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‘That's the reason they're called lessons,' thepGon
remarked:’” because they lessen from day to day’.

-- Lewis Caroll
Alice in Wonderland



RESUMO

Este trabalho procurou mostrar, a partir de amglés@o de literatura, o estado da arte do
emprego de jogos em educacdo, bem como proveragwlies e possibilidades de seu
emprego na Educacéo Basica brasileira. Uma reWisiorica do desenvolvimento dos jogos
digitais foi conduzida, assim como um estudo dasstfies da aplicacdo de tecnologia a
educacdo. A base tedrica foi provida pelos autdeeseferéncia no tema, de forma a se
conduzir reflex&o tedrico-pratica do problema dsgpésa. Concluiu-se que os jogos digitais
podem ser excelentes ferramentas de suporte aesgaxceducativo desse nivel educacional,
por auxiliar no desenvolvimento de competénciagrdade interesse para a Educacdo Basica
do Brasil. Ao contrario do senso comum de que jodagtais apresentam sempre
caracteristicas negativas para seu publico usugste, estudo mostra aspectos positivos e de
interesse pedagadgico.

Palavras-chave: jogos digitais; processos edutiucacao Basica.



ABSTRACT

This work aimed at showing, from extensive literatveview, the state of the art of games
application in education, as well as providing gadors and possibilities of their use in the K-
12 education in Brazil. A historical review of th#evelopment of digital games was
conducted, and also a study of the issues conggrtia application of technology to
education. The theoretical basis was provided byahthors of reference on the subject, in
order to conduct theoretical-practical reflectidrntle research problem. It is concluded that
the digital games can be great tools to supportathnal processes of this educational level,
by assisting in the development of skills of grederest of the K-12 education of Brazil.
Contrary to common sense that digital games arayswegative to their user audience, this
study shows positive aspects and also pedagogieaest.

Keywords: digital games; educational processes2teducation.
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Introducao

O tema deste Trabalho de Conclusdo de Curso sdogos digitais e sua aplicacdo na

Educacao Basica brasileirdropomos, comproblema de pesquisao questionamento:

E possivel melhorar os processos de ensino e ajzagem das disciplinas da
Educacéo Basica pelo emprego de jogos digitais?

Tal problemética sugere coripoteses de trabalhoa) jogos digitais poderiam ter um efeito
muito positivo no desempenho de alunos na apregelzados conteudos da Educacédo
Basica; b) os alunos, em geral, tém um interestsgaigpela tecnologia e pelos jogos digitais;
c) o aspecto ladico dos jogos digitais € fatorrdpdrtancia no estudo proposto, em especial

pelas caracteristicas pedagodgicas e de aprendizagem

Comojustificativa para o tema e para o problema de pesquisa, comside o fato de que o
desempenho da Educacdo Béasica no Brasil tem sidxcalblo desejado e, assim, uma
possibilidade de melhorar essa deficiéncia sedmprego de jogos digitais nos processos de
ensino e aprendizagem; além disso, jogos digiéais mostrado grande interesse em varias
parcelas da sociedade, em especial dos jovense canqiirma a importancia dessa proposta

de pesquisa.

Comoobjetivo geral do trabalho, pretendemos conduzir um levantamexpitoratério critico
de bibliografia que permita a realizacdo da prapdstinvestigacao.

Ja osobjetivos especificosdesta pesquisa seriam: a) levantar as especdEsdéecnicas
acerca do jogo digital; b) levantar as especifidatapedagoégicas relacionadas aos emprego
de jogos digitais na educacao; c) verificar sedgafato, algum diferencial de ensino e de

aprendizagem pelo seu emprego educativo.

Em termosmetodoldgicos pretendemos utilizar como instrumento de coletadddos da
pesquisa a bibliografia disponivel, num estudoitptdlo, de forma a se determinar a eficacia
do processo ludico digital em sua aplicacdo asicpsatpedagdgicas, e também testar a

validade da hipotese de trabalho. Ainda, deveesdizado levantamento de literatura a fim de



se determinar o estado da arte do tema, bem coranté os conteudos de delimitacdo da

proposta de pesquisa.

O Capitulo 1 definira os temascnologiae educacgégo por serem as bases conceituais deste
trabalho.

O Capitulo 2 discutira os jogos digitais em suaireata e caracteristicas.

O Capitulo 3 mostrara as relacdes entre os asswatinsa trabalhados, quais sejam,
tecnologia, educacéo e jogos digitais.

E o Capitulo 4 trara a conclusdo do trabalho, icariflo se a hipotese inicial foi confirmada,
ou seja, se existe, de fato, algum diferencial rattvida aplicacdo dgamesdigitais nos

processos de ensino e aprendizagem e nos conteadimiicacdo Basica brasileira.



