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RESUMO

Este texto é o resultado das conexdes dos saberes tedricos e praticos de um professor, nasc
absolutamente das experiéncias profissionais que desenvolvo ao longo de cinco anos nas
escolas municipais Marcionilio Rosa e Tenente Wilson Marques Moitinho dodadizadas

na zona urbana de Ire@&. O foco se concentra sobre acdes educativas estruturadas através
dos jogos digitais, por isso, inicialmente o objetivo € evidenciar quais sdo os aprendizados que
se originam destas atividades, entretanto, pelasteesticas do mestrado profissional o
proximo passo dentro desta pesquésaroduzir um projeto de intervencdo oriundo deste
conhecimento. Para subsidiar este processo, consguima metodologia baseada em outros
estudos tedricos sobre jogos digitai® qem se solidificando ao longo dos anos, com esta
estratégia se tornou possivel enxergar na pratica profissional baseada nos games informacdes
que serviram dalicercepara construcao de tr@sssibilidades interventivaé primeiraé a

criacdo da Divisdale Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo na secretaria de educacéo
municipalde Irecése relaciona indiretamente com os jogos digitais e considera principalmente

o0 momento de transicdo curricular que atravessa a educacdo municipal. A segunda uma
intervencdo dentro das a¢des que acontecem com jogos digitais nas escolas Marcionilio Rosa e
Tenente Wilson. A terceira se concentra de forma bem objetiliaulgacao e disponibilidade

deste trabalho de pesqusaa os educadores de Irecé para que conhegaxp@séncias com

jogos digitais que que ocorrem no municifi@mo dito anteriormente tais ideias surgem dos
estudos da pratica com os devidos instrumentos metodolégicos aliados ao referencial tedrico
que se encontra mencionado no texto, logo, o percus® deitor percorrerd inicialmente é

uma exposicao sobre as situacdes cotidianas envolvendo jogos digitais nas escolas supracitadas
Houve um direcionamento proposital para a quantificacdo dos dados, a ideia com isto foi
provocar um outro ponto de vistmaim pesquisador tdo imerso no ambiente de pesquisa, de
fato esta estratégia teve o efeito desejavel, acabando por mostrar pontos que necessitam sel
melhorados na pratica educativa envolvendo jogos digitais. Os estudos sobre o novo curriculo
que esta sendimnplementado nas escolas municipais de Irecé, também foram determinantes
para se tracar as propostas de intervencao.

PALAVRAS -CHAVE: Jogos eletrbnicos Jogos educativos, Aprendizagenktscola
municipais, Praticas de ensino.
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ABSTRACT

This text is the result of the connections of the theoretical and practical knowledge of a teacher,
born absolutely from the professional experiences that | developed over five years in the
municipal schools Marcionili®osa and Lieutenant Wilson Marques Moitinho both located in
the urban area dfecéBa. The focus is on educational actions structured through digital games,
so initially the objective is to highlight what are the learning that originate from thegtesti
however, by the characteristics of the professional master's degree the next step in this research
IS to produce an intervention project from this knowledge. In order to subsidize this process, a
methodology based on other theoretical studiesgitatigames has been built, which has been
solidifying over the years, with this strategy it became possible to see in the professional
practice based on games information that served as a foundation for the construction of three
possibilities The first ighe creation of the Division of Information and Communication
Technology in the municipal education department of Irecé, is related indirectly to digital games
and considers mainly the moment of curricular transition that crosses municipal education. The
second an intervention within the actions that happen with digital games in the schools
Marcionilio Rosa and Lieutenant Wilson. The third focuses very objectively on the
dissemination and availability of this research work for educators from Irecé t@learnthe
experiences with digital games that occur in the municipality. As previously mentioned, these
ideas emerge from practice studies with the appropriate methodological tools allied to the
theoretical reference that is mentioned in the text, sodbese that the reader will go through
initially is an exposition about everyday situations involving digital games in the schools
mentioned above. There was a purposeful direction for the quantification of the data, the idea
with this was to provoke anagh point of view in a researcher so immersed in the research
environment, in fact this strategy had the desired effect, eventually showing points that need to
be improved in practice digital games. The studies on the new curriculum that is being
implementd in the municipal schools of Irecé, were also determinant to draw the intervention
proposals.

KEY WORDS: Electronic games, Educational games, Learning, Municipal school, Teaching
practices.
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INTRODUCAO

Em 2012, pensei em levar jogos digitais para fazer parte das minhas aulas na Escola
Municipal Marcionilio Rosa de Irecé, claro que esta ideia surgeimtaa convivéncia com 0s
games desde que era crianca. Sempre achei que tinha ficado mais inteligente jogando, os games
me provocavam, desafiavam, faziam pesquisar e depois que parava de jogar usava suas historias

para compor minha imaginacéo e pensamento.

Tenho fascinio pelos diversos mundos criados para cada jogo, pela diferenca entre suas
narrativas, por levem as emoc¢des dos jogadores ao extremo.im@duzir 0s gamegso
ambiente escolaxtomo um profissional da educacao experimentei com 0s estudmetasas

gue foram demostrando como os jogos diggaisolidificavantomo pratica pedagdgica.

Assim tratarei no primeiro capitukbpbreas experiéncias que julgo serem os principais
acontecimentos nos ultimos cinco anos de trabalho com jogos digitescolaMarcionilio
Rosa Em relacdo a estes acontecimentos, € importante esclareceosjapropriamos das
ideias de Donald Schon para refletirmos seus pormenores. A influéncia deste referencial foi
também pratica, pois, na medida que desenvolviamosdates com games nos
aprofundavamos no estudo da obra Educando o Profissional Reflexivo: um novo design para o
ensino e a aprendizagem (2007) atravé$?dmgrama InstitucionaledBolsa de Iniciagdo a
Docéncia (Pibid)

Segundo Schoén (2007), as praticagspros si onai s preci sam ser
que possamos mudar os acontecimentos ainda em seu percurso. Estas praticas precisam se
repensadas em um outro momento com ajuda de outros referenciais que nos permitam melhorar
progressivamemttes nprsafoiss dlit@adai sd6, aument ar

gue precisar ser aprimorado ou mantido em n

Logicamente quando um educador se apropria dos jogos digitais em seu cotidiano
profissional as ideias de Schon se tornam memtes como lastro para analisar as situacdes
praticas e entender os beneficios que estas acfes inovadoras no ambiente escolar trazem ac
professor. Al guns dos aprendi zadomma-pgood i as

definitivamente s6 podem ser cormapndidos na propria agédo pratica com games.

Na condicao déolsista supervisor dalktd, acredito que as vivencias ocorridas dentro
desteprograma fizeramme conhecer uma formacdo de professajue € exempb para

pensarmosisformagbesdos educadores do municipio de Ire€@identeque toda esta gama
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de aprendizagendesta relacdo comilid influenciard ngporoposta de intervencape devo
apresentar no final desta pesquisa

Como em nossas experiénciasperceptivelb impacto dos jogodigitais no ambiente
escolarpassei a pensgue poderiger algo explorado em todedemunicipal deeducacéo de
Irecé, para tanto, precisamos de confirmacgfes mais coneedtdse quais sao os aprendizados
dos estudantes em praticas pedagogestsuturadas em jogos digitaisogo, surgu a
necessidade da elaboracdo de uma metodologia de pesquisa que nasspenxdgrgar com

mais clareza este objetivo.

Entéq no capitulo dois esta exposto as constru¢cdes metodoldgicas deste trabalho, tendo
como campode pesquisa além dascolaMunicipal Marcionilio Rosa, a Escola Municipal
Tenente Wilson Marques Moitinh@ambas localizada na area urbana de Ir€&egundo
ambiente € interessante devido awsean das escolas piloto para implantacdo da educatéo e
tempo integral no municipio, além disso, viverg@eneste espaco a implementacéo da proposta
curricular de Ciclos de Formacdo HumaRBatar atento a esta mudanca do curricuieda de
educacdo de Irecé € extremamente relevante para que pretende songemroposta de

intervencao

A metodologia deste trabalho se inspira em outras formas de estudo sobre a tematica
dos jogos digitais, principalmente nas pesquisas de Retp16), Espinosa edinez (2016).
Nos artigos dos autores ha detalhes de estruturas para pesquisa envolvendo games, logo,
partimos destas bases para consolidaetdologia considerando logicamente as nuances dos

ambientes pesquisados.

No terceiro capituloestd proposta discus8o dos dados de forma conectada ao
contexto. Acredito que os niumeros sozinhos dizem muito pouco, porém, quando atrelados com
o ambiente de onde surgem podem demostrar indicativos do caminho a percorrer para uma
intervencdo. A quantificacdo também foi wi@da como forma estratégica de abstracdo do

contexto, pois, claramente estou imerso na tematica e me preocupmtt@nviciado.

Entdo nesta terceira parte formamos um tripé para discusséo, o contelooses o
referencial tedrico. Este aporte t@arija comeca a ser citado dedenicio deste texto e se
concentra principalmente sobre as conexfes dos processos de-apnsithzagem na
perspectiva dos jogos digitais. Assim, além dos autores mencionados, -destaxaas
contribuicdes de Petiy. (2016), Bahia (2016), Martine colaboradore015), Alveq2008&;
2008b; 2015; 2016), Huizinga (201@ntre outros.
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Foram consideradosos estudos e como aporte tedrico os Parametros Curriculares
Nacionais 2001), aproposta curricular de Ciclos de Formag&o Hunusieecé(2013) asleis
municipaisn®. 894(2011) en®958(2013) que legislam sobre aspectos da educacdo municipal
Além dissq o contexto da pesquisa se manifesta nas respostas dos questionariosadwscion
aos educadores dos ambientes pesquisados e nas atividades com jogos digitais envolvendo os

estudantesacdes estas que constituammetodologia deste trabalho.

Dentro desta dimenséo o terceiro capitulo se desdobmistassdes sobre o prazer e
aprendizagem, frequéncia escolar, participacdo dos estudantes, aprendizagem relacionadas a
aspectos cognitivos, fisicos e socioafetiviegodvendo os game®or Ultimo apresentamos as
conexdes entres jogoddigitais enovaproposta curriculague comeca ser implementada no
municipio de Irecétendo como perspectiva a abordagem das Tecnologias de Informacao e

ComunicacadTIC) no proprio documento.

Diante desta complexidade, varias evidencias foram sendo percebidas, € com este
conhecimento que foi constda a Ultima parte deste trabalho, concebesslooma proposta
de intervencapararedemunicipal deeducacao de Iream um primeiro momentggeguido de

uma ideia para qualificarmos nossas praticas cgwospligitais nos ambientes pesquisados
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CAPITULO 1. JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA MUNICIPAL MARCIONILIO ROSA
DE IRECE.

O percurso trilhado até o momento da apresentacdo dos jogos digitais na escola
Municipal Marcionilio Rosa como estrutura de trabalho pedagdgico, comeca com 0s meus
primeiros contate® com os videogames quando crianca. Normalmente a tecnologia dos games
demorou a chegar nas cidades do interior, seguindo a regra no municipio-@alrag@inha
primeira interagcdo como um game foi em 1996, por meio de um computador dentro do Tiro de

Gueras (Instituicdo Militar), através de um amigo da familia que tinha acesso ao aparato.

O fascinio foi inevitavel, como eu podia manipular algo que estava na tela, como podia
ser tdo divertido, quanta curiosidade, quanto entusiasmo para superar os ashsta¢odo
nesta época consistia e um triangulo que langava retas para destrui os quarados, enquanto, o¢
quadrados tentavam destruir da mesma forma o triangulo, o jogador controlando o triangulo

tinha que evitar ser destruido e eliminar os quadrados.

Vendo hoje a poténcia dos aparelhos moveis e seus jogos belos e complexos, parece
gue esta parte do meu contato com 0s jogos se equipara ao desenho nas cavernas dos primeiro
hominideos, ndo, pela sensac¢éo de ultrapassado, mas como forma de registro gaevézve s

na historia.

Entdo, particularmente pude acompanhar boa parte do processo que levaram os games
a se tornarem parte do cotidiano da sociededenunicipio Um deles ja na plataforma do
Playstation |, causeme tanto espanto quanto meu primeirotatmy Final Fantasy IX foi um
divisor de aguas em minha atracdo pelos jodiggtais no ano 2000, a tecnologia de
visualizagdo ja ndo era bidimensional mais tridimensional, o jogo n&orestituido de etapas
(fases para os gamershas, um mundo amplo onde jogador tinha que fazer a leitura dos

ambientes para conseguir as sequencias na narrativa do game.

Penso no meu esfor¢co mental para raciocinar sobre os desafios proposto dentro do Final
Fantasy IX, a sensagdo que tenho € quamligliou consideravelmente minhas capacidades
cognitivas. Neste exato ponto vejo onde nasceu a meu interesse de compartilhar com os
estudantes este ambiente educativo que estimula as capacidades humanas. Surgiu também

necessidade de entender como isser@;sobre este enredo Alves afirma que:

A emergéncia dos games enquanto um fenémeno cultural que invade os
diferentes espacos da sociedade contemporanea indo além do mero
entretenimento exige a construcdo de olhares diferenciados, mobilizando os
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pesquisdores a adentrar no labirinto dos jogos eletrbnicos como objetos de
investigacao. (2008a, pag. 225).

Como dito anteriormente, trabalhamos na escola Municipal Marcionilio Rosa a pouco
mais decinco anos conjogos digitais esta perspectiva surgiu apdés aeapntacdo do

videogameXbox 360 para a gestdo que incentivou sua utilizacgao.

A histéria com Xbox 360, sorse a tudo que experimentei em relacdo aos jogos
digitais. Ao ver alguns jgadores interagindo com o videogaatevés de uma vitrine na loja
de eletbnicos sem o uso de nenhum equipamento, a primeira reflexdo foi pensar que aquilo era
diferente. Neste momento ja atuava como profess@nsindundamental ta escola citada,

entdo, pensei que aquilo deveria ser experimentado na sala de aula parastdtan®s.

A ideia de utilizagédo do aparelho surgiu inicialmente com base em seu popanaial
explorar os movimentos do corpo como maneira de interg@ague, sua forma degar
acontece através de um sendermovimento endo na manipulacdoedhardwares como o

joystick (controle).

De modo geral o Xbox é um videogacemo outros que se encontram no mercado e
possui também jogos por interacdo de joystick. Seu diferengist@&menteo sensor de
movimentodenominaddinect, este acessorio € o gpermite a utilizacado de jogakgitais
baseadma movimentacdo de todo o corpo. Outrimeogamesambém possuemste recurso,
mas, todos utilizam joysticfhardwaresyjue necessitam da pressao em botdes para executar

acoes

Através do sensor dmovimento surgem possibilidades diferenciadastrabalho
pedagdgico que foram sendo percebidas medantxperiéncias cotidianas que tivemos em
sala de aulaClaro que entender o queKinect podia oferecer sé foi possivel praticando,
primeiramente en@gnto jogador e posteriormente coesirutura didaticaSchon define esta

atitude como conheceraacao:

Usarei a expressdo conheoeracéo para referme aos tipos de conhecimermue
revelamos em nossas acoes inteligentgsrformances fisicas, publicente
observaveis, como andar de bicicleta, ou operacfes privadas, como a analise
instantanea de uma folha de balanco. Nos dois casos, 0 ato de conhecer esta
na acao. Nés o revelamos pela nossa execucdo capacitada e espontanea da
performance, e € uma catadstica nossa sermos incapazes de ana
verbalmente explicita. (2007, pag. 31)

Aqui cabe uma reflexdo, para exploramos as tecnologias no intuito delas fundarem
praticas educativadiferenciadaso primeiro passo consiste em experimdasa 0 que nao

exclui conhecer as producgles tedricas que nascem da andlise do artefato. Mas, pela
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incapacidade de verbalizar por completo o que foi sentido € que se faz tdo necessario o professor

se colocar no papel de jogador dos games

O primeiro jogadigital utilizadofoi Kinect Sports, através dele, pesie demonstrar de
uma maneira mais concreta o contexto de atividades que fazem parte do atltismo
municipio delrecé ndgpossuimosima area especifica para a pratieste ipo de atividade
sabemos que experiéngigirtuais ndo substituems eais porém, usamos a simulacdo em
diversos casos para compreendemos as situacfes de aprendizagem, sendo assim, 0S game
foram utilizados para potencializas processode ensineaprendizagem, permitindo que as

experiéncias fossem sentidas também com o corpo devido ao sensor de movimento.

Como os scores fazem parte dos jogos digitais, peresberastequesitoque 0s
estudantes na busca g@entuacéesmnelhores nos jogoslo Kinect Sports como corrida,
arremesso de dados, salto em distancia entre opads;iparam da atividade com muito
entusiasmoe naturalmenteinternalizaam as regras de funcionamento de cada esporte
apresentado de forma virtuE@mbrando que, programacao do game acusa todas as faltas em

relacdo as regras. Essa visdo é apenas uma parte do potencial dos jogos digitais

Assim, podemos afirmar que o contato com 0s games possibilita aos jovens
habilidades fundamentais para o0 sucesso do processo de ensino
aprendizagem na medida em que proporcionam habilidades e competéncias
para que se mantenham Avi volBWESHia vid
2008a, pag. 230)

Devemos pontuar para uma melhor compreenséo, que no jogo Kinect Sport, 0 usuario
coordena os mamentos davatar ou corpo virtual. Em outras palavras, todo o0 movimento que
0 sujeito faz séo reproduzidos pela sua representacéo na Televisao/Projetor interagindo com a

simulacado proposta pelo game, que neste caso é o estadio de atletismo.

