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Resumo

A escola tradicional encontra, na atualidade, dificuldades para manter a concentracdo do aluno
e fomentar seu desejo por aprender. Diante dessa realidade o uso de jogos educativos é uma das
formas de motivar o aluno a participar ativamente das atividades. O objetivo principal deste
artigo é analisar, a partir de premissas educomunicativas, como € feita a utilizacao de jogos em
sala de aula. Como objetivos especificos ficou definido: Caracterizar o que sao jogos e jogos
educativos; fazer um levantamento bibliogréafico dos estudos de caso de aplicacdo de jogos em
salas de aula; enfatizar como utilizar jogos em sala de aula pode melhorar a aprendizagem;
refletir sobre possibilidades de aplicacdo desses jogos a partir da visdo da educomunicacao.
Esta € uma pesquisa qualitativa, de levantamento bibliografico e analise de conteddo que
investigou os artigos de estudo de caso publicados em periddicos cientificos, através de uma
Otica educomunicativa. Contatamos que a utilizacdo de jogos em sala de aula auxilia a
aprendizagem.
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Abstract

The traditional school finds, at present, difficulties to maintain the concentration of the student
and to foment its desire to learn. Faced with this reality, the use of educational games is one of
the ways to motivate the student to participate actively in the activities. The main objective of
this article is to analyze, from educomunicative premises, how the use of games in the
classroom is made. As specific objectives was defined: Characterize what are educational
games and games; to make a bibliographical survey of the case studies of game application in
classrooms; emphasizing how to use games in the classroom can improve learning; reflect on
possibilities of applying these games from the view of educommunication. This is a qualitative
research, from a bibliographical survey and content analysis that investigated the case study
articles published in scientific journals, through an educomunicative perspective. En el caso de
que el uso de juegos en el aula ayuda al aprendizaje.

Keywords: Teaching; Educommunication; Educational games.

Resumen

La escuela tradicional encuentra, en la actualidad, dificultades para mantener la concentracion
del alumno y fomentar su deseo por aprender. Ante esta realidad el uso de juegos educativos es
una de las formas de motivar al alumno a participar activamente en las actividades. El objetivo
principal de este articulo es analizar, a partir de premisas educomunicas, como se hace la
utilizacion de juegos en el aula. Como objetivos especificos se definio: Caracterizar lo que son
juegos y juegos educativos; hacer un levantamiento bibliografico de los estudios de caso de
aplicacion de juegos en aulas; enfatizar como utilizar juegos en el aula puede mejorar el
aprendizaje; reflexionar sobre posibilidades de aplicacion de esos juegos a partir de la vision de
la educomunicacion. Esta es una investigacion cualitativa, de levantamiento bibliografico y
analisis de contenido que investigo los articulos de estudio de caso publicados en periddicos
cientificos, a través de una dptica educomunicativa. En el caso de que el uso de juegos en el
aula ayuda al aprendizaje.

Palabras clave: Ensefianza; Educomunicacdo; Juegos educacionales.
1. Introducéo
A percepgdo da necessidade de novas estratégias para atrair os estudantes justifica o

investimento na &rea de informética na educacdo. Os estudantes se mostram desinteressados

pelos métodos tradicionais, onde o docente trabalha como um emissor de conteudo e 0S
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discentes absorvem o que € dito com o minimo de interagdo (Fardo, 2013), tais métodos,
passivos verticalizados ndo condizem com sua vida fora da escola, a qual lhes oferta a
possibilidade de aprender o que é necessario para resolver um problema momentaneo. Essa
diferenca de aprender para quando for necessario, como € na escola, e aprender porque €
necessario, como ocorre fora da escola, pode ser um dos fatores que suscitam esse desinteresse
no ensino tradicional.

A geragao dos “nativos digitais” (Barbosa, 2010) ja domina os parametros tecnologicos
necessarios para usar e gerenciar dispositivos como televisdo, computadores, celulares, bem
como aos proprios jogos digitais. Esse dominio fez com as referéncias de dindmicas de
interacdo absorvidas por essa geracao acabe por divergir das dindmicas didaticas tradicionais
que utiliza, cadernos, livros e a lousa, tal dinamica, pela pouca interatividade pode fazer o aluno
se dispersar e tornar a aprendizagem desmotivadora. Para Moraes & Varela (2007), a motivacao
afeta diretamente o aprendizado e a partir do momento que o aluno aprende ele passa a ganhar
motivacao para continuar aprendendo, criando um sistema onde aprender motiva a aprender.
Tal proposicdo poderia ser comparada até mesmo a filosofia hedonista, que fomenta o prazer
como objetivo humano. Porém, ao se observar, mesmo que empiricamente a sociedade, é
possivel perceber que € o caminho que vem sendo tracado. Diariamente, através das mais
diversas midias, € apresentado uma serie de possibilidades que buscam exatamente promover
esse prazer. Portanto a ideia de transformar o ensino como uma dessa possibilidades parece no
minimo interessante.

