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Resumo

A formacdo docente para a cultura midiatica é fundamental nos dias de hoje, especialmente porque as
midias digitais integram e definem a vida das criancas e jovens dentro e fora do espago escolar, espe-
cialmente com relacdo aos jogos eletronicos. No entanto, mesmo que facam parte desta cultura, os
professores encontram muitos obstaculos para inserir essa midia na sua pratica pedagogica. No Brasil,
poucas sdo as ofertas para formar docentes para a inclusdo dos jogos eletronicos na escola. Buscando
diminuir essa lacuna, a proposta deste artigo € analisar uma proposta de formagao para professores da
educacao basica baseada na proposta da pedagogia de multiletramentos. Os resultados mostraram que,
ao jogar e refletir de modo guiado sobre os jogos eletronicos, socializando suas praticas e reflexdes em
grupo, os professores conseguem ir além do usuario funcional, comecando a compreender os diferentes
textos e tecnologias (como criadores de sentidos) e a entender e pensar usos do que foi aprendido de

novos modos (como analistas criticos e transformadores).
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Abstract

Teacher training for media culture is crucial these days, especially as digital media, and particularly elec-
tronic games, define and are an integral part of the lives of children and young people inside and outside
the school environment. However, even if they are part of this culture, teachers face many obstacles to
including this medium in their teaching practice. In Brazil, few courses train teachers on how to include
electronic games in school. To reduce this gap, this paper analyzes a proposal for training basic edu-
cation teachers, based on the proposal of teaching multiliteracies. The results show that, when playing
or reflecting in a guided way on electronic games, and sharing practices and reflections with the group,
teachers can go beyond the functional user, and begin to understand the different texts and techno-
logies (as direction makers) and understand and think about what was learned in new ways (as critical

analysts and transformers).
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1|INTRODUCAO

Na perspectiva da midia-educacédo (ME), vivemos no século XXI em um cenario em constante mudanca
na educacdo e no campo da midia com a chegada do digital e das légicas culturais que sdo geradas por
essa nova situacdo. Segundo Fantin e Rivoltella (2010), alguns aspectos fundamentais se constituem
em desafios para a pesquisa na area da ME: a des-mediacdo (ndo ha mais necessidade de algum tipo de
ajuda/mediacao para fazer um video, por exemplo, e publicar diretamente na internet em um site como
o youtube, em um blog ou em uma comunidade virtual); a des-profissionalizacdo (ndo é preciso mais
ser profissional para produzir para as midias, ou seja, € possivel, por exemplo, ter um blog informativo
sem ser jornalista); a fragmentacdo (a linguagem atual das midias exige cenas/informacdes cada vez
mais curtas); e a externalizacdo (uma maior visibilidade da vida privada, especialmente nos espacos da
cibercultura). Esses aspectos segundo Fantin e Rivoltella (2010), provocam quebras no que se pensava
antes sobre a educacao para as midias.

Martin-Barbero (2014) destaca que as midias propiciam uma nova sensibilidade, seja na escrita, na
linguagem e nas formas que percebemos tudo isso. Para o autor, as midias ndo sdo apenas novas ferra-
mentas, mas algo que desconstréi os conhecimentos alterando tanto a cognigdo como as condigbes do
saber institucionalizado. De acordo com o autor, “o que a trama comunicativa da revolugao tecnolbgica

introduz em nossas sociedades nao é, pois, tanto uma qualidade inusitada de novas maquinas, mas um
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novo modo de relacdo entre os processos simbélicos - que constituem o cultural” (MARTIN-BARBERO,
2014 p. 79).

A partir desse pressuposto podemos considerar que a formacao tanto dos docentes quanto dos futuros
professores para as midias torna-se mais urgente neste século. Pesa nessa urgéncia, o fato de que as mi-
dias digitais (computador, celular, tablet, videogames etc) fazem parte da vida das criancas e dos ado-
lescentes nos dias atuais. Dentro ou fora da escola, a comunicagao ocorre por meio delas, seja por meio
de conversas e bate-papos pelo celular ou pelas redes sociais, seja pelo compartilhamento de videos e
outras informacdes que sdo interessantes para eles. Dentre essas midias, se destaca o jogo eletrénico

em varias plataformas: jogos on-line, em console, no celular, nas redes sociais etc.

Mesmo que os jogos estejam presentes na vida dos estudantes e até mesmo na dos professores, estes
encontram obstaculos para inserir essa midia na sua pratica docente. Muitas iniciativas ja vém sendo fei-
tas ha décadas no Brasil para incentivar o uso das tecnologias pelos professores, no entanto, sdo poucas

as ofertas para formar docentes para usarem jogos eletrénicos na escola.

O grupo de pesquisa Edumidia, do Centro de Educacédo da Universidade Federal de Santa Catarina, tem
realizado varias atividades de formacéao para as midias, visando pesquisar de que maneira os professores
podem potencializar suas aulas com os recursos tecnolégicos, principalmente com os jogos eletronicos.
As questdes que movem nossos projetos sdo: como 0s games podem fazer parte dos curriculos e dos
conteudos a serem trabalhados? Os professores jogam? Conhecem os jogos que podem ser utilizados
como recurso pedagdgico nas suas disciplinas? Como fazer com que esse conhecimento seja ampliado
através de oficinas de praticas e analise critica de jogos eletronicos que motivem estudantes de licen-

ciatura e professores a adota-los em seu planejamento?