Alves (2008, apud GREENFIELD, 1988.) confirma que os videogames estimulam a
andlise dos cenarios propostos nos games com o objetivo de interpretar e resolver os desafios
apresentados dentro do jogo. Chama a atencdo para o desenvolvimento das habilidades
sensommotora a partir da interacdo com os jogtigitais, enfatizado a importancia das

mesmas para a vida do jogador, que no nosso caso € o estudante.

Ressaltase quena ocorrénciaos sensores de movimenesta propriedade € ampliada,
ja que, ao invés de usabomandos a partir do joystick o jogador precisa dar a resposta para

interacdo movimentado o seu préprio corpo.
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Outro jogo proposto foi o Kinect Advetures, apds jogarmos o game, percebemos que
ele poderia estimular o trabalho em equipe, educando em red@acdespeito mutuo e
estimulando os estudantes a compreenderem que a colaboracdo emnpartamento

indispensavel para chegarem ao objetivo proposto na narrativa do jogo.

Figura 1: Jogo Kinect Advetures, Escola Marcionilio Ro2a].2

" ”/q;;;’,ji/ﬂ7 , ,
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As caracteristicas principais do Kinect Advetures consistem em levar o jogador para
cenarios de aventuras, que exigem decisdes rapidas e acdes corporais para resolver as situacoe
problemas que ocorre durante 0s jogos, sempre com a participacao abenpanheiroNa
programacao deste game as fotografias sao tiradas e formatadas automaticamente, no final da

partida séo exibidas mostrando as reacdes dos jogadores como podemos observar na Figura 1.

A exemplo, uma das atividades propostas dentro do gasrge os jogadores para 0
cen8rio de uma caixa de vidro em baixo dos§
objetivo da dupla é tampar os buracos durante um determinado tempo, cada decisédo correta
gera pontuagdo que sao transformadas em medalhagraeprata e bronze, conforme a

destreza e sincronia da dupla.

Nos dois games apresentado até o momento, persebgue tanto os professores
guanto os estudantes aprendem uma serie de saberes que ultrapassam a visdo dos conteldc
escolares e podemos inferir que foi na agcéo pratica. Nao é a utilizacdo diigjej@mpenas
com fim de entretenimento e diversdo, mas, de forma alguma podemos nos abster destas

caracteristicas, pois, aprender pode sim ser prazeroso dentro da sala de aula. Sobre tudo isto:
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Assim, a mediacdo dos jogos eletrénicos pode promover uma Zagemi
dindmica e interativa que desafia cognitivamente o0s aprendentes a
solucionarem problemas, contribuindo para construcdo de préticas
construtivistas. A intencdo ndo é apenas animar o fazer pedagdgico, mas
implicar os alunos na interacdo com o0s objettss conhecimento,
desenvolvendo distintos conceitos, articulando a teoria com a pratica.
(ALVES, 2008a, pag. 230).

Retomando o conheceeacao teorizado por Donald Schon (2007), e pensando a
relacdo dos jogadores com alguns aprendizados nesta pesquipasdiviel verificar as

diferencas entre aprendizadde comportamentos de forma pratica e tedrica.

Refletindo a respeito por exemplo de con
a aula tedrica faz sentido para apresentar o que sao e suas ctitastarias, ter ques utilizar
para chegar ao objetivo dentro do game fez destes conhecimentos uma atitude.

Parece que os jogadores ao compreender a utilidade destes comportamentos os adotam
por entenderem de fato sua importancia dentro das relacéesopara outro. Percebese
posteriormente que estes comportamentos extrapolaram o ambiente de simulacdo do jogo

digital para fazer parte da atitude dos estudantes para com o ambiente escolar.

Para Alves (2008b, pag. 05) ,nasacomb simamu | a
representacdo da realidade, limitars#oa reproduzir somente o modo em que o fendmeno
aparece, mas também o mecanismo e o0 processo que sédo a base do ferdmmemal Rod o . 0

este motivo a utilizagdo do aprendizado nao fica restrito aperastaente do jogo.

Até o presente momento apresentamos dois games que dao a possibilidade de
participacdo de no maximo duas pessoas por vez. Estes jogos foram utilizados na Escola
Municipal Marcionilio Rosa entre de 2012 e 2015, a dinAmica ocorreu mealiecrignograma
das aulas da disciplina de educacéo fisica, cuja a carga horaria sdo de duas aulas semanais
porém a frequéncia de utilizacdo dos games séo de uma vez ao més em cada turma. As turmas

sdo do 1° ao 5° ano éosino fundamental |, compostas erédia com trinta criancas.

As partidas dentro do Kinect Advetures e Kinect Sports duram cerca 90 segundos.
Considerando a quantidade de estudantes por turma citado acima, a transicao entre as duplas de
jogadores e embasado também na experimentacdo pydase afirmar que em trinta
minutos todos os alunos conseguem participar da dindmica proposta sendo possivel a repeticdo
de até trés vezes do mesmo game, ja que, a soma do tempo das aulas na referida disciplina

totaliza 140 minutos.
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Claro queparachegamos a este nivel de organizacéo foi necessario aprender com os
erros durante a auldpi preciso refletir sobre as vivencias éambém considerar as
caracteristicas de cada grupo de estudante. Mesmo que fosse possivel produzir um manual de
utilizacdo paraggosdigitais dentro da educacéao este ndo é um dos objetivos desta pesquisa,

mas, também ndo se pode deixar de evidenciar caminhos. H4 muito do etmaede e:

Qualquer que seja a linguagem que venhamos a empregar, nossas descricdes
do ato de conhecewl-acdo sdo sempre construcoes. Elas sdo sempre
tentativas de colocar de forma explicita e simbdlica um tipo de inteligéncia
gue comecga por ser tacita e espontanea. Nossas descricdes sao conjecturas que
precisam ser testadas contra observacdes de seumigriglos quais, pelo

menos em um certo aspecto, elas provavelmente distorcerdo. Porque o
processo de conheeggra - « 0 ® di n©mi co, e os NAf at
as fAteoriaso s«o est8ticos. (SCH¥N,

O jogo digital denominaddust Dancefornouse um divisor de aguas dentrosda
atividades realizada na escola Marcionilio Rogameiramente expandiu o numero de
participante para até seis. Durante a utilizacdo deste game de dancas pop,-perqebeas
outras criangas nao se continhamgeiaias levantavam dos seus lugares e comecgavam a dancar
seguindo 0s passos proposto pelo avatar, mesmo sem 0 que estarem fazendo interagir com o

sensor de movimento.

O argumento dos estudantes para participacdo sem interacdo de forma direta com o
videogamefoi que estavam ensaiando para que quando chegassem a vez deles suas pontuacoe:s

melhorassem. Neste momento estavam criando sua prépria maneira de jogar.

ARef | -patai- k@ ;se pidedtiicar que o jogo tinha potencial para varias
atividades dentroadescola. A atitude das criangas foi incentivada ao tempo que a nova maneira
de jogar o game foi adotada instantaneamente, entdo, toda a turma foi convidada a participar
simultaneamente. Vale ressaltar que este acontecimento poderia passar despercebddo, ma

atitude de pensar durante a acao garantiu a percepcéo das qualidades do ocorrido.
Novamente as ideias de Schon pédinentegpara pensarmos:

Como alternativa, podemos refletir no meio da ac¢éo, sem interfiamén

um presentelaacao, um periodoedtempo variavel com o contexto, durante

0 qual ainda se pode interferir na situacdo em desenvolvimento, nosso pensar
serve para dar nova forma ao que estamos fazendo, enquanto ainda o fazemos.
Eu diria, em casos como este, que refletimswacao. (2007, ag. 32).

Ao que tudo indica o professor reflexivo € determinante para que a escola possa fundar
algumas de suas praticas com base nos jdgpgis Os games ndo sdo a solucédo dos
problemas da educacédo, porém, apresestoomo uma possibilidade paraalificar as acdes

de ensino e aprendizagem.
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Outas tecnologias ja adentram aos muros da escola, mas, quais delas realmente
vingaram e deram frutos? A critica ndo € ao artefato tecnoldgico, ja que, séo varias as questdes
gue nao permitiram um bom aproveitanto do potencial do apara@provavel que a falta de
educadores que tentaram refletir sobre as conexdes do artefato tecnoldgico e seu eventual

potencial para educacéo seja dos entraves

Segundo Martins et al. (2015) ndo basta so levar os gamestagem no cotidiano dos
nossos estudantes é preciso refletir nossas praticas com base naquilo que esta dando certo, na

acOes que estdo estimulando a aprendizagem e causando o interesse de conhecer no jogador.

Retornado a experiéncia dos jogbgitais, devese pontuar quao Just Dance existe
uma mudanca na dindmica do game que é fundamental ressaltar, neste caso o jogador ndo
controla avatar, mas, precisa segugue € proposto pelnesmo como se fosse um instrutor.
Mediante a cada éxitmosmovimentoslo corpoa pontuacao € gerada, a ndo pontuacao indica

gue o movimento precisa ser melhorado.

A narrativa do game é composta por uma coreografia que secaltéoame o ritmo de
cada cancdo, destacars® as questdes culturais que estdo conectadas adanta Dessa
forma, como foi dito anteriormente, mesmo que apenas seis jogadores pontuem, nada impede

que outros participem seguindo os movimentos sugeridos pelo instrutor virtual.

Podemos admitir que diante da dinamica proporcionada por jogos dgitaisabalham
com sensores de movimento, uma das guatidads é proporcionar grética de atividades
fisicas E importante ter isto em mente, pois, perpassam pelos objetivos de aprendizagens
relacionadas aos aspectos fiscos propostos nos Parametiosl@es Nacionais paraensino

fundamental I.

Com a observacatas experiénciasstruturadas atravées jogosligitaisdentro da sala
de aula a equipe gestora da escola pediu uma abrangéncia maior destalpadtieada
solicitacdo nasce o Projeto Xbox na Escpla até @no de 2017, faz parte do ambiente escolar

atraves do emprego ddeogamealurante os intervalos.

Entdo a partir do segundo bimestre de 2013, pass@uutilizar os jogos supracitados
no pato da escola, nos cinco dias letivos da semana durante os turnos matutino e vespertino. A
duracdo em cada dia corresponde a o horario de intervalo que sdo de vinte minutos, toda

participacéo dvre.
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Figura 2: Jogo Just Danc2014, momento do intervalo. Escola Marcionilio Rosa, 2014

£

Existiram outras maneiras de trabalho com os games e a tecnologia de sensor de
movimento Kinect ao longdestes angpodendo ser apontaslas gincanas onde o aparato
auxiliou como parte das taeef/atividades a serem cumpridas, em eventos como entretenimento
e atividade fisica (Feiras de Saude, Dias dos pais/mées, Semana da Crianca, etc.) e no Program:

Mais Educacdo foi utilizado constantemente na oficina de Tecnologias.

Junto aoPrograma Instituonal ce Bolsa de Iniciacdo a Docéndiesenvolvemos
trabalhos académicos com estas experiéncias, logo, o interesse no estudo da tematica vem
amadurecendo ao longo do tempo, tanto de forma prética, quanto tBi@riceioria dests
trabalhosrelatamos nossas vivencias, mas, a questdo sobre o que realmente aprende os

estudantes que jogam, tem provocando inquietacdes que sugerem a criacdo desta pesquisa.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA DA PESQUISA

O estuddoi conduzindoem duas escolas urbanas do municipio de-Bacdocando o
5° ano do fundamentalforam observadaguatro salas de aula, sendo que duas delas pertencem
aEscola Municipal Marcionilio Rosaas outraduas salas a Escola Municipal Tenente Wilson

A Escol Municipal Marcionilio Rosa esta localizada na Praca Marcionilio Rosa, s/n,
no bairroBoa Vista em Ireca, sua escolha como campo da pesquisa se deve ao fato de
trabalhamos com jogaBgitaisdesde 2012, logo, temos estudantes que cursaram todo o ensino

fundamental | tendo atividades com games no seu cotidiano escolar.

A Escola Municipal Tenente Wilson Marques Moitinho esta localizada na rua Séo
Francisco, S/n, no centro de Ird8é&, sua escolha como campo de pesquisa € divido a estrutura
de funcionameiat adotad para 20179 ambiente é uma dascolas piloto para implantacdo da
educacdo emtempo integral no municipip além disso, vivenciae neste espaco a

implementacéo da proposta curricular de Ciclos de Formacdo Humana.

Dentro deste contexto na Tenewdson, aSecretaria de Educacdo Municipal de Irecé
e a gestdo da escola decidiram cuiar espacdisico com carga horéaria prépria para trabalh
com tecnologias na escoldomeamos a sala como Ambiente de Aprendizagens e Tecnologias
(AAT).

Devido as préticaspedagogicas struturadas com Tecnologias defdrmacédo e
Comunicagdaque desemlvo na escola Marcionilio Rosa, fizerame o convite para que eu
fosse aorientadodestasalacriada na escola Tenente Wilsassim 0s jogodigitaisadentram
também nestespaco

Como a ideia pareceu bastante promissora sugeri que algo semelhante fosse criado na
escola Marcionilio Rosa, a gestao da escola juigoroposta como interessamesponibilizou
16 computadoregara 0 espaco e isto proporcionou unuéede novas possibilidades didaticas
para cAmbienteAprendizagens e Tecnologias da Marcionilio Rosa

As turmas do 5@ano do fundamental tém uma aula de 90 minutos semanais no
Ambiente de Aprendizagens e Tecnologias da escola Tenente Witsém, navarcionilio
Rosa como nédo é educacao em tempo integralga bararia € mensendo apenas uma aula
de45minutos na semana dentro ambiente. A importancia de ressaltar toda estas caracteristicas

deveseaestapesquisder adotad@ referidaestrutura daulas para se viabilizar.
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Entre 15de maio de 20117 de julho de 201 #raballamoso tempo de aula proposto
paraosAATs de ambas escolasmjogo digital no consoleXbox/Kinect, com ogameKinect
Fruit Ninja.

A escolha deste jogimi motivach porobservacdes prévias onde fmrcebilo maior
participacdo e engajamerdos estudantesas atividades com este titulo, além disto, ele possui
narrativa que permit@ trabalho individual e coletivo, além de dindmicas cooperativas e
competitivas E preciso &encéo para com estpsopriedadesio que diz respeito a motivacao
para jogar voluntariamenteluizinga @012.Pag.10) enfatizaiant es de mai s na
uma atividader o | u n t edficaiexadentefie perde grande parte de suas caracteristicas caso

iIsto n&o acontega.

O procediment@dotadadurante esta etajpi investigacafoi a participacaativa- por
livre escolha dos estudantésnas atividades pomim desenvolvidas utilizando o game
supracitadoPara talfoi elaboradaum documento formal paegestdo da escola informando
sobre os instrumentos metodoldgicos constantes desta pesqilosamentdoi apresentado

nasescols em12 de maio de 2017.

Adotei asorienta@esmetodoldgica defendida poEspinosa e @Gmez (2016, p 7172)
para realizagdale pesquisas que visem observar o desenvolvimento humano a partir da

interacdo com gameRessalten 0s autoreguea pesquisa deve seguir 0 seguinte rito:

1. Antes do jogo:

1 Prestar atencdo as experiéncias prévias, assim como as habilidades e
competéncias coras quais contam tanto o professor como o aluno em
relacéo a tecnologia.

9 Observar a atitude tanto do professor como do aluno como umgiaue
para a investigagdo. No aluno, pode ser um fptwa desenvolver a
motivacdo intrinseca e a extrinseca; no gssbr, a via para que as
atividades com jogos se realizem com normalidade.

1 Observar o contexto: o grupo de estudantes, 0 compromisso da instituigéo,
a atitude de professor etc.

2. Durante o jogo:

1 Avaliar o rendimento do jogo com base em pontuacdes, no tempo
alcancado pelos jogadores e/ou nos erros cometidos. Esse ultimo ponto é
necessario para tentar prever problemas de forma personalizada.

1 Avaliar a experiéncia vivida pelos usuéarios quanto ao fluxo, a imerséo
alcancada e aos elementos do contexto que infiuiepartida.

3. Depois do jogo:

1 Observar o compromisso alcangcado assim como a experiéncia obtida
durante a sesséo de jogos.

9 Avaliar a satisfagdo do jogador com o0 jogo; a usabilidade; teste de
likeability, a ajuda proporcionada pelo professor(durante a sefséao
jogos); a interacéo/colaboracdo/cooperag@m 0s outros estudantes e a
identificacdo dos jogadores com o avatar.
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H

Em relagéo a aprendizagem:

9 Observar a aprendizagem a curto prazo, individual e em relacdo aos demais
estudantes.

1 Avaliar a satisfacdo doflador com a aprendizagem alcancada, e se ela foi
percebida pelo usuario.

1 Avaliar as alteragbes nos conhecimentos, nas atitudes, habilidades e
intencdes de comportamento.

1 Avaliar as alteracdes percebidas no grupo com a ajuda do professor.

Em relacdo aos pontos 1 e 3 sugeridos pelos aufmeasaneci com abservacao
participante durante o curslas atividadesg utilizei uma ficha de observagéo que consta nos
documentos anexados a esta pesq&sarelacdo ao ponto 2, adbds scores do gae Kinect
Fruit Ninja por serem praticos na hora da coleta, pois, é da estrutura do game apontar a

pontuacédo no final da partida.

