obras cada, considerando o total de
87 obras que pertencem ao corpus da pesquisa. Abaixo, 0 Mapa 2 mostra 0 nimero de obras
que cada estado produziu, sendo que a legenda os distribui de forma ranqueada.
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Mapa 2 - Teses e DissertagOes por estado
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Fonte: autoria propria (2023)

Conforme observa-se, em segundo lugar aparece o Rio Grande do Sul, com 10 obras,
11% do total de producdes, seguido do Rio Grade do Norte, com oito obras. Partindo do
pressuposto que o estado de Rio Grande do Norte pertence a regido Nordeste, é curioso observar
que, quando se trata da divisdo por estados, esta regido aparece atras das regides Sudeste e Sul,
no terceiro lugar, ao contrario do que ocorreu quando a classificagdo foi propriamente por
regido.

Porém, a partir do quinto lugar, observa-se o crescimento da regido Nordeste neste
quesito, com os estados do Ceara e Paraiba, possuindo seis obras cada um, bem como Sergipe
e Bahia, com cinco obras e quatro obras, respectivamente, conforme ja foi relatado no tépico
anterior, onde se nota que apesar de ndo se concentrar em um Gnico estado, a regido Nordeste

vem crescendo gradativamente no ramo de pesquisa com games.

O fato de S&o Paulo ter sido o maior produtor de obras condiz com a realidade, uma vez

que se trata do maior estado da federacéo brasileira em termos populacionais, bem como possui
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uma economia diversificada, com forte presenca nos setores de tecnologia e inovagéo,
favorecendo a realizacdo de estudos e o compartilhamento de conhecimentos entre 0s

profissionais da area.

Outro motivo é a presenca de empresas de tecnologia que tém investido em solugdes
educacionais baseadas em jogos: essas empresas tém incentivado a pesquisa académica em
torno do tema, uma vez que buscam validar e aprimorar suas propostas por meio de evidéncias
cientificas (ABRAGAMES, 2022). Além disso, a presenca de uma industria de games forte e
consolidada nesse estado também pode ser vista como um fator que contribui para que seja um
dos principais desenvolvedores de trabalhos relacionados ao uso de games na educacao.

Vale ressaltar o que foi apontado pela “TIC Domicilios” em 2020 com relagdo a
disparidade regional que ha com relacdo ao uso de internet: as estatisticas indicam que as
regides Centro-Oeste, Sudeste, Sul e Norte, respectivamente, com prevaléncia de 92%, 90%,
89% e 81%, estdo em patamares superiores em relacao a regido Nordeste, com apenas 68%
(CETIC.BR, 2021).

Dessa forma, é importante destacar que, apesar da lideranca de S&o Paulo na producgéo
de pesquisas e projetos relacionados ao uso de jogos na educacdo, hd uma grande variedade de
pesquisadores e profissionais de diferentes estados e regides dedicados a estudar e desenvolver
projetos nessa area. Isso demonstra que o uso de jogos na educacdao € um tema que estd
ganhando cada vez mais destaque e interesse em todo o pais, e que ha um movimento crescente

em busca de novas metodologias de ensino mais eficazes e engajadoras.

Com relacdo as instituicdes, como se pode constatar no Grafico 4, ao todo, foram 57 as
que produziram trabalhos académicos que se enquadraram nos critérios da pesquisa. Desse
numero, somente 17 produziram mais de uma obra, o que significa menos de 1/3 do corpus da
pesquisa. Porém, com relagd@o aos trabalhos, essas universidades representam 54% do total de

pesquisas analisadas.

Tratando-se das instituicdes onde as obras foram produzidas, destaca-se a Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), que produziu cinco obras, sendo quatro dissertagdes
e uma tese. Essa institui¢do possui o projeto “Game Calc” desde 2017, iniciativa cujo objetivo
é melhorar o ensino de Pré-Calculo nos cursos da universidade aberta, através da criacdo de
games. Também é responsavel pela realizacdo da EPoGames, considerado o principal evento
do Rio Grande do Norte voltado ao estudo do desenvolvimento de jogos digitais.
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Em segundo lugar aparecem trés institui¢oes pareadas. A Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), € a primeira delas, produzindo quatro obras, sendo trés dissertacfes e uma
tese. Juntamente com ela, ha a Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho
(UNESP), também com quatro obras, sendo trés dissertacdes e também uma tese. A terceira,
que ocupa o segundo lugar, é a Fundacdo Universidade Federal de Sergipe (FUFSE), com
quatro obras. Juntas, essas trés universidades produziram 15% do corpus da pesquisa,

significando 10 vezes o numero que poderiam ter produzido caso a divisao fosse equitativa.

Gréfico 4 - Instituicdes de ensino
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Fonte: autoria propria (2023)

Com relacéo as produgdes de teses, em resumo, as universidades que as elaboraram
foram: UFRN, UFSC, UNESP/RC, Universidade de Sao Paulo (USP/SP), Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) e Universidade Estadual do Ceara (UECE), tendo elaborado
uma tese cada uma.

Diante dos dados em tela, tém-se que as universidades que se dedicaram a producéo de
obras durante os anos de 2017 a 2020 desempenharam um papel fundamental no avanco das
pesquisas e solugdes relacionadas ao uso de jogos na educacdo. Isso porque, estas ndo apenas
produzem conhecimento e solugfes, mas também sdo responsaveis por formar profissionais
capacitados para atuar no setor de games e na educagao em geral.
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Dessa forma, essas institui¢des tém um papel crucial na formacao de novas geragoes de
pesquisadores, desenvolvedores e educadores, que irdo prosseguir na compreensdo das
potencialidades e limitacdes dos jogos no contexto educacional, além de ajudar a identificar as
melhores praticas e estratégias para a utilizacdo dessas ferramentas em sala de aula.

Por fim, € importante destacar que as pesquisas também contribuem para o avango do
campo de jogos educacionais, possibilitando a criacdo de novas ferramentas e solucdes que
podem revolucionar a forma como se aprende e se ensina, visto que esses 87 trabalhos podem
ajudar a estabelecer padrdes de qualidade e eficacia para os jogos educacionais, garantindo que
essas ferramentas possam ser utilizadas com seguranca e efetividade em sala de aula.

5.2 Analise metodoldgica

A abordagem metodoldgica escolhida pela maioria preponderante de pesquisadores foi
a qualitativa, perfazendo 70% das 87 teses e dissertacfes. Indo para o outro extremo da analise,
tem-se a abordagem estritamente quantitativa, escolhida por 10 dos trabalhos. oito
pesquisadores apontaram a abordagem qualitativa e quantitativa como recurso metodoldgico e
sete lancaram méao da abordagem quali-quantitativa.

Ainda, um pesquisador informou em sua secdo metodoldgica ter utilizado o método
quantitativo e qualitativo, nesta ordem. Levando em consideracdo que as trés Ultimas
abordagens apresentadas tratam-se de técnicas que aglutinam abordagem quantitativa e
qualitativa, faz-se mister reuni-las em um tnico agrupamento, qual seja, uma abordagem mista,
fazendo com juntas perfacam o total de 16 produgdes, o que consiste 18% do corpus da

pesquisa, conforme Quadro 9.

A abordagem qualitativa é um dos principais métodos de pesquisa nas Ciéncias Sociais
e Humanas. Ela se concentra na compreensao e interpretacdo dos significados atribuidos pelos
individuos aos fendmenos sociais, culturais e politicos, valorizando a subjetividade e a
complexidade desses fendmenos. Conforme j& apontado na secdo metodologica, segundo
Minayo (2007), essa abordagem tem como objetivo descrever a complexidade da vida social e

compreender a realidade a partir do ponto de vista dos sujeitos que a vivenciam.

Ja com relacdo a abordagem quantitativa, Gil (2002) afirma ser esse método apropriado

para pesquisas que buscam respostas a perguntas especificas e que podem ser verificadas por
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meio de dados mensuraveis. Essa abordagem também é Util para pesquisas que buscam
estabelecer relacdes de causa e efeito, e que requerem precisao e validade dos resultados. A
abordagem quantitativa € uma forma de pesquisa que se caracteriza por uma metodologia
objetiva e padronizada, que busca medir e analisar variaveis de forma a permitir a generalizacao

dos resultados obtidos.

Gréafico 5 - Natureza da pesquisa
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Fonte: autoria propria (2023)

Mesmo que a maioria magante das pesquisas tenha sido qualitativa, tém-se que a
abordagem mista também se mostrou adequada para pelo menos 16 dos pesquisadores. Minayo
(2007) afirma que a abordagem mista é Gtil para avaliar programas educacionais que envolvam
tecnologia, como é o caso dos jogos digitais, ja que é possivel investigar tanto os resultados
numéricos quanto as experiéncias vivenciadas pelos alunos durante o processo.

Assim, a utilizacdo da abordagem mista em pesquisas sobre games na educagdo se
mostrou relevante e benéfica, ja que permite uma compreensao mais completa e profunda dos
fendmenos estudados. A combinacdo de métodos qualitativos e quantitativos torna possivel a
analise dos resultados numéricos e da experiéncia dos alunos, o que é fundamental para a

compreensao da eficacia dos jogos digitais na aprendizagem.

Com relacdo ao tipo de pesquisa, 0 mais utilizado foi o estudo de caso, ocorrendo por
25 vezes, 0 equivalente a 29% das pesquisas. Esse nimero é trés vezes superior a quantidade
que cada tipo de pesquisa deveria possuir caso as obras fossem divididas igualmente para cada
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uma. O segundo tipo que mais aparece € a pesquisa participante, escolhida por 16
pesquisadores, seguida da pesquisa experimental, com 14 escolhas. Abaixo dessas figuram a
pesquisa-acdo, com 12 ocorréncias, a pesquisa de campo, com 11 ocorréncias, e a pesquisa-
intervencdo, com trés ocorréncias. Conforme pode-se observar no Grafico 6 a seguir.

Grafico 6 - Tipo de pesquisa
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Falando-se mais especificamente do estudo de caso, conforme ja argumentado neste
trabalho, € uma abordagem de pesquisa que visa aprofundar o conhecimento sobre um
fendmeno especifico, seja ele uma situacdo, um evento, um processo ou um individuo (YIN,
2015). Essa abordagem de pesquisa € muito utilizada em dissertacdes e trabalhos académicos,
e por isso ndo é de se admirar que fique em primeiro lugar.

Quanto a pesquisa participante, esta também é amplamente utilizada em pesquisas com
educacdo, principalmente quando o pesquisador resolve testar seu produto educacional
enquanto aplica alguma aula. Esse tipo de pesquisa busca promover a participacao ativa do
pesquisador no ambiente em que a pesquisa é realizada, a fim de compreender e interpretar as
complexidades e nuances desse ambiente.

No contexto das pesquisas académicas, a pesquisa participante pode ser uma
metodologia interessante para investigar as praticas e experiéncias de grupos especificos dentro
de um ambiente escolar, como é o caso da participacdo de alunos em atividades educativas que
utilizem jogos digitais. Com esse tipo de pesquisa, € bem provavel que os pesquisadores
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puderam desenvolver uma compreensdo mais profunda dessas praticas e contribuir para a

construcdo de conhecimentos a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos.

Apesar de aparecerem em menor namero, as demais pesquisas também se mostraram
interessantes para avaliar a eficacia dos jogos digitais. Pesquisas experimentais e quase
experimentais, por exemplo, sdo importantes para avaliar o impacto dos jogos educativos na
aprendizagem, comparando grupos que utilizam e ndo utilizam os jogos. Segundo Vergara
(2005), a pesquisa experimental é aquela em que se manipula uma ou mais variaveis
independentes para observar os efeitos produzidos nas variaveis dependentes.

A pesquisa de campo, por sua vez, é importante para compreender como 0S jogos
educativos sdo aplicados na prética, considerando o contexto em que sdo utilizados e a
percepcao dos professores e alunos sobre eles. Segundo Minayo (2007), nesse tipo de pesquisa
0 pesquisador vai até o local de ocorréncia dos fendmenos para observa-los diretamente, coletar
dados e interagir com os participantes

Ja a pesquisa-intervencdo pode ser uma abordagem interessante para desenvolver e
aprimorar jogos educativos envolvendo os proprios usuarios na definicdo dos objetivos e das
caracteristicas do jogo, enquanto que a pesquisa-acdo seria interessante para, através da
ludicidade, intervir na realidade estudada, buscando a melhoria das condi¢cOes de vida das

pessoas envolvidas.

Assim, tém-se que as diferentes abordagens de pesquisa apresentam particularidades
que as tornam importantes para o desenvolvimento do conhecimento cientifico, sendo
fundamentais para 0 avanco dos estudos sobre utilizacdo de games na educacao, permitindo
avaliar seu impacto na aprendizagem, compreender como sdo utilizados na pratica e

desenvolver jogos que atendam as necessidades dos alunos.