Por conta desta problematica, o objetivo deste artigo é descrever e analisar a oferta e os resultados
de duas oficinas que propdem atividades com os jogos eletrénicos para professores da educacao basi-
ca. A experiéncia foi vivida durante um evento para professores da rede municipal de ensino no Centro
Universitario de Brusque (UNIFEBE) interior de Santa Catarina, para os quais levamos esta proposta. A
metodologia da oficina consiste na analise critica do que é o jogar jogos online e a partir dessa pratica
refletir em grupo sobre suas possibilidades pedagdgicas utilizando ferramentas em forma de questio-
narios preenchidos na hora, individualmente e em grupo. Dessa forma, apés uma breve discussao sobre a
tematica dos jogos e a educacio, os participantes sdo convidados a escolher um jogo em sites sugeridos
na internet. Depois de um tempo jogando, os professores preenchem individualmente um questionario
gue questiona o jogo e sua experiéncia como jogador. A seguir, em dupla, os professores escolhem um
dos jogos jogados e respondem a um roteiro que propde uma analise pedagdgica em forma de reflexdo e
de planejamento pedagdgico do jogo selecionado. As propostas sdo socializadas com o grupo, os games
mostrados e os exemplos de propostas de inclusdo da midia das duplas discutidos para se alcancar uma
compreensao das facilidades, mas também dos elementos complicadores de se utilizar jogos eletronicos
na sala de aula da educacao basica.

O que fazemos neste artigo é analisar de que forma os docentes refletiram sobre a proposta dos games
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na educacéo, principalmente pensando em suas realidades de cada escola. Como embasamento teérico
para entender e analisar os processos de aprendizagem dos usos dos jogos na escola utilizaremos os
conceitos de “letramento digital” e “eventos de letramento” para, a seguir, abordar as oficinas e seus

resultados.

2 | LETRAMENTO, PRATICAS E EVENTOS DE LETRAMENTO

Kleiman define “letramento” como praticas sociais que utilizam a escrita, como sistema tecnolégico e

simbdlico. Para ela, essas praticas ocorrem em situacdes e objetivos exclusivos.

Se, na pratica social, o aluno se depara com textos ndo simplificados, numa sala de aula em que a pratica
social é estruturante, o aluno deveria também se deparar com os textos que circulam na vida social: a
facilitacdo, para que ele consiga vencer os obstaculos que a leitura de tais textos pode apresentar, é
o trabalho coletivo: na atividade cooperativa com seus colegas, cada um com seus diferentes saberes,

pontos fracos e fortes, sob a orientacdo do docente (KLEIMAN, 2007 p. 5).

O desenvolvimento dessa capacidade ou habilidades se divide em niveis e graus de letramentos num
continuum crescente de complexidades linguisticas, sendo letrado aquele que ndo apenas domina esses
conjuntos, mas sabe como entrelaca-los e deles se apropriar (BUZATO, 2009). Assim, quanto maior a
quantidade de esferas de atividade em que se participa, maior é o seu repertério de géneros e, con-
sequentemente, maior o seu grau de letramento ou o seu conjunto de letramentos. Neste sentido, as
acoes de formacao para os professores precisariam ser entendidas numa perspectiva longitudinal, in-
conclusa e permanente. Por essa razao, nao é possivel ser letrado de forma absoluta, mas quanto maior
o envolvimento como autor, maior a capacidade de aprendizagem e expressao nos diferentes géneros
digitais. Dessa maneira, um letramento seria um processo de sintese continuada e de aprendizagem
constante (dado o processo tecnoldgico de inovacdo) das possibilidades das midias digitais, incluindo
as varias midias e seus géneros (numa relacédo de reciprocidade) em praticas sociais e enunciativas que

poderiam ser vividas em diferentes graus de conhecimento e, pelo menos em tese, sem um fim definido:

as praticas sociais de letramento que exercemos nos diferentes contex-
tos de nossas vidas vao constituindo nossos niveis de alfabetismo ou de
desenvolvimento de leitura e de escrita; dentre elas, as praticas esco-
lares. [...] E possivel ser ndo escolarizado e analfabeto, mas participar,
sobretudo nas grandes cidades, de praticas de letramento, sendo assim,
letrado de alguma maneira (ROJO, 2009, p. 98).

Essa “ampliacédo do leque de possibilidades de contato com a escrita também em ambiente digital (tanto
para ler quanto para escrever)” é definido como letramento digital, por Coscarelli e Ribeiro (2011, p. 9).
Para Soares (2002, p.151), a tela como um novo espaco de escrita, implica em “significativas mudancas

nas formas de interacao entre escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto e até mesmo,
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mais amplamente, entre o ser humano e o conhecimento” com “consequéncias sociais, cognitivas e dis-

cursivas” que poderiam ser identificadas como letramento digital. Este seria entendido por Soares como:

um certo estado ou condicido que adquirem os que se apropriam da nova
tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de escrita na tela, dife-

rente do estado ou condicdo - do letramento - dos que exercem praticas

de leitura e de escrita no papel (2002, p.151).