Sobre o ponto 4da pauta acimaapliquei um questionariopara oseducadores
(coordenadores, gestores e professatas)escola pesquisada®dry A. (2016) Proposduas
perguntas que estruturam sua pesquisa, sendo uma fechada (Acredita que aprendeu algo
jogando jogos digitad. No caso desta pesquisa a questdo foi modificada para (Acredita que

0s estudantes aprendem ajggando jogos digitais na escola?).

Em caso de resposta afirmatioa entrevistados de Pety responderianum segundo
guestionament@O que vocé acha que aprendeu jogandd®)nosso caso a questdo para 0s
educadores foi (O que vocé acha que os estwglaptendem jogando jogos digitais na escola?)

A autora traz uma pesquisa com uma andlise qualitatiaatitativa de estudantesm
graduacédo do curso de jogos digitdes cidade de Sao Paulo baseados nos questionamentos
supracitados, o que ja € um bomrapdoedrico para esta pesquisando assipestabeleco uma

comparacao dagados obtidos com os que a pesquisadvigenciaem seu trabalho

Também proponho uma andlise qualitativa/quantitativa das respostas dos educadores
bem como dos dados obtidos coffitha de observacéo. A minha relagdo com os ambientes da
pesquisa € de profunda implicacéo devido a ser professor destas, ésgolaslizei os dados

quantitativos comestratégia para causar suspencao em meu olhar

Observouse de forma superficial que os jogos digitais garantem a presenca dos
estudantes na escola, no intuito de confirmar esta fdeiaomparadoa frequénciasios
estudantesos dias dos jogos com dias que ndo ha games na escola. Pargetditouseos
diarios de classe dos professores focando no dia anterior e no dia posgaidticas com jogos

digitais
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E de conhecimento das escopesquisadague a sextdeira e a segundfeira sdo dias
de menor presenca de estudardesaso a pesquisa acontecessgesedias 0os dados nao
representariam realmente o que aconteceu, bem como se fosse proposta somente para dias
alheio a este, logo, opteae por distribuir as atividades em dias semanais diferddéesta
forma, as duas turmas da Escola Marcionilio Rogadim atividades na terfaira e na sexta
feira e as duas turmas da Escola Tenente Wilson na deis&a& quintafeira.

Quanto aescolha por estudantesstbanado fundamental, E motivada pela quantidade
de tempo em convivio com jogos digitais naoésccomo dito anteriormente os games fazem
parte da rotina diaria riéscola Municipal Marcionilio Rosgesde de 2012, isto quer dizgre
a maioria das criangas do&fotiveram contado com este ambiente durante toda sua jornada

no ensinofundamental |.

Ja em relacdo aos 5° anos da escola Tenente Wilson, é justamente o pouco tempo de
convivio que nos interessa, temos apenas um trimestre de utilizgogosldigitais na escola,
era provavel qusituacdes diferentes apareceridimgo, poderiamopercebese com o passar
do tempo jogandas aprendizagens que os estudantes apresentam se aliggarmanecem

a mesmasAs quatro turmas de estudantesquesados totalizam 107 criancas.

Foi estudado também o emprego dos recursos tecnoldgicos disponiveislagesc
parte dos professores, busemiaveriguar se estas acdes poderiam revelar circunstancias que
melhorariam atividades envolvendo jogos digitais. As situa¢cdes que surgiram serviram para
entender de igual forma as dificuldadgsesentadas para o was Tecnologias de Informacéo

e Comunicacaaue podem atingir uma proposta de trabalho didatico com os games.

Como estratégia de estudasjeriguouse durante o més de agosto de 200§,
documentos das escolgelos quais os professores solicitavam 0s recursos tecnoldgicos
presentes neste ambiente. Contudo, mesmo que conseguissemos estabelecer a quantidade ¢
atividades em sala de aula que envolvesse as TIC, através destes documentos nao seria possive
entendep emprego dos aparatos na didatica dos professores, logo,3esobarmacdes com
0s proprios profissionais e com as coordenacdes das escolas pesquisadamanbiaale

trabalho com as tecnologidarante este periodo.

Como o arede municipal de educacdo de Irecé atravessa um momento de
implementacgé&o da proposta curricular de Ciclos de Formag¢ao Humana, houve a necessidade do
estudo deste documento. Temos que ter em mente que devido as caracteristicas do mestradc

profissional, este trabalho de pesquesa jogos digitais deve culminar em uma proposta de
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intervencdo para as escolas municipais, logo, adentrar neste processo de mudanga por qual
passa a educacao de Irecé é fundamental.

O aprofundamento no estuda nova proposta curriculéoi feito principalmente nas
questdes que abordaram as TIC, ficando exposto que as ideias contidas no documento além de
apresentar uma atencdo significativa para a tematica, trata a tecnologia como estruturas

fundantes no processo de ensapvendizagem.

Entdo, utilizamos proposta curricular de Ciclos de Formacdo Humana como aporte
tedrico, pois, a abordagem apresentada sobre a tecnologia entra em ressonancia com 0 que
discutimos sobre jogos digitais, por tanto, temos um capitulo deste trabalho tratando sobre os

vinculosda nova proposta curricular e os jogos digitais.

E importante ressaltar que temos uma experiéncia vasta devido aos cinco anos de
trabalho com jogos digitais na escola Marcionilio Rosa, etitegistos filmicos e imagéticos
que foram coletados durantetee¢empo para potencializar ainda mais este es@Qduoas
situacdes envolvendo atividades com garteeabém foram consideradas sempre que

necessarios utilizaremos estas experiéncias para aprofundar as discussoes.

Estes arquivos dizem muittasdificuldadesque encontramos para colocar 0s jogos
digitais como uma pratica rotineira na escola, também constroem uma histéria recente sobre
como é ter gamaw ensinofundamentalAtravés destas memorias outros trabalhos académicos

foram criados, trabatis estes que resultam no nascimento desta pesquisa.
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CAPITULO 3. DISCUTINDO CONTEXTO E DADOS DA PESQUISA

Quando pensei em utilizar o jogo Fruit Nitfanect 2 como instrumento da pesquisa
esperava poder quantificar o desempenho dos estudantes ao longo das semanas, pretendi:
averiguar o progresso de cadiacente Porém a imprevisibilidade do jogtratou de deixar
claro que o game nao foi a melhor escolha para@ada partida foi diferente da outra e isso
era 0 gque tornava o game atrativo por mais tempas impedia as minhas pretensdes

metodoldgica® por outro lade@oncedia outros achados interessantes.

Figura 3: Tela do jogo Fruit Nirg Kinect 2, Irecé, 2016

<

Para melhor compreenséao é necessario explicar em que consiste a narrativa 8o game.
sombra do jogador € projetada redevisdoe acompanha seus movimentos de forma espelhada
através do sensor Kinedis maos produzem cortes na medida em gque se movimentam 0s
bracos, sendo que o objetivo é fatiar as frutas que sdo arremessadas na tela evitando as bomba
gue surgem e caso sejam cortadas decrescem a pontuacéo tamkEin aparecem frutas
especiais que aorsn fatiadas produzem efeitos de duplicacdo de pontos, aumento de nimero
de frutas na telgparalisia do tempo de jogo e evitam temporariamente o aparecimento de

bombas. O tempo do jogo € de 60 segurdesda fruta cortada vale 1 ponto

Como dito no primieo paragrafo, a imprevisibilidade € um fator constante no jogo, ha

partidas que vem mais frutas especiais, outras vem mais bombas e outras ainda ndo aparecern
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nada, sendo assim, para o jogador aumentar sua pontuacdo ndo depende unicamente de sua

habilidaces ele deve contar também com um pouco de sorte.

Devido a este enredo n&aram utilizadosscores individuais para analigsperando
com esta decisadiminuir o fator sorteLogo, a escolha foi refletitendo em mente média

geraldosestudantes que paiparam da atividade

Grafico 1. Pontuacdo média dos estudantes (Fruit Ninja Kinect 2)
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Da primeira semana para a segunda a pontuacao praticamente se manteve, aspectos
como familiaridade com o gamémidez estratégias e coordenacdo motfam sendo
exercidas, construidas e superadas. Enfim, na terceira semana a maioria dos estudantes

alcancaram suas melhores marcas.

Sobre a queda na pontuacédo da Ultima semana, primeiramente ficou muito claro que um
clicode um més jogando o mesmo jogo € enfadonho para os estudantes ou comadebesitos
di sseram fj § .&sigaooatecimdneodoi neuitojvaligso, pois, dd um indicativo

de quando temos que propor um NoOVo gaara manter o entusiasmo

A atitude @ desinteresse passoupEsebidaem outras praticastidiana com games
na sala de aulantretantops dados agucaram a percepcao em relacéo aitestgdo o que
causou cempenhcem buscar nos registros filmicos e fotograficos, além da prépria memoria

outrasexperiéncia para observar se o referido comportamestava presente.
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3.1 JOGOS DIGITAIS, PRAZER E APRENDIZAGEM

Foi possivel entdo resgatar uma atividade cayarneKollision na plataforma Linux
Educacional 5.0dois meses antes de comecar esta pesquisa no AABatdaMunicipal
Marcionilio RosaNesta ocasidos estudantes também apresentaram na terceira semana suas
melhores marcas, porém,atividade nao foi estdida para uma quarta semana justamente
porqueos discentesugeriram a mudanca ¢#go. No decorrer da situacd@ofoi pengdoa
respeito,entretantp euenquanto mediadgé me sentia cansado de repetir 0 mesmo game e

provavelmente foi por este motigoie as criancas pediram variedades nos jogos.

A displicéncia dos estudantes na ultima semana de pesquisa talvez tenhanarigem
justificativa que o jogo nao era mais desafiadt@aro que ainda podiam superar suas marcas,
mas, 0 interesse por suas propgastuacoes também teve seu apice na terceira semana,

inclusive refletindo no dado quantitativo do gréafico apresentado.

O que foi visto no comportamento do Ultimo encofdm@m movimentosexecutados
com 0s pés que é muito mais dificil de ser capdosensor Kinegtoutros testavam novos
movimentos com 0s bracos e novas estratégsas atitudes qumha comecado com alguns
comecou a pertencer a maioaimpressao degada foi que as criangas ao jogarem de formas
cada vez mais diferentes (mais céexps na minha opiniao) queriam propor novos desgfios
que 0 game naapresentavautros obstaculos a serem superados, agindo assim aparentavam

querer resgatar a diversao no jogo.

Na ocasido supracitada podemos ver claramente a criatividade sendo exercitada, sdo as
formas que o jogador encontra de jogar. Para o professor se manter aberto a estas invencdes ¢
fundamental, pois, onde mais aprendemos a utilizar o potencial educatiyanties € com 0s
jogadores. Muitos dos jogos digitais que sao trabalhados tanto na escola Tenente Wilson como
na Marcionilio Rosa levaram meses para encontrarmoslimdid@ica educativa e ainda manter

todos as caracteristicas do que € um jogo na perspgudvetry apresenta.

Mas, se 0s jogos ndo sdo algo novo, se sdo também objeto de entretenimento,
se podem ser pensados como brinquedos, se sdo capazes de contar historia
para nds, se nos oferecem a possibilidade de sair provisoriamente da fatica e
nos faze vivenciar uma experiéncia sem o controle dela, se sdo capazes de
nos fazer ingressar numa comunidade e manter uma relagdo comunitéria, se
ainda s&o capazes de ser nossos companheiros em aprendizagens e na
mudanca de habitos e crencas, eles realmenteusmbjeto cultural
complexo, polimorfo e em constante mutacdo. (PELRX016 pag. 32).

Nao adianta de forma alguma querer ver 0s jogos digitais com uma ferramenta

disponivel para o ato educar a exemplo o livro didatico. Sao as suas caracteristicaemgma
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ligadas a cultura e ao prazer que o permitem assumir a forma de uma estrutura educativa

peculiar e logicamente também sua qualidade polimorfica.

Compatrtilhanda respeito das minhas proprias sensacdes sobre a ultima semana, pois,
além de pesquisad@ professor sou antes destes um apreciador dos jogos. Assinnaomo
atividade com o game Kollision a ultima semana como o jogo Fruit Ninja Kinect 2 néo tinha
mais omesmo animpcontinuei com as atividades programadas para ser fiel a metodologia que
estavamdefinidaspara o trabalho. N&o apresento isto como uma mazela, pois, foi através desta
atitude que houve a possibilidade de enxergar as discussdes deste texto. Masestieue

relatg reforca a importancide uma rotagao nos jogos.

Questionandsobre o motivo dgcore da quarta semana aisgamais alto que o das
duas primeiragpodemos pensar q@er mais ques estudantesstivessm desinteressad@s
habilidades construidas durante sesnanasanterioresos auxiliavam.Esta ideia se edifica
mediante abservacadas a¢cdes, em qiieou claro que as criangas apresentavam um controle
muito melhor sobre seus movimentos e estratégias, porgamater competitivera menor ®

focodeixou de ser pontuacapfixandose encomo tornar 0 game maisna vezatrativa

E preciso refletir sobre como nos professores sentimos a necessidade de que tudo que
levamos para a estrutura das nossas aulas faca um paralelo com o livro didatico ou com os
contetdos elencados nos curriculos, nestes momentos ladioas gameda aprendizados
significativos e a caracteristicee diversao contidas nos jogos € que proporciona a crianca

aprender com prazer.

Ribeiro e Carvalho (2016), argumenta a favor do potencial educativo dos games
ressaltando que tal qualidade pode estar explicitamente apresentando ou ndo, apontam para
existéncia de um curriculo culturads jogos digitais em que circulam os conteldosrafidos
pelos jogadores e tudo isto ocorre de forma prazerosa. Os autores enfatizam ainda que 0s jogos
apresentados em sala de aula ndo precisam ser s6 0s com caracteristicas educativas explicitas
as narrativas dos ga&s que nao foram projetadosgaeren educativopermitem relacdo com
os conteudos escolares, entretanto, depende da habilidade do professor em explorar este atributc

caso queira.

Aprofundado mais a discusséo sobre a relagédo de aprendizado e prazer, € importante ter
claro o que pretendemos &var deternmado jogo digital para a escolajeais habilidades
gueremos trabalhar junto ao estudante. Logicamente ha fatores que nao se pode controlar e por

vezes 0S games proporcionam aprendizagens inesperadas, bem como, as vezes nao surten
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efeito queo professor desejdndependente do game que levarmos e a finalidade que
pretendemos ele s6 sera um jogo para o jogador caso proporcione alegria/éxtase para 0 mesmo

A respeito disso:

O jogador pode entregae de corpo e alma ao jogo e a consciéncisathrt

se Aapenasod de um jogo pode passar p
indissoluvelmente ligada ao jogo paddansformase nao sé em tens@mas

também em arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sdo os dois polos que
limitam o ambito do jogo. (HIZINGA. 2012, pag. 24)

O grafico de média de pontuacdo dos estudantes analisado através desta perspectiva
demostra que na quarta semana o jogo digital usado como ferramenta metodoldgica desta
pesquisa perde as caracteristicas apresentadas por Hé@ziag@ consequéncia diminui a
utilizacdo das habilidades necessarias para cumprir com objetivos contidos na narrativa do
game, por isso ha a diminuicdo na pontuacdo em detrimento do resgate do éxtase por parte do

jogador.

Mas, 0 que observamos nesta pesgeligae na medida em que diminui as habilidades
gue se relacionam como o desempenho da pontuacdo, 0s comportamentos criativos para buscat
uma renovagao na forma de jogar aparecem com intuito de novamente haver diversao.

Coletivamente a atitude é adotada easio assim uma forma de jogar do proprio grupo.

E a sensibilidade do professor que irar permitir esta construcdo. Nos trabalhos inicias
como jogos digitais no ano de 2012, costuma levar muitas maneiras de jogar que acreditava ser
a correta, os estudantesiggram o direito de poder mudar estas estruturas e atualmente as
estratégias de aula como jogos digitais € uma construcao coletiva entre estudantes e professor

nas referidas escolas pesquisadas.

E impossivel negar que a estrutura metodoldgica proposiaepta pesquisa foi de
encontro a esta construcao, ja que ao dizer como iriamos proceder no jogo regressei a uma
pratica de 2012, mas, julguei ser necesséria e de fato foi util, pois, causou uma suspencdo em
um olhar muito implicado que possuo. Também agaisso afirmar que dizer ao jogador como

ele tem que jogar € descaracterizar as atividades envolvendo games.

As proéprias regras dos jogos dao indicios de como proceder, mas, cada jogador se
relaciona de uma forma Unica com tais regras, com a narrativapsacenarios, com 0s
personagens, com as instru¢gbes. Quangmfessor impde sua maned@a jogar impde esta

relagcéoe todos os aprendizados que viriam com ela.

