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Resumo

Visando instigar os alunos na busca por conhecimento, encontrar novas formas de ensinar € uma
das funcdes do professor. Nesse sentido, o assunto mais abordado por pesquisadores tem sido o
uso de ferramentas tecnoldgicas na educagdo. Os jogos oferecem a possibilidade de combinar
maneiras de ensinar com o uso da tecnologia, visando identificar formas de trabalhar este recurso,
este estudo ira demonstrar o que esta sendo realizado nesta area. As pesquisas feitas nos mostram
inimeras formas de se trabalhar jogos no ambiente escolar e alguns assuntos como gamificagéo,
interdisciplinaridade e multidisciplinaridade surgiram ao longo do andamento da pesquisa, além
da possibilidade de tratar este assunto com ou sem o0 uso da tecnologia. Os resultados obtidos
apontam diversas formar de se trabalhar jogos, independentemente da idade, disciplina ou
recursos, cabendo ao professor definir como trazer essa abordagem para sua disciplina. Apesar de
existir muito conteudo a respeito do assunto proposto em uma visdo geral, ao tratar 0 mesmo
como um projeto integrador com diversas disciplinas, poucos estudos foram identificados, o que
nos traz a possibilidade de realizar estudos mais especificos.
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Abstract

In order to instigate students in the search for knowledge, finding new ways of teaching is one of
the teacher's functions. In this sense, the subject most addressed by researchers has been the use
of technological tools in education. Games offer the possibility of combining ways of teaching
with the use of technology in order to identify ways of working this resource, this study will
demonstrate what is recently produced in this area. Researches show us many ways of working
with games in the school context and some subjects such as gamification, interdisciplinarity and
multidisciplinary emerged along of the research, as well as the possibility of treating this subject
with or without the use of technology. The results reveal several ways of working with games,
regardless the age, discipline or resources, since it is up to teachers to define how to bring this
approach to their discipline. Although there is a lot of content related to the proposed subject in
an overview, few studies have been identified, which gives us the possibility to encourage more
specific studies.
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Resumen

Encontrar nuevas formas de ensefianza, con el objetivo de incitar a los estudiantes en la blsqueda
de conocimiento es una de las funciones del profesor. En este sentido, el tema méas abordado por
los investigadores es el incentivo para utilizar herramientas tecnoldgicas en la educacion. Los
juegos ofrecen la posibilidad de combinar formas de ensefianza con el uso de la tecnologia y con
el fin de identificar formas de trabajar este recurso, este estudio demostrara lo que se esta haciendo
en esta area. La investigacion nos muestra muchas formas de trabajar en el entorno escolar,
algunas materias como la gamificacion, la interdisciplinariedad y la multidisciplinariedad
surgieron en el curso de la investigacion, y la posibilidad de abordar este tema con o sin el uso de
la tecnologia. Los resultados muestran varias formas de trabajar juegos, independientemente de
la edad, la disciplina o los recursos, y depende del maestro definir como llevar este enfoque a su
disciplina. Aunque hay una gran cantidad de contenido sobre el tema propuesto en una descripcion
general, al tratarlo como un proyecto integrador con varias disciplinas, se han identificado pocos
estudios, lo que nos da la posibilidad de fomentar estudios mas especificos.

Palabras clave: ambiente escolar; metodologia; juegos;

INTRODUGAO

Encontrar novas formas de ensinar, visando instigar os alunos na busca por
conhecimento, é uma das fungdes do professor. Brighenti; Biavatti e Souza (2015, p.283)
se expressaram sobre este assunto dizendo que “As mudangas que ocorreram na forma de
ensino com o uso das tecnologias, os desafios impostos aos professores e as oportunidades
com a insercao de novas formas e meios, exige dos professores novos métodos de ensino”.
Hoje, ao se tratar sobre novas formas de ensino, o assunto mais recorrente € a respeito
trazer para a escola o incentivo ao uso de ferramentas tecnolégicas. Além disso também
é possivel utilizar conceitos das tecnologias nas aulas, sem ser necessario utilizar tais
dispositivos e, ao se tratar de jogos, é possivel identificar diversas maneiras de trabalhar
COM 0S Mesmos.