No século XXI, cada vez mais, os estudantes estdo inseridos em um meio com varias semioses, texto,
imagem e som que pedem uma nova visao sobre o que é letramento e como lidar com ele. Para alguns
autores, a diversidade de praticas e usos sociais que envolvem leitura e escrita de géneros nao apenas

textuais, mas multimodais, pode ser entendida como letramentos (no plural). Dessa forma,

estar fazendo blogging, escrevendo fanfic, produzindo manga, meme-an-
do, photoshoppeando, praticas de anime music video (AMV), podcasting,
vodcasting, e gaming sdo letramentos, tanto quanto escrever cartas,
manter um diario, fazer gravacdes de audio, fazer zines, ler novelas e
livros de imagens sem letras, ler novelas graficas (HQ) e comic-books,
elaborar notas durante uma apresentacao ou preparar palestras, e leitu-
ras nas paradas de 6nibus.” (KNOBEL, LANKSHEAR, 2006, p.6).

Para dar conta dessas inlmeras formas expressivas, € preciso que o conceito de letramento, de acordo
com Marchuschi (2004), considere o advento das novas tecnologias e das varias semioses gque incorpo-
ra mais de um meio. Uma proposta complexa que se apresenta para essas demandas vem do Grupo de

Nova Londres (GNL) como multiletramentos. Segundo Buzato,

o termo multiletramentos refere-se as estratégias pedagdgicas vistas
como necessarias para dar-se conta do aumento da complexidade dos
textos (impressos, digitais ou de outra natureza) que circulam nas socie-

dades contemporaneas (2009, p. 20).

Para o GNL, a “pedagogia” dos multiletramentos buscaria transformar um usuario funcional “com compe-
téncia técnica e conhecimento pratico” num criador de sentidos “que entende como os diferentes tex-
tos e tecnologias funcionam”, analista critico “que entende que tudo o que é dito e estudado é fruto de

selecdo prévia” e transformador “porque usa o que foi aprendido de novos modos” (ROJO, 2012, p. 29).

Em outras palavras, essa pedagogia seria baseada em uma pratica situada (utilizando os conhecimentos

dos géneros e designs que fazem parte da cultura dos alunos nos espacos culturais além da escola).

Tal complexidade, para aqueles autores, resulta de dois fatores basicos:
a proliferacdo de textos multimodais, com o concomitante declinio do
modelo tradicional de texto escrito; e a maior saliéncia dos fatores cultu-
rais envolvidos na producio e interpretacado de textos, ocasionada pela
transculturalidade crescente no mundo (BUZATO, 2009, p. 20).




OBRA DIGITAL - ISSN 2014-503 | No. 10 - FEBRERO 2016

Kleiman (2005) afirma que a midia utiliza textos multissemi6ticos ou multimodais nos quais séo utiliza-
das linguagens verbais, recursos graficos, imagens, fotografias etc. Diante disso, a linguagem verbal nao
possui contribuicdo unanime para que ocorra sentido; uma forma expressiva que se tornou muito eficaz
é a imagem (KLEIMAN, 2005). A autora ressalta que nas atividades que utilizam a linguagem escrita
para conseguir algum objetivo pedagdgico, quando agregadas aos conhecimentos, aos recursos tecno-
l6gicos e as aptiddes fundamentais para sua efetivacao, temos as “praticas de letramento”. O conceito
de praticas de letramento é utilizado por Street (2003) para se referir aos modos como sio construidos
os significados dos textos escritos em contextos culturais e sociais. Kleiman (2005) exemplifica essas

praticas: escrever em blogs/diarios, enviar mensagem/bilhetes, assistir aulas.

As praticas de letramento sdo compostas de microatividades ou eventos de letramento. Eventos de
letramento para Street (2003) s3o situacdes particulares, observaveis, que envolvem a leitura e ou a
escrita de textos. Para Kleiman (2005) um evento de letramento deve possuir atividades que possuam
similaridade com outras atividades do meio social do individuo. Para que se constitua em um evento
de letramento, de acordo com a autora, é preciso que haja mais de um integrante e as pessoas devem
possuir distintos conhecimentos, que sio utilizados na situacdo oportuna, levando em consideracao fi-
nalidades, interesses e objetivos pessoais e metas coletivas. Segundo Kleiman, um evento deve ocorrer

de forma colaborativa na sua totalidade.

As praticas de letramento referem-se a cultura de uma sociedade, identificacio, fala, praticas sociais;
compreensdes gerais de leitura e escrita (BEVILAQUA, 201 3), que guiam um evento na sua constituicdo.
Para Bevilaqua (2013), para que ocorra o evento de letramento deve haver mediacdo do escrito no que

se refere as utilizacées do letramento.