Nesse cenadrio ao comparar 0 contexto presente nas salas de aula tradicionais as
demandas de formas de aprendizagem dessa nova geracdo temos que a escola ndo mais
consegue “ser espago de vida, de referéncias nem para criar e negociar a autonomia da vida”
(Sousa, 2003, p.25). Ciente dessa demanda, trabalhar com jogos pode ser uma alternativa para
0s processos de aprendizagem (Centenaro, 2016), uma vez que 0 uso desses jogos em sala de
aula pode servir como motivador para aprender, pois o jogador ira ficar imerso no jogo,
dedicando sua atencdo exclusiva, que como foi visto antes, tende a se dispersar no modelo
tradicional. Vale ressaltar que apesar de popularmente o jogo ser visto socialmente como uma
atividade para lazer, ao se observar o registro historico de seu uso € possivel perceber seu auto
potencial de uso no ensino e aprendizagem. A aprendizagem para Piaget (1972) necessita de
uma assimilagdo ativa por parte sujeito e reforga esse pensamento ao dizer “Toda a énfase é
colocada na atividade do préprio sujeito, e penso que sem essa atividade ndo ha possivel

didatica ou pedagogia que transforme significativamente o sujeito” (Ibid, 1972, p. 11).
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O uso de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como
estética, mecénica e dindmica, em outros contextos ndo relacionados a jogos, é segundo Kapp
(2012) chamado de gamificacdo. Ideia que despertou o interesse dos educadores pelo seu
potencial para influenciar, engajar e motivar os discentes. Outro campo com premissas € o da
Educomunicagdo, porém em vez de trabalhar com as caracteristicas dos jogos, trabalha com as
caracteristicas da comunicacdo. Campo que foi definido por Soares (2002, p. 115) como:

O conjunto das acbes inerentes ao planejamento, implementacdo e avaliacdo de
processos, programas e produtos destinados a criar e fortalecer ecossistemas
comunicativos em espacos educativos presenciais ou virtuais, assim como a melhorar o
coeficiente comunicativo das agdes educativas, incluindo as relacionadas ao uso dos
recursos da informac&o no processo de aprendizagem.

Fomentar a possibilidade de unir a os principios educomunicativos aos jogos educativos
ou até mesmo a gamificacdo pode ser um caminho para horizontalizar a sala de aula, quebrando
o0 sistema verticalizado que € vigente na atualidade. Para Soares (1999, p. 52) hoje as pessoas
“podem viver sem a Escola, porém ja nio vivem sem a Comunicagdo. E da Comunicagio que
alimentam seu imaginario, constroem suas representaces, encontrando a sintese para a
complexidade da vida moderna”. O que justificaria o uso de tal campo na area da educagao.

Ap0s entender a importancia dos usos dos jogos em salas de aula como ferramentas de
aprendizagem e da educomunicacéo que propdem premissas de ensino diferentes do tradicional,
consideramos interessante analisar como € possivel unir essas duas préaticas para potencializar
0 aprendizado nas escolas. Assim, este artigo tem como objetivo geral analisar, a partir de
premissas educomunicativas, como é feita a utilizacdo de jogos em sala de aula. Para tanto, os
objetivos especificos sdo: caracterizar 0 que sdo jogos e jogos educativos; fazer um
levantamento bibliografico dos estudos de caso de aplicacdo de jogos em salas de aula; enfatizar
como utilizar jogos em sala de aula pode melhorar a aprendizagem; e ainda, refletir sobre
possibilidades de aplicacdo desses jogos a partir da visdo da educomunicacao.