1. Tecnologia e Educacéo Basica Brasileira

A palavra educacdo tem sua origem etimoldgica tim lée—dUcere” (trazer para fora) e
também em “educare” (cuidar, tomar conta). Eis a papel do educador, em suas bases
historicas e filosoficas: aquele que traz o educgrata fora da escuriddo, e que cuida dele.
De Platdo a Locke, de Rousseau a Dewey ou Freilbeaedo certamente ndo € doutrinagao.
N&o é meio, mas fim. Embora os fins propostos sejtingidos pelos meios disponiveis. E
essa a esséncia e magnificéncia do trabalho docamte discutida do ponto de vista da
didatica e da epistemologia.
A preocupacao com as praticas educativas e o destimgla Educacdo Basica no Brasil, na
atualidade, ¢é fato decisivo e comprovado. A CAPESOQ@RDENACAO DE
APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIVEL SUPERIOR, 201t®sponsavel pela
integracdo entre o Ensino Superior e a Educacaea@gsndicou em relatério comemorativo
dos 60 anos da entidade que “o principal desafiadiecacéo Basica brasileira, sobre o qual a
Capes comecou a se debrucar a partir das mudaocas deficiéncia de formagao dos
professores que atuam nas escolas publicas do (@4PES, 2011, p. 17). O relatério
comenta que existe, mesmo, a situacdo em que poodsssem nem mesmo a graduacao
estarem atuando em sala de aula, por absolutalaliecursos humanos qualificados.
E visivel o mal estar permanente que apresentasos@sofessores da base educativa escolar
e formal, quando anseiam por real aplicacédo de tudoe a pesquisa em educacao gera,
muitas vezes suportada por fomento oficial. Os li@dos da investigacdo cientifica em
educacao deveriam, de fato, prover métodos e psaiitcovadores para o cotidiano do
professor. Fala-se muito em praxis educativa, magonpouco se oferece para que 0
professor atinja, de verdade, tal conceito em saticp.
O maior objetivo da educacédo €, por isso, crianquirir. E auxiliar as pessoas em sua
autoaprendizagem, para que estejam aptas a desafsrtoridade imposta, e a pensar
criticamente, criando alternativas para modelosv(sdes) de mundo antiquados. A educacéo
formal teria papel de doutrinacdo, colocando ancaadesde tenra idade, em uma moldura de
cumprimento de ordens. Vida de conformismo, de rnreinamento, e nao de real educacao,
no sentido exposto anteriormente, da raiz latinpadiavra.

Nossa educacdo escolar se pauta demasiadamentensioo justamente por
desconsiderar os demais papéis dela mesma, qua Edsquisae aextensido E natural,
portanto, que a maior parte dos esforcos e da ien@lgm dos conflitos e da dialética do



cotidiano escolar) surja nas questdes de didaticsi®o (BORDENAVE e PEREIRA, 1998),
ficando a epistemologia e as preocupacdes com stragao de conhecimentos em segundo
plano. Estes autores diferenciam os tipos de edocigncaria” (proposta por Paulo Frefiye

— conteudista, baseada na experiéncia do professa memorizacdo estéril de conceitos
abstratos, tornando o aluno um agente passivo doegso - e a “problematizadora ou
libertadora” — participacdo ativa na solucdo deblgmas, desafiadora para o aluno, de
dialogo com o professor, com teorizacao e hipGéepartir da observacédo do problema e da
realidade. A aprendizagem é pesquisa em que o0 passa de uma visao global do problema
a uma visdo analitica do mesmo, por meio de sudz&gdo, para chegar a uma sintese
provisoria, equivalente a compreensdo. Nascem dgpét de solucdo, da compreensao
profunda do problema e de suas consequéncias, lijigam a selecdo das solucbes mais
viaveis. A sintese tem continuidade peéxis ou seja, na atividade transformadora da
realidade.

Para os autores, sao problemas classicos da educaca

- Um ensino deficiente, em geral, e um professor isieias sobre como melhora-lo;

- A personalidade do aluno que néo é conhecidaraspeitada;

- A falta de uma formacéo pedagdgica docente efigae afete o ensino e a
aprendizagem pelo aluno;

- Os problemas no planejamento das disciplinasndbdades que ndo se cumprem no
cotidiano);

- A participacado pouco ativa dos alunos na aultal¢a de dialogicidade denunciada
por Paulo Freire);

- Os problemas de comunicacao em aula;

- A falta de pesquisa e de pensamento cientifiais(pprender é, antes de tudo,
pesquisar);

- A fragilidade das avaliacdes na afericdo da apragem real;

- As barreiras a inovacdo no ensino e na aprenglizag

A Educacdo Basica brasileira tem sido alvo decastioriginadas em varios setores da
sociedade, dado o baixo desempenho apresentadogstdaisticas oficiais e paralelas que a

avaliam. Num pais que declara a educacdo comoidaite das politicas publicas, é

! FREIRE, Paulo RPedagogia do oprimido 12. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1983.



inaceitavel tal condicdo. Dentre as varias posddiles assumidas para se melhorar a
educacao elementar do pais, aparece o empregblalas Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao(NTICs), representadas pelos dispositivos eletginie digitais de recente
desenvolvimento. Embora utilizados de forma ampkamais diversos setores da sociedade,
tém tido emprego educativo timida e questionagetjye a simples introducdo da tecnologia
nos ambientes escolares ndo é garantia de quessaeja eficaz em termos de processos de
ensino e aprendizagem.