O instrumento de coleta de dados preferido dos pesquisadores mostrou-se ser 0
questionario, aparecendo em mais de 70% das obras. Para se ter uma ideia, quando se prossegue
para o instrumento detentor do 2° lugar no ranking, esse nimero cai para 25 obras, o que
representa 29% do corpus da pesquisa, menos da metade do primeiro lugar, conforme Gréfico
7 abaixo. Os questionarios s@o interessantes pois permitem que os pesquisadores obtenham
informacdes de um grande nimero de participantes de maneira rapida e eficiente. Além disso,
0s questionarios podem ser usados para coletar informacdes sobre uma variedade de topicos,
incluindo atitudes, crencas, comportamentos e até mesmo caracteristicas demograficas.
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Grafico 7 - Coleta de dados
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Com relacdo a entrevista, tém-se que é um dos instrumentos de coleta de dados mais
utilizados em teses e dissertacGes, pois permite que os pesquisadores obtenham informaces
detalhadas e em profundidade sobre os participantes e suas experiéncias. Uma de suas principais
vantagens ¢ a flexibilidade, visto que os pesquisadores podem adaptar as perguntas e o fluxo da
entrevista de acordo com as respostas dos participantes, permitindo que as informagdes mais
relevantes e significativas sejam coletadas (MINAYO, 2007). Por outro lado, pode ser um
instrumento de coleta de dados mais demorado e custoso, ja que requer mais tempo e recursos
do que outros métodos, o que talvez justifique ndo ter sido tdo amplamente usada como 0s

questionarios.

Destaque para os autores que utilizaram avaliagdes diversas, como foi o caso da obra
18N02, que trabalhou adaptacdes cardiorrespiratorias e neuromotoras ao uso de exergames em
criancas participantes de aulas de educacdo fisica, fazendo uso da Avaliacdo Cardiorespiratoria
Shutle Run, e para os autores que conseguiram utilizar o préprio placar do game como
instrumento de avaliacdo, como foi 0 caso do trabalho 19N24.

Com relacdo aos demais instrumentos, o diario de campo permite que o pesquisador
registre suas percepgOes e reflexGes sobre a interacdo entre os jogadores e 0 ambiente
educacional. A observacao possibilita a identificacdo de comportamentos, atitudes e interages
entre os jogadores e 0 ambiente de aprendizagem. A roda de conversa e 0 grupo focal sdo
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importantes para obter informagdes e opinides dos jogadores e professores sobre 0 uso dos
jogos na educacéo.

Os registros, como imagens e videos, podem ajudar a documentar a participacdo dos
jogadores nas atividades com jogos, e, as avaliaces diversas, como questionarios e testes, sdo
essenciais para mensurar o impacto dos jogos na aprendizagem e no desenvolvimento dos
jogadores. Em conjunto, esses instrumentos oferecem um panorama mais completo e rico sobre
as possibilidades e desafios do uso de jogos na educacgéo, sendo preponderantes para se chegar
ao volume de informacdes obtidas com a leitura dos trabalhos.

Tratando-se especificamente da analise de dados, tém-se que esta é uma etapa
fundamental em pesquisas cientificas, e os métodos utilizados dependem do tipo de dados
coletados e dos objetivos da pesquisa. O conhecimento e a aplicacdo adequada desses métodos
sdo essenciais para a producdo de conhecimentos significativos e relevantes em diferentes areas
do conhecimento. Com relacdo aos métodos de analise de dados, se destacaram a analise de
conteido (15%), analise estatistica (14%) e a propria analise qualitativa de dados (8%) (Grafico
8).

Gréfico 8 - Analise de dados
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Destaca-se que 28 dos 67 pesquisadores ndo deixou claro seus métodos e ferramentas
de andlise de dados. Porém, ao levar-se em consideracdo os trabalhos que utilizaram tabelas e
gréaficos caracteristicos deste programa, a quantidade de utilizacao do software Microsoft Excel
como ferramenta sobe de sete para 35 ocorréncias nas pesquisas analisadas. Em seguida, no que
diz respeito as ferramentas de analise de dados, tem-se a escala tipo Likert, utilizada em sete
pesquisas, 0 Google Forms, presente em quatro das pesquisas analisadas, e o Software IBM
SPSS, utilizado em duas pesquisas. Ja 0s demais softwares e instrumentos (Teste de McNemar,

Software R 3.5.1, Mapa conceitual, etc) aparecem em apenas uma pesquisa cada.

Os resultados evidenciam a importancia do Microsoft Excel como ferramenta versatil e
de facil acesso para analise de dados, principalmente em pesquisas de menor porte e menos
complexas. Por outro lado, a utilizacdo de escalas tipo Likert mostra a relevancia de

instrumentos de mensuragéo em pesquisas quantitativas.

Ja a presenca do Google Forms indica a crescente utilizacdo de tecnologias digitais
como ferramentas de coleta de dados. A utilizacdo de softwares mais complexos como IBM
SPSS e R 3.5.1, por sua vez, sugere a necessidade de analises estatisticas mais elaboradas e
sofisticadas. Além disso, a presenca de instrumentos de avaliagdo de comportamentos
indicativos e escalas e instrumentos de conhecimento em salde, mostra que as pesquisas
analisadas envolvem areas diversas e com necessidades distintas de analise de dados.

Isso ressalta a importancia de se utilizar instrumentos de analise de dados que estejam
em consonancia com os objetivos da pesquisa e com as caracteristicas dos dados coletados.
Além disso, a escolha do instrumento adequado de analise de dados pode impactar diretamente
na qualidade dos resultados obtidos e na conclusdo da pesquisa. Portanto, a selecdo cuidadosa
de ferramentas de andlise de dados é fundamental para o sucesso de qualquer pesquisa
cientifica.

5.3 Analise de locus

Quanto ao tipo de escolas, 89% das pesquisas tiveram como locus instituices publicas
de ensino, ao passo que somente 9% investigou escolas privadas e 2% investigou escolas das
duas naturezas, publicas e privadas (Grafico 9). Aqui ha um dado interessante: os resultados
das pesquisas se mostram relevantes para a compreensao das politicas educacionais e da

melhoria do sistema publico de ensino.
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Grafico 9 - Tipo de escola
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A concentracdo de estudos em instituicdes publicas pode estar relacionada a misséo das
universidades pablicas, que frequentemente sdo instituicoes de ensino e pesquisa voltadas para
a formacdo de professores e aprimoramento do sistema educacional pdblico. Além disso, a
relevancia do ensino publico é inegavel, pois é responsavel por fornecer ensino para uma grande

parcela da populacao.

Embora o foco nas instituicdes publicas possa ser justificado, &€ importante ressaltar a
necessidade de se investigar escolas privadas, pois elas também desempenham um papel
importante no sistema educacional. Nesse sentido, a analise do I6cus das pesquisas em
Educacdo pode servir como um indicador da necessidade de ampliacdo do escopo de estudos
no campo educacional. E preciso investigar tanto as instituices pablicas quanto as privadas, a
fim de compreender os desafios e potenciais de cada uma, e propor solucdes que melhorem a
qualidade da educacdo no pais como um todo.

No que diz respeito ao nivel de ensino, tém-se que 33 pesquisadores investigaram o uso
de jogos digitais no Ensino Médio (Grafico 10). Talvez isso se deva ao fato de que o Ensino
Médio é o Gltimo ciclo da educacdo basica e, portanto, se torne mais facil para o pesquisador
trabalhar metodologias inovadoras com alunos de maturidade avancada. Outro nivel de ensino

que se destacou foi o fundamental Il, com 24 pesquisas investigando o uso de jogos digitais
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para 0 ensino nessa etapa. O ensino fundamental Il € uma fase em que os alunos estdo em uma
idade critica e exigem abordagens pedagodgicas mais dindmicas e atrativas, consistindo em um

campo fértil para pesquisas com tecnologia.

As pesquisas também se voltaram para o ensino fundamental I, com 20 trabalhos
explorando o uso de jogos digitais nessa etapa. E uma fase em que a criatividade e a imaginacio
sdo extremamente importantes para o desenvolvimento cognitivo das criangas e o0 uso de jogos

digitais pode contribuir nesse sentido.

Embora em menor nimero, seis pesquisas também investigaram o uso de jogos digitais
na educacdo infantil. Essa fase é fundamental para o desenvolvimento socioemocional das
criangas e o uso de jogos digitais pode contribuir para o aprendizado de habilidades como a

coordenacdo motora e o raciocinio légico.

Gréfico 10 - Modalidades de ensino
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Por fim, tém-se que alguns pesquisadores investigaram mais de uma modalidade de
ensino em seus trabalhos, sendo que dois investigaram o uso de jogos digitais no ensino
fundamental 11 e médio, uma pesquisa investigou o uso de jogos digitais no ensino fundamental
I e fundamental 11 e uma pesquisa investigou o uso de jogos digitais no ensino fundamental I,

fundamental Il e médio.
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Ao separar-se essas modalidades mistas e as aglutinar aos grupos maiores e
homogéneos, tém-se o Quadro 5, conforme observa-se abaixo:

Quadro 5 - Modalidades de ensino

Modalidade de Ensino

Medio 36 41%
Fundamental 11 28 32%
Fundamental | 22 25%

Infantil 6 7%

Fonte: autoria propria (2023)

Portanto, os dados apresentados sobre as modalidades de ensino que foram alvo de
investigacdo das pesquisas mostram que o uso de jogos digitais na educacdo tem sido mais
explorado no Ensino Médio, seguido pelo Ensino Fundamental 1l e Fundamental I. Porém, é
preciso salientar que o potencial dos jogos digitais como ferramenta pedagdgica pode ser
explorado em todas as etapas da educacdo, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio. Os
jogos podem ser usados como uma maneira dinamica e atrativa de se ensinar diversos
conteudos, desde a alfabetizacdo até disciplinas mais complexas como matematica, fisica e

quimica.

Neste sentido, a participacao ativa dos alunos € um dos principais fatores preponderantes
para 0 sucesso em pesquisas que visam avaliar o papel dos jogos educacionais no processo de
ensino-aprendizagem. Tal participacdo pode fornecer feedback valioso sobre o design, a
jogabilidade e a utilidade dos jogos educacionais, o que é crucial para avaliar sua eficacia como

ferramentas de ensino.

Conformee Zimmerman (2004), os jogos podem ser usados para ensinar habilidades
especificas e permitir que os alunos experimentem situagdes do mundo real de uma forma
segura e controlada. Dessa forma, a participacdo dos alunos também pode ajudar a identificar
possiveis problemas ou limitagdes dos jogos que os pesquisadores podem ndo ter considerado.
Como afirma Jenkins (2009), a interacdo dos alunos com jogos educacionais pode fornecer
insights valiosos sobre como os jogos podem ser adaptados para melhorar a experiéncia de
aprendizado e atender as necessidades especificas dos alunos.

Somando-se 0s quatro anos, detectou-se o envolvimento de 3.396 alunos ao longo das

87 pesquisas (Grafico 11). Com relacdo ao ano de 2017, tanto S&o Paulo quanto Santa Caterina
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produziram quatro obras, seguidos por Rio Grande do Sul e Ceara, produtores de duas obras
cada. Neste ano, ao contrario do que ocorreu na anélise geral dos quatro anos, a modalidade de
ensino mais investigada foi o Fundamental Il, com seis obras trabalhando com ela, seguida do
Fundamental I, com quatro obras trabalhando essa modalidade.

Destaca-se a obra 17N12, que trabalhou jogos digitais enquanto facilitadores de
autorregulacéo para a saude entre escolares. Essa pesquisa investigou oito escolas publicas de
ensino fundamental I, utilizando-se de escalas e instrumentos em salde, o que totalizou 159
alunos participantes da pesquisa. Tém-se que no ano 2017 todo, foram realizadas pesquisas com

638 alunos dessas trés modalidades de ensino.

Grafico 11 - Quantidade de alunos por ano

Fonte: autoria propria (2023)

Com relacgdo ao ano de 2018, Sao Paulo continua a frente, com quatro obras produzidas,
seguido por Rio Grande do Sul, com duas obras. Dessa vez, a modalidade de ensino mais
trabalhada foi o Ensino Fundamental I, com sete obras, seguido pelo fundamental I, com cinco
obras. O Ensino Médio aparece em somente uma obra, a 18N08, que investigou 190 alunos. Ao

todo, foram realizadas pesquisas com 729 alunos nesse ano.

Destaque para a obra 18N01, que trabalhou psicologia do transito, com o objetivo de
verificar se um jogo educativo pode contribuir com a aprendizagem de comportamentos seguros

como pedestre no transito, para criangas e adolescentes de 10 a 12 anos. Essa obra se deu em
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escolas publicas e privadas de Curitiba-PR, investigando 249 alunos do 6° e 7° anos do ensino
fundamental II.

Em se tratando do ano de 2019, tém-se que houve um grande volume de participantes
das pesquisas, consistindo no total de 1.197 alunos. O estado campeéo de produgdes continua
sendo S&o Paulo, com cinco producdes, seguido mais uma vez pelo Rio Grande do Sul, com
quatro obras. Aqui, o Ensino Médio surge na lideranca com folga, sendo trabalhado em 15
obras, seguido pelo Fundamental I, que aparece em seis obras.

