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Resumo

As questdes derivadas dos problemas educacionais brasileiros sdo sempre discutidas por
professores, alunos e pessoas do publico em geral, que ja passaram pelos bancos escolares
e conhecem as dificuldades quando o Unico recurso utilizado pelo professor sdo as aulas
expositivas. Essa reflexdo € importante, pois exames internacionais mostram a
vulnerabilidade do ensino no Brasil em variadas areas do conhecimento, indicando que
necessitamos de solugdes para os problemas educacionais brasileiros, uma vez que
perpassam pela formacédo do professor e, consequentemente, pelos recursos utilizados em
sala de aula. O jogo digital traz, para a sala de aula, o universo do cotidiano do aluno,
motivando-o a aprender e a desenvolver habilidades e competéncias importantes. O
objetivo deste artigo é discutir o jogo como recurso motivador, capaz de desenvolver
habilidades e competéncias no aluno, por meio das reflexdes dos professores em foruns
em um curso de extensdo. Para o desenvolvimento do trabalho utilizamos a pesquisa
bibliografica realizada nos féruns, que discutiram a utilizacdo de jogos pela educagéo. O
férum contou com a participacdo de, aproximadamente, 35 professores da rede estadual
de ensino, de ambos o0s sexos, que trouxeram importantes contribui¢des para um contexto
de aprendizado colaborativo. Essas contribuigdes refletem sobre a relevancia de utilizar
recursos atrativos para trabalhar conteddos com os alunos, a importancia do
conhecimento, e como 0s jogos contribuem para o interesse dos discentes. Sobre a
importancia do jogo, concluimos este artigo ao considerar 0s aspectos positivos e
negativos da sua utilizaco.

Palavras-chave: jogos na educacéo; aulas atrativas; foruns de discussao.
1. Introducgéo

A atual afirmagéo de que a escola brasileira vive momentos ruins é inexata; desde
0 seu surgimento, a escola brasileira — para a educagédo dos filhos de pais abastados —,
suscitava melhores recursos.

Ao longo do século XX, a escola passou por varias fases, sem que contribuisse,
igualmente, para uma formacdo de exceléncia de seus alunos, até porque a questdo
principal, durante muito tempo, foi o proprio acesso a educacéo.

Hoje, o problema do acesso € quase inexistente, porém a exclusao de alunos em
algumas disciplinas € visivel. Uma vez que esse acesso existe para maioria da populacao,
0 que se verifica ha alguns anos, espera-se que o ensino oferecido seja de boa qualidade.
No entanto, exames internos e externos aplicados aos discentes demonstram que a escola
contribui pouco para o desenvolvimento dos alunos ou para a formacéo cidada, que € uma
prerrogativa da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (BRASIL, 1996).

Poderiamos afirmar que a escola tem fracassado no intuito de formar o aluno que
ird colaborar para o desenvolvimento da sociedade em todos 0s niveis do conhecimento;
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ao contrario, esse aluno tem alcangado péssimos resultados em leitura, escrita,
Matematica e Ciéncias, tanto em exames realizados aqui no Brasil quanto no exterior.
Com relacdo as dificuldades, o relatério apresentado pelo Organisation for Economic Co-
peration and Development (OECD) afirma que: “Outros paises como a Colémbia, o
Mexico e o Uruguai obtiveram resultados melhores em 2015 em comparagédo ao Brasil,
muito embora tenham um custo médio por aluno inferior.” (INEP, 2015).

2. Jogos digitais

Para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, nOVOS recursos Sao
necessarios. A escola ndo tem conseguido concorrer com as facilidades do mundo digital,
ou seja, som, imagem, video, lazer e, é claro, os jogos despontam atraindo fortemente o
publico jovem. “Foi possivel observar claramente que 0s jogos digitais educacionais sao
de fato o futuro da aprendizagem, e que a tecnologia, que se torna cada vez mais parte do
nosso cotidiano, ndo deve ser ignorada.” (CARVALHO, 2018, p.35)

Em relacdo a utilizacdo de recursos ludicos no ensino, questionamos afirmando
que:

Por que recursos ludicos como jogos e videos ndo sdo utilizados com
frequéncia pela maioria dos professores, se sabemos que tais recursos,
relatados por varios autores motivam e trazem beneficios ao
aprendizado? (BERNARDES, 2016, p. 5)

Sem duavida, os jogos tém visivel potencial para ser utilizado com sucesso no
ambito educacional e a sua utilizacdo em sala de aula, como recurso educativo, pode
trazer maior incentivo ao aluno e motivacédo para aprender.