A tecnologia da informacdo nos proporciona ferramentas que facilitam a
execucdo de tarefas cotidianas, Siqueira (2008, p. 85) refere-se ao termo tecnologia da
informag¢do como “um ato de organizagdo ou de transformacdo de elementos da natureza
para atender as necessidades e aos propositos do homem”. A utilizagao dessas tecnologias
no ambiente escolar, permite aos docentes oferecer aulas que estimulem o aprendizado
de seus alunos, Lira (2013, p. 1), por exemplo, comenta que “tornar o processo de
aprendizagem cada vez mais atraente para o estudante é um dos principais desafios da
educagdo”. Devido a esta necessidade, 0 uso de jogos digitais pode oferecer um ambiente

educacional que proporcione experiéncias diferenciadas.
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Os jogos eletronicos, nessa linha de consideracGes, ttm como em seu principal
propdsito o entretenimento. Esses, por sua vez, atraem a atencdo de criancas e
adolescentes, e podem se tornar tanto um aliado, quanto um vildo em relacdo ao
desempenho escolar, pois da mesma forma que podem ser utilizados para tornar o ato de
aprender mais prazeroso, também podem causar desinteresse ao ser uma Op¢ao mais
interessante que realizar uma tarefa escolar ou desenvolver um trabalho em casa. Em
junho de 2018, a Organizacdo Mundial da Saude, passou a classificar o vicio em games
como doenca da area de satde mental (SOARES, 2018). Ensinar a utilizacdo moderada e
demonstrar formas educativas de se divertir aprendendo é, assim, algo que deve ser
desenvolvido pelo professor nos dias de hoje. Para Pereira, Aradjo e Holanda (2011, p.
41) “O que se percebe durante o jogo (eletrdnico/computador) é que quem esta
praticando, encara-o ndo como uma obrigacdo, mas como uma liberdade, onde ocorre o
desenvolvimento do raciocinio e principalmente o prazer”. Tal aspecto pode proporcionar
experiéncias mais amigaveis, principalmente ao tentar entender um conteldo que o
estudante tenha dificuldade.

Recursos de Tecnologia de Informacdo (TIC), nos trazem novas formas de
ensinar, como com softwares de simulacdo, e nos permitem aproveitar as vantagens que
este tipo de aplicativo nos oferece:

Vérios trabalhos em educacdo em ciéncias apontam para a
potencialidade de simula¢Ges e modelagens nesse sentido: realizacéo de
experimentos que exigiriam tempo, condi¢Bes de seguranca ou recursos
incompativeis com a sala de aula; softwares que permitem a
visualizacdo das constelacbes em diferentes locais e tempo;
visualizacdo de modelos atdmicos e reacdes quimicas dinamicas; visitas
a herbarios e museus virtuais; visualizacdo de estruturas internas e
funcionamento dos organismos, etc. Nos parece evidente aqui a
possibilidade que as TIC oferecem para levar o aluno mais longe,
apresentando-lhe novas perspectivas sobre a realidade. (MASSI, 2015,

p. 8)

A partir dessas consideracdes, trazer recursos como estimulo para superar
desafios em diferentes niveis, competicdo entre equipes ou recompensas pela realizacédo
de determinadas tarefas classificando os participantes em ranking sdo ag0es que trazem
motivacdo as aulas, sendo a proposta de utilizacdo destas técnicas € chamada de
“gamificacdo”. Assim, “A gamificacdo ou do inglés gamification consiste em trazer os
métodos utilizados nos jogos para 0 ambiente organizacional, educacional ou qualquer

area que se proponha a envolver um publico-alvo com determinada tarefa. ”
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(CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016, p. 71). Brasil e Albagli (2016), por exemplo,
definem que “A gamificagdo, por sua vez, busca extrair dos jogos a capacidade de
proporcionar experiéncias ladicas, com o intuito de motivar e alavancar a participacao
social em diferentes contextos”.

Identificamos, assim que para o estimulo do aprendizado, trabalhar com
ferramentas tecnoldgicas como jogos eletrdnicos pode motivar os discentes, mas 0 quao
interessante seria, permitir que estes desenvolvam seus proprios jogos? Nesse sentido,
trabalhar com o desenvolvimento de jogos nos traz inimeras possibilidades em relacdo a
interdisciplinaridade, pois nos permite realizar projetos envolvendo diferentes areas do
conhecimento. Franga (2018) comenta sobre este assunto ao afirmar, por exemplo, que
“Apesar de ser objeto de estudo em diversas areas das humanidades, o jogo ainda é
pouquissimo utilizado como linguagem, na academia”.

Levando em conta as consideragdes apontadas, o objetivo deste trabalho é
demonstrar como jogos eletronicos podem ser trabalhados no cotidiano escolar. Para tal,
iniciaremos o estudo através da analise de informacdes a respeito do uso de jogos em sala
de aula, desde os mais simples até os mais elaborados, destacando a importancia dos
mesmos, bem como a importancia da gamificacdo e seus métodos, chegando até ao

desenvolvimento de jogos eletronicos no ambiente estudantil.