Podemos nos questionar sobre como levaremos entdo um determinado conhecimento

atraves doggos digitais para que ele ndo seja usado unicamente para o entretenimento? Petry
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L. (2016) contribu para esta discussao ressaltando que jogos incerdicanosidade, a busca
de informacao, a pesquisa sobre seu préprio univeokwe as historias desus personagens
indo também paras os conhecimentos que se relacionam com sua narrativa. Entdo, cabe ao
professor conhecer 0s jogos que irdo levar as escolas e que estes estabelecam relacédo com sel

objetivos, penso que nds educadores procedemos dedioniter com a linguagem filmica.

Como professor sempre senti a necessidade de atividades na escola que explorassem o
desenvolvimento de raciocinio logico, intepretacdo ndo sO de textos mais dos proprios
ambientes que estamos, memoria, criatividade entresoaspectos, assim, toda vez que penso
um jogo para sala de aula, tenho o cuidado ao observar se ele possui a caracteristica de estimula
as habilidades citadas.

No ensino fundamental | temos um foco nos aspectos de leitura e escrita, entdo, hd uma
preacupacadambémem levar games em portugués, para gue as criangas sintam a necessidade
de ler as histdrias propostas nos jogos, as dicas, regras entre dstooedo garante que
aprenderdo o que queremos, mas, devemos lembrar que nenhuma estratédgia eidibieza
o aprendizado unanime, dai a importancia de termos estruturas diversificadasirge

aprendizagema escola.

Neste ponto, 0s jogos digitais além de se apresentarem como uma estrutura de promocao
a aprendizagem sao também um forte atrgiama os estudantes por sua contemporaneidade e
pelo prazer que geram. Devemos nos perguntar quais e quantas estratégias edocativas
ambiente escolaém as caracteristicas do fascinidegpertencer a atualidade do ambiente

cultural em que se encontrars estudantes.

Pretendendo colocar o prazer ao jogar como uma das caracteristicas intimamente ligadas
aos aprendizados envolvendo jogos digitais, entao,-s@mecessario conhecer os tipos de
games que 0s estudantes se interessam e ndo somente O rrEjuEI®O professores
acreditamos ser bom para eles. Claro que nem todos 0s jogos cabem em sala de aula, entretantc
s6 saberemaguais games podem ser explorados didaticamemtesseolocarmos a disposicao

para ao menosonhecdos.

ParaRibeiroeCarvalo (2016, pag. 221), fAHavendo | c
o método de ensino do professor, ndo se limitando a ser apenas um meio de entreter o aluno e
el evar a motiva-«o del es em aulfoaas apenasmasat i v

caracteriscas motivacionais e de entretenimento, contudo, desconddera igualmente
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errdneo, pois, ambas sdo impactantes nos aspectos socioafetivos e cognitivos dos estudantes

exploraremos esta discussao mais adiante neste texto.

3.2JOGOS DIGITAIS E FREQUERIA ESCOLAR.

Este interesse demostrado pelos estudantes em relacdo aos jogos digitais na escola
influenciou diretamente em sua frequéncia escolar. Foi averiguando os documentos de registros
de presenca referentes aos meses de maio, junho e julho de 2017, que erxosisagwntes
resultados:

Grafico 2: Panorama da frequéncia dos estudantes no periodo da pesquisa
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Como visto na metodologia desta geaisa foram propostas atividada® uma
variedade de dias na semapara o grafico acima €® somadas as faltas de todas as turmas
com base no total dos 107 estudantes devidamente matriculados nas escolas. No intuito de
deixar ainda mais transparente este dado, ressalf@ea turma dob°A da escola Tenente
Wilson teve suas atividades com jogos digitais sendo realizadas nafqirmtgortanto, o
estudo das faltas do dia anterior sempre correspondeu a-fpiiarta do dia posterior a sexta
feira. A turma do 5°B da mesma escola feassacOes na quartaira, respectivamente as

analises correspondem a tefeaa (dia anterior) e a quinfaira (dia posterior).

A Escola Marcionilio Rosa segue a mesma proposta, tendo atividades com jogos
digitais no 5°A na tercteira e no 5°D na sexfaira. No caso do 5°D, € o Unico grugpae o
dia posterior se estende para a semana seguinte sendo uma -$eiganéan relacdo aos
turnos, somente o 5°A da escola Marcionilio Rosa participou no turno matutino, todos os outros

grupos ficaram no vespertin
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Incialmentehavia o interesse em averigmbre a frequénciporém esta ideia ganha
forca quando os prépri@studantes comecaram a destacar que varios dos seus estagas
sendo mais assiduos quando havia atividades com jogos no @@&iBiderand todas as
semanas temos um indice de estudantes faltosb8.@&, no dia dos jogos digitais, o dia

anterior chega a 12,14% e o posterior ja tem um aumento consideravel chegando a 17.5%.

Para discutirmos sobre a questao da falta do estudante é imptetabhtar que a Lei
de Diretrizes e Base.DB) da Educacdo Nacional, de 1996, no capitulo Il, artigo 24

estabelece:

VI - o controle de frequéncia fica a cargo da escola, conforme o disposto no
seu regimento e nas normas do respectivo sistema de endiida ex
frequéncia minima de setenta e cinco por cento do total de horas letivas para
aprovacao(BRASIL, 1996)

O problema € que a grande maioria dos instrumentos de combate a infrequéncia séao
coercitivos, a logicamente eles sdo necessérios. Porém, dewesagpuestionar sobre a
possibilidade de combater as faltas com estratégias que estejam ekstsntideia de deixar
a escola um lugar mais atraente para os estud@nteEnsacdo que fica € que aprender esta
ligado a sofrimento, mas, temos bons exemple que isso ndo € uma verdades jogos

digitais demostram isto.

Nas escolas pesquisadas a Tenente Wilson possui nove salas de aulas, com excegao dc
AAT as outras oito salas tém como tecnologia mais recente o ar condicionado e ndo sao todas
gue opossui. O mesmo contexto segue a Marcionilio Rosa, ambas egovlagdfatos que
podem ser requisitados como Datashow, televisdo, notebook, entre outros, mas, somente no

Ambiente de Aprendizagem e Tecnologias eles fazem parte da estrutura da sala de aula

Pelos registros ficou comprovado que os estudantes desejam estar nmoAATa
estrutura com tecnologias mais atuais e condizentes com a cultura contemp@raimaaro
menor de faltas apenas reforca a idpi@ & jogos digitaiddentro deste enred®d um fator

determinant&o entusiasmdas criangcas em frequentar a escola

Porém, a pesquisa mostrou outros indicativos interessantes. Quando partimos para
analisar cada escola de forma individual, rewsewue nd enente Wilsorpor ser entempo
integralonde as criangas ficam nove horas por dia na instituicéomparativo de faltas entre
os dias que tiveram os jogos digitais para os dias anterior e posterior foram praticamente iguais.

Somando todas as faltas o dia dos jogos contabilizou 20, dia afhiegar dia posterior 22
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Para contextualizar estes dados é preciso relatardjnéraica diarialasatividadesa
Tenente Wilson éliversa como aulas de musica, teatro, esportes e o préprio AAT com um
periodode 45 minutos a mais de aula comparando comutia escola pesquisad@ais
atividades funcionam justamente nos dias proximos ao que ocorria a pesquisa, entdo, para 0s
estudantes estas aulas séo tao interessantes quanto os jogos digitais e é provavel que este seja
motivo de uma frequéncia tdo pai

E importante ressaltar que o aumento na frequéncia é uma das caracteristicas dos jogos
digitais, como visto, caso fosse esta sua Unica qualidade poderia ser substituido por outras
atividades que possuem o mesmo atributo, porém, discutiremos aindaaieste sobre os
aprendizados que os professores da escola acreditam que 0s games promovem.

Focando no contexto da escola Marcionilio Rosa que funciona em dois turnos distintos
com estudantes diferenteara cada um, ou seja, as criancas frequentanoka elscante quatro
horas Nao h& uma diversidade nas atividades neste contexto como visseaialenente
Wilson, para além da sala de aula temos apenas as acdes do ambiente de aprendizagem e
tecnologias, sendo assim, durante a pesquisa 0s jogos diyitaus primordialmente a Unica

acaodiferenciada da rotina diaria nesta instituicao.

Podemos pensar entdo, que as alteracdes na frequéncia da Marcionilio Rosa sdo
causadas exclusivamente pelas acdes com games. Os resuttattas no total 24 faltas para
o dia dos jogos digitais, 35 no dia anterior e 54 no dia postérisimero de faltas visto desta
maneira aponta uma grande diferenca, principalmente no dia sucessor aos dos games na escola
porém, tomando como base as 24 faltas dos dias que aconteqg@aquiga e transformando
os dados em porcentagem a infrequéncia reselaproximadament45,%% maior no dia
anterior aos jogos digitais e3% no dia posterior

Como visto, as atividades de pesquisa adotaram o funcionamento da sala do ambiente
de aprendizagem e tecnologias, ou seja, as aulas com jogos digitais duravam 45 minutos na
escola Marcionilio Rosa. E preciso esclarecer que este tempo era destinado &reagres
conhecimento (disciplinas), logo, ha um decréscimo no tempo desemknal em uma das

disciplinas ministradas na escola em detrimento da criagdo do tempo/espaco de aula do AAT.

Apenas um professor da escola Marcionilio Rosa demostrou insatiptrc@ptivel em
relacédo a este contexto, argumentando inclusive que tal atitude poderia prejudicar a aquisicdo
de conteudo de determinadas disciplinas. Porém, pensaraespeito da frequéncia, os dados

comprovam que ha um maior nimero de estudantapar@cendo a escola durante o dia dos
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jogos digitais e por consequéncia assistindo aulas de outras areas do conhecimento, portanto,
mais criancas estdo em contato com o0s conteudos que os professores das salas regulare:

ministram.

Logicamente os jogos digis promovem aprendizados significativos e podem estar ou
ser ligados a conteudo de disciplimaesentes nas escolas, claro que nem todo 0 game possui
este tipo de caracteristica e isto vai depender de forma decisiva do conhecimento do professor

em relacé ao que cada jogo digital propéem em sua narrativa.

PetryA. (2016, pag. 51), aponta em uma pesquisa a opinido dos jogadores sobre o que
tipos de contelddo escolares os mesmos aprerjdgando games, indicgue historia,
matematica, arte, literaturiglés, cultura de paises e civilizacds&o respostas facilmente
encontradas. Estas respostam dizem respeito apenas ao que acreditam estar ligado as disciplina
da escola, mas, ha muitos outros aprendizados de ordem socioafetivas, cognitivas e motoras

gue sacitadas pelos sujeitos da pesquisa.

O fato é que com o estudante mais presente na escola as chances de aprendizagem do:s
conteudos proposs em sala de aula se ampligkfalta da crianca a aula pode se transformar
em um obstaculosignificativo no seu desenvolvimente a ideia a seguir traduz bem as

consequénciadeste comportamento.

Constitui por si um problema individual grave na medida em que representa
um entrave ao sucesso educativo de cada aluno. Pode conduzir mais tarde a
situacdes dabandono escolar e a situagfes de delinquéncia e exclusdo social
levando o problema para a esfera da questdo sgAd®O. 200, pag. 06)

Uma aula estruturada com jogos digitais tem como umas das suas caracteristicas ser
atrativa, influenciando diretaminna presenca do estudante na escola, por tanto, oS games
podem ser usados para combater a infrequéncia e como visto tornam também o ambiente escolar

prazeroso para as criangas.

Como visto nas observacfes da escola Tenente Wilson, outras atividadediclés i
de possuir a caracteristica de diminuicdo da infrequéax@esmasoexistem tranquilamente
com os jogos digitaisComprando os numeros de faltas total entre as duas escolas, temos na
soma do dia anterior, posterior e no dia da pesquisa na €affdsdn um total de 59 auséncias
e na Marcionilio Rosa este numero chega a @li3seja, aproximadamente 91,5% maior. Os
dados revelam que um contexto mais atraente para o estudante garante a presenca do mesm

na escola e dizem também que as atividadesjogos digitais cabem tanto no contexto da
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escola em tempo regular (Marcionilio Rosa) quanto na escola em tempo integral (Tenente
Wilson).

E importante ressaltar que os jogos digitais ndo s&o unanimes em sua aceitacéo e neste
trabalho houve o cuidado eransar nos estudantes que ndo participaram das atividatdse

esta questdo que trataremos a seguir.

3.3JOGOS DIGITAIS E A PARTICIPACAO DO ESTUDANTE.

Antes de iniciar esta etapa é importante frisar novamente que toda a participacdo dos
estudantes fagpor livre escolha, como visto, paide do principio nesta pesquisa que 0 jogo é
uma atividade voluntaria. Para uma sala de aula esta € uma ideia bastante discutivel, pois, caso
o0 estudantedoquedra fazer a atividade o que faremos? Entretanto, tambéenues/nos fazer

outra pergunta: Quando fazermos algo por coergcéao degtstoaprendemos?

Com esta davida no pensamento discutiremos sobre o que os dados referentes a néao
participacdo significam junto ao contexto das escolas pesquisadas. As informagges a s
apresentam o numero total dos estudantes que escolheram néo jogaFouiaiieja Kinect
2 propostocomo atividadenas semanas que aconteceram a pesquisa.

Grafico 3: Estudantes nao participantes da atividade com jogtaHigi
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Considerando o total de 107 estudantes pesquisados, temos em média 7,94% que
optaram por néo participar slacdesom jogos digitaisE dificil dizer se estes nimeros sio

elevados ou nédo, pois, ndo temos registros das adesdes dos estudantes a outras atividade
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optativas, uma das explicacdes € quasendo ha aulas com estas caracteristieasescolas
pesquisadas, sendo assgaralmate as criancas tem por obrigacdo cumpigue € proposto

pelo professar

Entretanto, o que podemos compreender sdo 0s motivos que levaram a nao participacao.
Houve uma preocupacgao em registar as razdes que levaram os estudantes a ndo quererem joga
destcamse principalmente a inibicdo e falta dafinidade com o game as criangas

argumentavam dizendo que era claiaue ndo gostavam daquele tipo especifico de jogo

Os estudantes que n@articiparandurante as semanas que aconteceu a pesquisa foram
praicamente 0s mesmos e este contexto condiz com 0s motivos de n&o jqAse|mso 0
jogadorconsidere o jogo chato, esta rélama ideiagque se alter rapido e com frequéncia

Temos afinidade com alguns géneros de jogos e com outros nao

Focando @nibicdo para discutir,@/emos considerar que 0s jogos que utilizam o Kinect
sao de interagdo com todo o corpo e isto pede uma exposi¢cédo maior do jogador do que com um
hardware de méo (joystidu mouse/teclagoCom o sensor de movimento ha uma necedsida
das criancas se deslocarem do seu lugar para a frente do mesmo. No caso do jogo digital
escolhido para desempenhar a pesquisa, apenas dois jogadores jogam em cada partida, entéo,
restante dos estudantes acabam por observar a performance de quegugogad® gerar uma
certa timidez, no entanto, por sua vez é uma boa estratégia para trabpditaos sociais

Considerando outra experiéncia cygo digital Kollision citado anteriormente neste
trabalho, como € um game individual jogado no computador a@s periféricos teclado e
Mouse ocorre gue as mesmas criancas que relataram verganagarticipar no Fruit Ninja
Kinect 2, ndo demostraram nem um reagiorelacéo a jogar o Kollision. Entretantmuelas
que ndo tinha tanto contado com os hardweitados se sentiram desconfortaveis por sua falta
de habilidade.

Nos dias de hoje a quantidade de jogos disponévess plataformas que executam os
games como 0s computadores e videoggeesritemuma diversidade muito grande de formas
de jogar. Cada caracteristica presente no como jogamos 0s jogos digitais traz aprendizados
diferentes, desde aqueles que nos induz a um aprimoramento nas habilidades de manuseio de
um mousecomo no game Kollision, ag@ataformas que exigem que utilizemos todo 0 nosso

corpo para interagir como o Xbox/Kinect.

Isto ignifica dizer, que a inibicdo apresentada neste trabalho como motivo dos estudantes

para nao participarem da atividade com jogos digitais pode ser facilowrtenada com
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games em plataforma como computadores. Devemos considerar que este acanhamento dos
estudantes esta diretamente ligado aos procedimentos metodologicos adotados por esta

pesquisa, ou seja, camescolha do jogo.

Tomando novamente a tematica da afinidaden o game como razdo para nao
participagdppenso que este seja outro argumento pertinente para uma rotatividade dos jogos
digitais quando utilizamos em sala de aWlamudanca pode oportunizans estudantes o
erncontro com formas de jogar que |he sdo agradaveis e conhecidas, garantindo um papel de

destaque na atividade para o mesmo.

3.4JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM.

No universo dos jogos queremos aprender com quem sabe as artineachdgydme
assim, justificese a grande quantidade de canais no YouTube de jogadores que postam seus
feitos. Em uma breve pesquisa foi facil verificar que sdo muitos os videos com mais de um
milhdo de acessos e nesta troca de aprendizados referentes as naeajingas dligitais
circulam conhecimentos que poderiamos tentar compreender para verificar qual o potencial

disto para a area de educacao.