Para um dos pioneiros no emprego de computadoregdoaacdo, Seymour Papert,
matematico sul-africano que trabalhou com PiagetSuica, e depois se transferiu para os
Estados Unidos, a fim de trabalhar no Massachusettgute of Technology (MIT), néo
podemos confundimeios com fin§PAPERT, 1980) - a simples presenca de tecnologia
escola, sem uma base tedrica e verificavel, pqutesentar “roupa nova em coisa velha”.

O lddico na educacao foi trabalhado por este aetale forma pioneira; Papert defendeu a
visdo de que criancas tém interesse natural popetadores e tecnologia, o que facilita sua
relacdo (PAPERT, 1980; 1994); a isso chamouatstrucionismpalusao por ele modificada
aoconstrutivismale Piaget.

Assmann (1998; 2000) defendeu novas formas dezse éaucacgao, para que o emprego de
tecnologias modernas possaeencantaro ato de aprender. Ja Machado (2002) apresentou
formas inovadoras de ensino baseadas no suponeldgico, enquanto Lévy (1993; 1999)
mostrou o papel das novas tecnologias de informacéomunicacdo comiecnologias da
inteligéncig aptas a desenvolver competéncias nos alunos ifjaéménte seriam obtidas
pela educacéo tradicional.

Litwin (1997) listou diversas formas de se utilizacnologias digitais nos processos de
ensino e aprendizagem, em busca de uma visdo ragisftica e aplicada do tema. E Chaves
(1998) afirma que existe um novo papel a ser desehgulo pelo ensino num mundo de alta
disponibilidade de informacéo, onde a escola erofegsores deverdo estar cientes, alterando
processos didaticos e de suporte a aprendizagem.

Soffner (2005) conduziu ampla revisdo do empregotdanologias na educagao, propondo
um novo modelo pedagogico baseado no desenvolvingergalizacdo de potencial humano.
Concluiu que o modelo atual de educacdo ndo podefisaz sem a possibilidade de se
considerar as competéncias dos aprendentes — & agcmologia pode, de fato, dar suporte

educativo.



2. Jogos Digitais

Este capitulo trata dos jogos digitais em seu ticstpcaracteristicas e processos, e serve de
base para o restante do trabalho, que discutindppegyo dos mesmos em educacao.

2.1. Historico do Jogos Digitais

Os primeiros jogos digitais surgiram em torno do da 1952, quando surgiu0XO0, escrito
por Alexander S. Douglas, e que deve ter sido eéadowno computador EDSAE.

Em 1958 William Higinbotham apresentou um jogo @mig simples, mostrado num
osciloscopio e processado por um computador amal@grojetoTennis for Twh

Em 1961, os estudantes do MIT Stephen Russell; Batason, Dan Edwards, Martin Graetz,
Alan Kotok, Steve Piner e Robert Saunders deseararv oSpaceWarlEm Assembly, e
inspirados em ficcéo cientifica.

Ralph Baer criou, em 1968, uma maquina de jogoplada a um aparelho de televisao.
Tratava-se de um jogo de Ping Pong elementar.

Em 1972 Nolan Bushnell fundou a Atari, ap0s temempado um microprocessador a um
aparelho de televisdo, surgind®ong(considerado o primeiro videogame comercial).

Em 1973 Steve Colley criou Maze War, em 1972. Forimeiro jogo em trés dimensodes
(3D), comavataresrepresentando os jogadores, e jogado em rede.

Em 1977 surge o VCS/2600, rebatizado cdt00 pela Atari. E no final da década de 70 é
lancado o classico Space Invaders, grande sucasstiah

Com o langamento do computador ZX-80, pela Sin¢laquivalente ao Apple Il, e de baixo
custo, houve grande expansao de possibilidadesopgoaos. No Brasil foram representados
pelas TK80 e TK82, e o NE-Z80. A linha CP (200, ,3000 e 500) da Prolégica também era
baseada em chips Z80.

Com o langcamento do Atari 800, foram redefinidaseapectativas quanto ao que um
computador pessoal poderia apresentar em termgeatfleos e de som. Mesmo sendo mais
vendido como um videogame, o Atari 800 era também aomputador relativamente

poderoso, sendo adotado em laboratorios de infaandé algumas universidades.

? Disponivel em http://www.ufpa.br/dicas/netl1/injehhtm, consulta em outubro de 2014.



Em maio de 1980 foi lancado BacMan criado por Tohru Iwatani para a Namco. Foi
certamente um dos jogos mais populares, com vepsasvarios consolesmerchandising
massivo, com camisetas, copos de café, cereas fmytabuleiro, livros e outros artigos.

Em 1984 surge outro classico, o Tetris, um dosgirivs jogos inteligentes.

No ano de 1985, o NES foi langado pela Nintenda paocidente, e também foi o ano de
lancamento da segunda versdo do MSX, chamado de2M®X graficos mais trabalhados e
memoria RAM minima de 64KB. Os jogos eram lancados cartuchos, mas coépias de
programas podiam ser encontradas em fitas casset@®pois, em disquetes. Com 0
aparecimento de jogos maiores que 64KB, os chamiEl@égaROMs, foram desenvolvidos
periféricos especificos para acomodar todos ossdadmermitir que as copias rodassem sem
sobressaltos.