Finalmente, no ano de 2020, temos que o Estado de Sdo Paulo aparece empatado com
o0 Estado de Paraiba, com quatro obras produzidas cada. O terceiro lugar ficacom o Rio Grande
do Norte, com trés obras produzidas. Com relacdo a modalidade de ensino, 14 pesquisas se
preocuparam em investigar o Ensino Médio, ao passo que sete tratam-se do Ensino
Fundamental Il. Este ano contou com a participacdo de 832 alunos.

A elevada participacdo dos alunos nas pesquisas € fundamental para a validade e
relevancia dos estudos realizados. Quanto maior a amostra, mais representativos sdo os
resultados e mais confiaveis as conclusées obtidas. Além disso, a participacdo ativa dos alunos
em pesquisas sobre jogos educacionais pode contribuir para uma maior aceitacdo e engajamento
dos mesmos em sala de aula, uma vez que os alunos se sentirdo ouvidos e valorizados em

relacdo a suas opinides e experiéncias.

Portanto, é encorajador ver que ao longo dos quatro anos analisados, um grande nimero
de alunos foi envolvido nas pesquisas realizadas em diferentes estados do Brasil e em diferentes
modalidades de ensino. Isso indica um comprometimento com a producdo de conhecimento

relevante para a melhoria da educacéo e da sociedade como um todo.

5.4 Analise da discussao

Tratando-se do contetdo dos trabalhos em si, tém-se que a leitura das pesquisas retornou
um total de 266 diferentes palavras-chave. Destas, como era de se esperar, a expressao mais
utilizada foi “jogos digitais”, com 22 ocorréncias. Caso se tentasse realizar um grafico com
todas as palavras-chave ndo seria possivel obter espaco visual para alocar todas, muito menos
a quantidade de ocorréncias de cada uma. Dessa forma, elaborou-se 0 Quadro 6 somente com

as principais expressoes e a quantidade de vezes que estas aparecem nas palavras-chave dos
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trabalhos, limitadas ao nimero minimo de quatro ocorréncias. Conforme pode-se conferir

abaixo.

Quadro 6 - Palavras-chave

Palavra Chave

Jogos digitais 22
Educacéo

Ensino e aprendizagem
Game

Gamificacéo

Jogo digital

Jogos

Educacéo basica

Ensino de fisica

Jogos educativos

Jogos educativos digitais
Pensamento computacional

O O O N NS LR RS IS - R -

Fonte: autoria propria (2023)

De acordo com Gil (2002), as palavras-chave séo termos que resumem 0s conceitos-
chave do trabalho e que ajudam a categoriza-lo dentro do campo de estudo apropriado. Ao
selecionar palavras-chave adequadas, o autor pode garantir que o trabalho seja encontrado pelos
leitores interessados no assunto. Elas sintetizam o conteGdo de um trabalho académico,
ajudando a identificar e recuperar a informacao em bancos de dados e sistemas de busca, sendo
essenciais para indexar o contetdo e facilitar a localizacéo do trabalho por outros pesquisadores

e interessados na area.

Nota-se, porém, com os resultados apresentados no quadro, que, no primeiro estagio de
refinamento, se a pesquisa com descritores fosse realizada somente em cima das palavras-
chave, no quesito “jogos digitais” obter-se-ia somente 25% do numero final de trabalhos que
foram encontrados langamento m&o também dos resumos, enquanto campo adicional de
pesquisa do software Microsoft Excel, levando-se em conta os bancos de dados da plataforma
CAPES.

Observou-se, também, que havia ocorréncias de expressdes sindbnimas sendo utilizadas
para referir-se aos jogos digitais, tais como: games, jogos educativos digitais, jogos eletrénicos,

videogames, jogos sérios, etc. Dessa forma, realizou-se levantamento, buscando-se extrair todas
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as palavras que poderiam se referir a jogos digitais, analisando o nimero de ocorréncias e quais
obras as utilizaram em suas palavras-chave, chegando-se ao relatério apresentado no Quadro 7.

Quadro 7 - Palavras-chave relacionadas a jogos digitais

| Palavrachave | Quantidade _ __ Obras

Game 5 19N11, 19N27, 20N01, 20N10, 20N25

Jogos educativos digitais 4 17N14, 17N15, 19N16, 19N20
Exergames 3 18N02, 19N23, 20N20
Games 2 17N09, 19N30

Jogo digital educacional 2 19N09, 19N25

Jogo educacional digital 2 18N03, 20N18

Jogos educacionais digitais 2 18NO08, 20N16
Serious games 2 19N03, 19N29

Game educacional 1 19N21

Games digitais 1 19N24

Jogo digital educativo 1 19N15

Jogo eletrdnico 1 17N06

Jogos de video 1 20N08

Jogos eletrénicos 1 19NO07

Role-playing games digitais 1 20N03

Simulador 1 19N27

Video game 1 18N09

Videogames 1 20N28

Fonte: autoria propria (2023)

O termo “game” € frequentemente utilizado como sindnimo de “jogo”, mas possui uma
conotacdo mais ampla e complexa. De acordo com Juul (2005), um game é uma atividade
voluntaria que utiliza um conjunto de regras definidas, que possui um objetivo e que gera um
feedback para o jogador. A grande confusdo ocorre porque esse termo, quando transferido para
o portugués, ¢ comumente traduzido por “jogo”, o que nio necessariamente utiliza meios

eletrbnicos para se executar, como é o caso das brincadeiras, por exemplo.

Os termos “jogo” e “brincadeira”, apesar de comumente utilizados com significados
difusos, por vezes podem ser sinbnimos. Huizinga (2005), ao lancar seu livro chamado Homo
Ludens, defende o papel fundamental do jogo para a cultura humana, ressaltando que ele seria
anterior a ela, tornando-se o pai dos estudos tedricos dos jogos. Para o autor, 0 jogo é o um fato
antigo da cultura, pois mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a

sociedade humana.
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Assim, Huizinga (2005) fundamenta seu discurso com os seguintes argumentos: 1) jogo
¢ uma atividade voluntaria (desde a tenra idade o ser humano brinca e o faz de maneira
autdbnoma); 2) jogo € um fenémeno com realidade propria (jogar € evadir a vida real); 3) jogo
€ acdo com caminho e vida proprios (0 que ocorre no jogo tem um sentido e proposito em sua
propria realidade); e 4) jogo envolve seguir uma ordem (sem a definicdo e cumprimento de

regras, nenhum jogo se pereniza).

Os jogos digitais, por sua vez, sao aqueles que utilizam a tecnologia digital para serem
executados. Segundo Prensky (2001), os jogos digitais podem ser classificados em trés
categorias: 0s games de entretenimento, 0s jogos educativos e 0s serious games, que combinam
elementos de entretenimento e educacdo. Esses jogos podem ser jogados em computadores,
consoles, smartphones e outros dispositivos eletrénicos e, nesse sentido, podem ser vistos como
uma forma de entretenimento, mas também como um meio para a aprendizagem, a resolugéo

de problemas e a simulagéo de situacdes.

O termo "videogame", de forma semantica, pode significar “jogo em tela”, no sentido
de que se trata de um jogo reproduzido em alguma plataforma capaz de gerar imagens em video,
num processo de digitalizagdo, descrito como processo pelo qual imagens, sons e informacdes
sao transformados em bytes de informagéo que podem fluir pelas plataformas de midia e serem
facilmente reconfigurados (JENKINS, 2009). Esse termo também é comumente usado para se
referir aos consoles que rodam os games.

Ja com relagdo aos serious games (ou jogos sérios), tém-se que esses sao jogos digitais
criados com a finalidade de educar, treinar, informar ou conscientizar jogadores sobre
determinado tema. Eles podem ser utilizados em diferentes areas, como educacdo, saude,
negocios e até mesmo gestdo publica. Os jogos podem ser desenvolvidos para simular situacdes
reais, como treinamento de médicos, ou para abordar questdes sociais complexas, como

pobreza, fome e desigualdade.

Segundo Zyda (2005), professor de ciéncia da computacdo e diretor do Centro de Jogos
Digitais da Universidade do Sul da Califérnia, serious games sao jogos que tém um propdsito
além da diversao. Eles podem ser utilizados para fins educacionais, treinamento, planejamento
e simulacdo. Ja Van Eck (2006), professor de Tecnologia Educacional na Universidade de
North Dakota, define serious games como um jogo cujo principal objetivo € promover o
aprendizado em um ambiente seguro e divertido, que permite ao jogador experimentar, errar e

aprender a partir de seus proprios erros, sem consequéncias graves.
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E importante destacar que, embora 0s games comerciais e 0s videogames possam ter
aspectos educacionais e de treinamento, ndo necessariamente sao projetados para esses fins, ao
contrario dos serious games, que podem ser vistos como uma abordagem promissora para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem em diversas areas, devido a sua capacidade de
envolver o jogador de forma ativa e criar um ambiente de aprendizagem ludico e desafiador.

Portanto, é fundamental que os profissionais da area de educacdo compreendam a
diferenca entre esses termos e saibam identificar quais jogos podem ser utilizados com
propositos educacionais e quais ndo. Além disso, os desenvolvedores de jogos também devem
ter em mente a importancia de projetar jogos com objetivos claros e bem definidos para garantir

que atendam as necessidades especificas dos usuarios.

Falando-se de referencial tedrico, como era de se esperar, 0s autores mais invocados ao
longo das discussdes foram Marc Prensky (54%), Johan Huizinga (45%) e James Paul Gee
(39%). Sdo autores com relevantes pesquisas na area. Huizinga (2005), por exemplo, ao estudar
as funcdes que o jogo pode exercer sobre a cultura, define este como possuidor de uma espécie
de fungdo social, na tentativa de desvendar as relacdes que tal forma de significacdo tem com
as mais diversas esferas da existéncia humana. Abaixo, pode-se encontrar o Gréfico 12,

contendo os sete autores mais citados pelas obras.

Grafico 12 - Autores
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Fonte: autoria propria (2023)
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Com relagdo a Marc Prensky, este € um renomado educador e escritor americano,
conhecido por cunhar o termo “nativos digitais” para se referir a geracdo que cresceu em contato
com a tecnologia. Ele é autor de varios livros, incluindo "Digital Game-Based Learning" e
"Don't Bother Me Mom — I'm Learning!”, nos quais defende 0 uso de jogos e tecnologias
digitais na educacdo. Prensky é formado em Psicologia pela Yale University e tem mestrado

em Administracdo de Empresas pela Harvard University (PUCRS, 2021).

Johan Huizinga, por sua vez, ¢ um dos mais importantes tedricos do jogo e da cultura
humana. Sua obra “Homo Ludens” é considerada um classico na area, e suas ideias tém
influenciado pesquisadores de diversas disciplinas. Huizinga argumenta que 0 jogo é uma
atividade fundamental da cultura humana, e que sua presenca € essencial para a formacéo da
identidade individual e coletiva (HUIZINGA, 2005). Sua visdo sobre o jogo é tdo importante

que ainda é citada em debates contemporaneos sobre o assunto.

James Paul Gee é um linguista americano que se destacou por seus estudos sobre jogos
e aprendizagem. Ele ¢é autor de diversos livros, incluindo “What Video Games Have to Teach
Us About Learning and Literacy” e “Good Video Games and Good Learning”. Em suas obras,
Gee argumenta que os jogos podem ser ferramentas eficazes de aprendizagem, pois promovem
0 engajamento e o0 pensamento critico. Gee € formado em Literatura Inglesa pela Universidade
de Columbia e tem PhD em Linguistica pela Universidade da Califérnia, em San Diego (ASU,
2019).

A obra mais famosa de Prensky é “Digital game-based learning” (2001), na qual ele
defende que os jogos digitais tém a capacidade de engajar os alunos em um processo de
aprendizagem mais significativo e prazeroso. J& com relacdo a Gee, a mais famosa é “What
video games have to teach us about learning and literacy” (2003), na qual ele argumenta que
0s jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais dos alunos.

Em resumo, Marc Prensky defende que a tecnologia deve ser usada para engajar 0s
alunos e tornar o aprendizado mais significativo, enquanto Johan Huizinga argumenta que o
jogo € uma atividade fundamental da cultura humana e, James Paul Gee, por sua vez, destaca
como os jogos podem promover habilidades cognitivas e sociais importantes para a vida em
sociedade.

Autores renomados sao essenciais para embasar as obras e fundamentar teorias em

qualquer area do conhecimento, e ndo é diferente na area de jogos e educacao. As contribuicées



115

de pesquisadores como esses tém sido fundamentais para o avango dos estudos sobre o uso de
jogos e tecnologias digitais na educacdo. Suas teorias e ideias influenciam a maneira como
professores, educadores e pesquisadores entendem e aplicam os jogos como ferramentas de
aprendizagem, impactando a pratica pedagogica e a formacédo de novos profissionais na area.

Tratando-se especificamente das dificuldades encontradas pelos pesquisadores, tém-se
que realizar pesquisa cientifica pode ser um processo desafiador e muitas barreiras podem surgir
ao longo do caminho. Assim, um dos principais obstaculos que os pesquisadores podem
enfrentar ¢ a falta de recursos financeiros e de infraestrutura adequada para realizar suas

investigacoes.