A préxima etapa contém a secdo tedrica que envolve os conceitos de Educomunicacao,
gamificacdo jogos e jogos educativos. Em seguida sdo apresentados os procedimentos
metodoldgicos do estudo e os seus resultados, incluindo as ponderacdes de como jogos e
educomunicacdo podem convergir em sala de aula. ConsideracBes finais e referéncias

bibliograficas utilizadas encerram o texto.

2. Educomunicacao
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O conhecimento tido como escolar pelas instituicoes de educagdo se opde aos modelos
trazidos pelos contextos das criangas. Perceber tal evidéncia, é perceber a dificuldade ainda
presente em se lidar com processos sociais de forma relacional, para superar essa dificuldade a
Educomunicacgdo destaca a inter-relacdo entre as areas da Educacdo e da Comunicagdo. Para
Barbero (2011, p. 126):

A escola deixou de ser o unico lugar de legitimacdo do saber, pois existe uma
multiplicidade de saberes que circulam em outros canais, difusos e centralizados. Essa
diversificacdo e difusdo do saber, fora da escola, € um dos desafios mais fortes que o
mundo da comunicacdo apresenta ao sistema educacional.

A comunicacdo atinge mesmo aquelas pessoas que nunca pisaram em uma sala de aula,
seus estudos, que buscam potencializar a transmissdo da mensagem para gue consigam 0
maximo de absor¢do pelo receptor, ndo sdo nenhuma novidade, e, pode-se supor que esse €
exatamente o desejo de um professor em sala de aula. A partir dessa observacdo é possivel
perceber porque o campo da Educomunicacdo ganha cada vez mais prestigio. Ao promover o
estabelecimento de ecossistemas comunicativos Soares (2011, p.44), afirma que o entende
como um “ideal de rela¢Ges, construido coletivamente em dado espaco, em decorréncia de uma
decisdo estratégica de favorecer o didlogo social, levando em conta, inclusive, as
potencialidades dos meios de comunicacao e de suas tecnologias™.

Segundo Sartori (2006, p.01):

A aproximacdo Comunicacdo-Educacdo exige um novo pensar que reelabore modelos
pedagOgicos e novas estratégias de intervencao na sociedade que consigam responder
aos processos mediaticos e educacionais contemporaneos. Esta exigéncia se coloca na
medida em que tanto o desenvolvimento tecnoldgico, quanto as mudancas econémicas
e sociais, como produtores de novos padrbes culturais, tém colocado em pauta para a
escola um re-posicionamento diante do que dela se exige: encaminhamentos
intencionais que preparem as pessoas para a insercao critica na sociedade

A escola, deveria ver nos meios de comunicagdo um instrumento que ajuda a “formar o
julgamento, o senso critico, o pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacéo e
de pesquisa” (Perrenoud, 2000, p.128). Inserir 0s meios de comunicagdo na escola vdo ao
encontro da pedagogia comunicacional freiriana (Freire, 2000), que considera essa relacao
Educacdo-Comunicagdo como estimulante e problematizadora, capaz de despertar no aluno

uma leitura do mundo préxima a realidade.
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Os professores precisam aprender a utilizar a midia ndo como resolucdo dos problemas
impostos pela pratica didatica, mas como proposta que traga uma fonte de aprendizado
a mais para ser trabalhada em sala de aula. Esta visdo implica ter uma atitude sem
preconceito, ndo somente porque colabora para desnudar a noc¢ao de verdade perpassada
pelas midias e aceita por um expressivo nimero de cidaddos, mas também porque pensa
esse fendbmeno como parte da nossa realidade (Gaia, 2001, p. 35).

Ao reconhecer o conjunto de crencas e pressupostos convergentes entre Comunicacao e

Educacéo é possivel defini-lo como um campo, uma vez que:

E o lugar de um regime de racionalidade instituido sob a forma de constrangimentos
racionais os quais, objetivados e manifestados numa certa estrutura da troca social,
encontram a cumplicidade imediata das disposic¢des adquiridas pelos pesquisadores, em
ampla medida por conta da experiéncia das disciplinas da cidadela cientifica (Bourdieu,
2001, p. 137).