Em 1986, a Atari lanca o Atari 7800 que, ao coidrdo 5200, era compativel com jogos do
2600.

2.2. Grandes Empresas de Jogos e Seus Consoles

Nintendo

A Nintendo, empresa fundada em 1889 como uma nmepaesa de cartas, entrou no ramo de
jogos em 1969 e a partir deste ano se firmou n@aderaté os dias de hoje, com grandes
titulos de peso, como por exemplo “Super Mario BrtZelda”, “Donkey Kong”, entre
outros grandes titulos.

Em 1983 a Nintendo lancou no mercado japonés odanNES (Nintendo Entertainment
System), o qual foi langcado em 1985 nos Estadoslddne no restante do mundo e nao
demorou muito para se tornar uma febre mundial.o@s@e contava com jogos como o
mundialmente famoso “Super Mario Bros”, “Duck Huet"Kung Fu Master”.

O Game Boy, foi lancado nos mercados apenas em, 5@8@o um dos primeiros video
games portateis bem sucedidos, ele contava coassiob game russo “Tetris”.

Em 1990 no Japao e 1991 nos EUA e restante do mdadéancado o SNES (Super
Nintendo Entertainment System) o sucessor do beradglo NES, o qual foi muito bem
recebido pela midia e pelos jogadores.

Em 1996 é langcado o Nintendo 64, primeiro consaléohtendo a dispor com um controle
analogico.



O ano de 1998 foi marcado pelo langamento do Gaaye @lor e um dos jogos que se
tornou uma grande franquia e febre mundial, o gddokémon”. A diferenca do console para
seu antecessor era que este rodava os mesmogjogmses além de novos titulos.

Em 2001 a Nintendo lanca o0 Game Cube, um consol®ena de cubo, o qual contava pela
primeira vez em consoles da Nintendo, com jogo<&m ao invés de cartuchos. No mesmo
ano também foi lancado o Game Boy Advance, o saceks Game Boy Color, mais tarde
em 2003 seu segundo modelo €é disponibilizado nacader o Game Boy Advance SP, com
um design mais compacto e dobravel, o qual visa@aomia de espaco, fazendo com que o
console coubesse nos bolsos, e também contavaroosisiema de iluminacao, pela primeira
vez em consoles portateis.

Em 2004 o Nintendo DS, sucessor dos consoles p@rt@dame Boy, foi lancado no mercado,
ainda com um design dobravel, semelhante ao do @oyeAdvance SP, mas dessa vez
contando com duas telas, sendo uma sensivel ae ®que era compativel com a caneta
Stylus (uma espécie de caneta especial desenvasicificamente para a sensibilidade da
tela do console) com o mesmo principio da utilizadms “Palms”.

No ano de 2006 foi langado o famoso Nintendo Wig gontava com controles especiais e
um sensor de movimento, 0 qual captava os movirsergalizados pelo jogador com o
controle.

O Wii também contava com uma loja virtual dentrocdasole, com a qual o jogador poderia
comprar jogos de seus antecessores, com pontodnates vendidos pela Nintendo e joga-
los em seu proprio Wii.

Ele dispunha de muitos outros acessorios lancadstenormente e também do jogo “Wii
Sports”, o qual fazia com que os jogadores dispataspartidas de ténis, boxe, entre outros
esportes, fazendo uso dos controles e dos seresalesivos.

Lancado em 2011, o Nintendo 3DS, sucessor do NiotddS, foi lancado, inovando no
mercado de consoles portateis, com uma tecnol@iqué funcionava sem a necessidade do
uso de oculos 3D.

Sendo a primeira das trés grandes empresas, anblintanca em 2012 o Nintendo Wii U, o
primeiro console da nova geracéo, sucessor domat&ii, que agora possibilita ao jogador
continuar sua sessdo mesmo sem estar conectada a\ynatravés da tela presente em seu
novo controle.

Dentre os lancamentos mais recentes da empreda,ceblintendo 2DS e o Mini Wii, ambos

lancados em 2013.
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Microsoft — Xbox

A Microsoft entrou no ramo dos jogos em 1994 cooniado do setor de games da empresa,
o Microsoft Games, como era chamada na época, tardis em 2002 seria renomeado para
Microsoft Game Studios, o qual era responsaveldesenvolver jogos digitais, mas apenas
para computadores até entdo, como por exemplomssts jogos de estratégia “Age of
Empires” (lancado em 1997) e “Age of Mythology” (tado em 2002) que mais tarde
ganharam expansdes e continuacgdes.

Foi em novembro de 2001 que a empresa definiu stragnéncia definitiva no mercado de
games com o lancamento do famoso console Xboxgsiaslos Unidos, o qual acabou por se
tornar um dos trés maiores de todos os tempos ntade O Xbox porém, so foi langcado no
mercado japonés em 22 de fevereiro de 2002 e arais ho restante do mundo, no dia 14 de
margco de 2002. Na época também foi lancada a Xbeeg, luma plataforma estavel de
internet para os jogos online do Xbox.

Este periodo também marcou o lancamento de jogigsexos para o proprio console, como
por exemplo “Halo”, desenvolvido pela prépria Misoft Game Studios.