Neste sentido, percebe-se que uma das barreiras mais citadas pelos pesquisadores foi a
falta de infraestrutura, conforme pode-se observar na pesquisa 20N11, que apontou como
limitacOes da pesquisa a falta de laboratério de informatica ou auséncia do acesso a internet na
escola. A obra 20N28 também registra como maior problema enfrentado a restricao de acesso
as redes de internet sem fio e a auséncia completa de qualquer dispositivo tecnoldgico na escola.
Complementarmente, a obra 20N03 também alega que a configuracdo técnica dos
computadores disponibilizados pela escola ndo permitiu 0 uso de jogo mais atrativo aos
estudantes-participantes.

Isso confirma o que j& vinha-se falando na secdo quatro, de que a incluséo das
tecnologias educacionais nas escolas requer investimentos em infraestrutura, como a ampliacéo
do acesso a internet e a disponibilidade de equipamentos adequados para a aplicacao dos jogos.
O fato de que em 2018, somente 45,1% das escolas publicas urbanas tinham acesso a internet
reflete em uma constante limitacdo na implementacao de tecnologias no processo de ensino
aprendizagem (CENPEC, 2019).

Outra dificuldade surge quando os governos ndo criam as possibilidades, quando as
instancias superiores do sistema Educacional ndo investem em formagédo de professores, na
infraestrutura das escolas, uma vez que muitas delas ndo possuem computadores atualizados ou
outros materiais de uso tecnoldgico para que o professor possa desenvolver um trabalho
inovador com o0s alunos.

Nesse sentido, a obra 20N01 afirma que ha uma dificuldade com relagéo ao letramento
digital dos professores, bem como identificou que surgem barreiras na ressignificacdo da
avaliacdo diante da aplicacao de um game junto aos componentes curriculares quando o
professor da turma ndo tem um engajamento em inovar sua pratica pedagogica.
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Para Kenski (2013), muitos alunos e professores ainda consideram a tecnologia como
uma forma de entretenimento, ndo associando seu uso ao processo de aprendizagem. Além
disso, a autora destaca que a falta de orientacdo adequada para o uso das tecnologias pode levar
a uma utilizacao superficial e pouco efetiva dos recursos disponiveis. Para que se potencialize
a aplicacdo de games em sala de aula enquanto ferramenta pedagdgica, se faz necessario saber

utiliza-los.

Porém, apesar das limitacGes apontadas pelos autores, é importante ressaltar que esses
obstaculos ndo impediram que os pesquisadores concluissem suas pesquisas sobre o uso de
games na educacao. Pelo contrario, a superacao dessas barreiras pode ter contribuido para que
o0s resultados obtidos fossem ainda mais valiosos, uma vez que 0s pesquisadores precisaram

buscar solucdes criativas para contornar as dificuldades.

A falta de infraestrutura tecnoldgica levou alguns dos pesquisadores a buscar
alternativas, como a utilizacdo de dispositivos méveis ou até mesmo pessoais para a realizacao
das atividades. Além disso, a superacdo dessas limitagbes pode ter levado a uma maior
conscientizacdo sobre a importancia de investimentos em tecnologia na educacdo, o que pode

ser benéfico para toda a comunidade escolar.

E importante destacar que a superacdo das limitagdes ndo minimiza a importancia de se
investir em infraestrutura e tecnologia na educacdo. Pelo contrario, a falta de acesso a esses
recursos pode prejudicar a qualidade da educagdo oferecida e dificultar a realizacdo de

pesquisas mais abrangentes e precisas.

5.5 Andlise pedagégica

O uso de jogos na educacdo tem sido objeto de estudo em diversas areas do
conhecimento, como Psicologia, Pedagogia, Tecnologia educacional, entre outras. Nesse
sentido, as pesquisas académicas realizadas no periodo de 2017 a 2020 (Quadro 8) contribuiram
para a consolidacdo de um campo de estudo especifico, o qual seria a gamificagdo da educagéo

através dos jogos digitais.

Com relacdo a area de conhecimento dos trabalhos, a disciplina mais trabalhada foi
Lingua Portuguesa, com 16 obras, tendo como foco o ensino desta matéria, seguida por

Matematica, com 12 obras, utilizando games para melhor explica-la. Nado surpreende o fato
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dessas disciplinas aparecerem a frente das demais, visto que fazem parte da base do processo
de ensino-aprendizagem e acompanham os alunos desde o ensino infantil até o ultimo ano do
Ensino Médio.

Quadro 8 - Disciplinas e areas de conhecimento

Quantidade

Portugués 16 18%
Matematica 12 14%
Saude 10 11%
Educacéo 9 10%
Biologia 9 10%
Fisica 7 8%
Tecnologia 6 7%
Educacéo especial 5 6%
Quimica 5 6%
Histéria 4 5%
Geografia 3 3%
Inglés 2 2%
Musica 1 1%
Psicologia do trénsito 1 1%

Fonte: autoria propria (2023)

Supde-se que esse resultado se deva ao fato de que acompanhar narrativas em tela tem
o potencial de expandir o vocabulario e o aprendizado de linguagens, como apontou Lévy
(2010), ao se manifestar acerca das trés tecnologias da inteligéncia (linguagem oral, linguagem
escrita e linguagem digital), na medida em que potencializam as capacidades cognitivas do
homem, instrumentalizando a aprendizagem.

Em terceiro lugar, aparece a area de conhecimento satde, com 10 producdes no periodo
estudado. Importante ressaltar que dentro desta area estdo abrangidas tanto obras que tratavam
de odontologia e educacao sexual, quanto obras relacionadas a Educacdo Fisica e tratamento de
obesidade infantil. Se levar-se em conta que a Educacdo Fisica ¢ uma area que trabalha a
melhoria, preservagao e reabilitacdo da saude fisica e mental, ha de se considerar que existe
estreita ligacdo entre esta disciplina e a Medicina em si. De igual forma, as obras que tratavam
de Ciéncias e Ecologia foram agregadas a Biologia, para fins didaticos, fazendo com que esta
area do conhecimento apareca em quarto lugar, com nove obras, empatada com a area de
Educacdo em geral, também com nove obras produzidas.

Dada a grande quantidade de variagdes de obras utilizando areas do conhecimento
diferentes, se faz mister citar algumas que demonstraram-se interessantes em suas abordagens

diferenciadas, como é o caso da obra 19N04, que utiliza a area de conhecimento “Educagado
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Musical”, tendo como proposta investigar a utilizagdo de games digitais como recurso
pedagogico para potencializar o desenvolvimento das percepcdes melddicas, harménicas e
ritmicas de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental I. Através de pesquisa participativa, a
obra constata sinais claros de avancos no desenvolvimento dos estudantes, conforme

comprovam o0s registros de suas pontuagdes ao longo da intervencao pedagogica.

Das obras que se concentraram na area de Educacdo Especial, destaca-se a 19N19, que
avalia a eficicia dos games enquanto ferramentas para o processo de alfabetizacdo cartografica
de alunos surdos e deficientes auditivos, elaborando um jogo digital em modelo tridimensional
no qual se proporciona acessibilidade por meio do uso da lingua brasileira de sinais em sua

interface.

O jogo digital, denominado “CartoCon: nossa expedicdo geografica” (Figura 3), tem
como proposta de integracao entre aprendizado, inclusao e a Cartografia Escolar, 0 que ocorre
através dos variados recursos e conteldos abordados dentro do ambiente, em razdo da
conversédo de um espaco real para o plano digital. A estetica do jogo foi um dos aspectos que
exigiu empenho para o desenvolvimento de um ambiente agradavel ao jogador, estando
iluminado, com cores harmoniosas e com intensidade de brilho que ndo resultasse em cansago

visual.

Figura 3 - Telas do jogo CartoCon

Va até o teatro Treze de Maio!

Fonte: Rodrigues (2019)

A obra destaca que, com a experiéncia, ficou claro que o aprendizado pode ocorrer sob
outras perspectivas geogréaficas, ndo exclusivamente cartograficas. Aponta também que o0 game
se revelou um recurso de forte interesse dos alunos, por ser uma ferramenta diferenciada das



119

praticas comumente realizadas em sala de aula, como as tradicionais maquetes. O pesquisador
conclui entdo que este tem um grande potencial para estimular o aprendizado dos alunos.

Ainda na area de Educacédo Especial, sobressaem-se também duas obras que trabalham
com criangas possuidoras de Transtorno do Espectro Autista (TEA). A obra 20N7 se propds a
elaborar uma estratégia pedagogica digital que propiciasse situagdes motivadoras direcionadas
ao desenvolvimento da socializacao de criangas com autistas de idade entre 4 e 5 anos.

Ao aplicar o game “Advinha”, o pesquisador concluiu que este pode favorecer o
aprimoramento do controle inibitorio para criancas autistas, visto que, além de desenvolverem
habilidades aprendendo a jogar o jogo em si, esta aprendizagem também ¢é transferida para

outros contextos, conforme foi observado nos resultados.

Ja aobra 19N23 utilizou os jogos comerciais “Kinect Adventures” e “Sports”, jogos que
utilizam sensor de movimento, enquanto recurso tecnolégico mediador visando favorecer a
interagdo social de estudantes autistas do Ensino Fundamental 1 e Il. Os testes mostraram
aumento significativo nas habilidades dos investigados, perfazendo a média total de 63% de
aumento de suas habilidades de interacdo social, bem como houve avangos em pelo menos trés
aspectos dos alunos, quais sejam: comunicacao, identidade e interatividade.

Observa-se com isso uma ampliacdo de possiblidades de comunica¢do e acesso a
informacdo. Conforme j& mencionado na secdo tedrica, em pesquisa realizada com os games
como facilitadores do ensino de Historia, Alves e Telles (2015) reconhecem que, nas Gltimas
décadas, houve a abertura para outras formas discursivas, a exemplo das artes e dos jogos de
simulacdo, com sua capacidade de apresentar papeis historicos, metas e métodos, e, nesse
sentido, a incluséo de novas formas discursivas no ensino, como 0s jogos, tem sido uma pratica

cada vez mais comum e eficaz para melhorar a aprendizagem dos alunos.

Gee (2004), linguista e ativista do uso jogos digitais para a educacao, traz a tona que
usar jogos digitais esta diretamente relacionado a capacidade de se apropriar de um novo tipo
de linguagem, de aprender a decodificar novos dominios semidticos, ao explorar multiplos
modos de linguagem simultaneamente (som, imagem, narrativa, mecanica etc), em variacoes

de género (jogos em primeira pessoa, jogos de fantasia, jogos de estratégia, de simulacéo etc.).

Os jogos permitem maior interatividade entre os alunos e o conteldo, possibilitando a
compreensdo e memorizacao das informacdes de forma inovadora. A utilizacdo destes na

educacdo tem ganhado cada vez mais espaco no ambiente académico e pedagdgico, como forma
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de tornar o aprendizado mais ludico e atrativo para os estudantes, conforme pode-se observar

nas pesquisas.

Com base nesses dados é possivel notar que os trabalhos ndo se ativeram a somente uma
ou duas disciplinas, mas, se espalharam por 19 outras disciplinas, que se aglutinaram, formando
assim 14 disciplinas/areas do conhecimento finais. Embora a Lingua Portuguesa e a Matematica
tenham sido as disciplinas mais trabalhadas, outras areas, como Saude, Biologia e educagdo em
geral, também tiveram producdes relevante, que buscaram contribuir para um aprendizado mais
significativo, criativo e engajador, tornando-se um importante aliado dos professores na busca
por uma educacao de qualidade.

5.5.1 Games utilizados nas pesquisas

Ao todo, foram utilizados 161 jogos digitais ao longo das pesquisas, de modo que 133
tratam-se de games educativos, perfazendo 83% do nimero total de games utilizados, e 28
tratam-se de jogos comerciais (Gréafico 13), ou seja, aqueles jogos eletrénicos que nao foram
criados propriamente com 0 objetivo de produzir incremento de aprendizagem (ainda que
indiretamente tragam algum beneficio desta natureza), mas foram criados visando o

entretenimento. Essa modalidade de jogo representa 17% do nimero total utilizado.

Grafico 13 - Tipo de game trabalhado

Comercial
17%

Educativo

83%

Fonte: autoria propria (2023)
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Os jogos, em geral, podem ser categorizados por finalidade — entretenimento, educacao,
salde, treinamento, simuladores com hardware especifico e outros. O nimero de jogos de cada
categoria pode significar uma crescente demanda ou ndo neste nicho, o que nao significa que
esse numero seja necessariamente comparavel com o de outra categoria. Se faz mister, porém,
realizar-se um comparativo entre esses dois tipos de games utilizados pelas pesquisas.

Segundo a ABRAGAMES (2022), do montante de jogos brasileiros produzidos no ano
de 2020, 30,1% tratou-se de jogos educacionais, 0 que demonstra uma tendéncia de crescimento
no setor. Ja com relacdo a quantidade de pessoas desenvolvendo games no Brasil, esse nimero
cresceu, de 5.292 em 2018 para 12.441 em 2022, um aumento superior a 100%, visto que 0

numero mais que dobrou.