A partir das ideias de Certeau (1998), Souza e Cruz (2014) propdem que, na assimilacdo e producéo
destes eventos de letramento temos: as operacdes em multiplos formatos dos usuarios/produtores/
consumidores - maneiras de utilizar, usos do dia a dia, estratégias da arte de criar; competéncias e agi-
lidades; e as formas operacionais que dao caracteristicas ao ato de consumir - praticas de assimilacao
e producao reflexiva. Kleiman (2007) afirma que um evento de letramento é uma atividade em que a
lingua escrita esta envolvida, além de nado haver diferencas das outras atividades do dia a dia, ou seja,

da vida social.

Podemos compreender que um evento de letramento deve ocorrer de forma coletiva, em que a lingua
escrita esteja presente e em que os participantes compartilhem seus saberes e conhecimentos para
o grande grupo. Corroboramos com as definicées de Kleiman (2005 e 2007) e Marcuschi (2004) por
concordar que o letramento digital esta relacionado as varias semioses (imagem e som) e ndo apenas
ao texto escrito. Como o objetivo do artigo baseia-se na utilizacdo dos jogos eletrénicos na educacao,
o compartilhamento de ideias e as discussdes terdo como base as tecnologias disponiveis para a edu-
cacao, principalmente os games. Sera apresentado um exemplo voltado para os games, ou seja, a oficina

ministrada pelo grupo de pesquisa Edumidia/CNPq.
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As oficinas ofertadas para os professores da rede municipal de Brusque/SC tratam-se de um “evento de
letramento” porque houve a reunido de varios docentes, nas suas respectivas areas do conhecimento e
saberes distintos, debatendo sobre os jogos eletrénicos, suas praticas pedagbgicas com as tecnologias
e midias etc. Além de jogarem, eles analisaram os jogos e efetuaram uma proposta em formato escrito

da sua aplicacdo em sala de aula.

Na sequéncia, sera descrito como ocorreu a oficina com o intuito de analisar as atividades desenvolvidas
pelos participantes, principalmente sobre a visdo deles de um novo fazer pedagégico por meio dos jogos

eletronicos.

3| FORMACAO DOCENTE PARA USO DE JOGOS ELETRONICOS

Em outubro de 2014 foram ofertadas pelo grupo de pesquisa Edumidia, duas oficinas sobre Games na
Educacdo’, nos periodos matutino e vespertino, no Centro Universitario de Brusque/SC (UNIFEBE) que
sediava a 1? Jornada Internacional de Educacdo da UNIFEBE e XIX Semana Académica de Pedagogia
(EDUB?, 2014). A proposta do grupo era propor aos participantes um novo olhar sobre suas praticas
pedagodgicas: a utilizacdo de jogos eletronicos na escola. As oficinas ocorreram nos periodo matutino
e vespertino, das quais participaram 33 docentes da rede municipal de Brusque/SC e estudantes da

propria instituicao.

Apbs uma explicacdo sobre os objetivos da oficina, foram apresentadas informacgdes sobre os jogos de
forma geral, como: “O que é um jogo?”, “O que sdo games?”, “Principais géneros”, “Como os games
ensinam?”, “Regras”, “Metas ou objetivos”, “Conflito, competicdo, desafio e oposicdo” e “Let’s play? - O
gue considerar quando utilizar games na escola”. A todo o momento os participantes interagiam ques-
tionando ou compartilhando alguma experiéncia vivida com seus alunos. Os formadores argumentaram
gue na atualidade os alunos estdo imersos na tecnologia, seja por meio da internet, celulares, tablets
etc. e que os jogos eletronicos fazem partes da vida desses estudantes. Por esses motivos, propunham

a utilizacdo dos games na pratica pedagégica.
Apbs a exposicao e reflexao inicial em grupo, a oficina foi desenvolvida em trés momentos:

1. Solicitamos que os participantes, de forma individual, acessassem o blog Games na es-
cola, que escolhessem um jogo e que jogassem. A seguir, pedimos que preenchessem um
formulario denominado “Analise da experiéncia de jogar” para que respondessem questdes
para avaliar o jogo e sua postura como jogadores (Quadro 1).

1 O grupo de pesquisa Edumidia possui o blog Games na escola <https://gamesnaescola.wordpress.com/>.

2 Site do evento: <http://www.unifebe.edu.br/site/hotsite/edub/>.
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2. Posteriormente, constituimos duplas ou trios para que cada um mostrasse aos colegas
0 jogo escolhido e sua analise de jogar. Na sequéncia, escolheram um dos jogos (houve
quem fizesse com os dois jogados) e criar uma proposta pedagédgica a partir do preenchi-
mento de outro documento, denominado “Roteiro para a analise pedagégica de Games”,
que depois foi socializado para o grande grupo. Este documento fez com que os profes-
sores analisassem de que forma o jogo escolhido poderia ser inserido na sua disciplina
(Quadro 2).

3. Por fim, o terceiro momento foi o preenchimento de uma avaliacdo da oficina, abordan-
do pontos positivos e negativos para que o grupo ministrante pudesse pensar em melho-

rias para ofertar oficinas com mais qualidade e eficiéncia.