Mais tarde, em 2005 a Microsoft lanca seu conseleseunda geracdo, o Xbox 360, o
sucessor do Xbox, com ele, um controle com desigthonado para os que ndo estavam
satisfeitos com o de seu percussor, Xbox, o quaidosiderado pela grande maioria, muito
grande e com numero excessivo de botdes, 0 novgndss tornou mais compacto e sem fio,
movido a pilhas. Muitas melhorias também foramizadha na Xbox Live e na estabilidade de
sua rede, para dar maior suporte aos grandes fogliglayer online como as sequencias de
“Halo” e o famoso “Call of Duty”.

Em 2010 um novo acessorio, muito parecido com emette movimentos do Nintendo Wii,
o qual foi chamado de Kinect, foi langado no meocpdra o Xbox 360, o qual contava com
sensores de movimento e comando de voz, para unoa mieracado do jogador com 0s
jogos, sem a necessidade de controles.

Com a acirrada corrida dos consoles de nova geragdiim de 2013 foi lancado o sucessor
do Xbox 360, o entdo chamado Xbox One, para comgat a Sony e Nintendo no mercado.
Juntamente com o Xbox One, foi langado outro jogusivo produzido pela Microsft Game

Studios, 0 “Ryse: Son of Rome”.

Sony - Playstation
O primeiro console da Sony, o Playstation, tambémhecido como Playstation One, foi
lancado no ano de 1994, no Japdo, mas so serediamp ocidente mais tarde em 1995. A
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principio a ideia surgiu com uma parceria da SomNirgendo, mas devido a um divergéncia
de ideias, o vinculo entre as duas empresas aqairoser desfeito. O Playstation entrou no
mercado dos consoles sem nenhum comprador em @btenas logo se tornou popular e
acabou por bater a propria Nintendo.

Ele revolucionou o uso dos Memory Cards, fazenda goe fossem vendidos juntamente
com o console, diferentemente de outros consolas,cgnsideravam 0 mesmo como um
mero acessorio sem tanta importancia. Seu coni@odém acabou revolucionando com o
Dual Stick analdégico, que mais tarde influenciariaesign de muitos outros controles de
consoles concorrentes, das proximas geracdes. hamtiépunha uma funcdo que
possibilitava ao jogador, reproduzir ndo somergegomas também CDs de musica.

Mais tarde no ano de 2000, o Playstation 2 foiddog trazendo uma nova funcéo online,
possibilitando aos jogadores disputarem partidadtipfayer com outros jogadores, a
distancia a partir da rede, e contaria mais taafe ogos exclusivos para o console, como
por exemplo o famoso e aclamado game “God of War”.

O Playstation 2, assim como seu antecessor, tambgpunha da reproducdo de CDs
musicais e exclusivamente DVDs, 0s quais eram @aoesl na época, fazendo com que o
console fosse bem versatil. Considerado pelo ldos recordes, o Guiness Book, como o
console mais vendido de todos os tempos, o PS2eueterca de 150 milhdes de unidades
em todo o mundo.

No final de 2006, é lancado seu sucessor, o Ptaysta, para concorrer diretamente com o
Nintendo Wii e o Xbox 360, o console contava tamieém uma plataforma online e gratuita,
chamada de PlayStation Network ou PSN, como € coamiBecida. Também adotou o uso de
games Blue-Rays ao invés de meros DVDs.

O Playstation 3 dispunha de mudltiplas funcionaletagara ser utilizado como varios
utensilios de multimidia diferentes, realizandonassmas tarefas de seus antecessores e
muitas outras, isso acabou influenciando drastiocéen@o preco do console.

Ele também contou com mais series de jogos exdsigdara Playstation, o que serviu de
diferencial e acabou influenciando no aumento des stendas, dispondo de titulos como
“God of War 37, “Uncharted”, “Heavy Rain” e maisrtke “The Last of Us” considerado um
dos melhores jogos de 2013.

No final de 2013 e inicio de 2014 (para alguns gmisfoi lancado finalmente lancado o tdo
esperado Playstation 4, sucessor do Playstatienr®a geracédo de consoles. O console nédo
deixou a desejar, dispondo das mesmas funcionaldacteriores mas com varias novidades,

0 que também influenciou em seu preco, como pomphbe seu sistema interno de Live-
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Streams da PSN, para que os jogadores possam ifiaresm tempo real suas sessodes de
jogos, dispondo de camera e fones da préopria $@mg, contar com os recursos de Face Cam

e narrativa em suas transmissdes para a inteimi Eube.
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3. O Emprego de Jogos Digitais Educativos no EnsirAprendizagem

Trataremos, agora, do potencial educativo dos joggitais, sabendo da atracdo notoria que
causam as criancgas e jovens da modernidade. Sassévpl desenvolver o raciocinio logico e
a cognicdo em seus multiplos aspectos, além dapeténtias de coordenacao visual e
motora, sem falar das questbes afetivas? Issaresugdrabalho de Benjamin Bloom e
colaboradores (BLOOM et al., 1956), que determimaes competéncias humanas como
sendo de trés dimensdes: as cognitivas, as psiocesc as afetivas.