METODOLOGIA

Os dados foram coletados em buscas realizadas através da internet, sendo que 0s
resultados analisados tém como fonte, sites de busca em paginas web, de sites de busca
académica e revistas com publicacbes sobre assuntos relacionados a Ciéncia da
Informacdo, Informética e Educacdo. Ao buscar termos referentes a jogos digitais
utilizados na escola, foram identificados muitos materiais, tanto na busca por sites, como
em artigos publicados em revistas. Jogos sdo assunto de muito estudo, principalmente na
area da educacdo, uma vez que os artigos e matérias publicados nesta area tém como
principal assunto, os beneficios que trazem aos alunos e professores. Existem alguns
estudos que tratam ndo somente de jogos eletronicos, mas tambem de jogos de tabuleiro
e até brincadeiras folcloricas. Foram encontrados, também resultados referente a falta de
estrutura de laboratorios de informética e a dificuldade de neles se trabalhar. Os resultados
encontrados na busca relacionada a informéatica tém como principal foco o

desenvolvimento de games focado em determinados publicos como idosos, por exemplo,
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além de estudos sobre ferramentas disponiveis para programar, modelar e hospedar este
tipo de aplicativo. Na area de Ciéncia da Informacéo, foram obtidos menos resultados,
sendo a maior parte deles referentes as pesquisas relacionadas ao uso de jogos como
forma de atrair visitantes em museus e bibliotecas, bem como alguns estudos sobre o
impacto e a influéncia dos mesmos sobre a sociedade.

Ao realizar a compilagcdo dos dados coletados, estes foram selecionados de
acordo com sua relevancia ao tema proposto, com a preferéncia para textos atuais de
revistas e artigos publicados em periddicos que sdo referéncias em suas respectivas areas.
N&o foi desconsiderada, ainda, a anélise da maneira pela qual a midia trata estas
informagdes, permitindo assim, uma comparagdo entre artigos e matérias publicados por
veiculos jornalisticos, pois estes frequentemente noticiam avancos da tecnologia e
novidades na educacdo. Os dados recolhidos foram expostos de modo que o leitor
entenderd como os avancos foram acontecendo de forma gradual, permitindo um
entendimento do assunto tratado, desde sua concepc¢ao até os resultados demonstrados.

Assim, baseando-se em autores de diferentes areas e com diversas opinides, sera
possivel apresentar resultados que demonstraram quais sao 0s caminhos que podem ser
tomados para 0 uso da tecnologia dos jogos eletrbnicos no ambiente escolar, além de
alternativas que podem ser aplicadas quando ndo for possivel a utilizacao de ferramentas

tecnoldgicas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Quando falamos sobre jogos, o primeiro pensamento que vem a nossa mente, é
o de algo descontraido que ndo traz nenhum tipo de responsabilidade ou obrigacéo.
Mesmo que atualmente, tenhamos torneio profissionais com premiacgdes significativas
para 0s jogadores ou alguns que incentivam as pessoas a praticarem atividades fisicas, a
realizar interacfes sociais, ou praticar atos colaborativos. Na visdo de quem joga e até
mesmo de quem ndo tem habitos de jogo, é de que muitos softwares educacionais
apresentam propostas demasiadamente simples e pouco desafiadoras. Contudo, ao
interagir com estes, essas pessoas acabam se divertindo e aprendendo com a simplicidade
que tais aplicativos oferecem. Conforme Pereira, Araudjo e Holanda (2011, p. 34 - 47),
apresentam em sua publicacdo, diversos softwares educativos podem auxiliar no ensino

da geografia, por exemplo. Além disso, os autores explicam que o uso de jogos comerciais
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que pode ter suas tematicas exploradas em sala de aula. Ao conseguir utilizar jogos que
ndo possuem foco educativo, o professor traz aos alunos novas perspectivas sobre como
um jogo pode ser interpretado quanto a questdes de seu papel como ferramenta de estudo
e entretenimento, bem como a questdo de limites quanto ao tempo de jogo e
reponsabilidades com as tarefas escolares.

Retomando o assunto sobre jogos educativos que podem ser muito simples, Lira
(2013, p. 1) citou um jogo educativo, desenvolvido por pesquisadores do MIT que tem
como objetivo ser desafiador.