Quadro 1. Analise da experiéncia de jogar

Roteiro para analise da experiéncia de jogar - EDUMIDIA (baseado em Gee, 2007, 2010)
Jogador: Data: Tempo de jogo:
Nome do Jogo:

Responda assinalando sua opinido na coluna resposta:

1 - Concordo plenamente 2 - Concordo 3 - Nem concordo, nem discordo

4 - Discordo 5 - Discordo plenamente 6 - Nao se aplica
Itens de avaliacdao Resposta
As instrugdes do jogo sdo muito claras e objetivas (1) (2) (3) (4) (5) (&)
As regras do jogo sdo facilmente compreendidas. (1) (2) (3) (4) (5) (&)
Consegui (ou seria possivel) entender as regras do jogo sem |é- (1) (2) (3) (4) (5) (&)
las, explorando e observando as agoes e os feedback durante a
partida.

Os desafios sdo bem balanceados e motivam o jogador a supera- | (1) (2) (3) (4) (5) (6)
lo.

Os desafios propostos ndo eram nem muito faceis, nem (1) (2) (3) (4) (5) (&)
extremamente dificeis, exigindo um esforgo para sua superagao,
mas sendo possiveis de realizar.

O jogo era muito repetitivo, tendo desafios pouco diferenciados, (1) (2) (3) (4) (5) (&)
o que contribuiu para torna-lo muito desinteressante e pouco
atrativo

O jogo era muito repetitivo tendo desafios pouco diferenciados, (1) (2) (3) (4) (5) (&)
mesmo assim era motivador e atrativo.

Senti-me muito motivado e envolvido no jogo. (1) (2) (3) (4) (5) (&)

O jogo proporcionou bons momentos de diversdo e descontragao. | (1) (2) (3) (4) (5) (6)
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O jogo proporcionou bons momentos de diversdo e descontragao. | (1) (2) (3) (4) (5) (6)

Senti-me fortemente tenso em alguns momentos do jogo (1) (2) (3) (4) (5) (&)

Os feedbacks informavam claramente se as agdes eram (1) (2) (3) (4) (5) (&)
realizadas, contribuindo para alcangar os objetivos do jogo.

O feeback oferecido pelo jogo incentivava o jogador a continuar (1) (2) (3) (4) (5) (&)
(dava vontade de tentar novamente).

O jogo oferecia recompensas ao final das etapas ou do jogo. (1) (2) (3) (4) (5) (&)

Foi fundamental explorar o ambiente e recursos do jogo para ter (1) (2) (3) (4) (5) (&)
um bom desempenho

Consegui me manter motivado a jogar, sem sentir-me entediado (1) (2) (3) (4) (5) (8)
ou cansado, durante todo o tempo que estive jogando.

No momento da analise pedagdgica dos games, alguns participantes relataram conflitos vividos em suas
escolas. Alguns disseram que nao ha computador para todos os alunos, ou que havia apenas um com-
putador para a turma inteira. Relataram que a oficina estava proporcionando um momento interessante
para que repensassem suas praticas, mas duvidavam da aplicabilidade dessa informacao, ja que no dia a

dia o conhecimento ndo seria ou nao poderia ser colocado em pratica.

Diante dessas reflexdes, surgiram alguns questionamentos: Por que os professores possuem dificuldade
de trabalhar com os recursos tecnolégicos em sala de aula? Falta formacao para os professores? Faltam
recursos nas escolas como internet e equipamentos? O que falta para colocar esse conhecimento em
pratica? Muitos relataram a situacao entristecidos, esperando uma resposta do que fazer com a realida-
de em que se encontravam. Qual a resposta para todas essas indagacdes? A partir da reflexdo dos pro-
fessores sobre o uso dos jogos na sua pratica docente pretende-se, quica, responder algumas dlvidas

gue ocorreram no processo de criacao dos roteiros pedagogicos.

4 | DESCRICAO DA ANALISE PEDAGOGICA DE GAMES

Neste item apresentaremos como os professores participantes pensaram a inclusdo dos games em suas
salas de aula, a partir da experiéncia pratica dos jogos escolhidos por eles na oficina. Nessa reflexdo vi-
sando o planejamento, foram guiados pelas questdes levantadas no “Roteiro para a analise pedagdgica

de Games” (Quadro 2). Os resultados incluem todos os dados levantados nas duas oficinas oferecidas.
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Quadro 2. Analise pedagédgica do jogo

Roteiro para a analise pedagégica de Games - EDUMIDIA
Participante: Curso: data:

Nome do jogo:

1) Qual o género do jogo (agdo, aventura, simulacdo, puzzle, e etc)?

2) Tempo de aprendizagem para jogar o jogo escolhido na sua percepgao:

( ) pouco ( ) médio ( ) muito

3) Dificuldade de aprendizagem para jogar o jogo escolhido na sua percepgéo:
() muito facil ( ) facil ( ) médio ( ) dificil ( ) muito dificil

4) Qual a histéria do game analisado:

5) Quais sdo os objetivos (construir, administrar recursos, resolver problemas, etc.)
principais existentes no Game. E como esses objetivos podem ser encaixados em sala de
aula?

6) Quais as regras que vocé percebe que existem no jogo analisado?
7) Qual disciplina e quais conteudos podem ser utilizados?

8) No game, os jogadores podem auxiliar uns aos outros compartilhando os seus
conhecimentos sobre o jogo?

9) Em que nivel de ensino ou faixa etaria poderia ser utilizado na escola?