Sabemos, também, que pais e educadores buscarstasspara 0s questionamentos surgidos
com a exposicao de seus filhos e alunos aos jolghHrecos e digitais. Estes tendem,
certamente, a acreditar num senso comum que coasienas 0s aspectos negativos dos
jogos, como tempo excessivo de pratica e hiperfétén.que se estudar fatores sociais e
psicolégicos que possam afetar o entendimento dette de tecnologia em nossas vidas
cotidianas.

Em Novak (2010) encontramos um trecho de grandeort@pcia para os objetivos deste
trabalho: “[...] Quando Ihe perguntaram o que miadse pudesse alterar apenas um aspecto
do setor de games, Richard “Lord British” Garri@spondeu: A educacéo. Gostaria que as
escolas realmente se atualizassem e apoiassem esso ensinando mais aspectos do
design interativo de ganme®. xv, Introducao).

Perucia et al. (2007) caracterizam como jogo edorat determinadas aplicagbes com
finalidade educacional ou base pedagdgica; nesgalsequalquer ferramenta tecnoldgica
aplicada baseada nessa proposta deve ter printguioso-metodologicos claros e respaldo
tedrico, além de analise criteriosa sobre o matariser utilizado, garantindo consonancia
entre a atividade e os objetivos que se pretenchngdr. Portanto, os jogos educacionais
devem se basear em uma abordagem autodirigida, itipglon ao aluno construir
conhecimento através da descoberta de relacodsragdes com o software. Neste contexto
de aprendizagem, o professor atua como mediadotieatador, além de selecionar 0s
softwares adequados e congruentes com a sua géerpadagdgica. Os autores indicam as
fases de desenvolvimento de um jogo digital, dagde vista do ciclo de desenvolvimento
de software. E Rabin et al. (2011) fazem estudiicardos jogos, onde se confrontam o
desafio e as habilidades dos jogos em oposicaciadate e frustracdo que deles podem
decorrer. Isto certamente nos lembra da ZDP (ZomaDdsenvolvimento Proximal) de
Vygotsky (2007). As figuras a seguir explicam egiastao.
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Figura 1 - O canal de fluxo.
Fonte: http://www.jesperjuul.net/text/fearoffailing
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Figura 2 - Um fluxo melhor.
Fonte: http://www.jesperjuul.net/text/fearoffailing

Das figuras acima podemos concluir que:

1. O jogador ndo quer perder;

14
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2. A falha faz com que reconsidere sua estratégia;
3. Ganhar significa gratificacdo, reconhecimento;
4. Ganhar sem falhar significa dessatisfacadvard funde Papert.

Os pontos 1 e 3 sugerem gue 0s jogos deverianacsgsfde se jogar, enquanto os pontos 2 e
4 sugerem que nao deveriam ser muito faceis.

Pelo estudo das possibilidades de aprendizagenmear de jogos digitais, a partir do
binbmio “abstracdo” versus “concreto”, e considdmaas dificuldades de aprendizagem que
0s jogadores podem apresentar, cabe um estuderaplégico com bases em Piaget (1975),
Papert (1980, 1994) e Vygotsky (2007), de formatareler como as teorias de aprendizagem
desenvolvidas por estes autores podem contribuir @® objetivos deste estudo. Assim, ha
que se identificar e aplicar praticas construtagse construcionistas que promovam a
reflexdo sobre o processo de aprendizagem ponigtio do jogos digitais.

Sendo a aprendizagem evidenciada por uma amplgoceatele qualidades e comportamentos
quantificaveis do aluno, consideraremos, por exemm@ Taxonomia de Objetivos
Instrucionais de Benjamin Bloom (BLOOM, 1956), quomsidera a aprendizagem em termos
de (a) fatos e teorias; (b) competéncias de soldegaroblemas e aplicacao; (c) habilidades
de comunicacdo. Em outro trabalho, Bloom e colatmes afirmaram que o conhecimento
inclui a habilidade de analisar e integrar os fatiesaplica-los a novas situacdes, e avalia-los
criticamente dentro do amplo contexto disponivel@®M, MADAUS & HASTINGS,
1981). Estes modelos se mostram de grande intepsgsea discussdo e pesquisa aqui
proposta (SOFFNER, 2007).

Do ponto de vista da avaliacdo pedagogica do eragtegogos em educacgao (com base nos
trabalhos de BRUER, 1993), € importante considardiferenca entre correlacdo e causa.
Muitos testes escolares sdo baseados em correlegta¢isticas ndo explicadas (séo previsdes
de desempenho, mas néo ajudam a melhorar ou prewehlemas de aprendizagem). Existe
a necessidade, portanto, de que a avaliacdo dedigagem considere o diagndstico, a acao
corretiva a ser tomada, e a possivel prevencaoaiidemas futuros. Testes ndo devem apenas
medir a aprendizagem, mas melhora-la. Isto noscpagssencial para este trabalho e seus
objetivos.