Em alguns casos, os jogos podem ser considerados “bobinhos” pelos
alunos ou entdo, o assunto pode ser visto por professores como muito
denso para ser trabalhado na tela de um computador. Foi com a
pretensdo de atacar essas duas problematicas que pesquisadores MIT
(Massachusetts Institute of Technology) desenvolveram o The Radix
Endeavor, um jogo que usa a légica dos populares games de estratégia
como World of War Craft. A ideia é ensinar estudantes do ensino médio
assuntos de Stem (sigla em inglés para ciéncia, tecnologia, engenharia
e a matematica).

O conceito de jogo, também pode ser aplicado em salas de aula quando nédo
houver a disponibilidade dos recursos necessarios para o jogo eletrénico. A gamificacéo,
assim, permite trazer os elementos de desafio e recompensa dos jogos eletrénicos para a
sala de aula:

Por meio do engajamento recorrente da aplicacdo da gamificacdo nas
atividades, os jogadores se sentem imersos na atividade, sendo possivel
ocasionar mudancas ou estimulos de comportamento. Sendo este o
objetivo almejado pelos professores em sala de aula, onde se busca
estimular o comportamento dos alunos para uma didatica cooperativa,
encorajando os alunos a realizarem atividades extraclasse e produces
colaborativas. (CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016, p. 74)

Brazil e Albagli (2016) apontam que, em diversas pesquisas envolvendo o estudo
da gamificacdo, tais como na educacdo, ambientes coorporativos e na ciéncia cidada
(através de plataformas colaborativas), os participantes envolvidos se mostraram mais
motivados em suas atividades quando as mesmas ofereciam recompensas como
medalhas, pontos e novos desafios. Com a proposta da gamificacdo, conseguimos trazer
para a aula novas formas de ensinar. Dessa forma, pequenas mudancas na maneira em
que um conteudo é apresentado podem alterar significativamente a visdo dos alunos em

relacdo a disciplina, sendo estes motivados pela metodologia que esta técnica apresenta.
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Ao trazer recursos como a utilizagdo de jogos eletronicos ou ndo, ou conceitos
de jogos aplicados ao desenvolvimento do conteudo, certamente o docente desperta o
desejo de aprender nos alunos, sabendo do interesse que estas atividades estimulam. Com
isso, podemos partir para outras formas de aproveitamento de tais recursos, por exemplo,
ao oferecer a oportunidade de criacdo de jogos. Em uma matéria publicada pela revista
FAPESP por Franca (2018), foi publicado um estudo envolvendo um curso de
desenvolvimento de jogos para idosos com mais de 50 anos na Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), em que resultados positivos quanto a melhoria da funcéo
cognitiva em idosos por intermédio do ensino da programacdo de games. Sabendo dos
resultados positivos alcangado com idosos, alinhado o interesse dos jovens pelos games,
poderiamos obter 6timos resultados aplicando a criacdo de jogos com alunos que nédo
envolva apenas os do tipo eletrénico que exigem programacdo mas, também, estimular o
desenvolvimento de jogos de tabuleiro, cartas, caca palavras e de memdria, de acordo
com a faixa etéria dos alunos.

Empresas como a gamelab.berlin, por exemplo, desenvolvem jogos visando
demonstrar novas formas de comunicacédo e traduces em novas midias, promovendo o
trabalho com equipes altamente interdisciplinares para o desenvolvimento de seus
projetos (REZENDE, 2017). Considerando que a questdo da interdisciplinaridade, é um
assunto muito discutido, hoje, por profissionais da educacdo, e o desenvolvimento de
jogos pode ser um grande aliado que permite trabalhar com esta proposta.

A Universidade de Brasilia (UNB), por exemplo, oferece uma proposta
multidisciplinar através da matéria de Introducdo ao Desenvolvimento de Jogos (1DJ),
onde alunos de exatas e humanas produzem os jogos em equipes hibridas formadas por
alunos dos cursos de Ciéncia da Computacdo, Engenharia de Software, Design e MUsica
(RABELO, 2018). A multidisciplinaridade €, assim, algo que pode ser aplicado com
muita eficiéncia se devidamente planejada, cabendo a gestdo da escola oferecer recursos
para que professores de diferentes cursos se relacionem para formar um projeto
integrador. Além disso, a multidisciplinaridade pode ser trabalhada em escolas técnicas e
faculdades pois, para aplicacdo de um projeto desse porte, é necessario 0 envolvimento
de cursos de diferentes areas do conhecimento.