Os proprios jogadores relatam que aprendem muito com os ,gé@see conteldos
escolares, bem como, habilidades soeiti#s e cognitivasEstas trocas de conhecimento
ocorrem sem a necessidade da escola, porém, este trabalho mostra que esta cultura dos jogo:
digitais serve para dentro da sala de duéste sentido, para reforca estas caracteristicas Petry

A. afirma combase em sua pesquisa que:

A diversidade de contelidos escolares citados como aprendidos por meio dos
jogos comerciais se mostrou surpreendente. Resta saber o quanto esses
conhecimentos realmente se fazem Uteis para os curriculos escolares
nacionais, com r&xos na educacao formal de nossos estudantes.

7

Para além do desenvolvimento de um pensamento que é diretamente
demandado para execucdo de atividades escolares e de uma bagagem de
conhecimentos relacionados com conteldos escolares, os estudantes também
desacam habilidades socioafetivas aprendidas por meio dos jogos. (2016,
pag. 54)

Sobre esta preocupacéo da autora em saber a utilidade do conhecimento aprendido com
jogos digitais para educacéao formal, ha o mesmo incomodo aqui nesta pesquisa. Nao € facil
idertificar a relacdo que o game estabelece com os contetdos currieufegessempre ela
acontece de forma direta. E arriscado dizer que determinado jogo ensina lingua portugués ou
em outro a estudante aprenderd matematica, sabendo que, pensar nesteésantido

direcionamento cartesiano.
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Nos moldes em que se processa a educagao formal nos dias atuais na rede Municipal de
Irecé, para um pesquisador em jogos digitais seria tdo mais facil receitar um jogo para um
melhor aprendizadem matematica, leitura e esa no ensino fundamental |. Ressalto
especificamente este segmento, pois é nele que sou professor e sdo sete anos constatando ur
foco demasiado nas areas de lingua portuguesa e matematica, claramente o IDEB (indice de
Desenvolvimento da Educacéo Basicay assombra.

Embora esta vontade de domesticacdo dos jogos digitais perante os conteudos
curriculares venha sempre a tona, seria bom que evitassemos este caminho, pois, 0S games
trazem um outro aprendizado com caracteristicas préprias que atravessam as disciplinas e
conectam diversos conhecimentos, ndo sendo privilegio exclusivo de nenhum deles como
afirma PertyL. (2016, pag. 22).

O autor ainda acrescenta que uma das caracteristicas dos \ganasm da sua
participacdo na cultura, atua como fator na ressignificdgamesmg2016, pag. 18)Neste
sentido, os jogos digitais se encaixam perfeitamente nos objétisd3arametros Curriculares

Nacionais para o ensino fundamental, ficando evidente em ao menos dois destes objetivos:
9 Utilizar as diferentes linguageiisverbal, matematica, grafica, plastica e
corporali como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias,
interpretar e usufruir das producdes culturais, em contextos publicos e
privado, atentando as diferentes intencdes e situacbes de comunicacéo;

1 Sabeuwtilizar diferentes fontes de informacéo e recursos tecnologicos para
adquirir e construir conhecimenf@RASIL. 2001, pag. 108)

Que os videos games e seus jogos sao artefatos tecnotmyitaraporaneos é evidente,
gue sao fontes ricas para construcépeendizados de conhecimentos fica comprovado no
aporte tedrico desta pesquisa, assim como, integram e refazem aspectos culturais da nossa
sociedade. Por este trabalho também se estabelece que as variadas formas de interacdes com ¢
jogos promovem a utilecdo de diferentes linguagens, inclusive a corporal através dos sensores

de movimento como o Kinect.

Ha uma ideiano livro de introducédo dos PCNs que garantem a pertinéncia dos jogos
digitais para dentro da sala de agil@cabam por complementar o querésisaltado atraves dos

objetivos destacados acima:

Todas as definicbes conceituais, bem como a estrutura organizacional dos
Parametros Curriculares Nacionais, foram pautadas nos Objetivos Gerais do
Ensino Fundamental, que estabelecem as capacidadesasehativ aspectos
cognitivo, afetivo, fisico, ético, estético, de atuagéo e de insercédo social, de
forma a expressar a formacao béasica necessaria para o exercicio da cidadania.
Essas capacidades, que os alunos devem ter adquirido ao termino da
escolaridade larigatéria, devem receber uma abordagem integrada em todas
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as éareas constituintes do ensino fundamental. A selecdo adequada dos
elementos da cultuiaconteddo$ é quecontribuira para o desenvolvimento

de tais capacidades arroladas como Objetivos GawaEnsino Fundamental

I. (BRASIL. 2001, pag. 109)

Penso que a opcédo por estruturas educativas baseadas nos jogos digitais se encaixe
perfeitamente nos que diz respeitaPrimeirdisel e
porque pertenceao mundo de viencias dos estudantes, em segundo lugar devido as
caracter2sticas de proporcionar ao jogador
PCNs.

Mas, como os professores percebem o aprendizado com os jogos digitais? Neste sentido,
foi questionado aodecadoresanto da escola Tenente Wilson quanto da Marciosdiwe o
gue eles acham que os estudantes aprendem através dos games. Esta provocacao surge de un
pergunta similar que a pesquisadora PAtrfez para 104 estudantes sobre o que 0s mesmos

acharzam que aprendiam por meio dos jogos digitais.

E nesta conex&o entre as respostas dos estudanpesquisa da autora supracitada e
dos professores que colaboram com este trabalho que poderemos encontrar evidencias mais
claras sobre o aprendizado baseambssjogos digitais. Por tanto, adotei categ@@nelhantes
asexploradas por Petd. para analises das respostas do questionario proposto aos educadores,
sendo elasaspectos cognitivogspectosocioafetiws, conteidos escolares e destreza motora.

Para cada categoria também foi estabelecido um conjunto de palavras que tornasse
possivel o agrupamento das respostas concedidas pelos entreBRABY A., 2016.
Entretantg as pessoas que responderam 0s questionarios possuem caracteristicass diferente
sendo estudantes em uma pesquisa e professores na outra, assim, houve a necessidade d
mudancgpontuais nas categorigaraenglobamento de termoporém, esta atitude foi feita

tomando como base os PCNSs.

As palavras usadas para 0 agrupamento aspectos cognitivos sdo: raciocinio,
pensamento logico, pensamento rapido, estratgégemoria, criatividade Para aspectos
socioafetivos trabalho em equipe, cooperagao, sociabilidade, autocontrole, perseveranca,
organizacap resolucdo de conflitos, lazeemocdes, responsabilidade, respeito, disciplina,
interacdo e afetividade. Para conteudos escolares: leitura, escrita, interpretacdo de texto,
portugués e matematica. Paaapectos fisicosreflexo, destreza, coordenacéo, controle
corporal, agilidadeCadapalavraapareca a0 menos uma vez nas respostas contidess

guestionarios.
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Foram entreguesio total de26 questionariostrés educadoresdo devolveam o
documentoResponderam também os gestores e coordenadores, a tentativa era contemplar de
forma integral os educadoreso campo de pesquis& importante ressaltar que todos os
participantes ja observaram inUmeras vezes os estudamégglo atividades com ¢sgos

digitaisnas duas escolas.

A primeira pergunta foiacredita que os estudantaprendem algo jogando jogos
digitais na escola® resultado foi unanime, todos acreditam que os games trazem algum tipo
de aprendizaddNapesquisa de Petdy. foi exposto que 96% dos estudantes/jogadores afirmam
aprender algo como os games, comparandoasodados deste trabalho temos uma diferenca
de 4 pontos percentuais, ja que 100% dos educadores afirmam ver evidencias de aprendizado a

partir dos jogos digitais.

Somandeseas duas pesquisas, podemos perceber que a maioria esmagadorguadmite
os jogoddigitais trazem conhecimentos, porém, € através das categorias anteriormente citadas
que vamos compreender quais aprendizados séo percebidos como estimulados através dos jogo:
digitais. Paa tanto, a segunda pergufe¢#@a através do questionario aos ediaras foi o que

vocé acha que os estudantes aprendem jogando jogos digitais na escola?

Gréfico 4: aprendizagens vinculadas aos jogos digitais na perspectiva dos educadores

Total de educadore 23

Aspectos socioafetivo

Aspectos fisicos

=
©

[
[

Contetdos escolare

»

Antes de comecarmos as discutir os dados do graficesentando, ressalto que as
categorias sugeridas por Pefy que foram adaptadas para este trabalho, coincide com as
expostas como objetivos de aprendizagem mencionados nos P@idsreforcasobre as
orientacdes a respeito dae queremos que 0s esintks desenvolvam no ensino fundamental
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| i Assim, os objetivos se definem em termos de capacidamtgstiva, fisica afetiva, de
relacdo interpessoal e insercdo soatika eestétiet endo em vista a f ol
(BRASIL. 2001, pag.67).

Ressaltsseque os educadores acreditam que os jogos digitais como atividade educativa
contemplamais da metade dabjetivos propostos nos Parametros Curriculares Nacionais para
o ensino fundamental. Ent&o, talvez seja a hora de pensar com mais s@seg@ues como

estrutura de aulasas escolas

3.4.1Aspectos cognitivos

Nas respostas dasducadoress palavras mais citadas em relacdo a aprendizagem
envolvendo jogos digitais foram raciocif@mico e concentracdambas apareceram 15 vezes,
este numercequivale 6,21% do total dos participantes. Os termos fazem parte do que
consideramos neste trabalho como aspectos cogniive®o de suma importancia para a
aprendizagem de diversos conhecimentos, inclusive os conteudos escolares que séo citados 6

vezespelos pesquisados.

Ha quem acredite que n&prememosdiretamente os conteldos estipusdm
curriculo escolar através dos jogos digjtaigtretanto, esta pesquisa demostra que 26,08% dos
educadores apontam que os games trazem conhecimentos ligateasade matemética e
lingua portuguesa. Para além desta viséo cartesiamegavel queom o desenvolvimento dos
aspectos cognitivos os processos de aprendizagem ocorram de forma mais féacil

independentemente da area do conhecimento

A capacidade cogiva tem grande influéncia na postura do individuo em
relacdo a metas que quer atingir nas mais diversas situacdes da vida,
vinculandese diretamente ao uso de formas de representacdo e de
comunicacgdo, envolvendo a resolucdo d problemas, de maneireectasci

ndo. A aquisicao progressiva de codigos de representacao e a possitididade
operar com eles interfere diretamente na aprendizagem da lingua, da
matematica, da representacdo espacial, temporal e grafica e na leitura de
imagens. BRASIL, 2001, pag.67).

Esta recorréncia de cita¢cdes dos Parametros Curriculares Nacionais, além da pertinéncia
com os caminhos desta pesquisa, é uma tentativa de demostrar para aqueles que se aventurar
a usar jogos digitais na escola que temos um porto seguro nos pagriorentos que

orientam a educacéao nacional.

Para deixar clar095,65% dos educadores das escolas Marcionilio Rosa e Tenente

Wilson enxergam aprendizagem de aspectos cognitivos nos estudantes, provocados a partir das
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atividades estruturadas com os jogogitdis Devemos relembrar que sdo cinaoos de

convivio com os games na primeira escola e nove meses na segunda, por tanto, as resposta:
dadas pelos professores, gestores e coordenadores destes ambientes ssralarpsssoas

gue convivem com este contexto, ndo sendo apenas uma atividade de pesquisa esporadica

envolvendo games.

N&o partilho da ideia que os jogos digitais necesspieoporcionaraprendizados de
conteudos escolares, aproxime maisio pensamen apresentadpor Bahia (2016), defende
gue 0s games nao sejam um mero recurso educatiassesaelhenuito maisa umdispositivo
deexperiéncia culturaPorém podemos somar isso a declaracéo de Ratgs consideracdes
finais do seu trabalho (2016,a g . 57) AAcredito que se apre:

intencdo e que, as vezes,apreade mai s ou al go diferente do

Como professor que trabalha com jogos digitadscinco anos tomando como
orientacdo os autores citadusparagrafo a cima e acrescentando as ideias de Huizinga (2012)
que diz respeito as caracteristicas do jog@p aconselhasobre hipotese nenhuma a
escraviacao dos games perante ao conteudo curricular, esclarecendatqrementeles se
conectafio.Como visto, isto pode ocorrer através do desenvolvimento dos aspectos cognitivos
que 0 games promovem e que tem impacto sobre aprendizagem dos contetidos ou pela prépria
estrutura e maneira de jogar que muitas vezes apresentam conhecimentos ensinadakeem sal

aula de forma direta.

3.4.2 Aspectos socioafetivos

De igual forma podemos nos questionar sobre a influéncia dos aspectos socioafetivos
na aprendizagem dos estudantes, sabendo que, os mesmos também séo contetdos curriculare

além disso, séo indispensds para relagdo das criancas com 0 meio que 0s cerca.

Os jogos digitais se apresentaram como um forte artefato para desenvolvimento dos
aspectos socioafetivosendo que, 82,6% dos educadores percebem estas caracteristicas nos
games. Nos dados da pesquike PetnA., 29% dos estudantes acreditam que desenvolveram

0S mesmos predicados jogando (2016).

Na sua maioria os educadores participantes desta pesquisa ndo sédo jogadores de game:
e € importante pensar sobre o contexto das respostas dos questiaideasste viésPara
Ribeiro e Carvalho (2016, pag. 221):

Para que os jogos digitais e as préaticas gamificadas funcionem como recursos
pedagdgicos, é necessario que os professores interajam minimante como 0s
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jogos, para ter acesso a elementos aos gamgsogsam ser Uteis as aulas,
garantindo um espaco escolar mais prazeroso, motivador e que consiga
envolver o aluno nas atividadpsopostas.

Entdo, estamos falando de educadores que imprimem seu olhar externo sobre
aprendizagem e jogos digitais, claro queelemos e temos condi¢des de perceber através de
observacdese ha esta relacdo e sobre nenhuma hipétese devemos desconsiderar a experiéncia
dos pesquisados, pois, vivem 0s process@ndmoeaprendizagem cotidianamente. Por outro
lado, fica a duvidagaso os educadores também fossem usuarios de jogos digitais de que forma

as respostas do questionario se alterariam?

Como visto, Ribeiro e Carvalho deixam claro que se ndo houver o conhecimento
minimo e a interagcdo minima com o0s games o trabalho pedagdgicos mesmos se torna
dificultoso. Do meu ponto de vista (professor/jogador) vejo a possibilidade e os por menores
do aprendizado com jogos digitais, acredito ter tido desenvolvimentos pessoais e profissionais

significativos jogando, por isso, as curdmiles desta pesquisa.

Exponho incisivamente o meu alto nivel de implicacdo com a tematica e qustific
novamente a opcao por uma abordagem parcialmente quantipaiizaps nimeros sao um
Otimo contrapeso neste caso, ja que equilibram a balanca entigraemto e suspencao nesta

pesquisa.

Entdo, retornando ao aprendizado de aspectos socioafetivos, o que é demostrando
através das respostas tanto dos educadores quanto dos estudantes sdo evidencias dc
desenvolvimento destas qualidades quando o jogo dégited em cena. Nos PCKR&001)é
abordado que atravéls qualificacdo dos aspectos socioafetivos os estudantes podem entender
a si mesmo e aos outros, torraemmelhores na capacidade de reflexdo sobre os proprios
pensamentos, cooperacao, participacaojvagio e atitudes de convivio social, tudo isso

implica diretamente nos trabalhos e atividades realizados em sala de aula.

E importante destacar que wios predicados dos gammse esta diretamente ligado a
tudo que foi apresentado no paragrafo acima éseaeroso, no decorrer deste texto esta
caracteristica é reincidente, isto destaca a sua relevancia. Talvez por isso, um receio em alertar
sobre atitudes que descaracterizam o jogo, Ribeiro e Carvalho (2016, pag. 222) contribuem com

esta discussao:

O bemestar proporcionado pelos jogos, mencionados pelos participantes,
também deve ser destacado, pois os aspectos afetivos do sujgjtarsis
interferentes nos processos de aprendizagem, 0 que remete a perspectiva
wallonianade enfoque da afetividade e de sua relacdo com as dimensdes



47

cognitivas e motoras, necesséria para 0 processo de -apsearaizagem
satisfatorio.

Nesta perspectiva, os aspectos socioafetivos estabelecem vinculos com os aspectos
cognitivos e fisicos impaahdo sobre todo o0 processo de ensipendizagem, a génesis desta
cadeia de eventos tem com um dos formadores o0 sentimento de prazer e evidentemente 0S j0gos

digitais ndo é atividade exclusiva com esteacteristica.

Entretanto, se consideramos a perspaaevalloniana e relacionar com as respostas dos
educadores contidas no ultimo grafico apresentado, poderemos oluspotancialde uma
atividade envolverml jogos digitaigpara aconstrucdo da pessoagsedo esta teoria. Dantas
(1992 ao estudar as ides de Wallon, nos digque a relacacentreafetividadee o ambiente

socialconstroi o terreno de origem para a ativideoignitiva

Neste sentido, definitivamente as questdes socioafetivas estdo diretamente ligadas ao
desenvolvimento dos estudantsgndo assim, 0s aspectos cognitivos ndo sobre pdem os
aspectos efetivos quando consideramaprendizagem, antes, sdo interdependentes e na falta
de atencdo para com um deles as dificuldades de emsiandizagem cresce
exponencialmente. Com tudo istatividades que promovam o exercicio dos aspectos
cognitivos e socioafetivos simultaneamente, devemceasideradas e respelts como

estruturas didaticakgo, a defesa por jogos digitais epraticasescolare® plausivel.