Ainda segundo Carvalho (2018):

A tecnologia € uma poderosa aliada para melhorar a educacéo, pois 0s
desafios para a aprendizagem ainda sdo enormes, e é preciso atrair mais
os alunos, para que se sintam motivados em aprender e se dedicar aos
estudos. Quanto mais conseguimos avancar, melhor sera para a
educacdo. (CARVALHO, 2018, p.35)

Podemos lancar mdo de diversificados recursos nas aulas tornando-as mais
atraentes para os alunos. Uma habilidade desejavel nos mesmos é a resolucdo de
problemas, também facilitada pelo jogo: “o jogo pode estimular o aluno a propor e
resolver problemas.” (DETANICO, 2011, ndo paginado). A partir dessa premissa, por
que ndo utilizar os jogos com essa finalidade? A resposta para essa questdo esta na
formacéo do professor, que é precaria, bem como as condic¢des das escolas, que na maior
parte das vezes possui laboratérios de informética sucateados, e ndo comportariam a
utilizacdo de jogos.

Essas consideragdes sdo importantes para discutir o motivo pelo qual o jogo ainda
ndo é amplamente inserido no cotidiano da escola e do ensino, uma vez que ndo ha
condicBes de oferecer recursos basicos para os discentes.

Além disso, existe preconceito por parte do professor, que ndo consegue visualizar
a possibilidade de aprender por meio da tecnologia; o professor ainda ndo percebe que o
jogo favorece (e complementa) o processo educativo, tornando as aulas mais atrativas.

Na citagdo a seguir, Detanico (2011) afirma sobre a importancia dos jogos na
educacdo, uma vez que desenvolve habilidades; que o jogo pode ser utilizado para auxiliar



no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, da Fisica e da Quimica, disciplinas
responsaveis por grande parte do fracasso escolar dos alunos:

Os jogos educacionais oferecem uma contribuicdo importante para o
desenvolvimento cognitivo, uma vez que ddo acesso a mais
informaces e enriqguecem o contelldo do pensamento infantil através
da possibilidade de interagdo com o objeto de estudo/conhecimento.
(DETANICO, 2011, ndo paginado).

3. A utilizacao dos foruns na aprendizagem colaborativa

A Web 2.0 e seus recursos de comunicacdo também incluem o férum, sendo a
segunda geracao de servigcos on-line; caracteriza-se pela capacidade de potencializar as
formas de publicacdo, compartilhamento e organizacéo de informacdes, além de ampliar
0S espacos para a interacdo entre os participantes do processo (PRIMO, 2007).

Vale ressaltar que os fdruns apresentam-se como ferramentas
riquissimas para didlogos e troca de experiéncias, na medida em que
sdo antecedidos por leituras que oferecem subsidios tedricos e pelo uso
de cases para a busca de solucdes alternativas. (BRUNO, 2007, p. 1).

Sendo bem utilizados, os foruns colaboram fortemente para o aprendizado do
professor e promovem discussdes importantes no ambito educacional. Como ferramenta
de interacdo, o forum de discussdo fortalece ativamente a rede de construcdo de
conhecimento, permite a avaliagdo no decorrer do processo de aprendizado, favorece o
aprimoramento do planejamento da disciplina, argumentacédo e a acdo de alunos, tutores
e professores, redirecionando a qualidade de ensino e aprendizagem (SOARES et al,
2014, p.4).

Em relagdo aos foruns, que sdo ferramentas assincronas, os autores abaixo
explicam que:

As ferramentas assincronas sdo um tipo de comunicagdo que ndo esta
sintonizada a0 mesmo tempo e espaco onde se encontra o0 aluno e o
tutor, como exemplo o e-mail e o férum de discussdo. (SOARES et al.,
2014, p. 5).

Nesse contexto, consideramos que os foruns colaboram para a comunicacéo entre
0S grupos, e favorecem a troca de conhecimentos.

Neste artigo, discutiremos a visdo dos professores sobre a utilizagdo de jogos
digitais na educagdo, por meio dos seus depoimentos nos foruns do curso “Games e
Educacao”. O objetivo do artigo € discutir a utilizagdo do jogo na educacdo, uma vez
observado o fator motivacional e as possibilidades de desenvolver habilidades e
competéncias no discente, além de discutir ideias apresentadas no forum oferecido pelo
Centro de Ciéncias e Educacdo Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(CECIER)).