Oferecer a possibilidade da criagdo de jogos aos estudantes pode, também,
direciona-los a uma profissdo que envolve diretamente o contato entre profissionais de

areas distintas. Veiga (2018), por exemplo, apresenta em uma postagem no blog
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eusoudev.com.br em que € demonstrada uma pesquisa realizada pela Newzoo, uma
agéncia lider em inteligéncia de mercado. Tal estudo encontra-se ilustrado na figura 1 e
indica que 0 mercado de jogos esta em expansdo no Brasil e no mundo, destacando nosso

pais como o maior consumidor da américa latina, mesmo frente a atual situacdo

econbmica.

Figura 1 — Porque o mercado de games € tdo atrativo
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Também citando uma pesquisa realizada pela Newzoo, Gomes (2018), apresenta
uma projecdo de crescimento no mercado de games em diferentes plataformas, com a

projecéo de que jogos de celulares representardo uma boa parcela do mercado.
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Imagem 2 — Pesquisa abrangendo os mercados globais de jogos
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O celular, hoje, € um dispositivo que muitos alunos possuem e acabou se
tornando um empecilho para o rendimento dos alunos em sala pois, mesmo proibindo seu
uso, ainda é dificil conter a utilizacdo. Encontrar maneiras de permitir que o aparelho seja
utilizado em aula com fins didaticos pode ser uma boa solucao e, uma vez identificada a
tendéncia do crescimento do mercado de jogos para smartfones, é possivel utilizar jogos
educacionais em dispositivos moveis ou até mesmo direcionar alunos que estudem
programacao a unirem-se com cursos da area de educacdo para o desenvolvimento de
plataformas voltas a esse nicho de mercado.

Como apresentado nesta secdo, identificamos diversas formas de se trabalhar
jogos nas escolas cabendo aos professores, assim, buscar opgdes para utilizar esse recurso
em suas disciplinas, levando em conta alguns fatores como faixa etaria dos alunos, tipo
de curso, infraestrutura da escola e possibilidade de trabalhar isto em projetos
interdisciplinares ou multidisciplinares. Conforme exposto, existe muito material
disponivel para se aprofundar neste tema quando buscamos por termos como gamificacdo
e uso de jogos didaticos eletrénicos ou ndo. Contudo nota-se que ainda ha poucos estudos

relacionados ao desenvolvimento de jogos como metodologia a ser aplicada.

CONSIDERACOES FINAIS
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Encontrar novas formas de ensinar pode trazer ao professor o empenho de seus
alunos em suas disciplinas pois, uma vez que este se sente atraido pelas mesmas, teremos
um ambiente propicio ao aprendizado, com a turma engajada na aula sem que haja
indisciplina ou desrespeito ao docente. E claro nio devemos trabalhar apenas com jogos
uma vez que, apesar de exercerem um importante papel na aquisi¢do ou assimilacéo de
conhecimento dos alunos, esses ndo devem ser as Unicas ferramentas de ensino, mas sim
um Novo instrumento.

No desenvolvimento deste trabalho, é possivel identificar que trabalhar
utilizando projetos interdisciplinares ou multidisciplinares com foco em jogos pode
estimular alunos a buscarem conhecimento ndo s6 na area de estudo onde possuem mais
facilidade, além da permitir colaboracao e busca por desafios aos estudantes. Utilizando
a interdisciplinaridade no ensino médio ou em cursos integrados com a informatica, €
possivel trabalhar em conjunto com outras matérias, tais como artes para
desenvolvimento de cenarios, personagens e musicas; com a geografia, para a
ambientacao de acordo com o local onde o0 jogo se passa; com a historia, para se pensar
onde um evento ocorreu; com a lingua portuguesa, para o desenvolvimento de narrativas
ou com a disciplina de inglés, oferecendo a possibilidade de apresentacdo do jogo em
outro idioma.

Enquanto o estudo sobre jogos no ambiente escolar foi realizado, alguns
questionamentos foram identificados. Por exemplo, como trabalhar com cada faixa
etaria? ou como elaborar projetos com disciplinas da mesma area de conhecimento?
Quais seriam as melhores maneiras de trabalhar com disciplinas de diferentes areas em
um mesmo curso? Quais seriam as formas de trabalhar a multidisciplinaridade
relacionada ao desenvolvimento de jogos? A gamificacdo tem algum ponto negativo
estimulando determinado comportamento aos alunos?

Aleém das questdes anteriores, consta-se que ainda faltam estudos relacionados a
criacdo de jogos eletrdnicos, sendo este um segmento que ainda pode ser bem explorado
para projetos escolares. Estudos relacionados ao tema, por fim, podem enriquecer
positivamente as possibilidades de tornar a escola um ambiente motivador ao

aprendizado, encaminhando nossos alunos profissdes de alta demanda no mercado.
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