3.4.3Aspectos fisicos

As respostas dadas pelos educadores em relagdo aos aspectos fisicos devem ser
consideras a partir do entendimento que a metodologia desta pesquisa propde jogos digitais que
utilizam o sensor de movimento (Kinect) aoforma de interacdo. Os educadores observa
as criangas jogando com esta tecnologia no ambiente escolar a algunctemfm ressaltado
anteriormente neste texftambém sabem, que é através do corpo que 0s estudantes manipulam
as acfes no game, logo, os dados apresentados se conectam comeste & tendem a se

mostrar diferentes em outras pesquisas em que a forma de jogar € diferente.

Para demostrar o que foi dito resgataremos os dados da pesquisa de, [detiro da
categoria semelhante seus estudos apontam que 10% de seus pesqiisados a
desenvolverem algum tipo de destreza motora ao jogarem (2016, pag. 52). Quando
guestionamos os educadossbre o aprendizado com jogos digitdi$,82%deles apontam

para desenvolvimento ligados aos aspectos fisicos das criancas.
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Nunca € demais lelonar que as pessoas que respondem em uma pesquisa Sao
estudantes/jogadores, falando sobre as impressfées que tem sobre suas préprias aprendizager
dentro dos jogos digitais. Ja neste trabalho, temos educadores que interpretam a acéo de jogar
diante de tod® seu repertorio profissional que esta diretamente ligado as questdes do ensino

aprendizagem, porém, em sua maioria ndo possui as vivencias com 0s games.

O fato de haver evidencias nos estudos de Petspbre a aprendizagem de aspectos
fisicos ao jogardemostra que mesmo quando a interacdo é feita com periféricos (mouse,
teclado, joystick) ao invés do corpo, as caracteristicas fisicas continuam apaiEm®aondo

sendo desenvolvidas.

Tendo em vista que as formas de jogar sdo mdultiplas, quando o deseawutivie
aspectos fisicos for o objetivo é preciso considerar a forma de interacdo com os jogos digitais
na verdade,sempredever haverdevida atencdo por parte do professpranto a esta

caracteristica ao usar os games didaticamente

Para Martin (et al 2015) o educador deve sempre estar atento a elementos que
favorecem ou inviabilizam os jogos, pois, cada pequeno detalhe afeta a atividade e por
consequéncia os objetivos pretendidos. Neste sentido o aprendizado pode estar nas dificuldades
do gameregrascenarios, personagens, historia, desafios, desjggahilidade, etc. Também
na forma de interacdo tais como o joystick, mouse, teclado, sensores de movimentos, telas

sensiveis ao toque, entre outros.

Como visto, 0 desenvolvimento fisic& percebidonas aprendizages fomentadas
através dos jogos digitais, isto demostra a versatilidade deste artefato cultural. Paraids PCNs
A capacidade fisica engloba autoconhecimento e uso do corpo na expressao de emocdes, na
superacao de estergmas de movimentosans j ogos, no desl| o20@lment o

pag.67).

Ao categorizar as respostas dos educadores o0 que se pretende € facilitar a percep¢ao dos
aprendizados envolvendo os jogos digitais. Visto de um plano mais global, o potencial dos

games é de estimularser humano de formiategral, Telles afirma que:

Na realidade, o jogo eletrbnico apresesgacomo um conjunto altamente
estruturado e segmentado de experiéncias. Jogar videogame € um ato
complexo que, além de elementos ergddicos e interativos, praraoadas
formas de vivencias, exige habilidades mudltiplas e suscita engajamentos
diversos. (2015, pag. 166)

O que Telles afirma sobre a complexidades jogos digitais € sua qualidade em ser
uma estrutura que estimula o desenvolvimento do jogador queaknante complexo. No
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game,ndo h4 o momento de foco no contetdo, ou nos aspectos cognitivos, socioafetivos e
fisicos, antes, em seus desafios o jogador é completamente arrebatado, exigido, estimulado,

frustrado e desafiado, entdo quem joga, joga comdudc.

Hui zinga (2012, pag. 24) , -sefde copoae alpaiam A O
jogo, e a consciéncia de tratare i a geaum ppgoPode passarar a segundo pl a
forma, os games tomam for¢ca comoénigias, como oportunidade paeamas experiéncia com
situacOegjue jamais poderiamos viver e que aodasgepodem ocorrer aprendizados que estao

vinculados diretamente a este contexto.

Ao discutir sobre isso, um memoria se sobre @aando iniciamos o trabalho como
jogos digitais na platarma Xbox 360, utilizdvamos o game Kinect Sports, e ao jogar em um
cenario de um estadio de atletismo, pensava enquanto daquelas criancas teriam realmente a
oportunidade de conhecer um estadio de uma forma mais real que aquela. Nenhum filme,
nenhum slidenenhum texto permitia tanta interacdo com aquele ambiente quanto o jogo, 0s
estudantes correram virtualmente nas faixas fazendo movimentos reais para interagir, langaram
seus dados de igual forma, assim como, fizeram saltadistémcia e nos gracejos dame
ouviram palmas dos torcedores nas arquibancadas, seus recordes serem anunciados, Sseus errc

serem penalizados, tudo isso, com uma pitada de prazer.

Todo jogador jogasempre pelo prazer. Pelo prazer em vencer e ganhar a
recompensa, mesmo que seja umpdes emblema de que consegui passar por
mais uma etapa. Ao fim de tudo, o prazer em jogar, competir individualmente
ou em grupo, muitas vezes em atitude de cooperagéo, duelar, rir, se emocionatr,
se estressar, estar em busca daquilo que representaréiag &itéonquista

sobre 0s oponentes, a recompe(MARTINS et al, 2015, pag. 215)

Fica claro, que o aprendizado € um bbénus da recompedsa,é o foco do
estudante/jogador, entretanto, isto ndo impede que ele oB@mvamos levar encontra que
talvezseja papel do professor observar o potencial educativo que cada game possui e como foi

visto, isso sO é possivel ao experimeonta

Pensando em como os Parametros Curriculares Nacionais acreditam que os estudantes
do ensino fundamental sgesenvolvemfica evidente que o jogdigital € um artefato que

contribui significativamentpara este crescimento.

3.5JOGOS DIGITAIS E A PROPOSTA CURRICULAR PARA O MUNICIPIO DE IRECE.

Irecé vive uma realidade de implementacdo de uma nova proposta curricular, a ideia
nasce da relacao entre a Universidade Federal da @#FiA) e a secretaria de educacéo do

municipio. No proprio documento fica claro sua construcdo histérica, evideneikyudque
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vem germinado ao longo do tempo e acabardbar caminhos que levam para a proposta de
Ciclos de Formagao Humana.

A opcao pelos Ciclos de Formacdo Humana foi tomada leveadem
consideracdo algumas concepcdes pedagogicas abracadas pela Rede
Municipal de Educagé&o de Irecé nos ultimos anos. Dentre estas concepgoes,
encontrase como estruturante desta Proposta Curricular o entendimento de
gue o curriculo, um importante dispositivo educacional, € uma construcao e
ndo apenas uma listagem de codtl prontos a serem passados aos
estudantes. E um processoonjunto de acdes e reflexdes que possibilita a
construgdo do conhecimentoque ocorre em contextos concretos com
dindmicas sociais, politicas, culturais, intelectuais e pedagoégicas proprias.
(IRECE, 2013, pag 12).

Para podermos pensar em como 0S jogos digitais podem se constituir como uma
estrutura didatica nas escolas do municipio, é imprescindivel compreender o que projeta a rede
educativa de Irecé para o futuro. Neste sentindo, visto quplementacdo da nova proposta
esta acontecendogssaltase a importancia defletir em como os gamg®mdem ser somados

a este processo.

A Tenente Wilson Marques Moitinho € uma descolas pilotos em que ocorre
atualmente a implementacdo da nova prapostricular, logo, quando esta pesquisa acontece
neste ambiente, nos aproximamos das pretensdes do que queremos na rede municipal de

educacao de Irecé.

A propria sala do Ambiente de Aprendizagem e Tecnologias (AAT) na qual foi realizada
a pesquisa de campé fruto desta condicdo de novos pensamentos, nasce de como as
tecnologiasédo abordadagentro da proposta curricular de Ciclos de Formagdo Humana.

As TIC cada vez mais se fazem presentes nas diversas esferas da sociedade.
Como participe da sociedadegscola ndo pode ficar aquém das mudancas
ocorridas na esfera tecnoldgica. Entretanto, também néo deve se limitar ao uso
pontual de alguns equipamentos, numa perspectiva apenas instrumentalizante.
As TIC precisam ser concebidas como estruturantes dessus: IRECE,

20133, pag. 22)

Pensando, por exemplo, na tecnologia do quadro da sala de aula, é facil observar como
ele € integrante de como ocorre a aula, parte de como o professor planeja e para alguns até ume
condicdo para os processos de enapi@ndzagem. O que ocorreria se chegassemos na sala
de aula e ele ndo estivesse 14? Isto ndo é uma critica a este tipticde frmbém ndo € uma
apologia aos discursos que julgam o quadro uma tecnologia ultrapassada, o ponto central € que

este objeto se toom uma estrutura.

As Tecnologiasla Informagéo e Comunicacéé faram parte de forma real nos processos

de ensineaprendizagem quando acorrer com elas semelhante ao que ocorre com o quadro.
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Neste sentido, as TIC ndo devem compor unicamente o pensamentofelsor, deve ser

estrutura fisica da sala de aula.

Considerando as escolas pesquisadas, em todas as salas de aula, com excecdo do AAT.
a tecnologia mais recente encontradaa¥ condicionado. Ha equipamentos caatashow
notebooks, caixa de som, telfo, porém, devido a quantidade de turmas, cada aparato deve
ser reservado com antecedéncia, em outras palavras, os estudantes e o professor s6 pode

interagir com 0s mesmos esporadicamente.

Figura 4: Sala de Aula, Escola Marcidioi Rosa, 2017

Conversando com o grupo de professores da escola Marcionilio Rosa, ressaltaram que
este contexto frustra suas pretensfieglanejamento envolvendo as tecnologias, e que abdicam
das mesmas quando pensam nos transtornos para que as TIC cheguem na sala de aula
Admitiram uma perda de tempo significativa para montagem dos equipamentos e viabilizagédo

de suas solicitacdes relanadas aos artefatos.

Em contrapartida o quadro sempre esta la. Nao adianta pensar as tecnologias quanto
estruturante quando ndo possuimos condi¢fes fisicas para tal, menos que isso, quando nac
possuimos se quer os artefatos. Entendemos a realidade ifinaha® escolas ndo s6 do
municipio ddrecé, agscolas publicas em geral, porém, estamos pedindo que professores tirem
coelhosdas cartolgsestamos pedindo para queasealizem, quando as préprias escolas sédo

palcos ultrapassados.
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Sendo assim, ndo seta de fazer a educacdo de antes com o acréscimo de
uma nova tecnologia, mas, sim, perceber a necessidade e fazer acontecer uma
nova educacdo. Uma educacdo atenta as mudancas do mundo contemporaneo,
as transformag@es que a cibercultura, a globalizac&oréCaprovocam nos
sujeitos; enfim, uma educacdo em que as tecnologias sejam estruturantes.
Significa incorporar computadores, celulares, cameras, entre outros, ao
pensaifazer cotidiano nos diversos componentes curriculaREQE,

20133, pag. 23)

E neset sentido que acontece as atividades do Ambiente de Aprendizagem e
Tecnologias, mas, parece até sarcasmos dizer, este enredo s6 acontece devido a sala possu
parte destes artefatos citados, inclusive o videogpragermitiu alguns acontecimentos deste
trabalho.Abdicamos do quadroo AAT, pois, temos uma estrutura que nos permite esta

decisdo, porém sua falta é sentida e ele seria mais uma possibilidade dentro deste ambiente.

Figura 5. Ambiente de Aprendizagem e Tecnolodi@aT), Escola Marcionilio Rosa, 2017

- s

b ALy

A possibilidadepara osjogos digitais € ser parte integrante deste sistema, nao
apresentamos aqui 0s games como solpedia as mazelas educativake é um caminho de
amenizagcao que se juntard a outras estruturas tecnologicas como alternativa no planejamento
dos educadores, considerado na estrutura fisica de sala de aula através dos videogames, tablets

computadores, celulares, entre outros.

Atualmerte o municipio conta com trés salas AAT, nas escolas Tenente Wilson, Parque
Ineny Nunes Dourado e Marcionilio Rosa. Ao que tudo indica a proposta deve se estender para
todas as outras escolas de Irqu#, isso, durante o ano de 2017 estamos experimenéasndo

possibilidades desta nova perspectiva curricular.
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Figura 6: Ambiente de Aprendizagem e Tecnologias (AAT), Escola Parque Ineny Nunes Dourado

— 2 R

Os Ambientes de Aprendizagem e Tecnologias estdo em processo de construcéo e a
perspectiva de os jogos digitais fazerem parte desta sala ja acontece, pois, 0 que temos
experimentado aos longos destes 5 dltimos anos na escola Marcionilio Rosa vem se
consolidando como uma pratica de aprendizagens significaiaso da Secretaria Micipal
de Educacéo de Irecé ter adquirido um videogame haaaescola que tem o AAT é um

indicativo da valorizag&o do trabalho pedagégico envolvendo jogos digitais.

Outra questdo a se considerar € a importancia dada as tecnologias na construcao da
proposta curricular de Ciclos de Formacdo Humana, hd no documento um capitulo tratando
exclusivamente desta temética. Se por um lado ndo temos a infraestrutura necessaria para supri
0 que se apresenta no curriculo, temos ao menos colocado em evidencizaguefuaodamos

em estudos e entendemos a necessidade das TIC na educacao.

As salas AAT sdo uma tentativa de conciliar a estrutura fisica que temos com as ideias
gue se propdem na proposta curricular, entdo, temos algumas coisas a considerar. Em primeiro
lugar que este ambiente né®ja dforma exclusiva o lugar das tecnalag na escola diante
do que se aponta no curriculo € preciso que as TIC adentrem em todos 0s espacgos educativos
da escola, ficando cl| ar o ¢u aadadevéntrcormiareol e c e
uso das tecnologias como mais um recurso que possibilita a aprendizagem das criancas,
adolescentes, jovens e adultdBRECE 2013).
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Figura 7: Ambiente de Aprendizagem e Tecnologias (AAT), Escola TenersohV

Na escola Marcionilio Rosa, até a presente datédades com jogos digitais fazem
parte dos intervalo®s estudantes tém opcdo denteragirem com esta tecnologia. Ndo ha
direcionamentos pedagodgicos durante esta pratica, simplesmente o vieebtjgado e as
criangas brincam segundo seu interesse, neste contexto, o aprendizado continua existindo,
porém, numa perspectiva diferente que é muito mais voltada para o entretenimento, gracas a

este predicado ser um ponto forte dos games.

Entdo,temosindicativos de que as tecnologias dos games podem extrapolar as paredes
da sala de aula na escola, proporcionando vivencias em outros ambiesttesnectada com
a perspectiva da proposta curricular de Ciclos de Formacao Hubwmtao do documento os
recursos tecnolégicos sdo tratados como fundantes @rocesso educativo mediam a
apropriacdo e producdo das diversas linguagensgeieseciui na cultura e na sociedade

contemporanedRECE,20133) os jogos digitais pertencem justamente a este mundo.

Ege movimento dos jogos digitais no intervalo comeca a surgir na Tenente Wilson, o
trabalho com os games dentro da sala de aula tem inicio no comeco do ano letivo de 2017, nesta
escola. Todo o movimento para utilizacdo do videogame no intervalo nascesd&isudps
estudantes e atualmente eles solicitam a abertura do AAT durante este periodo.

A construcdo de como os jogos digitais estdo adentrando no ambiente escolar em Irecé
€ coletiva, os estudantes participam de como organizamos 0s jogos digitais dm adk

sugere as maneiras de jogar, os titulos dos jogos e como podemos observar até os espacos d



55

utiliza-«o0o. A nova proposta curricular ao t
produtores de conh e clREGE, 20l3a pag. 24)alvet @elgsogames t a s .
serem algo tdo comum no cotidiano das criancas é que isto esteja ocorrendo de forma tdo natural

nas escolas pesquisadas.

Quanto aos professores, durante este tempo de convivio com jogos digitais, mesmo
admitindo as aprendigans evidenciadas neste trababioda que considerem a relevancia dos
impactos causados pelos games nas escolas, raro foram os educadores que se interessaram e
utilizar ou ao menos conhecer a tecnologia. Haja visto que a Marcionilio Rosa possui
equipamatos proprios (Xbox/Kinect) ha cerca de 3 anos e na Tenente Wilson desde abril de
2017.

Na Marcionilio Rosa gestdo junto a coordenacéo escolar garante a atividade cotidiana
com jogos digitais através dos intervalos, mas, vindo exclusivamente dosqesfeapenas
um ao longo dérésanos solicitou o videoganpara utilizagéo, na Tenente Wilsem pouco
mais de quatro meses, apenas um professor tambénmiezmo.