Soares (2002), chama a esse campo de Educomunicacédo e o define como um conjunto
de acdes cuja finalidade € integrar as praticas educativas o estudo sistematico dos sistemas de
comunicacéo, criar e Inter-relagdes entre comunicacdo e educacdo. O autor separa esse campo
em quatro areas constituintes: A primeira é a area da educacdo para a comunicacao: que reflete
a respeito dos impactos e influéncias dos media em torno da relacdo entre a comunicacao e seus
processos e 0 campo pedagdgico; a segunda area € a da mediacdo tecnoldgica na educacao:
voltada a utilizacdo das tecnologias nos processos educativos; a terceira é a area da gestdo da
comunicacdo no espaco educativo: trata do planejamento, execucdo e realizacdo de
procedimentos e processos que criam ecossistemas comunicativos; a Ultima area é a da reflexao
epistemoldgica: enxerga a inter-relacdo Comunicacdo e Educacdo como fendmeno cultural
emergente e gera a reflexdo académica para legitimar o campo.

Para a andlise dos artigos que compdem o corpus desse trabalho, serdo utilizados 0s
principios da educomunicacao elencados por Soares (2011) que devem ser seguidos ao se

apresentar uma proposta de acdo educomunicativa no Ensino médio:

a) as variadas formas de dialogo entre professores e alunos; e, em termos processuais,
b) a adequada introducdo das tecnologias de forma a assegurar melhor entendimento
dos contetidos; e, mais a fundo, ¢) uma criativa expressdo dos proprios alunos na
elaboracdo dos exercicios tipicos de cada disciplina (Soares, 2011, p. 89).

A escolha por esses principios teve como base a convergéncia que possuem com a
aplicagdo dos jogos em sala de aula, permitindo uma analise e ponderagdo produtiva sobre o

tema a partir da 6tica educomunicativa.
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2.1 Jogos, jogos educativos e gamificacao

A grande abrangéncia dos jogos da sociedade torna conceituar o termo jogo em uma
tarefa ardua, pois o conceito pode variar de acordo com o olhar que Ihe € aplicado, neste trabalho
a escolha de definicao foi feita pelas defini¢cbes dadas por autores que possuam suas pesquisas
voltadas a assuntos relacionados a educacao aprendizagem. Huizinga se refere a nogéo de jogo
“como um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo (...) é no
jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve” (Huizinga, 1990, prefacio).

Para Soares (2008, p.1), “algumas definicdes se fazem necessarias para
se evitar confusbes de termos, ja que o vocabulo jogo é um dos mais polissémicos,

principalmente no Brasil”. Assim ele conclui que:

Jogo é o resultado de intera¢des linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acOes ludicas, ou seja, atividades ladicas que implicam no prazer, no divertimento, na
liberdade e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras claras e explicitas
e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um espaco ou um brinquedo (lIbid,
2008, p.3).

Ja Huizinga identifica uma atividade como sendo jogo, da seguinte forma:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida habitual, mas
a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras (Ibid, 1990, p.16).

Prensky (2001) concorda com Huizinga ao afirmar se tratar de uma atividade livre e a
existéncia de regras, porem diverge ao salientar a producgéo de resultados incertos no jogo e de
elementos que imitam a realidade. definiu a acdo de jogar como uma atividade nao obrigatoria,
governada por regras, que produz resultados incertos e que apresenta elementos que imitam a
realidade. Piaget (1972) afirma que a importancia do jogo esta na satisfacdo das necessidades
das criangas quanto a assimilacdo da realidade a sua propria vontade. A partir da visdo destes 2
autores, junto aos conceitos de educomunicacdo apresentados antes, é possivel afirmar a
existéncia da possibilidade real das duas metodologias trabalharem junto com eficiéncia por
buscarem a imerséo do participante.

Ja Rizzo (1988, p.48) ao ponderar o uso de jogos como ferramenta de aprendizagem,

discorre que:
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Os jogos constituem um poderoso recurso de estimulagdo do desenvolvimento integral
do educando. Eles desenvolvem a atencdo, disciplina, autocontrole, respeito a regras e
habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido. Os jogos
podem ser trabalhados de forma individual ou coletiva, sempre com a presenca do
educador para estimular todo o processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento
dos educandos e diagnosticas as dificuldades individuais, para poder produzir estimulos
adequados a cada um.
Parar de pensar nos jogos como atividade puramente ludica e comecar a observa-los
como ferramentas de aprendizagem, parece algo inovador, porém, o que viremos a chamar de

jogos educativos ja encontrados no Antigo Egito.