10) Quais atividades poderiam ser desenvolvidas a partir deste Game nas aulas da sua
escola?

( ) Produgao de textos sobre o Game
() Cumprimento de objetivos pré-determinados pelo professor dentro do Game
( ) Discussoes realizadas a partir do Game

( ) Produgdo de materiais e realizagdo de atividades que abordem o Game

( ) Outras atividades, quais?

11) Como seriam avaliadas as atividades desenvolvidas a partir deste Game?
( ) Discussdo das atividades realizadas a partir do Game

( ) Avaliacao do aprendizado adquirido por meio de provas

( ) Realizacdo de trabalhos/projetos

( ) Avaliacao por meio da analise do jogar dos alunos
( ) Outros, quais?

12) Quais sdo as estratégias de uso, ou seja, como trabalhar em sala de aula. Como vocé
planejaria a utilizacdo deste titulo? (tempo, quantidade de aulas, modo e etc)
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Foram respondidos dezessete roteiros no total, pois alguns foram feitos individualmente, em dupla ou

em trio. Os nomes dos jogos escolhidos pelos participantes no site indicado foram: Bloxorz, Como se es-

creve? Sistema solar, Youda farm 2, Museu dos dinossauros, Dividindo a pizza, Hut take control 2, Casa

da carne, Forca do coletivo, Jogo do hifen, Cothes, English vowels, Quebra-cabela racha cuca, Problema

de l6gica casamento coletivo e Impasse.

GAMES NA ESCOLA

INICIO JOGOS POR DISCIPLINAS

3 bemevirdlolal a0 blog Games na escola

Figura 1 - Site indicado para a escolha dos jogos

Como se escreve ?

Figura 2 — Jogo selecionado “Como se escreve?”
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MUSEL DE HISTORIA NATURAL
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Figura 3 — Jogo selecionado “Museu dos Dinossauros”

O género escolhido mais recorrente foi o de “Simulagéo?® ”, totalizando cinco respostas. “Simulacdo e

Puzzle* ” apareceram em duas respostas e apenas “Puzzle” apareceu em trés respostas. As demais al-
ternativas apareceram pouco, como: “Raciocinio Légico” apareceu apenas duas vezes; “Conhecimento”,
“Aventura”, “Educativo”, “Estratégia” e “Jogos de mdltipla escolha” apareceram apenas uma vez.

O tempo de aprendizagem para jogar foi considerado “pouco” para sete participantes e “médio” para
nove. Doze entrevistados afirmaram que o nivel de dificuldade na aprendizagem foi “muito facil” ou
“facil”.

Com relagdo a histéria do jogo selecionado, algumas respostas foram: “testar como se escreve e fala
corretamente as palavras da lingua portuguesa; conhecer os planetas do sistema solar; cuidar da fazen-
da; visita a um museu e montagem de um esqueleto de dinossauro e situacdes de compra e venda, na
sala de aula, sdo fundamentais para o trabalho com as quatro operacdes”. Percebe-se que as histoérias
selecionadas foram diversificadas, o que corrobora com o perfil dos participantes: professores de varias
areas do conhecimento. Pelos depoimentos orais, suas escolhas foram baseadas nas disciplinas que le-
cionam em sala de aula.

Quanto aos objetivos do game, algumas respostas foram: “resolver problemas, raciocinio légico; es-
crever e falar corretamente, nas aulas de lingua portuguesa; destruir os inimigos, tomando suas bases.
Administrar recursos, resolvendo os problemas; avaliar o conhecimento do aluno sob vestuarios em ge-
ral, em inglés e analisar logicamente a situacéo e transporta-la, por meio de tentativa e erro”. E notério
gue os objetivos dos jogos analisados nesta amostra predominam os objetivos das disciplinas de Lingua
Portuguesa e Inglesa e Matematica.

3 “Os jogos de simulacdo podem ser considerados uma nova versao tecnolégica das brincadeiras de faz-de-conta,
nos quais se trabalha com o imaginario e com representacdes de papéis sociais num mundo virtual, também podem
incluir o desempenho de personagens” (RAMOS, 2008, p. 74).

4 De acordo com o Dicionério online de portugués (2015), o significado da palavra puzzle refere-se a “Qualquer
jogo ou problema que ofereca sérias dificuldades. Adivinhacdo, enigma, charada, quebra-cabeca”. Disponivel em:
<http://www.dicio.com.br/puzzle/>. Acesso em: 28 de abr. de 2015.
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Com relacao as regras percebidas no game escolhido, os professores responderam: “regras de movimen-
tacoes e nocdes espaciais; com fases especificas, caso erre por trés vezes, o mesmo te dara o resultado
correto, caso haja muitos erros ndo chegara a reta final; criar soldados para destruir seus inimigos e to-
mar suas bases, conquistando assim os territérios disponiveis; tem que obter o valor exato com as notas
existentes no jogo e coeréncia na quantidade de letras e sequéncia”. Percebe-se que as regras foram
analisadas sem dificuldade pelos docentes, demonstrando mais uma vez uma relacdo com as disciplinas
de Lingua Portuguesa e Matematica.