Tais dados apontam para uma diversidade maior de games produzidos, visto que, em se
tratando dos games utilizados in loco, surpreendentemente nenhum pesquisador utilizou o
mesmo jogo educativo, ou seja, dos 133, nenhum se repetiu nas pesquisas. A davida pairou
sobre um jogo denominado “adivinha”, mencionado pelas pesquisas 19NO1 e 20N0O7, porém,

em analise mais aprofundada, percebeu-se que se tratavam de jogos diferentes.

Em se tratando de jogos educativos, ha diversas obras relevantes, porém, neste
momento, serdo abordadas somente aquelas que utilizaram games que ja se encontravam
disponiveis no mercado, deixando para abordar as criagdes dos pesquisadores na se¢éo que trata
dos produtos educacionais, uma vez que se faz necessario abordar em separado essas categorias

de games.

Dentre as obras que utilizaram jogos que ja estavam no mercado, ha de se mencionar a
19N28, que fez valer-se de oito games relacionados a saude alimentar (Coma Bem 2, Doki e os
Alimentos, Crescendo com Saude, Nutricdo Quiz, Smart Kids, Poder dos alimentos, O Livro
da boa salde e Piramide Alimentar), visando analisar a acdo destes na orientagdo sobre
alimentacédo saudavel em escolares.

O pesquisador desta obra, utilizou-se de analise estatistica, submetendo alunos do 4° e
5° ano do ensino fundamental a realizarem pré e pos testes, utilizando-se somente de aula
expositiva, e depois utilizando-se dos games. Os resultados demonstraram que as turmas, em
média, tiveram 19% de aumento de assertividade. A turma 5° ano B, por exemplo, passou de
62,4% de acertos no pre teste para 67,9% apos passar pela aula expositiva, ao passo que esta
mesma turma obteve 84,84% de acerto apds jogar o game.
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Em se tratando de jogos comerciais, apenas dois games foram utilizados mais de uma
vez, sendo estes 0 jogo The Sims, utilizado por duas pesquisas diferentes, e 0 game Minecraft,
utilizado por cinco pesquisas diferentes. Ambos o0s games, apesar de terem foco no
entretenimento, possuem consideravel potencial para incremento de aprendizagem, o que
justifica seu aparecimento em 25% das pesquisas realizadas com jogos dessa categoria.

O jogo The Sims, por exemplo, ja foi citado nesta pesquisa anteriormente, mais
precisamente na se¢do “4.2 Games e educagdo” e trata-se de um jogo que faz a simulagédo da
vida. A proposta apresentada € simular situac6es cotidianas vividas pelas pessoas através de
avatares denominados Sims, onde ha uma vasta gama de interacfes que permitem ao jogador

ser coautor do jogo, reinventando e modificando as situagdes.

De acordo com Frasca (1999), jogos simuladores, como 0s jogos da série The Sims, nao
tem nenhum objetivo pré-definido, pelo fato destes jogos serem abertos, sem uma meta
especifica, diferente da maioria dos games. Além disso, Zimmerman (2004) afirma que, apesar
de jogos desse estilo ndo serem considerados games de “narrativa interativa”, e sim de
simulacédo do cotidiano, seu sistema é projetado para que as histdrias surjam a partir das acoes

do jogador dentro do ambito de regras do jogo.

Dessa forma, o game The Sims foi criado para oferecer ao jogador uma experiéncia
quase real do cotidiano, onde narrativas de vida vao sendo construidas e modificadas conforme
as acOes dos jogadores, permitindo que historias surjam a partir da empatia e interacdo dos

jogadores com 0s personagens.

Nesse sentido, Machado (2002) complementa que o0s regimes de imersdo e
agenciamento dos ambientes tecnologicos, estdo promovendo o que ele chama de “hipérbole
do sujeito”. Caracteristica em que 0 jogador se insere no ambiente encarnado no personagem
principal, visualizando o jogo através da camera subjetiva ou como um observador externo que

controla o avatar.

Isso proporciona um alto potencial de incremento de criatividade, como por exemplo a
invencg&o do seu avatar com uma riqueza de detalhes fisicos e psicolégicos e a criagcdo do mundo
ao redor, com lojas, casas, lugares de eventos, parques ao ar livre, praias, diferentes mundos e
dezenas de eventos. Possibilitando assim um cendrio enciclopédico e aberto que desperta o

campo da imaginacao, conforme pode-se observar na Figura 4, com imagens extraidas do jogo.
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Figura 4 - Casa construida no jogo The Sims e pessoas confraternizando ao lado

Fonte: MTsims (2020) e Brandao (2022)

O segundo game, Minecraft, proporciona igual experiéncia de imersdo. Trata-se de um
jogo digital de mundo aberto que permite a construcao e organizacao de cenarios usando varios
tipos de blocos. Apés construidos, o player pode passear por onde ele quiser, bem como
interagir com o mundo criado. Segundo os géneros de Prensky (2021), o Minecraft pode ser

classificado como um jogo de estratégia e simulagao.

Este game possui diversos modos, como sobrevivéncia, hardcore, criativo e aventura,
por exemplo. No modo sobrevivéncia, o jogador entra no mundo sem nenhum recurso, e ainda
precisa se defender de hordas de monstros que aparecem durante a noite, sendo que, para isso,
ele precisa coletar recursos para criar ferramentas e construir um lugar para se manter seguro.
Ja 0 modo criativo, como 0 proprio nome sugere, € 0 modo de jogo feito para liberar a

criatividade do jogador, permitindo acesso a todos os itens que o jogo oferece.

Neste sentido, Gee (2004, p. 42) sugere que a aprendizagem seja dinamica e aberta, de

forma que abra espago para a criatividade:

O contetdo dos videojogos, quando jogados ativamente e criticamente: situa o
significado em um espago multimodal através de experiéncias incorporadas para
resolver problemas e refletir sobre as complexidades do design de mundos imaginados
e o design de relagdes sociais e identidades reais e imaginadas no mundo moderno.

Porém esses ndo foram os Unicos pesquisadores que utilizaram jogos comerciais
interessantes. Destaca-se também a obra 20N28, que utilizou os games Age of Empires Il, This

War of Mine e ARIDA: Backland’s Awakening como ferramentas para o ensino de historia com
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alunos do Ensino Médio. Ao todo foram 47 alunos investigados e os resultados mostraram que
0s videogames serviram como base para a constru¢do de uma aprendizagem sélida sobre o
contetdo historico, seja proporcionando representacées diretas de momentos e fatos histdricos,
ou pelas conexbes com outros temas e disciplinas por parte dos alunos, ou ainda por

intervencdes planejadas pelo pesquisador.

Também foi possivel perceber que os jogos aplicados serviram de base para a revisao
de preconceitos, além de discussdo de concepcOes histéricas, sociais e éticas, demonstrando
que as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelos videogames foram muito além do
contetdo programatico, fazendo com que o pesquisador pudesse afirmar com seguranca que a
utilizacdo dos games foi bastante positiva, gerando um aumento do engajamento dos estudantes
nas aulas, trazendo consciéncia sobre os direitos humanos e debatendo questdes éticas e morais

ou até mesmo aumentando o desempenho em questdes de vestibulares.

Abaixo, no Quadro 9, pode-se conferir as obras classificados por tipo de jogo utilizado

em Sseu experimento.

Quadro 9 - Pesquisas por tipo de game utilizado

17N01, 17N03, 17N04, 17NQ5, 17N06, 17N07, 17N09, 17N10, 17N11, 17N12, 17N13,

17N15, 17N16, 18N01, 18N03, 18N04, 18N05, 18N06, 18N0O7, 18N08, 18N10, 18N11,

18N12, 19N01, 19N03, 19N04, 19NO05, 19N06, 19N08, 19N09, 19N11, 19N12, 19N13,

Educativo 19N14, 19N15, 19N16, 19N17, 19N18, 19N19, 19N20, 19N21, 19N25, 19N26, 19N27,

19N28, 19N29, 19N30, 20N01, 20N02, 20N04, 20N05, 20N06, 20N07, 20NO8, 20N09,

20N10, 20N11, 20N12, 20N13, 20N15, 20N16, 20N18, 20N19, 20N21, 20N23, 20N24,
20N25, 20N26, 20N27

17N02, 17N14, 18N02, 18N09, 19N02, 19N10, 19N22, 19N23, 19N24, 20N03, 20N20,

Comercial 20N22, 20N28

Fonte: autoria propria (2023)

Assim, pode-se verificar, ao longo da leitura das obras, que os pesquisadores em geral
vislumbram grandes qualidades nos jogos digitais na educacao, caracterizando a aprendizagem
baseada em games como ativa, critica, e que aumenta o repertério cultural do estudante,
colocando-os a frente de problemas, valorizando a interacdo e o estimulo de habilidades, tais
como, atencdo visual, a representacao espacial, atencdo em paralelo, etc. de modo que cada
autor buscou deixar claro a utilidade do jogo escolhido para aplicacdo com alunos em sala de

aula.
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5.5.2 Produtos educacionais desenvolvidos e testados nas pesquisas realizadas

Um produto educacional, apresenta-se como uma forma de tornar publica a pesquisa
realizada durante a realizacdo de um curso stricto senso e se caracteriza como um recurso com
estratégias educacionais que favorecem a pratica pedagdgica, de modo a confeccionar algo que
sera de utilidade publica, e, mais precisamente no caso das pesquisas em tela, de utilidades para

uso pratico nas salas de aula da Educacéo Basica.

Assim, apds analise minuciosa do corpus da pesquisa, constatou-se que em mais de 70%
dos trabalhos os autores produziram algum produto educacional (jogo, material didatico, dentre
outros). Destes, 51 trataram-se de games e 12 de uma proposta didatica que utilizasse algum
jogo digital como facilitador do ensino. Isso ndo significa dizer que todos o0s 24 pesquisadores
que optaram por ndo desenvolver nenhum produto utilizaram apenas jogos comerciais, uma vez

que 10 destes utilizaram jogos educativos produzidos por outros desenvolvedores.

Os resultados demonstraram que 0s pesquisadores em sua maioria optaram por
desenvolverem um game proprio e a partir dele testar os conhecimentos dos alunos, perfazendo
0 quantitativo de 57% das obras, enquanto que 44% optaram por utilizar games ja existentes. A
seguir, pode-se conferir, no Gréafico 14, a porcentagem de pesquisadores que utilizaram algum
produto educacional, bem como a sua categorizacéo.

Grafico 14 - Produtos educacionais

m Game ®m Nenhum = Proposta didatica

Fonte: autoria propria (2023)
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Gee (2009) chama atenc&o para o fato de que existem games que permitem ao jogador
criar sua propria programacao e animagdes, como é o caso do RPG Maker, aplicativo intuitivo
que possibilita ao usuario criar um game sem entender de linguagem de programacao. Com esse
recurso, os jogadores podem “descrever” os mundos em que vivem de forma diversa do
tradicional. Aproveitando essa potencialidade despertada nos alunos, o professor pode modelar

um mundo onde ira colocar os elementos que mais importam para sua disciplina.

A plataforma RPG Maker é uma engine destinada a desenvolvimento de jogos digitais
que tem uma grande biblioteca de objetos que facilita este tipo de “programacdo”. Essa
ferramenta foi desenvolvida no fim dos anos de 1988 no Japdo, pela empresa American
Stardard Code for Information Interchange (ASCII) e, posteriormente, comprada pela

Enterbrain, que a partir de entdo passou a lancar varias versoes da ferramenta.

O software de desenvolvimento de games RPG Maker € um motor grafico de producao
de jogos 2D com foco no género de RPG, sendo que utiliza as linguagens de programacao de
interpretacdo javascript e HTMLS5, porém, seu diferencial em comparacdo com outras engines
de desenvolvimento de jogos é justamente a facilidade com que os games podem ser
desenvolvidos, a ponto de pessoas sem nenhum conhecimento de l6gica de programacao
conseguirem esse feito. O RPG Maker possibilita ao desenvolvedor comegar a producdo de um
jogo do inicio ao fim, bastando para isso, um pouco de dedicacdo e paciéncia, visto que sua
interface é bastante intuitiva.

Com o editor de mapas do RPG Maker, por exemplo, pode-se criar cenarios mais
facilmente do que desenhar. O gamer ladrilha o que deseja usar e “pinta-0s” em seus mapas.
Com aprimoramentos poderosos do editor de mapas do RPG Maker e uma grande colecdo de
novos blocos, é possivel construir inimeras cidades, florestas e cavernas para que os jogadores
explorem. Além disso, a parte de roteirizacdo e criacdo de didlogos entre 0s personagens €
bastante facilitada. 1sso tudo proporcionou com que diversos pesquisadores criassem 0 seu

préprio game de RPG.