O jogo como técnica de ensino parece ter suas raizes histéricas mergulhadas nos

primitivos jogos de guerra. Um dos mais antigos ¢ o ‘Chaturanga’ ou Jogo do Exército,

que data do século VI e acredita-se tenha nascido na india. Este jogo, que deu origem

ao atual xadrez, consistia de um tabuleiro sobre o qual soldados, carruagens, elefantes e

cavalos se enfrentavam simulando um campo de batalha (Vila & Santander, 2003, p.

53).

Ao falar sobre jogos educativos, Kishimito (1996) e Kiili (2004) debatem sobre seu
significado a partir de duas funcGes desse tipo de jogo. A primeira é sua funcéo ludica, na qual
0 jogo deve propiciar diversdo, prazer e até o desprazer ao se fracassar em algum objetivo; A
segunda é a funcdo educativa, que entende que o jogo deve ensinar qualquer coisa que complete
o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo de mundo.

O ato de criar um jogo educativo ndo é apenas fornecer contetdos, mas também deve
fornecer a experiéncia ludica relacionada a intencionalidade e liberdade de acdo do sujeito. Pois

conforme Kishimoto (1999, p.38):

[...] quando as situacdes ludicas sao intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem surge a dimenséo educativa. Desde que sejam
mantidas as condicBes para expressao do jogo, ou seja, a acdo intencional da crianca
para brincar o educador esta potencializando as situagdes de aprendizagem.

Assim € possivel compreender que enquanto o0 jogo tem como objetivo apenas a
ludicidade, o jogo educativo é pensado de forma a ensinar um conhecimento definido
objetivamente no momento de sua concepcao, sem perder o elemento ludico.

Um novo termo que comecou a ser utilizado por meados de 2008, foi o da gamificacéo,
que mais abrangente do que o0s jogos educativos, consiste na utilizacdo de elementos do design
dos jogos, sejam eles: a mecanica do jogo, o estilo, ou 0 pensamento, em contextos de ndo jogo
para engajar as pessoas (Ziechermann & Linder, 2010). A gamificacdo pode ser pensada por

pelo menos duas perspectivas: enquanto persuasdo, estimulando a competicdo, tendo um
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sistema de pontuacdo, de recompensa, de premiacao etc.; e enquanto construcgdo colaborativa e
cooperativa, instigada por desafios, missdes, descobertas.

3. Aspectos metodoldgicos

Para esse artigo foi realizado uma pesquisa qualitativa, que, segundo Minayo (2007)
permite ao pesquisador uma analise aprofundada do objeto estudado. Também ndo exige
hipdteses prévias ou categorias rigidas de analise e possibilita uma teorizacdo fundamentada
nos dados, de acordo com Cavalcanti e Moita Lopes (1991).

Inicialmente foi utilizada a pesquisa exploratdria, com o aprofundamento tedrico sobre
0 uso de jogos na educacdo, a partir de livros e artigos publicados em periddicos nacionais e
internacionais. A segunda etapa foi o levantamento bibliografico, com a delimita¢do do corpus
da pesquisa a partir de critérios de incluséo e exclusdo. Os critérios definidos para inclusdo do
artigo na andlise foram os seguintes: a) o artigo ter sido publicado em portugués; b) o artigo ser
um estudo de caso; ¢) o artigo possuir pelo menos uma das partes da implementacéo realizada
em sala de aula. Dessa forma, foram excluidos os artigos que ndo se enquadraram nesses
critérios. Foram realizadas duas pesquisas a partir do Google Académico, sendo que a primeira
palavra-chave foi “jogos na educagdo” e a segunda foi “jogos educativos”. Cada artigo foi
identificado por um codigo seguindo sistema AO (Al, A2, A3, etc.).

Apds o levantamento bibliografico e a composi¢do do corpus, foi realizada a analise de
contetido dos artigos selecionados. Segundo Bardin (2004, p. 30), a analise de contetdo é um
“conjunto de técnicas de analise das comunicagdes que utiliza procedimentos sistematicos e
objetivos de descri¢do do contetdo das mensagens”. A analise de conteudo foi dividia em trés
etapas: pré-analise, com a leitura do material bibliografico; exploracdo do material, com a
categorizacdo do corpus por meio de categorias criadas pelo pesquisador; e tratamento dos
resultados obtidos, com a reflexdo e a interpretacdo sobre os dados, articulando-se os resultados
com a teoria.