Entdo, qual a razdo que leva o professor a reconhecer uma pratica educativa como
produtiva em termos de aprendizagens significativas e ainda assim, ndo se mobilizar em
conhecda e utilizala? Talvez a falta de contato? O conhecimento da tecnologiaRlAdie
com artefato? Nao fazer parte da estrutura da sala de aula?

Faltou nesta pesquisan aprofundamento sobre esta questéo, provavelmente este € um
dos aspectos que devemos considerar para propor qualquer projeto de intervargio na
municipal deeduca;do de Irecé quando pensamos na relacéo jogos digitais e escola. Talvez esta
nao seja uma tarefa de apenas um pesquisador, mas, de um grupo que intenda o potencial dos
games para aprendizagem.

Devemos pensar se as mesmas guestdes acima séo exclusivamente dos jogos digitais ou
das TIC como um todo, afinal, ndo sdo apenas as praticas estruturadas com games que nag
aparecem nas salas de aula em Irecé, raros sdo os usos de datashow, notebotdksoEsNpU

celularestablets, fica mais escasso quando pensamos nestes dispositivos conectados a internet.

Em dados coletados nas fichas de solicitagbes dos recursos tecnalidgiascolgs
constabu-se que a Marcionilio Rosa possui 0&lévisdes 02 datahow, 03 microfones, 01
caixa amplificada, 03 sons portateis e 02 notebooks, além do Xbox 360 que ndo € mencionado
nesta ficha. Segundo a coordenacdo pedagogica estes sdo os aparelhos disponiveis pare

solicitacdo do professor caso queira trabalhar endsadaila.
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Na escola Tenente Wilson, ndo ha uma ficha com os recursos disponiveis, apenas um
documento para requisicdo de material na qual o professor solicita 0os aparatos tecnoldgicos.
Segundo a coordenacao pedagogicapaselhos disponiveis para solicitacdo saodlévisao
02 datashow2 caixas amplificadas, 02 sons portateis, 02 notebooks, 02 computadores e 0
Xbox One.

Sabemos que a maioria destes artefatos citados nas duas escolas funcionam em conjunto,
como por eemplo o datashow que necessita do notebook ou computador, assim como, Xbox e
a Televisdddatashow, microfones e caixa amplificada, entre outros. E importante ter isto em

mente parge discutir os dados que serdostradosnais adiante

Apresentaremos osados forma individuapara cada escql@ois, a Tenente Wilson
funciona em tempo integral, logo, os dados correspondem aos dois turnos (matutino e
vesperting com um numero total de turmas de 07, todasndmofundamental I. Em relagéo
a Marcionilio Rosdrabalharemos exclusivamente com o turno matutino que tem um total de

09 turmas, também dmsinofundamental I.

Em ambas escolas cada turma possui um professor regente mais dois professores
itinerantes para as areas de Educacao Fisica e Artes, oo séjaero total de professores
solicitando equipamentgsara a sala de aute Tenente Wilson chega a 09 e na Marcionilio
Rosa a 11. Houve durante o més de agst®01721 solicitacdes na Tenente Wilson e 27 na
Marcionilio Rosa, o total de diasom aulasneste periodo foram 22 di@®mo consta no

calendario do ano letivo do municiple 2017

Podemos concluir que na TeneWé&lson durante este periodo o numero médio de
traballos didaticosenvolvendoas TIC corresponde a aproximadamehitgor dia,devemos
lembrarque, sem a solicitacdo destes artefatos tecnoldgicos disponiveis na escola o que temos
de tecnologia mais recente em algumas salas de aula € o ar condicionado, como dito

anteriormente.

Considerandoa quantidade de professorda Tenente Wilson qu@odem fazer
solicitacdes, temos 11,11% deles trabalhando com aparatos tecnoldgicos em sala de aula por
dia. Ndo podemos esquecer que esta € a escola piloto onde esta ocorrendo a implantagédo de

proposta curriculagde Ciclos de Formacao Humana.

Mas, mesmo qeitodos os professores solicitassem os aparatos disponiveis, ndo haveria
como atenddos, devido ao numero insuficiente de equipamengss, com certeza influencia

o planejamento do educador quando pensa em uma estrutura de aula baseada nas TIC.
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A realidade € muito semelhante na escola Marcionilio Rosa, temos uma média de
solicitacdo por dia de 1,22, ligeiramente mais alta, porém, também temos um namero maior de
professores que podem pedir os aparatos tecnoloipgos a porcentagem destes profissionais
trabalhando no dia-dia é praticamente igudll,09%0. De igual forma se todos os educadores

propusessem aulas que necessitassem das TIC, ndo haveria como suprir as demandas.

Considerando os aparatos disponiveis, ainda que ndo possam atender a todos o0s
professores nas duas escolas, o numero de solicitacdes fica abaixo das possibilidades de
atendimento. Pensando s6 na combinacdo entre datashow e notebook, disponiveis nos
ambientes pesquisados, poderiamos dobrar o nimero de trabalhos em salandelartao
as TIG com os outros aparatos mais da metade das turmas poderiam ser comtempladas em

ambos 0s espacos.

Baseado nos dialogos que observamos e fizemos nos momentos de planejamento dos
professores durante a pesquisatrés primeirognotivos para napensar as tecnologias para
suas aulas em ordem de relevancia séo: o aparato ndo ser pertencente a este espaco da sal
inseguranca no manuseio dos equipamentos e softwares que envolve 0s mesmos, pouca

formacdo sobre as tecnologias.

Nas informacfes do gréb abaixo podemos discutir estes motivos apresentados acima,
bem como, saber de que forma foram utilizados os equipamentos quando solicitados. Este
emprego revela principalmente a zona de conforto dos professores ao trabalhar com as TIC nas
escolas pesquaslas aliversificacdo damaneiras de usapontam para escassez de formacdes

relacionadas ao tema.

Gréfico 5: Emprego das TIC quando solicitadas pelos professores

4%

m Apresentacdo de videos ® Apresentagdo de slides ® Apresentagdo de seminario (estudantes)
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Estas informagfes foram adquiridas atraves das fichaslidéagcdes, porém,
houve o cuidado em perguntar aos professores inicialmente, depois a coordenacdo das escolas

como foram o emprego das tecnologias durante as aulas no més de agosto de 2017.

Dentro da categoria apresentacdo de videos estdo: curta metlaigga metragem,
documentarios, videos do YouTube. A apresentacdo dos videos nasce da necessidade
primeiramente para ampliagdo dos conteludos apresentados em sala de aula, em segunde

instancia entretenimento.

Como visto, € uma grande parcela de professqse utilizam as tecnologias disponiveis
na escola com este intuito. Nao pretendemos entrar da discussao das aprendizagens vindas dest
tipo de préaticamas, evidenciar que desde a épocas dos videocassetes atividades neste sentido
vem se consolidando, ganto, é provavel que os educadores estejam mais seguros com o uso
das tecnologias desta forma. Devemos considerar a possibilidade de alguns conhecerem s este
tipo de emprego das TIC, o que por sua vez recai sobre as formacdes de professores neste
municigo.

A categoria apresentacdo de slide esta ligada a apresentacdo dos contelldos proposto ne
sala de aula de uma forma mais interativa, visualmente mais atfatitiizacdo desta pratica
com as TIC vem ganhando for¢ca, devemos considerar as provavesspamesso: pedagogos
em formac&o em universidades que exigem este tipo de apresentagcao, a maioria das formacgoes
de professores utilizar este recurso para se viabilizar, maior nimero de equipamentos com este

potencial nas escolas, entre outros.

Somente em% do emprego das TIC solicitadas nas escolas houve a participacéo ativa
dos estudantes na atividade, apresentaram, seu proprio seminario com o uso dos aparelhos
audiovisuais. Neste sentido, 0s jogos digitais possuem uma caracteristica singular é ae exigi

participacdo do jogadppor issog umapraticaonde o protagonista seo estudante.

Como visto, ao meio de 48 solicitagcdes das TIC para sala de aula em um més nos
ambientes da pesquisa, houve trés praticas diferentes, logico, que somente nagfoasasnt
videos pode haver inUmeras ramificagcOEatretanto, com a quantidade @glicativos
disponiveis que podem compor 0s processos de eagmeadizagemdevemos cogitar a
possibilidade da falta de: conhecimento da existéncia dos softwares, imstiagdesmos nos
equipamentos das escolas, informacdes sobre o uso do programa, possibilidade de uso em salz

de aula.
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Baseado neste contexto devemos destaca uma impodiatapresentada na proposta

curricular de Ciclos de Formag&o Humana do municipio de Irecé.

A formacgdo dos professores, com a tematica de educacao e tecnologias,
deve possibilitar 0 acesso, 0 uUso e 0 pensar sobre esses processos
tecnolégicos, de um modyeral, incorporandos ao seu cotidiano cidadao

e docente. Também estudos especificos relacionando as diversas areas do
conhecimento, suas tecnologias especificas e 0s processos cognitivos
envolvidos na construgdo de conhecimento com a mediagdo das
tecnobgias.(IRECE. 2013, pag. 25)

Os jogos digitais seonectana tudo isto que foi evidenciando nas ultimas paginas sobre
0 uso das TIC nas escal&ante deste contexjpodemos observar os acertos e as questdes
que precisam ser melhoradas em relacdo aipndtica educativa envolvendoBscnologia
de Informacdo €omunicacéo, parentdo,ver a possibilidade da construcdo de pnmjeto e

intervencao baseado nos games pasmlamunicipal deeducacédo de Irecé.

Devemos considerar guéo houve nenhumalgatacdono més de agosto, ou durante
0 ano de 2017 damparatos que possibilitam o trabalho com jogos digitais em sala de aula (o
Xbox das escolasEntretanto, os jogos digitais fizeram parte do contexto cotidiano do AAT,
promovendo atividade quase dliérias para os estudantes e na Marcionilio Rosa também nos

espacos de intervalo.

Depois de demostrar os aspectos da aprendizagem dos estudantes baseado em jogos
digitais, apontandpara os predicadatos gamesjue possibilitam a interacdoom ambiente
escola, fica evidente os pontos a considerar pana possivgbroposta de intervencédaseado

NoS games

1 Sensibilizacdo dos educadores em relacdo a préaticas educativas envolvendo jogos
digitais;

Formacéo de professores;

Engajamento com a nova propostaicular do municipio de Irecé;

Emprego dos jogos digitais no cotidiano escolar;

Estrutura tecnoldgica disponivel para viabilizacdo da proposta;

Infraestrutura;

= =4 4 4 -4 -

Custos.

Diante de todas as evidencias apresentadas,-dermaanifesta questbes que ainda
precsam ser melhoradas em relacéo aos jogos digitais nas proprias escolas pesquisadas, sendc

assim, admitese que as a¢des envolvendo games necessitam ainda de aperfeicoamento nestes
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ambientes. A principal fragilidade é sem duvida o rarissimo envolvimentdgrds educadores
com este tipo de pratica, pois, mesmo admitindo a aprendizagem através dos jogos digitais 0s
profissionais da Tenente Wilson e da Marcionilio R@Eatentaram se apropriar deste artefato

como estrutura didatica.

Mas, a abordagemios educdorescom as TIC é muito similar e diante da situagéo de
implementagcéalestanova proposta curricular nas escolas municipais de Irecé surgi uma
problematica onde julgo ser necessario uma proposta interventiva. Sobre este aspecto
apresentarei uma ideia de intervencéao para a rede de educacdo dedrpodera facilitar a

relacéo atre tecnologia e o ambiente escolar.
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CAPITULO 4. PROPOSTA DE INTERVENCAO

Baseado em todo o estudo que originou esta pesquisa, os caminhos indicam que ainda
ndo € o momento de propor uma intervencdo envolvendo os jogos digitais para toda rede
municipal de educacao de Irecé, antes, tsmaecessario corrigir os pontos fracosrdbalho

com games nas escolas Marcionilio Rosa e Tenente Wilson.

Como vimos as praticas envolvendo os jogos digitais ndo sensibilizaramesspres
dos referidos ambientes, logo, é nesta falha que comecaremos a intervir e entdo observar que
novos runes tomardo as vivencias. Isto necessariamente solicitara outros estudos, mediante a
estas pesquisas que surgirdo entenderemos se houve amadurecimento de uma proposte

envolvendo os games para adentrar em todas as escolagpaisde Irecé.

Entretanto, esta pesquisa também apresentou esfueltessam a umpossivel proposta
deintervencao que indiretamente facilitara umj@mfuturo baseada em jogos digitasivel
de rede de ensin®imos que no contexto de transi¢cao curricular que gassaicipio de Irecé
para a propostde Ciclos de Formacdo Humana ha uma atencéo peculiar para a questdo da
relacédo entre as tecnologias e a educagéwotro deste contexto surge uma ideia interventiva
para ajudarmos a concretizacao deste processo.

A segur apresentardrés propostas interventivas primeira se relaciona indiretamente
com os jogos digitais eonsidera principalmente momentode transi¢cado curricular que
atravessa aducacdo municipaA segunda uma intervencdo dentro das acoesaaueecem
com jogos digitais nas escolas Marcionilio Rosa e Tenente Whstaiceira se concentra de
forma bem objetiva nalivulgacdo e disponibilidadeedte trabalho de pesquispara os
educadores deecépara queonhecam asxperiéncias com jogos dligis queque ocorrem no
municipia
4.1INTERVENGCAO NA REDE MUNICIPAL DE EDUCAGCAO DE IRECE: CRIAGAO DA
DIVISAO DE TECNOLOGIA DE INFORMACAO E COMUNICACAO

Considerand@ Lei municipaln®. 958, de 21 de junho de 2013, que dispaaespeito
da reorganizacdo da estrutura administrativa no municipéta nasubsecéo IVsobre a

Secretaria de Educacée Irecédefinindo noArt. 54° a estrutura do:

IIl T Departamento de Ensino e Suporte Pedagdgico:
a) Divisdo de Educacgéo Especial;

b) Divisdo daEducacao Infantil

c) Diviséo de Ensino Fundamental

d) Divisédo de Educacéo de Jovens e Adultos;
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e) Divisdo de Educacao do/no Campo e Meio Ambiente;
f) Divisdo do Esporte e Cultura EducacionBRECE 2013)

Para caddtem mencionad h4 na secretaria mungal de educacdo do municipio de
Irecé umCoordenador Técnico Pedagogmam formacao especifica para atuar nas referidas
divisdes.Nesta situacdo as escolas da rede municipal sstéito orientadas por profissionais
com uma carga horaria propria destinadeompreender e auxiliar os processos de ensino

aprendizagem que ocorre no ambiente escolar considerando suas peculiaridades.

A Lei n°. 894, de 31 de marco de 20jue dispdesobre oplano de carreira, cargos,
fungBes publicas e remuneracao dos servidiesagistério do municipio de Irecé, especifica:

Art. 8° Ao Coordenador Técnico Pedagdgico compete, no ambito da Rede
Municipal de Ensino, a superviséo, a inspecao, planejamento, coordenac¢éo de
acOes de assisténcia psicopedagdgica do processo educacididatkico,
cooperacédo na elaboragéo dos Projetos Politicos Pedagégicos das Unidades de
Ensina (IRECE, 2011, pag.02)

Dentro destas apresentacfes podemogatanque ha prioritariamente um profissional
para refletir e contribuir com os ambientes escolares considerando suas especificidades, além
disso, ha pessoas na rede municipal de ensino cuidksdtematicas envolvendo esporte,

cultura e meio ambiente.

Contud isso, apresento como parte da proposta de intervargé;ao da Divisdo de
Tecnologia de Informacdo e Comunicacaceeretaria de educacdo municifa¢évemos ter
em mente para pensar nesta ideitBmensao dada as TIC na proposta curricdéaCiclosde

Formacdo Humana que esta sendo implementadedeale educacate Irecé

A consequéncia mais contundente desta sugestédo € que sera necessario um Coordenado
Técnico Pedagogico para gerenciar esta divisdo, ou seja, alguém que pense as TIC a nivel de
rede municipal de ensino dentro skcretaria de educacéo ldecé com formacaaespecifica
para isso.Com este profissionaldiretamente ligado as questfes envolvendo a tecnologia,
poderia ser mais facil estabelecer a conexao entre as pesquisas sobre esta tematica e o context
de sala de aula.

Baseado no que estabelece o Art. 8%il&94, ainda ha atribuicbes do Coordenador
Técnico Pedagbgicque merecem ser mencionadas para que percebemos a necessidade da
criacdo da Divisdo de Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo ao implementarmos o
curriculo de Ciclos de Formacao Humana naslasda rede. Destace:

| - elaborar Projetos Pedagdgicos Institucionais que visem a melhoria da

qualidade do ensino, eficiéncia dos resultados educacionais da Rede
Municipal de Ensino.
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VII - elaborar Projetos de Formacgé&o Continuada, atualizaggmaeitacdo em
servico, do pessoal da Rede Municipal de Ensino;

X - elaborar estudos, levantamentos qualitativos e quantitativos, que sao
indispenséaveis ao desenvolvimento e melhoria da qualidade da Educacao;

XVIII - promover encontros pedagdgicos com lgetivo de estimular,
implantar e implementar inovagfes pedagdgicas, analisando experiéncias
exitosas, promovendo intercambio entre Unidades Escolares;

XIX i promover em articulagdo com as Dire¢cbes, a implantacdo e
implementacdo de medidas e acfes queiborim para promover a melhoria

da qualidade do Ensino.