4. Metodologia

A metodologia empregada foi a de revisdo bibliografica com consulta aos foruns
da disciplina Games e Educacao. Professores de ambos 0s sexos participaram do férum,



em sua maioria da rede estadual do Rio de Janeiro. Os féruns pesquisados tinham os
seguintes titulos: “Para que eu vou usar isso na minha vida?” ¢ “Mas por que jogos?”.

5. Resultados

Consideraremos aqui dois eixos que se repetiram nas resposta, a dos que abordam
a importancia da introducdo dos jogos no ensino e as que ressaltam a importancia de
passar para o aluno a importancia do conhecimento.

Em relagdo a utilizacdo do jogo digital no ensino, professores (na condicdo de
alunos do curso de extensdo) consideraram o recurso favoravel para o aprendizado e o
desenvolvimento do aluno:

Aluno A: Acredito que a utilizacdo de recursos diversificados pelo
professor em sala de aula seja fundamental para uma boa formacgéo do
aluno. E importante que 0 mesmo se conscientize que a sociedade atual
demanda do mesmo um esfor¢o em possibilitar ao aluno experiéncias
atrativas em seu processo de ensino e aprendizagem e condizentes com
0 que lhe é oferecido em seu dia a dia, no qual, as tecnologias sdo
imperativas. O jogo em si ha minha opinido como recurso ludico é de
grande utilidade em sala de aula e pode trazer bons resultados néo so ao
aprendizado a seu aprendizado, mas também para sua motivacdo ao
estudo. Neste contexto, devemos considerar que atividades que
envolvam tal recurso devam ser planejadas e tenham objetivos
previamente definidos, assim como qualquer outro recurso a ser
utilizado pelo professor em sala de aula. (informagcao verbal).!

Aluno B: Acredito que os jogos sejam ndo s6 um recurso didatico que
promove maior interesse por parte dos alunos nas aulas, mas também
uma metodologia sofisticada que vem atender a um publico cada dia
mais conectado e ligado nas tecnologias digitais. Quando adentramos
uma sala de aula atualmente encontrarmos um aluno que joga nos mais
variados ambientes como smartphones, notebooks, tablets, consoles e
etc. Assim sendo por que ndo usar todo esse potencial interesse e
motivacao com fins educativos? (informagao verbal).?

Em relacéo ao trabalho com o aluno, é ressaltada a importancia do conhecimento,
os alunos afirmaram:

Aluno C: Uma vez na faculdade uma professora foi bem sucinta e
objetiva afirmando que conhecimento ndo precisa de justificativas para
ser obtido pois ele se justifica por si préprio. Para um pablico experiente
essa sentenca foi suficiente. Contudo ndo seria compreendido por
discentes criancas e adolescentes. (informacéo verbal).?

Aluno D: A justificativa para obtengdo do conhecimento é importante
para motivar o aluno, entdo mostrar ao mesmo o quanto o conhecimento
favoreceu a humanidade até agora e como pode beneficiar os individuos
a viver melhor, ainda que nem todos se enquadrem no sistema de vida
de nossa civilizagdo é importante e remete a filosofia. (informagédo
verbal).*

! Depoimento do Aluno A transcrito na integra para este artigo.
2 Depoimento do Aluno B transcrito na integra para este artigo.
3 Depoimento do Aluno C transcrito na integra para este artigo.



Aluno E: Acho que independente do conhecimento que estd sendo
‘transmitido’ nunca é um caminho perdido. E uma construgdo, mesmo
gue algumas coisas sejam mais importantes que outras ao longo desse
percurso. (informagéo verbal).’

6. Discussao dos resultados

O depoimento do Aluno A levanta uma questdo importante: a dos professores
utilizarem recursos atrativos com os alunos; sabemos que o jogo, sem divida, satisfaz a
essa exigéncia. Discute ainda sobre a importancia do ludico na educacéo (alvo de estudo
de varios autores), e afirma que os docentes podem fazer com que os alunos aprendam
sem perceber que passam por um processo de aprendizagem.

A partir desse contexto, precisamos considerar que:

A utilizacdo de novas tecnologias na escola nem sempre € realizada de
forma efetiva pelo professor. Nas escolas publicas, muitas sdo as
dificuldades para acesso a tais recursos e muitas vezes o professor ndo
esté capacitado a fazer uso delas. (BERNARDES, 2018, p. 1).