Dentre as engines de producdo de games utilizadas, além do RPG Maker, destacam-se
também a plataforma Unity, que pode criar desde jogos profissionais em formato 3D a games
mais simples, e o aplicativo Scratch, também amplamente utilizado para a criacdo de jogos
educativos. No Quadro 10 pode-se conferir a lista de obras separadas por produto educacional.
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Quadro 10 - Pesquisas por produto educacional

e e
Educacional
17N03, 17N04, 17N05, 17N06, 17N07, 17N09, 17N12, 17N15, 17N16, 18N01, 18N03,
18N04, 18N05, 18N07, 18N08, 18N10, 18N11, 19N03, 19N04, 19N05, 19N06, 19N08,
Game 19N09, 19N11, 19N12, 19N13, 19N14, 19N15, 19N17, 19N19, 19N21, 19N25, 19N26,
19N30, 20N01, 20N02, 20N04, 20N05, 20N07, 20N08, 20N09, 20N10, 20N11, 20N12,
20N13, 20N14, 20N18, 20N19, 20N21, 20N23, 20N24
17N02, 17N08, 17N10, 17N13, 17N14, 18N02, 18N06, 18N09, 18N12, 18N13, 19N02,
Nenhum 19NO07, 19N10, 19N16, 19N18, 19N22, 19N23, 19N28, 19N29, 20N03, 20N06, 20N22,
20N25

. 17N01, 17N11, 19NO01, 19N20, 19N24, 19N27, 20N15, 20N16, 20N17, 20N20, 20N26,
Proposta didatica 20N27

Fonte: autoria propria (2023)

Os produtos educacionais desenvolvidos em dissertacdes e teses tém um carater
inovador e podem contribuir para a atualizacdo do campo educacional. O desenvolvimento
desses produtos implica em pesquisa e experimentacdo de novas metodologias e tecnologias
educacionais, que podem ser aplicadas ndo s em sala de aula, mas também em outras areas do

conhecimento.

Além disso, os designers de games também devem estar atentos aos aspectos sociais e
emocionais envolvidos no processo de aprendizagem, pois 0s jogos educativos podem ser
utilizados né@o apenas para ensinar contetdos especificos, mas também para desenvolver
habilidades socioemocionais, como a empatia, a resolucdo de conflitos, a cooperacdo e a

autonomia.

Um exemplo interessante é o da obra 20N08, que objetivou desenvolver uma tecnologia
educacional digital que abordasse educacéo sexual e contracepcao, com a participacao ativa dos
adolescentes. Dessa forma, nasceu o game “Priventon”, O enredo do jogo consiste em um
importante evento, qual seja, a lendaria cagada ao tesouro da cidade, com tematicas especiais e
provas desafiadoras, que fornecem medalhas aos participantes conforme eles vdo concluindo
0s objetivos e respondendo as perguntas.

O jogo é composto por cinco mapas mais amplos: Centro da Cidade, Norte, Sul, Leste
e Oeste; e mapas menores dentro deles. Dentro de cada ambiente h& outras telas que podem ser
acessadas referentes aos comodos interiores de cada lugar. Em cada local da cidade, um
conjunto de conteudos (misséo) é apresentado. As missdes do jogo envolvem as seguintes
tematicas: puberdade, 6rgdos sexuais, higiene e uso adequado de absorventes, gravidez,
doencas sexualmente transmissiveis, direitos sexuais e como proteger-se de relacionamentos

abusivos. Na figura 5, pode encontrar-se algumas imagens do game.
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Figura 5 - Telas do jogo Priventon

Testosterona
Melatonina
Abumina
Progesterona
Espermatozoide

Sobre a PUBERDADE masculina responda. Va para Oeste (esquerda),
Qual o nome do hormdnio que permite o fica s6 a meio quarteirdo daqui.
surgimento de caracteristicas sexuais '

~ secundarias no homem?

Fonte: Mazza (2020)

Outro exemplo interessante é o da obra 19N25, que desenvolveu o game “Aventura das
letras magicas™, para servir como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem de
ortografia da Lingua Portuguesa em alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, identificando os
letramentos digitais decorrentes do processo. A premissa do jogo educativo em questdo é
simples: uma criatura chamada “Porcao da Mutagdo” transforma diversos personagens em
animais e objetos, e cabe ao jogador transformé-los de volta em seres humanos. Para atingir
esse objetivo, o jogador precisa se aproximar do objeto ou animal indicado por uma seta azul
no cenario e responder corretamente uma pergunta sobre a escrita de uma palavra previamente
apresentada, conforme indicado na figura 6.

Ao fim das experiéncias, 100% dos entrevistados afirmaram que aprenderam com o
Jogo, e 60% apontaram quais novas palavras adquiriram para o desenvolvimento de sua escrita.
Ademais, todos afirmaram que gostariam de jogar o game novamente e que a experiéncia havia
sido proveitosa.

De acordo com Koster (2013), a diverséo esta relacionada diretamente ao aprendizado
nos jogos. Quanto mais o jogador aprende com o jogo, mais ele se diverte. Se 0s mecanismos
estiverem integrados ao conteGdo por meio da metodologia apresentada, obtém-se o
desenvolvimento de competéncias por meio da diversao.

Mattar (2010), por sua vez, destaca a importancia da imerséo nos jogos como um fator
que contribui para o desejo de jogar repetidamente. Segundo ele, quando o jogador se envolve
emocionalmente com 0 jogo e se sente parte do mundo virtual criado, o desejo de continuar
jogando é intensificado. Além disso, Mattar destaca que muitos jogos oferecem uma narrativa
envolvente, o que também contribui para a imersao do jogador.
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Figura 6 - Telas do jogo Aventura das letras magicas

Como se escreve o nome deste vegetal?

BAMBO
BANBU
BAMBU
BANBO

Novo jogo
Continuar
Opgdes

-------

Fonte: Assungao (2019)

Neste sentido, a obra 19N21 desenvolveu o game “Zeeman”, com o objetivo de avaliar
0s conhecimentos da dindmica adquiridos pelos educandos durante as aulas de fisica. O enredo
do jogo se passa em um planeta dominado pelos conceitos fisicos, onde os fendémenos fisicos
séo debatidos constantemente. Tudo comega quando o Prof. Dr. Max, pai solteiro e que trabalha
com Mecéanica Quantica Avancada, acidentalmente descobre um portal para um planeta
chamado “Zeeman”, e é sugado por este portal deixando seu filho, Niels, um adolescente

estudante do Ensino Médio, sem saber 0 que aconteceu com seu pai.

Niels parte, entdo, em uma jornada a procura de seu pai, e, a0 se aproximar de uma
senhora que esta estendendo roupas em um varal, esta explica para Niels o fendmeno fisico
responsavel pela secagem das roupas quando expostas a luz solar. Esses dialogos podem ser
vistos como uma oportunidade de discutir fenémenos fisicos, bem como podem agucar a
curiosidade do jogador sobre outros fenémenos, o que pode leva-lo a pesquisar na literatura
sobre o assunto ou perguntar ao professor, caso nao entenda o que foi explicado pelo

personagem do jogo

A construgdo do produto levou em consideracéo a opinido daqueles que irdo utiliza-lo,
tais como: alunos, professores e desenvolvedores, para que o game fosse dindmico e 0 mais
proximo da realidade do aluno. Para averiguar a dindmica, a didatica e jogabilidade do game
desenvolvido, foram avaliados os resultados da aplicacdo do questionario com o teste de
inteligéncias multiplas que aponta o0s possiveis alunos que terdo dificuldade no
desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica que é essencial para o aprendizado dos
contetdos da Fisica.
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Os experimentos com o game foram divididos entre grupo controle (composto por
aqueles que ndo jogaram o game, mas participaram apenas de aulas expositivas) e grupo
experimental (composto por aqueles que fizeram uso do game). No Gréafico 15, compara-se as
notas das avaliacOes realizadas de forma convencional e com o uso do game Zeeman. Pelo
Grafico, observa-se que dos 37 alunos participantes da pesquisa, apenas seis obtiveram notas
abaixo das notas da avaliacdo convencional utilizando as fases do game para realizacdo das
avaliagOes. Entretanto, 31 (trinta e um) alunos conseguiram elevar suas notas, utilizando as

fases-avaliacbes do game em relacédo a avaliagdo convencional.

Grafico 15 - Avaliacdo convencional X Avaliagdo game (Zeeman)
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Fonte: ALVES NETO, 2019

Esses resultados revelam que os games podem ter um impacto positivo no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos, bem como sua utilizacédo pode ser uma estratégia eficaz para
motivar os alunos e estimular o aprendizado de conceitos importantes, tornando o processo

educativo mais interessante e atraente para os estudantes.

A obra 20N12, que tem por objetivo inovar o processo de ensino-aprendizagem em
Fisica nas escolas, através de um jogo digital que tenha uma abordagem ludica, com a finalidade
de facilitar a compreensdo e 0 engajamento dos estudantes em relacédo ao ensino de Fisica,
desenvolveu o game “O caso Bendegd”, que permite ao player aventurar-se como um agente
investigativo para ajudar um professor de astronomia e fisica a desvendar e capturar os maiores
criminosos do Sistema Solar, em um mundo repleto de informagdes e casos relacionados sobre

Astronomia Basica, as Leis de Kepler e Gravitacao Universal.
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No game, 0 personagem comeca no escritorio da agéncia de detetives, onde precisa obter
informacgdes sobre Astronomia Basica para receber a missao de capturar o criminoso que
roubou o meteorito Bendeg0. A partir dai, passa por varios cenarios em busca de pistas, onde
continua a aprender sobre Astronomia Basica. Descobre que o suspeito € uma mulher na
Australia que vende joias artesanais feitas com pedacos de meteoritos. O jogo vai caminhando
até que se encontre o poco do bosque, onde ocorre uma transicéo de informagdes sobre Leis de
Kepler e Gravitacao Universal.

Os resultados revelaram um engajamento, de certa forma muito positivo, pois facilitou
o0 aprendizado de conceitos basicos da fisica quando trabalhado a habilidade para adquirir as
competéncias. Assim, 0s estudantes se tornaram mais ativos em razao de ndo passar a maior
parte do tempo ouvindo apenas o professor, mas interagindo, ou seja, assumindo o papel de
protagonistas na classe. O pesquisador relata ainda que o tempo da aula ficou completamente
diferente e muito mais atraente, pois os aprendizes esclareciam suas davidas uns com os outros
ao mesmo tempo em que realizavam a atividade

Estudos empiricos tém demonstrado que o uso de jogos de fisica pode ajudar a promover
habilidades de pensamento critico e resolugdo de problemas, pois os jogadores precisam aplicar
conhecimentos e habilidades fisicas para resolver os desafios apresentados no jogo (Sabella,
2002). Essa abordagem de aprendizagem baseada em jogos pode ser especialmente benéfica
para estudantes que ndo se adaptam bem a abordagens tradicionais de ensino de fisica. Abaixo,
na figura 7, pode-se conferir capturas de tela do game.

Figura 7 - Telas do jogo O caso de Bendegd
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Fonte: Matos (2020)

A obra 20N05, ao questionar quais sdao os fundamentos necessarios para 0
desenvolvimento de um jogo digital que colabore com o aprendizado de conceitos matematicos,

entrega como resultado o desenvolvimento de “As aventuras do Edu”, um game que trabalha
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grandezas e proporcionalidade, adotando a estratégia de integracdo harménica dos problemas
matematicos ao enredo, de modo a torné-los mais atrativos para o jogador.

Assim, quando o jogador resolve os problemas propostos, € recompensado com
agradecimento, experiéncia, moedas e/ou itens. Em caso de erro, uma mensagem € exibida
informando o equivoco e indicando se a resposta fornecida pelo jogador € maior ou menor do
que a solucao correta. O game conta com seis problemas para resolver, sendo eles: ponte
quebrada, construcdo de barricadas, pintura, preparacdo de corantes, preparacdo de tintas e

“senha”.

O jogo desenvolvido se mostrou um meio motivador para instigar os estudantes a
resolucéo de problemas matematicos, despertando seu desejo de resolvé-los para progredir no
jogo, levando o aluno a busca pelo aprendizado do conteudo de grandezas e proporcionalidade.
O pesquisador constata que de fato os jogos possuem potencial para serem elementos de
motivacdo para o aprendizado de contelldos matematicos, uma vez que a resolucao destes tém
sentido para o aluno, ndo como apenas um problema de matematica, mas como parte integrante

da trama, além de apresentar uma aplicacao pratica dos referidos contetdos.

Algo semelhante ocorre com a obra 20N09, que elaborou o game “Os Reinos da Luz”
(Figura 8) visando promover o aprendizado referente as nocdes de Optica-Cores para alunos do
2° ano do Ensino Médio. Nele, o jogador tem como objetivo percorrer todos 0s reinos, interagir
com objetos e com outros personagens, para desvendar o mistério do desaparecimento do
tesouro. Cada reino esta relacionado a um conhecimento basico sobre as cores, sendo estes:
reino do arco-iris, reino das cores, reino disco de newton e reino das cores primérias e

secundarias.

Figura 8 - Telas do jogo Reinos da luz

Fonte: Barbosa (2020)
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Ao final da pesquisa, a obra atesta que a média das respostas satisfatorias subiu de 11,2%
para 22,3%, e as respostas insatisfatorias reduziram de 31,6% para 0%. Com relacéo aos acertos
de questbes objetivas, estes subiram de 89% para 94,5%. O pesquisador relata ainda que
trabalhar com ferramentas educacionais diferenciadas proporciona um maior engajamento por
parte dos alunos, além de uma turma motivada em aprender conteudos de fisica, como foi
possivel constatar no forum criado na sala de aula, apesar das aulas terem sido ministradas de

forma remota.