Para realizar a andalise de conteudo, foi elaborado o Quadro 1, com as seguintes

categorias:
Quadro 1 — Categorias sistematizadas

CATEGORIAS
Cadigo
Titulo
Data de publicacdo
Avrea de aplicagéo
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Digital ou analégico
Comercial ou educativo
Desenvolvido ou utilizado
Como foi aplicado
Fonte: elaboracdo propria

As categorias apresentadas no quadro 1 surgiram apds a leitura exploratdria do corpus
da pesquisa e essas categorias que orientaram a anélise sistematizada dos 27 artigos e a sua
classificacdo conforme os critérios de inclusdo e exclusdo. Como resultado, para a analise,

permaneceram 18 artigos categorizados de A01 até A18, como ilustra o quadro 2.

Quadro 2 — Artigos que comp®e o corpus da pesquisa

NUMERO | TITULO

Al Videojogos e aprendizagens matematicas na educacdo pré-escolar: um estudo de caso

A2 Jogos educativos em dispositivos mdveis como auxilio ao ensino da matematica

A3 Utilizacdo do jogo Super Trunfo Arvores Brasileiras como instrumento facilitador no ensino
dos biomas brasileiros

A4 Elaboracdo de jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem de quimica: a construgdo do conhecimento

Ab Subindo e escorregando: Jogo para introdugdo do conceito de adi¢do de nimeros inteiros.

A6 Jogo do DNA: um instrumento pedagogico para o ensino de
ciéncias e biologia

A7 Os games digitais como um recurso cognitivo para o ensino da histéria da Catalunha: um estudo
de caso

A8 Jogo didatico Ludo Quimico para o ensino de nomenclatura dos
compostos organicos: projeto, producdo, aplicacdo e avaliacdo

A9 Promovendo a Aprendizagem de Engenharia de Requisitos de Software Através de um Jogo
Educativo

Al0 SORTIA - Um Jogo para Ensino de Algoritmo de Ordenacéo: Estudo de caso na Disciplina de
Estrutura de Dados

All Atraindo Alunos do Ensino Médio para a Computagéo:

Uma Experiéncia Préatica de Introducdo a Programacdo

utilizando Jogos e Python

Al2 Jogos pedagdgicos para o estudo das florestas no ensino de geografia

Al3 Desenvolvimento de um Jogo para Apoio de Ensino a Ciéncias: Um Estudo de Caso

Al4 AR Jigsaw Puzzle: Potencialidades de Uso da Realidade Aumentada no Ensino de Geografia
Al5 Potencial da aprendizagem baseada-em-jogos: Um caso de estudo na Universidade do Algarve
Al6 Palavras Cruzadas como Recurso Didatico no Ensino de Teoria Atdmica

Al7 Sera que os jogos sdo eficientes para ensinar? Um estudo baseado na experiéncia de fluxo.
Al8 Jogos educativos em dispositivos moveis como auxilio ao

ensino da matematica

Fonte: dados da pesquisa.

O quadro 2 identifica os artigos e seus titulos de acordo com uma identificagdo numérica
que organizou a analise realizada, que seguiu as orientacdes da analise de conteudo proposta
por Bardin (2004). Resumindo: realizou-se a pré-analise dos textos, com a leitura atenta do

material coletado. Em seguida, foi feita a categorizacdo do corpus por meio das categorias
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elaboradas; por fim, no tratamento dos resultados, foi feito o dialogo da teoria com os dados

encontrados.

4. Analise dos dados

A partir do preenchimento da tabela com as informacgdes dos artigos foi possivel
constatar que: 5 artigos tinham como objetivo ensinar algum contetdo de Matematica sendo
eles A01, A02, AO5, Al7, A18 ,3 de Biologia representados por A03, A06, 13, 3 de Quimica
representados por A4, A8, Al6, 1 de Historia representado por A7, 3 de Informaética
representados por A9, A10, Al1, 2 de Geografia representados por A12 e Al4 e 1 de Marketing
representado por A15. Vale explicar aqui que no grupo de informética foram colocados os
estudos de caso tanto voltados a programacao quanto voltados ao uso basico do computador,
pois essas particularidades ndo influenciariam na analise que nos interessa.