XX - conceber, estimular e implantar inova¢des pedagdgicas e divulgar as
experiéncias exitosas, promovendo o intercambio entre Unidades Escolares;
(IRECE, 2011, pag.-3)

Um profissional com afinidaxle formacéo sobre a questao das tecnologias na educagéo,
tendo em vista as incumbéncias supracitadas, pddeionar estas funcdes @mordenador
Técnico Pedagogico com muito mais pertinéncia as TIC. Logopmgetos pedagdgicos
institucionais, ogrojetos de formacao continuada, as pesquisas, encontros pedagdgicos, as
inovacles pedagdgicas que possam acontecer na rede municipal de educacgoei@decé
direcionamento para as praticas estruturadas com as Tecnologias de Informacdo e

Comunicacéao

Entendendo que o jogo digital faz parte deste contexto, o dialogo com a secretaria de
educacdo municipal sobre uma proposta de trabalho para a rede educativa de Irecé evolvendo
games seria facilitado, pois, haveria uma parceria profissional em graeragia capaz de

fazer vinculo entre as ideias apresentadas e todas as escolas do municipio.

A intencdo inicial era uma intervencdo baseado jog®s digitais, porém, ha
circunstancias que peth estimular ou até impedir que qualquer ideia se consolide uma
pratica educativa nos ambientes escolare€o0rdenadorTécnico Pedagdgicoque possa
organizais processos da Divisdo de Tecnologia de Informacgédo e Comunicacéo pode atuar para
fazerfuturamenteos games serem impactantes nas aprendizagens dos estudantes e considerado
como alternativa didaticpelo o professor, assim compode tambémimpulsionaroutras

propostas que tenimea tecnologia comestruturante.

4.2INTERVENCAO NAS ESCOLAS MARCIONILIO RGA E TENENTE WILSON

Algumas davidasurgram ao pensarsobre umapropcstade intervencdo baseada em
jogos digitaispara todas asscolasmunicipaisde Irecé. Comecamos com a formacdo dos

professores, mesmo que ndo tenhamos condi¢bes concretas para trabalhos como jogos?
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Compramos os aparatos e disponibilizamos antes mesmo dos professores compreenderem sue

estruturae se interessarem por ela?

Temos est pesquisa e as vivencias de alguns anos na escola com jogos digitais para
auxiliar nadiscussacsobre as duvidas apresentadas acima. Como visto, sdo cinco anos de
experiénciana Marcionilio Rosa e apenas uma solicitacdo do videogame para trainadiata
de aulatambém foi visto que o requerimergor parte dos professorem relacao a3IC €

bem reduzide suas aplicacdes nao se diversificam muito

Foram os préprios profissionais que relataram a inseguranca na utilizacdo dos
equipamentos tecnoldgicosan) tambénapontaram para indisponibilidade dos aparatos em
sala de aula como um importante entrave na estruturacédo de trabalhos envolvendo as TIC. O
gue const@mos com os dados € que o niumero de recursos € superior ao de solicitacdo, ou seja,
fato é qe apesar de ndo podentemplartodas as turmas das escolas poderiamos atingir uma

quantidade muito superior de estudantes com o que temos disponivel no ambiente escolar.

Entdo, temos certeza que ter o aparato na escola ndo garante aflengke nasalas
de aulas e fazer formacdes de professores para trabalhar com jogos digitais quando néo existe
tecnologias disponiveis para isso € uma ideia um tanto quanto estranha para se propor.
Entretanto, as escolas pesquisadas ja possuem o recurso para gabalbhendo games e
afirmo como profissional destes ambientes que ndo houve nos ultimos cinco anos formacéo

alguma sobre a temética.

Pensoque a proposta com jogos digitais ainda € um embrido forte em potencial, mas
que precisa ser cuidado para tomar unmaedsédo de rede municipal de educacéo. Percebo
ainda algumas fragilidades no trabalho com games nos ambientes de pesquisa, principalmente
sobre a ideia que ndo chegou a sensibilizar nem mesmo os profissionais da Marcionilio Rosa e
Tenente Wilsore um dos mativos claros para isso foi a formacdo de professores com temas

relacionados aos jogos digitais e aprendizagaenndo aconteceram em nenhum momento.

Sendo assim, antes de propormos gastos com aparatos que podem se transformar
literalmente em desperdiciac®e ndo forem estruturas de ensapwendizagem realmente
aproveitadas, devemos voltar para verificar e corrigir os erros no trabalho envolvendo os jogos
digitais nas escolas Marcionilio Rosa e Tenente Wilson, logo, formlaiizeomo escolas

pilotos nestaempreitada € um requisito.

Em contrapartida, houve apoio unanime dos gestores de ambas as escolas em relacéo as

atividades envolvendo jogos digitais nos ultimos anos, tanto que os ambientes pesquisados
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adquiram os videogames para promover o trabalho comgyaOs gestores ainda solicitaram
que a estrutura dos jogos digitais fosse proposta como uma atividade de toda argseola e

somente de uma sala de aula.

A pesquisa também demostrou que os professores acreditam que os jogos digitais
promovem aprendizagsre que se relacionam fortemente com os objetivos dos PCNs. Quanto
aos estudangdicou evidente que se relacionam de forma efetiva com atividades envolvendo

0s games aumentando inclusive sua frequéncia escolar

Dentro deste contextosavidenciad mais corretas para que 0s jogos digitais ndo
tenham se transformados em alternativa didatica de outros professtiiesatreladaao
conhecimento eompreensdoafuncionamento dartefato tecnoldgicde forma didéatica, mas
também de maneira técnicd@onsiderando a inseguranca ressaltado por estes profissionais,

precisamosle formacdes que amenize esta sensacao.

Ponderando quea Marcionilio Rosa e Tenente Wilson tem o AAT onde acontece
atividades envolvendo jogos digitais com frequéncia, precistame 0s demais professores
das escolapara observar os acontecimentos neste ambiente. Esta atitude corrigi uma falha que
cometemos durante todo este tempo de trabalho com games, pois, ndo nos preocupamos em

compartilhar estes aprendizados tornandovédatile restrita a um profissional.

Visto que os educadores terdo a oportunidade para observar as estratégias educativas
durante a acao, além de contribuir com ideias, aos poucos irdo estreitando a distancia entre eles
e os artefatos tecnolégicos que oragima pética com gamesPara estacaose viabilizar
podemos contar com a carga horaria de planejamento do professor, pois, o Art. 3° da Lei n°.
894, garante no inciso Viperiodo reservado a estudos, planejamento e avaliacéo, incluido na
caagghor 8ri a. O

O professor do ensino fundamentaljie possu40 horas semanais de jornada de
trabalho no municipio de Irecé, tem incluindo neste tegniparas destinadas a planejamento e
estudos.Dedicandol hora destgeriodode planejamentwma vez a cad&0 dias para
observacdes no AAT teriamas longo do anéetivo cerca delO horas de acompanhamento.

Esta acdo ndo seria uma formacdo esporadica, magxp@riéncia continua com as
atividades dos jogos digitais envolvendo todos os seus detthésngo do andetivo.
Dificuldades, procedimentos, estratégiadidaticas, relacdo com estudantes, eventuais
problemas com os aparatesitretantas outras situacdes que surgasgves das vivencias com

0s jogos digitais poderiam ser interpretadas dentro do prépricteaooento, gerando
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aprendizados Unicos para cada educador, além disso, professores e coordenadores contribuirian
com 0s seus pontos de vista sobre a propria pratica com games gerando dessa forma novos

conhecimentos teodricos.

Temos algo semelhante acontat®mo Pibid, e esta pratica tem gerado resultados
muito positivo na formacdo dos estudantes que tem a docéncia como campo profissional.
Também podemos reforcar esta proposta através da ideia a respeito do profissional reflexivo
apresentada por Schoén (200@jincipalmente quando diz respeito ao conheeaacdoque
seriaestimulado dentro desta presenca dos professores no Ambiente de Aprendizagem e

Tecnologias.

Outra questd@ que por mais que oS gestores se comprometeram com as acfes ao
disponibilizar osaparatos, em momento algum os coordenadores pedagdgicos e diretores
colaboraram efetivamente com o planejamento e estudos envolvendo games. Seria igualmente
importante se estes profissionais pudessem estar com regularidade de frequéncia em atividades
entreestudantes e professores envolvendo ndo somente 0s jogos digitais, mas, as TIC como um

todo.

Durante este trabalho demostramos a importancia dos educadores se colocarem na
perspectiva do jogador, e a melhor forma de fazermos isso € jogandoprdgnadores
pedagdgicos poderiam propor este tipo de vivencia nos planejamentos, para tanto, eles mesmo

precisariam exgrimentar o game.

O professore o coordenador pedagogico estando presentes em atividade com jogos
digitais no AAT,procurariam engajase naacaode jogartendo como parceiro 0s estudantes
pois, seriauma oportunidade singular aprender casrmesmaos. Claro que devido a formacéo
profissional que os educadores possuem ha uma facilidade de entender os aspectos didaticos
das vivencias, asusi, teriamos mentes havidas ajudando a melhorar ainda mais a pratica

educativa com gamems escolas

Ao que tudo indica precisamos também do estudo tedrico sobre a perspectiva para que
os educadores entendam proposi¢cdes como as citadas no paragrafseagimassintemos
que ter disponiveis nas escolas pilotos referencial tedrico para ocsifio.sugestao para
aquisicdo de bibliografia, recomendamos a coletanea de trabalhos disponiveis nos livros Jogos
Eletronicos, Mobilidade e Educacdo: Trilhas emmstucdo (2015) e Jogos Digitais e
Aprendizagem: Fundamentos para uma pratica baseada em evidencias (2016).
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Contudo isto, o0 que temos como proposta interventiva na problematica que ocorreu em
relacdo a ndo sensibilizacdo dos profissionais das escolasispdaguquanto a praticas

estruturadas com jogos digitais é€:

1 Agquisicéo de bibliografia para momentos de estudos
Destinar 60 minutos do momendie planejamento dos professores para estudos
sobre a teméatica envolvendo jogos digitaisgda 30 dids

1 Destinar60 minutos do momento planejamento dos professores para observagao
das atividades praticas envolvendo jogos digitais no Ambiente de Aprendizagem e
Tecnologiaga cada 30 dias)

71 Destinar 60 minutos da carga horaria do coordenador pedagoégico da escola para
observacdo das atividades praticas envolvendo jogos digitais no Ambiente de
Aprendizagem e Tecnologiés cada 30 dias)

71 Destinar 60 minutos da carga horaria do coordenador pedagoégico da escola para
estudos sobre a temética envolvendo jogos didaatada30 dias)

1 Durante as observacdre AAT os educadoredevem ser estimuladosirgeragir
como jogador nas atividades

{1 Durante os estudos os educadgre=cisamexperimentar a préatica de jogar para
compreender suas possibilidades.

1 Nas Reunibes Pedagogicasemmntar as experiéncias para discussodes e construcdes
teoricas.

Ressaltsse que as sugestdes estdo respaldadas no referencial tedrico proposto neste
trabalho e na lei n°. 894, de 31 de marco de 2fMieltrata do plano de carreira dos profissionais
da edeacao do municipicAlém disso tomamos como principios as ideias apresentadas na
proposta curricular de Ciclos de Formacao Humana, principalmente em como sao tratadas as

Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo neste documento.

Através da compreensdo dospaatos causados pelos ajustes pontuados a cima nas
escolas pilotos, é provavel geergissaumapossibilidade muita mais madura de proposta de
intervencao baseada em jogos digifeisa & escolas municipais deecé Preocupeme de fato
com a sensibilizaéip dos educadores das escolas, pois, ao que tudo indica nos damos por
satisfeitos com o que fazemos dentro da sala de rapliepduzindopréticas educativas que

existem algumas centenas de anos.
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Evidente que o que € de qualidade inegével precisa ser mantido, mas, a questdo nao
aparente ser esta e sim um certo comodismo. Mesmo que tenhamos argumentos variados para
justificar a pouca mudanca em nossas praticas de sala de aula como foi apresstdada ne
pesquisa, certamente o interesse do profissional € um deles, mas, antes de dizer que ndo adiant:
fazer nada porque o professor ndo qupeecisamos minimizar a situacdes concretas que

impedem a inovagdo pedagogica.

Esta formacé&o que foi proposta comtervencao é diferente devido a sua caracteristica
de ser no proprio contexto das atividades, ndo € um recorte, uma apresentacao teodrica, uma
oficina, antes, é uma possibilidade de aprendizagem com tudo que envolve uma vivencia.
Talvez, nestas circunstaasi os professores se sintam mais seguros para desenvolver seus
trabalhos com games futuramente, polsservarianpossibilidade concretas de trabalho com

0s mesms, sabendo inclusive como os estudantes se comportam dentro desta experiéncia.

Uma das qualidées desta proposta interventiva € de como as proposi¢des dialogam
entre si, sendo interdependentes e fomentandksenvolvimento doonjunto por completo,

beneficiandevidentemente os educadores envolvido no processo.

Figura 8: Organograma: proposta de intervencao

Observagdo No AAT
(professores e coordenadores)
1 hora/més

Educador no papel de Jogador )

(professores e coordenadores)
Durante estudos e observagoes

Estudos Teoricos
(professores e coordenadores)
1 hora/més

Para definir melhor a logistica destes momentos, devemos ter em mente que 0S
professores das escolas Marcionilio Rosa e Tenente Wifsmsgsuem quatro dias de

planejament@or méssendo unpor semanaassimpoderiamos pensar da seguinte forma:

Tabela 1: Organizacdo dos momentos de estudos e observagdes

Tempo do

) 1° semana 2° semana 3% semana 4° semana
Planejamento

60 min destinados §
Formacorriqueira| estudos tedricos
sobre jogos digitais

60 min destinados ¢

8h/dia Forma corriqueira observacamo AAT
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Em relacdo ao educador no papel do jogador, seria incentivado a pratica por parte dos
professores e coordenadores no momento do AAT e também durante os estudos teoricos. Para
tanto, é importante ressaltar que as escolas Marcionilio e TaNdata possuenartefatos

tecnoldgicos paraubsidiar este procesfdbox e computadores).

A proposta se concentra claramente somente nos educadores, mas, em momento algum
abdicamos dos estudantes. @2snes ja sdo vistqelos discentes confonte riquissima de
conhecinento proporcionado de uma forma prazerosa, os alunos séo facilitadores deste
processo e usam com uma desenvoltura bastante sofisticada os areigéfmpse nas
atividades com extrema facilidadeévidentemente que ha sempre o que melhorar, entretanto,
para pensamos sobre estas questfes precisamos fazer com que este tipo de estratégia educati\
chegue até elewas salasle aula este caminho depende dos coordenadores e professores para

existir.

4.3DIVULGACAO E DISPONIBILIDADES DOS TRABALHOS DE PESQUISA.

Sabendo que, esta pesquisa sobre jogos digitais e aprendizagem ainda é pouco conhecida
em nosso municipio no meio dos educadores, panecebvio que fazer com que estes
profissionais tomem ciéncia deste documento € um ponto a se considerar. Ha algwitas man

para provocar este primeiro contato, apresentando a pesquisa em:

1 Jornada pedagogica

1 Como documento impresso para cada escola

1 Proposi¢cdes de formacdo sobre a tematica.

1 Link para download do formato virtual do documento nos sites oficiais da educacao n

municipio Irecé

1 Compartilhamento do formato virtual do documento nas paginas sociais de cada escola
municipal

1 Divulgacao do link de acesso ao repositério da UFBA

1 Documento impresso na Biblioteca Municipal

E provavel que ao tomar ciéncia outros educaddespertem interessem ndo s6 em
trabalhar pedagogicamente com a estrutura dos jogos digitais, mas, em ampliar através de outras
pesquisas 0 conhecimento que temos a respeito dos mesmos. Devido a velocidade exacerbade
que os aparatos tecnologos contemparérge atualizam, algumas ideias pontuadas neste
trabalho estdo sujeitas a se tornarem ultrapassadas rapidamente, logo, o estudo deve sel

constante para acompanhar este contexto de transformacgoes.
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APENDICE A i Modelo de ficha de observacdo da atividade dos jogos digitais

FICHA DE OBSERVACAO.
ATIVIDADE KINECT FRUIT NINJA

Turma

Nome da Escola:

Pontuacgéo Geral da turma

Pontuacdo média na atividade em dupla

Pontuacéo coletiva (dupla)

Data.

Time \ \ ‘ ‘ ‘

Pontuacéo.

01.

02.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

N° de Estudantes que néo participaram da atividade.

N° de Alunos Faltosos
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APENDICE B i Modelo do questionario proposto aosieadores das escolas pesquisadas

PESQUISA

Tem por objetivo averiguar se h4 aprendizado mediamtsti@dégias educativas estruturadas com jogos
digitais na escola.

QUESTIONARIO

1. Vocé acredita que os estudantes aprendem algo jogando jogos digitais na escola?
( ) Sim.

() Néo.

2. O que vocé acha que os estudantes aprendem jogando jogos digitadafa es
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APENDICE C i Termo de autorizac&o para pesquisa na Escola Munibgoante Wilson
Marques Moitinho