Gee (2004) argumenta que, quando um individuo comeca a aprender a jogar, ele esta
também desenvolvendo um tipo novo de alfabetizacdo, ou seja, 0s jogos estimulam processos
de aprendizagem necessarios e importantes para interpretar e compreender no mundo atual, por
meio da apropriacao pratica que viabilizam aos jogadores, aos individuos, em varios dominios
semidticos. Esses dominios seriam qualquer espécie de conjunto de praticas que necessitam de
diferentes formas de comunicag&o, como a linguagem escrita ou oral, as imagens, os simbolos,

0s sons, os graficos, a fim de se comunicar com diferentes tipos de significados.

O autor justifica ainda que os jogos pertencem a um dominio semidtico que abrange
elementos que estdo presentes em outros dominios semidticos e que sao encontrados na vida
cotidiana, como por exemplo, as imagens, os videos, a linguagem computacional, cédigos
binarios, codigos matematicos, entre outros. Por essa razdo, quando se aprende por meio da
experiéncia com esses jogos os players aprendem a interagir com dominios que estdo fora deles,
presentes no dia a dia da cultura digital.

Dessa forma, € importante que os desenvolvedores de games voltados para o
aprendizado trabalhem em conjunto com os educadores, a fim de criarem jogos educativos que
estejam alinhados com os objetivos pedagdgicos da escola, que sejam adequados a faixa etaria
e ao nivel de desenvolvimento dos alunos, e que estimulem a criatividade, a curiosidade e o

interesse pela aprendizagem.

Isto posto, tém-se que tais materiais, sejam eles games ou propostas de aulas didaticas,
sao relevantes para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, pois apresentam solucgoes
criativas e inovadoras para problemas educacionais especificos. Esses produtos podem ser
utilizados como ferramentas pedagdgicas para tornar o aprendizado mais atrativo e significativo
para os alunos, contribuindo assim para a formacao de cidadaos criticos e reflexivos.
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5.6 Algumas conclusdes

Houve unanimidade entre os pesquisadores sobre a importancia de se trabalhar
metodologias ativas com os alunos nativos digitais. Porém quanto as conclusbes dos
experimentos, observa-se que somente 87% destes conseguiu comprovar os beneficios dos
games. Com relagdo as concluses dos trabalhos, 66% focaram na aprendizagem em si e 34%

focaram na motivagdo em suas consideracdes finais.

Dos trabalhos que investigaram a aprendizagem, 89% demonstraram, ao final dos
trabalhos, ter obtido dados suficientes para afirmar que os alunos investigados aprenderam com
0S games, ao passo que 7% trouxeram dados inconclusivos ou insuficientes para se concluir
algo, e 2% concluiu ndo ter obtido o incremento de aprendizagem desejado com a metodologia

aplicada, conforme Gréfico 16 abaixo.

Grafico 16 - Conclusdes dos trabalhos (aprendizagem)
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Fonte: autoria propria (2023)

As conclusdes em geral destacam as percepcdes dos alunos acerca da utilizacdo de jogos
para promover aprendizagens significativas e prazerosas, especialmente no contexto escolar.
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As obras indicam que 0 uso de jogos pode trazer beneficios como a melhoria no desempenho
académico, desenvolvimento de habilidades sociais e percepg¢des musicais. N&o seria possivel
citar neste campo todas as conclusdes das obras, por questdo de razoabilidade e até mesmo
conforto visual. Cabe, porém, citar algumas que se destacaram em suas conclusoes, a comecar

pelos trabalhos que analisaram aprendizagem:

A Obra 17N15, que tem por objetivo desenvolver e avaliar pedagogicamente um jogo
digital que possa auxiliar nos processos de ensino e de aprendizagem de conceitos essenciais
de Quimica para alunos do 1° ano do Ensino Médio, apds aplicar testes com e sem a utilizacao
do game, contata que 76% dos alunos tiveram aumento de nota.

Nesta pesquisa, a média das notas dos alunos no pré-teste foi de 5,6. Enquanto a média
das notas no pos-teste foi de 6,8. Isto representa um aumento de 21% na comparacgao entre as
médias. A menor nota individual no pré-teste foi 2,8 enquanto no poés-teste foi de 3,3, um
aumento de 16%. As maiores notas individuais também tiveram aumento: de 7,5 para 10,0. Um

aumento de 33% da segunda em relacdo a primeira.

J& a obra 19N26, que teve por objetivo desenvolver e utilizar uma midia no Ensino de
Fisica e analisar a eficacia desta nos contelidos de Cinematica, Calorimetria e Eletrostatica,
apos realizar testes com 134 alunos do Ensino Médio, constatou um ganho significativo no
aprendizado do conteddo, quando compara os resultados antes e apds a aplicacdo do game
“Quiz Fisica Fantastica”, haja vista que houve um aumento percentual no indice de acertos que

variou entre 45% a 68%.

A obra 19N16, ao realizar estudo de caso com alunos do 1° ano do Ensino Médio,
visando verificar como a motivacao causada pelos jogos educativos digitais contribui para o
desenvolvimento da leitura, menciona que 50% dos alunos teve aumento de 20% nos acertos
comparando o0s pré e pds testes, sendo que todos obtiveram uma média de 16,6% de incremento
de assertividade.

Na tentativa de estudar a eficacia da utilizacdo de um simulador computacional e de um
jogo ludico, em motivar o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula, a obra 19N27
evidencia o fato de que a porcentagem de acertos na avaliagdo sem o game e na avaliagdo com
o game foi de 50,0% e 85,7%, respectivamente, consistindo assim em um consideravel ganho

de aprendizagem.

A obra 17N05, porém, ao avaliar o efeito de um jogo de logica inspirado nos autdmatos

finitos e na maquina de Turing sobre a compreenséo dos alunos da Educagéo Basica sobre estes
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modelos de computacéo, apos realiza¢éo de pre e pos teste, afirmou que a analise estatistica dos
dados coletados ndo permitiu afirmar que os grupos de controle e experimental obtiveram

desempenhos diferentes no pos-teste.

Da mesma forma, ao responder a questdo da pesquisa, qual seja, se “a aplicagdo de um
Jogo, inspirado nos automatos finitos e na maquina de Turing, pode melhorar a compreenséo
dos alunos da Educacdo Basica sobre estes modelos”, com base na analise estatistica
apresentada na pesquisa, a resposta foi ndo. No entanto, o pesquisador ressaltou entender que

0s resultados apresentados nao eram efetivamente conclusivos.

Isso porque, apos a realizagdo do experimento, foram identificados alguns fatores que
podem ter impactado na sua validade, a saber: a grande quantidade de acertos do grupo de
controle nas primeiras questdes do pés-teste forneceu indicios de que os enunciados eram
excessivamente autoexplicativos, ou seja, de que qualquer aluno do publico-alvo era capaz de
responder as questdes com certa facilidade, independente do uso do jogo.

Outra obra que ndo conseguiu retornar o resultado desejado foi a 20N26, que
apresentava uma proposta de sequéncia didatica para o ensino do movimento circular uniforme
explorando jogo de entretenimento. O trabalho concluiu que a metodologia da sala de aula
invertida néo foi efetiva para a aprendizagem da maneira como foi aplicada, uma vez que 0s
alunos ndo demonstraram interesse em estudar 0s materiais por conta prépria, sendo necessarias

aulas expositivas acerca do assunto.

Em suas conclusdes, a obra chega a reconhecer que foram observados indicios de que
houve um aprimoramento dos conhecimentos dos alunos, porém nao foi possivel verificar se
estes entendimentos foram alcangados individualmente por cada membro. Além disso, devido
a restricoes de tempo e organizagdo em sala, observou-se que ha indicios de que 0s

conhecimentos prévios ndo foram colhidos de modo a contribuir com tal anélise.

Finalmente, a obra 19N15, voltada para a area de tecnologia, ao verificar a eficacia do
uso de um jogo educativo digital como artefato de apoio no processo de construgédo do
conhecimento na disciplina de Sistemas de Telecomunicagdes, observou que, comparando-se
as médias de notas do grupo experimental, obtidas no pré-teste (6,25) e poOs-teste (7,54),
observa-se que houve um aumento percentual de aproximadamente 20,64% na média do pds-
teste. Ao passo que no grupo controle (ou seja, aqueles que nao fizeram uso do game), o
aumento foi de somente 8%, uma vez que as médias obtidas foram 6,5 no pré-teste e 6,75 no

pos-teste.
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Ja com relacdo aos trabalhos que buscaram demonstrar incremento de motivacdo em
suas conclusées (Gréafico 17), apenas quatro destes trouxeram dados inconclusivos, e o restante
afirmou que os jogos realmente geram motivacdo nos alunos, apresentando os resultados
obtidos com os testes como evidéncia. Cabe destacar algumas das conclusdes que mencionaram
0 incremento de motivacéao:

A pesquisa 19N22, ao investigar como 0s jogos digitais comerciais, no atendimento
educacional especializado, podem contribuir no processo de ensino e de aprendizagem de
estudantes com deficiéncia intelectual em uma perspectiva inclusiva, percebeu que os jogos
utilizados favoreceram para o envolvimento dos estudantes durante as tarefas, porque, por meio
deles, foi possivel tornar as atividades mais dinamicas, instigantes e motivadoras, pois 0s jogos
utilizados eram ricos em imagens, sons e desafios, o que chamou a atencéo até dos estudantes
menos participativos.

Gréfico 17 - Conclusdes dos trabalhos (motivacgao)
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Fonte: autoria propria (2023)

Ao verificar se jogos do tipo exergames tém potencial para motivar e otimizar o processo
de ensino e aprendizagem da educacao fisica em escolas publicas com déficits de infraestrutura
e espacos para praticas desportivas e motoras, a obra 20N20, conclui que estes demonstraram

ser motivadores, ludicos e auxiliam na diminuicdo do comportamento sedentario, ampliando o
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repertério motor do discente, além de serem extremamente atrativos, demonstrando ser uma
ferramenta potencial na relacdo discente e docente na escola. J& a obra 20N05, ao analisar o uso
de um jogo educacional digital no processo educativo de grandezas e de proporcionalidade,
atestou que este se mostrou um meio motivador para instigar os estudantes a resolucédo de
problemas matematicos.

Visando trabalhar o contetildo de Historia com 88 alunos do Ensino Médio, a obra 19N05
elaborou um produto educacional que abordasse os periodos histéricos do Brasil, visando
proporcionar maior motivacao e engajamento nas aulas. O resultado foi que o recurso didatico
despertou o interesse e motivou os alunos a participacdo ativa das aulas, bem como promoveu
interacdao com o conteudo, utilizando tecnologias e jogos de forma estratégica como incentivo

ao aprendizado.

Ja a obra 18N05, com o fim de desenvolver e verificar quais as contribuicdes de jogos
pedagogicos digitais para o ensino de probabilidade em uma perspectiva interdisciplinar com
alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental, afirmou que os alunos se envolveram de forma
auténoma e dindmica nos jogos, bem como manifestaram adrenalina e sentimento de prazer em
realizar as fases, ao passo que os jogos que envolveram disputa entre os jogares foram os mais
instigantes.

Por fim, a obra 20N27, ao verificar quais as possibilidades e limitacdes de jogos digitais
gratuitos de alfabetizac&o para o desenvolvimento dos niveis de escrita de crian¢as em processo
de alfabetizagdo, concluiu que o jogo possibilita um ambiente de aprendizagem motivador e
engajador aos alunos, visto que estes revelaram em suas jogadas certo aspecto de fluidez ao
vibrarem com as conquistas alcangadas e apontaram para a solucao de problemas apresentados
nos jogos de forma critica e reflexiva.

Esses resultados indicam que os jogos tém uma grande capacidade de promover a
interagdo do aluno com o meio, podendo dinamizar as aulas e tornar a aprendizagem mais
interessante. Os alunos tendem a aceita-los bem como ferramenta de avaliacdo formativa,
apresentando altas taxas de efetividade e satisfacdo. Além disso, 0s jogos tém sido vistos como
um elemento capaz de melhorar o engajamento dos alunos, diminuir a evasao escolar e motiva-
los, contribuindo para o seu desempenho escolar.

Com relagdo a motivacao e aprendizagem, Gee (2009, p. 2) assevera que:



139

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva. Por qué? Se ninguém
conseguisse aprender esses jogos, ninguém os compraria — e 0s jogadores ndo aceitam
jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel mais profundo, porém, o desafio e a
aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
divertidos.

Em se tratando das pesquisas com dados inconclusivos, essa categorizacao néo significa
necessariamente dizer que os pesquisadores ndo afirmem que o game trabalhado possa provocar
alguma motivacdo ou aprendizado. Mas que, apos rigorosa analise, contatou-se que os testes
realizados nessas pesquisas ndo foram suficientes para afirmar algo categoricamente. Muitas
vezes, essa circunstancia era constatada pelo proprio pesquisador, que a reconhecia em suas

consideracdes finais.