Neves (2011) analisou o emprego de jogos digitaienmsino de Historia, do ponto de vista
das perguntas: - que sentidos sdo produzidos polugndos e docentes (de Historia e de
areas afins) a respeito do jogdade: Igualdade, Liberdade e Fraternidad@ partir desta
problematica, mapeou o perfil dos graduandos eddesntes enquanto jogadores ou néao,
identificando as concepcgdes conferidas pelos grathsae docentes a respeito dos jogos
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digitais; finalmente, examinou de que maneira gagados e docentes compreendem o0s
history gamesseriouse non-serious

Também Arruda (2011) estudou o emprego de jogosdigna aprendizagem de Historia, em
especial o jog#Age of Empires lllque se ambienta em cenarios histéricos, sendesmm
classificado como “estratégia”. A escolha do teral @utor se deu baseada na ideia de que
0s processos de aprendizagem ocorrem em todopagossora da escola. E no caso do jogo
de videogame escolhido, ha uma caracterizacao mpararo debate sobre aprendizagens. Nas
consideracdes finais da obra é abordado a relagdmgd como narrativa, segundo conceitos
de Ricoeur, Arruda trabalha as narrativas histéraguze permeiam 0 jogo sem a preocupacao
de terem fundamentos ficcionais. E concluindo oolivo autor trabalha com as principais
contribuicbes que o uso do jogo Age of Empire ldiztpara os processos de aprendizagens
histérica, que estéo relacionadas com o uso degina| caracteristica tdo necesséaria e muitas
vezes tao escassa nos usos conservadores do daditistoria. E um riquissimo campo de
conceitos historicos sendo “posto em pratica” digraracao de jogar.

Para Gee (2003), € sabido e notério que os jogptidi exercem fascinio sobre os jovens,
que podem permanecer horas e horas nesta atiididida e provocante. As condi¢gbes de
interesse educativo para os jogos digitais seriam,

- raciocinio logico;

- estabelecimento de estratégias de tomada deidecis
- coordenagao motora;

- concentracao e foco;

- aspectos cognitivos;

- criatividade;

- persisténcia,

- resiliéncia;

- envolvimento emotivo;

- autonomia;

- capacidade normativa (regras de aprendizagenmmae@se informais)

Jogos trazem regras que devem ser lidas, intedagtacompreendidas e seguidas com
iniciativa, criatividade e rigor. Tais caracteidas sdo essenciais na aprendizagem escolar e
no desenvolvimento social da crianga. A utilizad@&gogos digitais no processo de ensino e

aprendizagem escolar pode ajudar o professor arteuas aulas mais atrativas e interessantes
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para os alunos, promovendo uma aprendizagem n@isficativa através de atividades
instigantes e desafiadoras. A grande evolucéo kégica ocorrida atualmente tras para o
mercado dos jogos digitais, possibilidades divergas encantam e atraem 0S usuarios,
desenvolvendo habilidades que interferem no apraddie desenvolvem potencialidades que
podem influenciar o processo educativo do joveragog.

As vozes contrarias e criticas ao uso de jogosaikgse baseiam, em geral, nos processos de
ansiedade, medo, frustracdo, decepcéo, sobreaaggdica, cansaco visual, risco de vicio.
Griffiths (2002) mostrou que 0s jogos produzem ¢&dunos tempos de reacédo, melhoram a
coordenacao maos-olhos e aumentam a auto estiopze Bs fatores negativos ocorrem, em
geral, pelo uso excessivo dos mesmos. Aqui estiionals bases para o emprego pedagogico
dos jogos digitais.

Adicionalmente, jogos podem ser usados para pesquimedicdes, pois apresentam um
elemento de atracdo para os alunos. Auxiliam rnabekicimento de metas, dao retorno de
desempenho, reforco e mudanca comportamental. Agwgeacuriosidade e o desafio da
aprendizagem. Agem como excelentes simuladoresilithi@c a discussdao e o0 debate
colaborativo, principalmente em atividadegine.

Groff, Howells e Cranmer (2013) estudaram os beiwefidos jogos baseados em console na
aprendizagem de escolas primarias e secundaragStations, Xboxes e Wiis), por meio de
entrevistas com lideres escolares, professorasesatle 19 escolas.

Como achados principais temos

- oportunidade de engajamento dos alunos em atieslque podem melhorar
a aprendizagem e produzir beneficios educativos;

- necessidade de serem bem planejados (locaietvois);

- emprego de interesses, habilidades e conhecimestalunos;

- convencimento e motivacéo dos professors;

- necessidade de suporte aos professores;

Os alunos afirmaram ter ganhos de aprendizagenmpay da colaboracéo, criatividade e

comunicacao.

Notou-se aprendizagem do tipo behaviorista, pomesd, reforco e recompensa. Aqui temos
transmissdo ao invés de construcdao. Mas tambénssdvpbse observar as possibilidades do

cognitivismo, centrado no aluno, que constroi atigate seus entendimento a partir das
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experiéncias de aprendizagem. Os jogos de desaobenvestigacdo caem nesta categoria.
Além dos jogos de solucéo de problemas.

Também o construcionismo €é passivel de oferta,cseneé 0 mesmo enfatiza ferramentas
externas de suporte a construcdo de conhecimergimritamente podemos citar Logo e
StarLogo como exemplos).