Ao categorizar os estudos de caso para saber se utilizavam jogos comerciais ou
educativos. Como resultado foi possivel constatar que dos 18 artigos apenas 1 fez uso de jogo
comercial, representado por A3, enquanto todos outros utilizaram jogos educativos. J& em
relagdo aos jogos terem sido desenvolvidos pelos participantes do projeto ou serem jogos
prontos, apenas adaptados para 0 uso no projeto, temos que foram 13 jogos desenvolvidos,
representados por A2, A4, A6, A8, A9, A10, All, Al2, Al13, Al4, Al5, A16, Al8 e 5 jogos
prontos que foram apenas utilizados, representados por. Ja relacdo a serem jogos digitais ou
analdgicos, foi constatado um total de 6 artigos com jogos analdgicos, representados por A3,
A4, A6, A8, Al2, Al6 e 12 artigos que fizeram uso de jogos digitais, aqui representados por
Al, A2, A5, A7, A9, A10, All, A13, Al4, Al5, Al7, 18. Para falar da coluna de aplicacdo dos
estudos de caso, se optou por comecar relatando as ocorréncias com maior repeticdo, até as
particularidades de cada caso.

Se 0 objetivo dessa pesquisa fosse verificar se em algum dos estudos de caso o jogo foi
aplicado de forma educomunicativa, a resposta seria ndo, pois em nenhum dos artigos existiu
0s 3 principios apresentados por Soares (2011), mesmo nos casos onde os proprios alunos
desenvolveram o0s jogos. A proposta da atividade ja chegou pronta em vez de ocorrer um
dialogo entre alunos e professores como previsto nos principios ja apresentados no capitulo de
educomunicacao.

Outro ponto que se repetiu em todos os artigos foi a forma de avaliagdo do resultado.
Ela consistiu em, através de um questionario, saber se o aluno tinha gostado da atividade, depois

perguntava ao aluno se ele tinha aprendido o contetdo proposto pelo jogo, nos dois casos as
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respostas foram majoritariamente positivas por parte dos alunos e professores. Por fim existiu
casos como no artigo A3, onde foi feita uma avaliagdo do conhecimento do aluno tanto antes
de jogar quanto depois de jogar, mostrando um crescimento de acerto dos alunos apos a
atividade. Aqui vale questionar a integridade desses resultados, pois como ja foi descrito
anteriormente a forma tradicional de ensino tende a se tornar desinteressante para essa nova
geracgdo. Dito isto, é possivel esperar respostas positivas por partes dos alunos ao fato de poder
jogar durante a aula. Outro ponto a ser observado é o fato de que nos questionarios nao existiu
a preocupacéo sobre propostas dos alunos

O outro ponto a ser observado aqui é sobre o nivel de aprendizagem com o jogo, pois
em todos 0s casos ou 0 conteudo era apresentado para os alunos através de uma aula tradicional,
ou pelo menos era feita uma revisdo desse contetdo que ja havia sido dado anteriormente, para
sO entdo jogarem, o que acaba dificultando ser preciso sobre o quanto de aprendizagem é retida
através dos jogos.

Propostas que envolveram a competicdo entre alunos, seja em equipes como no caso do
artigo Al, ou individual como o caso de A3, acabaram por desenvolver uma participacdo mais
ativa dos participantes pois exigia maior interacdo entre eles. Isso converge tanto com a
proposta de gamificacdo que vimos anteriormente, quanto com a proposta da educomunicagéo
que entende o didlogo como chave para o crescimento da aprendizagem.

Uma particularidade interessante de se observar ocorreu no artigo A4, pois foi um dos
poucos onde os alunos foram os desenvolvedores dos jogos. Foi um dos poucos casos onde 0s
alunos participaram do desenvolvimento, criando os jogos, da implementacéo, jogando 0s jogos
desenvolvidos pelos outros colegas, e respondendo a avaliagdo dos professores. Essa foi a
proposta que mais se aproximou do que poderia ser considerado uma implementacdo
educomunicativa, porém nao existiu dialogo com os alunos sobre a ideia de se criar jogos, sendo
apresentado a eles uma proposta ja definida, por isso ndo pode ser classificado como
educomunicativo.

Outro fator interessante nesse caso, foi que além de motivar a competi¢do entre 0s
alunos, a avaliacdo de resultados buscou observar quanto os alunos aprenderam ao jogar o que
foi desenvolvido pelos colegas e quanto aprenderam sobre o assunto do jogo que
desenvolveram. Como resultado se observou que os alunos tiveram uma maior taxa de acerto
em questdes do assunto que eles desenvolveram os jogos, do que dos jogos que jogaram, mesmo
as duas taxas tendo crescimento positivo. Essa observagédo permite ponderar sobre 0s processos
de construcdo do conhecimento j& debatidos por Angeloni (2003, p. 15) ao afirmar que o

“conhecimento nao ¢ sindbnimo de acimulo de informagdes, mas um agrupamento articulado
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delas por meio da legitimagdo empirica, cognitiva ¢ emocional”. Mas debater sobre isso desse
artigo acabaria por fugir do escopo inicialmente delimitado.