A pergunta que tratava da(s) “disciplina(s) e contetdo(s)” que podem ser trabalhados em sala de aula
na pratica docente teve as seguintes respostas: “em todas, mais especificas em Matematica e Educacao
Fisica; Lingua Portuguesa, Ortografia e Gramatica; conteldo sdo sistema solar e nimeros. As discipli-
nas sao Ciéncias, Geografia e Ciéncias, Geografia, Artes, Histéria, Portugués e Matematica. Conteldo:
animais vertebrados, habitat, peso, medidas, producido de textos, tempos e suas eras, pré-histéria e
evolugao da espécie”. Fica claro que os professores conseguem fazer relacdo dos jogos com varias areas
do conhecimento de forma clara e objetiva.

A oitava pergunta questionava se nos jogos escolhidos os jogadores podiam ajudar uns aos outros e
compartilhar os seus saberes sobre eles e de que forma isso ocorria. Algumas respostas positivas fo-
ram: “sim, com dicas e mensagens diretas; sim, indicando e pensando em estratégias mais rapidas para
alcancar o inimigo; os jogos podem auxiliar uns aos outros com calculo mental; sim, pesquisando através
do Google e entre alunos e sim, uma dupla por exercicios, o professor podera usar um aluno que tem mais
dificuldade na matéria com outro que tem mais facilidade”. Interessante que os professores articularam
bem os jogos selecionados de forma didatica e pedagdgica. Essa informacao nos faz refletir que além
dos jogos ensinarem de forma divertida também podem ser Uteis para socializar saberes e experiéncias.

As proximas perguntas referiam-se a sistematica pedagogica do jogo escolhido e analisado pelos partici-
pantes, tais como idade ideal dos alunos, atividades que podem ser trabalhadas nos jogos, planejamento
de tempo etc. A partir dessa pergunta os professores eram convidados a expor efetivamente o planeja-
mento pedagdgico do uso do jogo em sala de aula.

Dessa forma, a pergunta seguinte pedia a série escolar ou faixa etaria que o jogo analisado poderia ser
trabalhado em sala de aula. A maioria dos participantes citou que seria a partir do 3° ano, aproximada-
mente aos oito ou nove anos de idade. Pode-se perceber que, a partir dessas respostas, os jogos podem
ser trabalhos com os alunos a partir do ensino fundamental.

A décima pergunta questionava “Quais atividades poderiam ser desenvolvidas a partir deste Game nas
aulas da sua escola?”. Nesta pergunta havia a possibilidade de mdltipla escolha, sendo apresentadas
varias alternativas para que o participante pudesse selecionar mais de uma opcao. Por agrupamento, as
respostas foram:

® “Producido de textos sobre o Game”: doze participantes;

e “Cumprimento de objetivos pré-determinados pelo professor dentro do Game”:

onze participantes;

45



OBRA DIGITAL - ISSN 2014-503 | No. 10 - FEBRERO 2016

e “Discussoes realizadas a partir do Game”: doze participantes;

e “Producdo de materiais e realizacdo de atividades que abordem o Game”:

onze participantes;

e “Outras atividades, quais?”: cinco participantes, descrevendo: “em Artes, pintura e/

ou reproducao de um dinossauro; Jogo da memoéria”.

Para os professores todas as opcdes de atividades indicadas no roteiro poderiam ser trabalhadas em
sala de aula ja que houve um equilibrio dentre todas as alternativas citadas. Além disso, os participantes

conseguiram associar outras possibilidades que nao tinha sido citadas.

Buscando saber como o professor trabalharia a avaliacdo, a pergunta seguinte questionava: “Como se-
riam avaliadas as atividades desenvolvidas a partir deste Game?”. Nesta pergunta também havia varias
alternativas, podendo o participante selecionar mais de uma opcao. As respostas por ordem descres-
cente de citacdo foram:

e “Discussdo das atividades realizadas a partir do Game”: onze participantes;

“Avaliacdo por meio da analise do jogar dos alunos”: dez participantes;

“Realizacao de trabalhos/projetos”: oito participantes;

“Avaliacdo do aprendizado adquirido por meio de provas”: sete participantes;

e “Qutros. Quais?”: cinco participantes citaram: “atividades de quatro operacdes; ava-
liacdo continuada no processo de aprendizagem”.

As duas opcdes mais selecionadas pelos professores foram “Discussao das atividades realizadas a partir
do Game” e “Avaliacdo por meio da analise do jogar dos alunos” levam a crer que a maioria deles plane-

java uma avaliagao formativa, dialogada e ndo simplesmente de forma tradicional por meio de provas.

A reflexdo do trabalho docente com os jogos eletronicos e planejamento das atividades foi o tema da
Gltima pergunta do roteiro, buscando fazer com que os participantes buscassem uma sintese do exer-
cicio de reflexdo. Citamos literalmente algumas respostas como exemplo das ideias desenvolvidas pelos

professores:
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e “0 assunto seria discutido em sala de aula, tirar dividas, depois trabalhado para se

saber o que aprendeu com o jogo. Pode ser ministrado de 4 a 6 aulas”;

e “Apds estudar o sistema solar, debater o assunto por meio do jogo para melhorar a

fixacdo do contelido”;

* “Mais ou menos 4 aulas de 45 minutos. As estratégias seriam: usar computador para
jogar em sala de aula, discutir sobre o jogo, sobre os objetivos, que é a reproducao dos

dinossauros, através da pintura, da argila ou o que a turma decidir”;

e “A partir da aula, passariamos a trabalhar as questdes dos jogos para uma assimilacao

do aprendizado”;
e “Uma aula como reforco de uma atividade de vocabulario ja visto em sala de aula”.