A perspectiva sociocultural defende que a apregdimando € aquisicdo ou construcao de
conhecimentos, mas a ferramenta que media a a&id@domo exemplos, Civilizacdo e
SimCity, que apresentam forte conotacéo e contodial.

De qualquer forma, todas as visbes sugerem engajamenotivacdo, emprego de
ferramentas contextualizadas, fantasia, sonhosafidescuriosidade, importantes para o
desenvolvimento das criancas e dos jovens. Encpkatia fantasia, que usa a imaginagao e o
lidico de forma pouco estruturada (citem-se as dame os blocos Lego), que Vygotsky
considerou de grande valor pedagdgico.

Klopfer et al. (2009) explica que brincar cria uspa&co de aprendizagem em Cinco eixos:

- Liberdade para falhar;

- Liberdade para experimentar;

- Liberdade para personalizar identidades;
- Liberdade de esforco;

- Liberdade de interpretacao.

Estas dimensdes criam um espaco de aprendizageen moehs ideias e solucdes de
problemas podem ser testados e retestados porffaeasso ndo € apenas aceitavel como
esperado, onde uma nova identidade pode ser teatadacorporada, e onde ser aprende
sobre o jogo enquanto se aprende com o jogo.

Importante considerar que o desafio deve ser atergxela tarefa do jogo e alinhado com as
habilidades da crianca dentro da ja citada ZDP ggotéky. O jogo ndo deve ser facil
demais, nem dificil demais, podendo trabalhar dslilades de pensamento estratégico,
planejamento, comunicacdo, aplicagdo de numeragciagdo, decisdo e manipulacdo de
dados.

Enfim, como afirmado por Gee (2003), jogos sao pustes ambientes de aprendizagem, pois
criam dominios semidticos em que varios tipos dmursms sdo mobilizados, como a

linguagem oral e escrita, imagens, equacdes, sombsbns, gestos, graficos e artefatos, cada
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qgual com seu tipo especifico de aprendizagem. Mabi a aprendizagem ativa, aquela onde

0 aprendente ganha os recursos e habilidadesgsmiaar problemas e pensar sobre ele.
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4. Consideracdes Finais

Os jogos digitais, em sua aplicacdo educativa, cpanetrabalhar as competéncias de
pensamento criativo, persisténcia no desafio eeet#&mento, além de trabalhar a autonomia,
o raciocinio, as coordenacdes visual e motora.

Podem deixar as aulas mais atrativas e desafigdanaentando assim o interesse dos alunos
num mundo em que tantos recursos competem pelgaateios jovens. Seu poder de
simulacgéo de realidades e fatos — e de apoio &d@uedecisdo - € de grande interesse para a
Educacdo Basica do brasil. Pode dar suporte a sdi&oude questdes filosoficas (ética,
estética, politica, l6gica, metafisica, epistem@lpgalém de oferecer meios de avaliacdo
diferenciada para os alunos em suas disciplinas.

Como disse Papert, o jogo trazhard fun o desafio que a criangca aprecia. Nem sempre 0
melhor a fazer € trabalhar os conteidos apenasosgogos, mas desenvolver competéncias
importantes para determinado momento educativo:emsgmento critico, a solucdo de
problemas, o gerenciamento de recursos e as tordadabeisdo adaptativas durante o jogo.
Antes de indicar alguns poucos jogos, faremos ainui critica aos jogos que sao conhecidos
como educativos. As escolas deveriam contigaane designerpara criarem, juntos ao seu
corpo docente, 0s jogos mais apropriados para 8esao tem condicdes, esses jogos sao
nada mais do que um paliativo. A funcdo dos chas@myps educativosiormalmente é
apresentar e desenvolver conceitos do curriculasimormal. Eles podem ser adquiridos em
lojas, ou jogados na escola, e a partir disso sadas em duas situacdes: ou na casa da
crianca, quando ela joga com os pais e se divariataracdo familiar, ou no ambito escolar,
quando o professor utiliza-o como material didat@groblema é que fora dessas situacdes a
crianga vai querer jogar o que gosta. Por issogrgen®s em metodologias que possam se
apropriar dos jogos de que gostam, e ndo utilagog dedicados, pois quando a criancga for
jogar o seu jogo preferido em outras situacfes, dercasa ou da escola, a educacao continua.
Certamente, e a partir do que foi aqui discutidoggmos concluir que a aprendizagem
baseada em jogos se mostra oportunidade de gramelesse para a educacdo basica
brasileira. Em especial por permitir aos alunos gfileem o que mais lhes interessa, tanto
em termos de contetudo, competéncias e conhecim@naprendizagem baseada em jogos

aumenta a comunicacgao entre pais e professoressealss.
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Recomendacdes Futuras

Dadas as evidéncias aqui providas, o sistema eidnehdrasileiro, em especial a Educacao
Basica, deveria encorajar e dar suporte as eseaas educadores a fim de introduzir jogos
digitais bem planejados em situacdes de aprendizafara isso € preciso flexibilizar o
curriculo e as avaliagfes de aprendizagem.

E vital continuar a desenvolver jogos de aplicagdiacacional mais proximos das disciplinas
especificas, pois em geral o que se tem visto daptacOes de jogos ja existentes para

situagOes de aula ou de aprendizagem.
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