Apesar das dificuldades enfrentadas na escola € importante que o professor busque
maneiras para driblar a situacdo; sabemos que a maioria, dentro das suas possibilidades,
realiza algo nesse sentido. Talvez a utilizagdo de smartphones seja algo a se pensar, a fim
de transformar o vildo dos professores em aliado para o ensino e aprendizagem do aluno:
“0 celular pode tornar-se um aliado no processo educativo e deixar a fama de vildo,
podendo contribuir para que realizem as atividades propostas”. (BERNARDES, 2018, p.

).

Ja o depoimento do Aluno B ressalta que o discente vive em um mundo
tecnoldgico e que a escola também deveria utilizar os recursos digitais com 0s quais 0s
alunos lidam em seu dia a dia. No contexto da utilizacao desses recursos digitais, sabemos
que nem sempre os alunos utilizam para buscar conhecimento no ambiente escolar; em
vez disso utilizam para atividades que ndo estdo de acordo com a estrutura escolar.

Os professores C, D e E, que séo alunos do curso, discutem a importancia do
conhecimento. Nesse contexto, a discussao de utilizar recursos favoraveis ao aprendizado
do aluno abarca uma questdo muito interessante; vamos a escola e acreditamos que
adquirimos conhecimento proveniente de uma educacdo formal, porém muitas vezes
questionamos a real importancia desse conhecimento. A questdo — sobre a aquisi¢éo do
conhecimento —, sempre deve ser discutida com o aluno, pois serd um fator de motivacéo
para o estudo. Cabe ao professor responder positivamente acerca dos questionamentos do
aluno sobre determinados temas, sem discursos esvaziados de significado.

A construgdo do conhecimento pode ser realizada por meio de jogos digitais em
areas diversificadas: Historia, Geografia, Educacdo Ambiental, entre outras; a partir
dessas areas, os alunos poderdo aprender sobre o periodo escravagista no Brasil, ou como
descartar corretamente o lixo, por exemplo, contetidos variados que podem ser abordados
nos jogos digitais.

Na citacéo a seguir, é ressaltado a importancia do jogo para a cogni¢éo da crianca.
Trata-se de um estudo sobre o desenvolvimento de habilidades por meio de jogos,

4 Depoimento do Aluno D transcrito na integra para este artigo.
5> Depoimento do Aluno E transcrito na integra para este artigo.



reafirmando a possibilidade de atuar positivamente na area educacional, contribuindo
para uma maior motivacdo e uma maneira divertida de aprender, segundo 0s autores:

De modo geral, nosso estudo reforga que 0s jogos podem exercitar
diversas habilidades, dentre elas as cognitivas que foram ilustradas
através da percepc¢do das criangas ao jogar. Portanto, podemos utilizar
0s jogos em beneficio da educagdo, trabalhando com os jogos digitais
que proporcionam alternativas divertidas e motivadoras para brincar,
estudar e aprender. (RAMOS; ANASTACIO, 2018, p. 90).

7. Conclustes

Neste artigo, varias questdes foram discutidas em relacdo a qualidade da educacéo
oferecida pela escola, e como chegar a um patamar adequado. O jogo, sem ddvida, é um
recurso importante, mas ndo o Unico, pois é necessario que o aluno experiencie diversos
aprendizados na escola; a grande questdo é: por que néo o0 jogo?

Um dos jogos analisados no curso “Games ¢ Educacao” — discutido pelos alunos
em outro férum —, trata do funcionamento de um engenho no século XVII. Neste caso,
observamos que 0s jogos também podem passar valores incorretos, uma vez que
apresentam questoes vergonhosas como a “compra de escravos” € a “exploracdo” como
coisas banais. Devemos ter todo cuidado, ndo s6 com a escolha do jogo, mas com
qualquer outro recurso didatico.

Em relacdo a esse questionamento uma coisa € certa, introduzir o jogo digital na
sala de aula deve ser incentivado, no entanto devemos realizar mais estudos sobre essa
pratica. Da mesma maneira, os cursos de formacdo de professores devem viabilizar
discussdes para futuros docentes, ndo s sobre a questdo do jogo, mas sobre a importancia
de uma educacdo de qualidade para os alunos, pautada na diversificacao de recursos para
0 ensino.
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