A partir das respostas pode-se concluir que os professores planejaram as aulas de suas respectivas dis-
ciplinas com os jogos analisados de forma criativa e reflexiva. Percebe-se que apesar de alguns professo-
res nunca terem utilizado os jogos na sua pratica em sala de aula, o roteiro pedagoégico preenchido por
eles ensejou a possibilidade de pensar a midia de uma outra forma e também mostrou uma preocupacio
dos participantes em fazer um planejamento bem elaborado. Estavam realmente interessados em cons-
truir um documento que pudesse ser colocado em pratica, um dos pontos fortes da oficina ministrada.
Inclusive, muitos deles pediram para ficar com as folhas preenchidas porque gostariam de levar para casa

e tentar fazer nas suas aulas o que tinham planejado.

5| concLusAo

Este artigo teve como objetivo analisar a oficina ministrada pelo grupo de pesquisa Edumidia, descre-
vendo como os professores podem ser motivados ao uso dos jogos eletronicos em sala de aula. Pelas
respostas citadas, atingiu seu objetivo de fazer com que os professores refletissem sobre suas praticas
docentes, principalmente com um olhar atento aos jogos eletronicos. A interacdo entre os ministrantes
e participantes ocorreu de forma construtiva, pois as experiéncias positivas ou negativas com os alunos

foram relatadas com o intuito de enriguecer a discussao.

A partir da exposicado da oficina e dos documentos preenchidos pelos docentes, percebe-se que os pro-
fessores reconheceram a importancia do uso dos jogos eletrénicos em sala de aula. Isso se confirmou
em suas falas quando contavam inicialmente os problemas enfrentados por falta de recurso ou formacao
para o uso das midias e depois quando elaboraram o roteiro pedagdgico proposto. Neste documento,

foram criativos e se mostraram muito entusiasmados no momento da socializacao para o grande grupo.

A oficina se configurou como um “evento de letramento”, pois de acordo com o referencial utilizado,
houve a reunido de varias pessoas, com conhecimentos e saberes especificos compartilhando expe-

riéncias sobre os jogos eletronicos de forma escrita e oral. No entanto, foram incorporados outros le-
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tramentos multimodais ao possibilitar que os participantes jogassem, pensassem e escrevessem sobre
suas experiéncias, comparando com suas praticas de letramento na rotina escolar. Desse modo, além
de promover um evento, a oficina trouxe a proposta da pedagogia de multiletramentos mostrando aos
professores que era possivel ir além do usuario funcional comecando a compreender os diferentes textos
e tecnologias (como criadores de sentidos), entendendo e usando o que foi aprendido de novos modos
(como analistas criticos e transformadores).

Neste sentido, a oficina mostrou que as midias podem ser apresentadas aos professores como recurso
para sua pratica na escola e foi muito rico o encontro, pois todos compartilhavam a mesma intencao:

promover aulas mais interativas, dinamicas e que potencializem a aprendizagem colaborativa.

Conclui-se da analise desse evento de letramento que os docentes mostraram-se interessados pela te-
matica e com entusiasmo em aplicar o conhecimento no seu fazer docente. Essa afirmacéo esta baseada
no fato de que alguns professores queriam levar os planejamentos pedagodgicos para aplicar nas suas
escolas.

Apébs a analise dos resultados do roteiro pedagoégico - que mostraram que o planejamento é possivel e
que os professores conseguem ver sentido no seu uso em sala de aula, mesmo conhecendo as dificul-
dades da realidade do cotidiano, relatadas por eles - podemos voltar a alguns questionamentos iniciais
do nosso texto: Por que os professores tém dificuldade de trabalhar com os recursos tecnolégicos em
sala de aula? Faltam-lhes recursos nas escolas como internet e equipamentos? Ou talvez uma formacao
realista, “maos na massa”, que consiga relacionar as praticas de letramento e a experiéncia docente com

0s novos conhecimentos apresentados de maneira ludica, mas ndo menos critica?

NZo ha respostas prontas! Cada espaco escolar possui suas particularidades e realidades distintas. Uma
escola pode ter todos os recursos tecnoldgicos disponiveis e professores desinteressados em aprender
a usa-los. Em outra, nenhum recurso, mas docentes entusiasmados com as midias. Espera-se, inde-
pendente desses fatores, que os professores se atentem a essa realidade e que facam a oportunidade
acontecer também. Os alunos levam as tecnologias para a escola? Isso nao poderia ser utilizado em prol
do processo educativo? O que se pretendeu neste artigo foi suscitar uma reflexdao geral sobre como a
midia (no caso apresentado o jogo eletrénico), faz parte da vida das pessoas e que a escola pode fazer
um uso positivo dela no seu espaco.
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