Uma dltima observacdo relevante pode ser feita nos artigos que dizem respeito a
informética que tinham como participantes alunos do ensino médio, diferente dos outros
projetos que presavam pela competicdo entre os alunos, o gatilho motivacional para participar
do jogo foi a ideia de que aprender a programar como oportunidade de futuro, tanto financeiro
como a ideia de ser um hacker. Essa observacéo se torna interessante para perceber o estimulo
motivacional para jogar e aprender pode ir alem dos ja observados e até mesmo descritos pelos
autores que falam de jogos e gamificacdo. O dialogo proposto pela educomunicagdo pode ser
um caminho para entender melhor sobre esses estimulos e melhorar o desejo de aprendizagem

dessa nova geragao.

Considerac0es finais

Diante de noticias que demonstram, cada vez mais, a piora dos indices de educagdo no
Brasil, a observacdo sobre o fato de que professores se esforcam para melhorar o nivel de
aprendizagem dos alunos com métodos ndo tradicionais, como jogos educativos, € animadora.
E muito importante perceber, por meio dos resultados deste artigo, que os professores dispostos
a usar formas alternativas de ensino, tém um argumento para demonstrar a validade de tais
praticas contra qualquer reacdo negativa que possa surgir. As praticas relatadas servem para
demonstrar as diferencas entre as formas de aplicacdo dos jogos e também quais conseguiram
maior efetividade.

A respeito do primeiro objetivo que entender o como eram caracterizados 0s jogos e
jogos educativos, além de entender a diferenca entre eles, foi possivel constatar que a existéncia
de varias semelhancas e que a diferenca consiste no objetivo no momento do desenvolvimento
do jogo, fora isso também foi possivel perceber momentos no processo que pela Otica
educomunicativa, permitiriam o uso da gamificacdo para despertar mais envolvimento dos
alunos. Como por exemplo, nos casos em que eles participaram no desenvolvimento,
desenvolver critérios de avaliacdo para classificar qual o melhor jogo desenvolvido e uma
premiacao para tal, assim estimulando a competitividade.

Em relacdo ao levantamento bibliografico dos estudos de caso, ao constatar que a
maioria dos artigos foram publicados entre 2010 e 2013 leva a questionar se 0 uso de jogos

diminuiu em sala de aula, o que seria pouco provavel por ir contra as discussdes sobre novos
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métodos de ensino. E mais provavel supor que o tema foi modificado para a gamificagio, pois
é exatamente nesse periodo que a nomenclatura comecou a ser utilizada.

A ideia de enfatizar como utilizar jogos em sala de aula pode melhorar a aprendizagem
ficou clara ao observar que todos os artigos relataram que os alunos encararam a atividade como
positiva, além de uma melhora na taxa de acerto nas questdes sobre os temas abordados nos
jogos.

Mesmo nenhum dos artigos analisados tendo realizado a proposta de forma
educomunicativa, foi possivel observar que é possivel que seja feita do ponto de vista prético,
pois alguns se aproximaram bastante de realizar todos principios propostos por Soares (2003).
Porém existe uma questdo que precisa ser pensada que diz respeito, ndo a efetividade das
praticas educomunicativas, mas sim ao tempo habil para que elas sejam utilizadas. Visto a grade
de conteudo a ser ensinado e o tempo que o aluno passa na escola é comum termos professores
correndo contra o tempo para conseguir explanar todos os conteddos, talvez por isso seja mais
comum que as praticas educomunicativas sejam mais facilmente aceitas em projetos extra sala
da aula, pois sua base é a comunicacdo e comunicacdo demanda um tempo que muitas vezes
ndo se possui. Para trabalhos futuros se sugere estudos que busquem entender a convergéncia
entre a gamificacdo e a educomunicacgéo, por serem assuntos que debatem sobre as percepcoes

atuais sobre o ensino. Seréo trabalhos com grande relevancia para o desenvolvimento social.
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