O pesquisador da obra 20N03, por exemplo, ao tentar examinar como a apropriacao de
conhecimentos e a identificacdo podem ser compreendidas no processo de ensino-
aprendizagem de adolescentes com o uso de RPGs digitais, conclui ter cumprido parcialmente
seu objetivo, haja vista a insuficiéncia de dados, também de tempo de pesquisa, para de fato

indicar, com maior minucia, processos identificatorios e de apropriacdo de conhecimento.

A obra, 19N18, ao investigar como praticas pedagogicas envolvendo a multimodalidade
e 0s jogos digitais motivam a aprendizagem da leitura e da escrita de textos em inglés como
lingua estrangeira no contexto do Ensino Médio, assevera que o jogo, de forma isolada, néo foi
testado pela pesquisa e, portanto, ndo poder-se-ia afirmar se isoladamente o resultado seria o

mesmo, tampouco que iria acessar o interesse ou a motivacao dos alunos.

De igual forma, a obra 20N15, ao tentar verificar se seria possivel formar pessoas com
consciéncia historica, criticas de si e da sociedade usando jogos digitais como aporte
pedagogico, conclui somente que 90% dos sujeitos da pesquisa acha “interessante” a aplicagéo
de jogos digitais com temas histéricos, ndo apresentando porém nenhuma comprovagao

relacionada a incremento de aprendizagem.

A obra 20N22, da area de tecnologia, ao pesquisar de que formas os serious games
contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos dos Anos Finais
do Ensino Fundamental, afirma que ndo foram abordadas questdes relevantes como motivacéo,
imersdo, diversdo e fluxo, elementos que costumam ser problematizados em pesquisas
relacionadas aos jogos digitais em ambientes de aprendizagem. No Quadro 11 pode-se conferir
todas as obras, com a sua devida classificacdo no que diz respeito as suas conclusdes.
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Quadro 11 - Conclusdes dos trabalhos

Comentario Obras

17N01, 17N02, 17N03, 17N04, 17N06, 17N07, 17N0S8,
17N09, 17N10, 17N11, 17N12, 17N13, 17N14, 17N15,
17N16, 18N01, 18N02, 18N03, 18N04, 18N05, 18N06,
18N07, 18N08, 18N09, 18N10, 18N11, 18N12, 18N13,
Pesquisas que obtiveram 19N01, 19N02, 19N03, 19N04, 19N05, 19N06, 19N07,
incremento de motivacdo ou 19N10, 19N11, 19N12, 19N13, 19N14, 19N15, 19N16,
aprendizagem 19N17, 19N20, 19N21, 19N22, 19N23, 19N24, 19N25,
19N26, 19N27, 19N28, 19N29, 19N30, 20N01, 20N02,
20N04, 20N05, 20N07, 20N08, 20N09, 20N10, 20N11,
20N12, 20N13, 20N14, 20N16, 20N17, 20N18, 20N19,
20N20, 20N21, 20N23, 20N24, 20N27, 20N28

Pesquisas com dados 19N08, 19N09, 19N18, 19N19, 20N03, 20NO6, 20N15,
inconclusivos 20N22, 20N25

Pesquisas onde a metodologia

utilizada n3o foi efetiva 17N05, 20N26

Fonte: Autoria propria (2023)

Finalmente, importa deixar claro que nao se esta aqui fazendo juizo de valor sobre a
qualidade dos trabalhos, mas apenas os categorizando com base em critérios, quais sejam: 1. se
a obra, apds experimentar os games com os alunos, conseguiu reunir indicios suficientes para
verificar se houve processo de mudanca nestes no que diz respeito a aprendizagem; 2. quando
ndo alcancado o primeiro critério, entdo verifica-se também se a obra atestou incremento de

motivacao.

Nota-se que embora nem todas as obras comprovem gue 0S games causam ganho de
aprendizado e motivagdo, ha um numero consistente que indica que 0s jogos podem ser uma
ferramenta valiosa para melhorar a aprendizagem e a motivagéo dos alunos. Para Mattar (2010)
esses beneficios séo possiveis devido aos jovens que nasceram na era digital terem a facilidade
de se manterem motivados em frente as telas, visto que j& possuem intimidade com a cultura
digital.

E importante ressaltar, porém, que do montante de pesquisas que comprovaram 0s
beneficios da utilizacdo dos games, 21% o fizeram com ressalvas. Dentre as ressalvas, a que
mais ocorreu foi a de que o papel do professor, enquanto mediador, é fundamental, uma vez
que, na maioria das vezes, o uso solitario das tecnologias digitais ndo garante uma

aprendizagem eficaz.
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A obra 17N11, por exemplo, conclui que o contetdo foi satisfatoriamente
compreendido, mas necessitando que fosse continuamente trabalhado com outras atividades, de
outras formas, para que determinados conceitos ficassem melhor compreendidos pelos
estudantes. Complementando, a obra 17N09 estabelece que, como qualquer outro método, €
importante que ndo se utilize os games como solucao para todos os problemas, mas como uma
alternativa que o professor pode utilizar em sala de aula, para avancar no processo de ensino-

aprendizagem.

Neste sentido, a obra 20N24 ressalta que € importante entender que jogo ndo é a salvacao
para um sistema igualitario de avaliacdo e de educacao. Jogos sdo mais uma alternativa viavel
e para que haja um maior aproveitamento deles na pratica docente, o professor deve conhecer
bem os alunos e 0 jogo, para assim tornar o0 jogo mais atraente aos alunos, e usa-lo como um

meio de gerar aprendizado e nao o fim.

De igual forma, a obra 18NO5 entende que o0 jogo pelo jogo pode néo trazer os resultados
pedagogicos esperados, por isso € muito importante a mediacdo do professor e intervengdes
didaticas, como a discussao coletiva dos resultados e hipdteses. Ao passo que a obra 20N13,
deixa claro que em seu estudo, os jogos também foram representados como auxiliares do
processo de ensino-aprendizagem, de modo a ndo substituirem o papel docente, mas
complementarem a acdo de aprender.

Somando-se a isso, a obra 20N26 deixa a ressalva de que, para uma atividade
pedagogica que utilize os games, esta deve ser planejada apoiando-se em metodologias de
ensino adequadas, porque sem este planejamento o0 uso do jogo torna-se apenas um
entretenimento. Ademais, a obra 20NO3 enfatiza que essas tecnologias sdo ferramentas
processuais que viabilizam o aprendizado, ndo sdo em si uma finalidade, mas algo que permite
e possibilita o processo singular e socio interativo de construcdo de conhecimentos.

Finalmente, temos que a obra 20N11 destaca o papel preponderante do professor nos
processos de mediacdes pedagdgicas, bem como se faz importante que este esteja atualizado e
conectado com essas possibilidades tecnoldgicas que facilitam processos, aproximam
educadores e alunos, desenvolvem habilidades e consequentemente aprendem e ensinam em
uma mesma linguagem.

Para Prensky (2001), um importante problema da educacéo escolar atual é o fato de
existirem professores imigrantes digitais, ensinando estudantes nativos digitais. Esta
desconexao de linguagens tem causado o esvaziamento de sentidos da escola, pois alguns
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professores ndo falam a mesma lingua dos alunos. Neste sentido, seria interessante que 0s
professores aprendessem a utilizar, de maneira adequada, as metodologias ativas antes de trazé-
las ao chéo da sala de aula.

Fica evidente que o uso dos jogos educacionais deve ser cuidadosamente planejado e
implementado pelos professores, em conjunto com outras formas de ensino. E importante
também que os professores estejam dispostos a aprender e se atualizar em relacdo as novas
tecnologias e metodologias ativas, a fim de garantirem uma educacéo de qualidade e eficaz para

seus alunos.

Por fim, tém-se que 0s jogos educacionais apresentam grande potencial para serem
utilizados no contexto educacional, desde que aplicados de forma consciente e em conjunto
com estratégias de ensino bem estabelecidas. Os professores, por sua vez, devem estar dispostos
a se adaptar as mudancas tecnoldgicas e pedagogicas, buscando sempre aprimorar suas
habilidades para melhor atender as necessidades de seus alunos. Dessa forma, é possivel criar
um ambiente de aprendizagem mais dinamico e engajador, contribuindo para a formacao de

cidadé&os criticos e preparados para os desafios das novas geracdes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi analisar quais foram e de que forma ocorreram as
aplicacdes de jogos digitais no contexto escolar da Educacdo Basica durante os anos de 2017 a
2020, com foco no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, em resposta a questdo de
pesquisa formulada, inicialmente, pode-se afirmar com embasamento que a utilizacdo de jogos
digitais tem o potencial de provocar um ganho na aprendizagem dos alunos, bem como gerar
motivacao e engajamento, desde que haja planejamento prévio de modo que se vincule de forma
eficaz o game a tematica que sera trabalhada em sala de aula.

Utilizando-se de ampla pesquisa bibliografica no Banco de Teses e Dissertaces da
Capes, obteve-se como resultado o fato de que, dentre as obras selecionadas, 87% concluiu que
0s games trazem beneficios aos alunos, ao passo que 10% ndo conseguiu renuir dados
suficientes para afirmar algo categoricamente e 2% ndo obteve resultados satisfatorios. As
pesquisas de utilizacdo de games no chao de sala de aula da educacdo basica ocorreram de
formas diversas, com variacdo de séries e turmas e com diferentes abordagens, ocorrendo em
instituicdes publicas (89%) e privadas (11%).

E valido afirmar, que a utilizag&o de jogos digitais elevou a intensidade motivacional, o
engajamento, e até mesmo o aprendizado dos estudantes envolvidos nas pesquisas realizadas,
ou seja, ao longo das 87 obras, aumentando também, por conseguinte, a qualidade do ensino-
aprendizagem, uma vez que se utilizou de métodos inovadores e adequados a geracao digital.

Destaca-se, também, que a utilizacéo de jogos digitais na Educacéo Basica pode ser uma
alternativa para a promocao da inclusao digital e social. Isso porque os jogos digitais podem ser
utilizados como uma forma de aproximar os alunos das tecnologias digitais, estimulando o uso
consciente e responsavel desses recursos. Além disso, 0s jogos podem ser utilizados como uma
forma de promover a interacdo entre alunos de diferentes classes sociais e culturais,

contribuindo para a formag&o de uma sociedade mais igualitaria e justa.

Porém, embora o estudo tenha demonstrado efetivamente que a inclusdo dos games
contribui, positivamente, para 0 processo de ensino aprendizagem, 0s pesquisadores
demonstraram acreditar que a simples implementacdo de um jogo, ainda que voltado ao ambito
educacional, nao substitui, por si s6, a metodologia de ensino aplicada pelo docente.
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Apesar da maioria dos estudos terem concluido que a utilizacdo de jogos digitais é
benéfica para a aprendizagem dos alunos, é necessario ressaltar que os jogos ndo devem ser
vistos como uma solugdo méagica para todos os problemas do processo educativo. O uso de
jogos deve ser pensado de forma estratégica, como uma ferramenta a mais para ser incorporada
ao plano de ensino, de forma integrada e coerente com os objetivos pedagogicos.

Os games, como qualquer outra ferramenta, poderdo servir a diferentes metodologias,
sendo que o processo de ensino-aprendizado sera sempre guiado pelos objetivos, técnicas, tipo
de interacdo e postura adotados pelos docentes e discentes no ambiente escolar. Além disso, é
importante que os jogos sejam bem planejados e alinhados com as tematicas abordadas em sala
de aula, de forma a permitir que os alunos possam aplicar os conceitos aprendidos em situacdes

praticas e significativas.

Outro aspecto relevante que deve ser considerado é a necessidade de preparacdo dos
professores para utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula. E fundamental que os docentes
recebam formacao para escolher e utilizar os jogos de forma adequada, bem como para avaliar
os resultados obtidos e ajustar a abordagem conforme necessario. Entretanto, se faz necessario
0 comprometimento dos governantes na formulagéo e provimento de efetividade de politicas
publicas que assegurem essa formacgdo, bem como, infraestrutura tecnolégica adequada ao
ensino-aprendizagem de qualidade. Cabe ressaltar que a pesquisa podera subsidiar politicas
governamentais educacionais que foquem no uso de games como instrumentos auxiliares nas

praticas docentes.

Diante do exposto, vale ressaltar que a metodologia utilizada foi preponderante para a
realizacdo da pesquisa, pois iluminou uma questdo ainda pouco debatida no ambiente escolar,
embora ja bastante evidente entre os alunos, mesmo com deficiéncias latentes acerca do acesso
aos recursos tecnoldgico, sobretudo na regido amazoénica, onde o acesso a internet ainda é
incipiente. A pesquisa evidenciou que a utilizacdo de jogos digitais no contexto escolar pode
contribuir significativamente para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem na Educacao
Basica. No entanto, o uso desses recursos deve ser planejado e integrado de forma estratégica
ao plano de ensino, uma vez que a preparacdo dos professores e o envolvimento da comunidade

escolar como um todo sao fundamentais para garantir o sucesso da abordagem.
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