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RESUMO: O presente artigo discute a utilizacdo de jogos de computador como estratégia
auxiliar de ensino na escola. Abordamos o valor do uso de jogos na educacdo formal,
expusemos nossa concepgdo de jogos diferenciando os diversos tipos existentes e
comentamos o0s elementos constituintes dos jogos. Em seguida apresentamos parametros de
avaliacdo de jogos a serem utilizados pelo educador ao eleger aqueles com os quais
trabalhard. A titulo de ilustracdo e sugestdo, citamos um site de jogos com conteudo
educativo escolar, e encerramos tecendo algumas consideracfes a respeito do assunto
reconhecidamente vasto, por exemplo: necessidade de construcdo de diretrizes para selecao
de jogos digitais na internet; caréncia de bons softwares de jogos digitais; e potencial
didatico dos jogos digitais, desde que, criteriosamente selecionados e inseridos no plano de
aula do professor e pelo professor, no contexto escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Informética e educacao, jogos digitais.

INTRODUCAO

No auge da ldade Midia, terminologia utilizada por Daniel Mill (2009), onde
informagdo, comunicagdo, transagOes financeiras, e atividades de recreagdo foram
transformadas pela organizacdo digital e multimidiatica proporcionada pelos avancos
tecnoldgicos, a esfera da educagdo, de certo, ndo se isentou. Muitas mudangas podem ser
empirica e naturalmente percebidas: os nucleos de educacdo a distancia aumentaram,
estatisticas acusam crescimento no numero de alunos adeptos da educacdo a distancia,
laboratdrios de informatica sdo implantados dentro de escolas de ensino regular, etc. Ha
outras mudancgas mais sutis, no entanto, que exigem investigacao e estudo, por exemplo: o
efeito do letramento digital no desempenho escolar, o papel da escola na inclusdo digital, o
nivel de letramento digital dos professores da educacdo bésica, entre outros temas de
grande importancia.

Abordaremos aqui a questdo dos jogos de computador. H& inimeros sites de
jogos indicados ao publico infantil disponiveis na rede. Alguns levam as tags ‘jogos
educativos’, outros ‘jogos pedagodgicos’, ‘jogos educacionais’, ‘jogos de raciocinio’, etc.
Diante disso e da certeza da atracdo das criangas dessa geracdo pelos games em geral,
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perguntamo-nos: Qual a diferenca entre jogos recreativos e educativos? Esta diferencga é
evidente ao usuario gque interessar conhecé-la? Os jogos que se intitulam educativos, de
fato, o sdo? Tais jogos sé@o elaborados por profissionais competentes que tém uma viséo
panoramica e conteudista da educacao infantil e juvenil? O design e os elementos dos jogos
educativos sdo atrativos aos jogadores em potencial? Os jogos necessitam de intervencao
do educador ou podem ser jogados autonomamente? Quais os limites, em termos de tempo,
tipo de game, idade, etc., na utilizagéo de jogos por criangas e adolescentes?

A proposta deste texto €, portanto, discutir tais questionamentos, a fim de
subsidiar reflexdes acerca do uso de jogos como uma das ferramentas de ensino no ambito
escolar.

2. EXPLORANDO O TEMA

Exaustivamente, estudos como Leite e D’Estefano (2006); Mabilde e Lima
(2004); Amate (2003); Prieto et al (2005); Arruda (2009) e de outros pesquisadores,
inclusive Vygotsky, demonstram a potencialidade dos jogos de computador, uma vez que
captam a atencdo de criancas e adolescentes por fundamentarem-se em estruturas de
jogabilidade bem elaboradas, propiciam a interacdo com uma interface rica em recursos
visuais e sonoros, permitem a insercdo do Iudico no aprendizado de conteudos escolares e
contribuem para a construcdo do conhecimento a partir da deducdo, dos erros e tentativas
de acerto.

O ludico ocupa posicdo de privilégio na receptividade infantil e essa, por sua
vez, favorece em muito o aprendizado. Quando a crianga entra na escola, aquele mundo
cheio de regras, de letras, papel e lapis pode lhe parecer totalmente estranho, especialmente
qguando se trata de uma crianga advinda de classes sociais mais populares onde a cultura
lecto-escrita ndo € cultivada. O desafio, entdo, de alfabetizar um aluno que desconhece o
valor da cultura letrada e, mais ainda, ensina-lo a apreciar essa cultura - ja que, no contexto
social isso tem valor de ascensdo e inclusdo agregado - torna-se enorme. Acreditamos,
portanto, que a utilizacdo de jogos com contetdos didatico-pedagdgicos na escola, além de
favorecer o aprendizado pela ludicidade, € uma alternativa facilitadora e mediadora da
insercdo do aluno no novo contexto.

Entendemos como games, jogos de computador ou jogos digitais: atividades,
disponiveis no suporte eletrénico digital, programadas com elementos de jogabilidade tais
como feedback; diversos recursos tecnologicos como audio, animacdo, etc.; avanco de
fases, cenario contextualizado, desafio, etc.

Dentro dessa perspectiva, dividimos 0s jogos em duas categorias: recreativos e
pedagdgicos. Os recreativos sdo os destinados ao prazer do jogo em si, a titulo de exemplo
temos jogos de luta, de futebol, etc. Tais jogos, apesar de exercitarem habilidades motoras e
espaciais, ndo sdo elaborados com essa preocupacao, e sim, com o intuito de proporcionar
distracdo, gastar energia e relaxar. No rotulo de jogos pedagdgicos, educativos ou
educacionais estamos englobando aqueles que, mesmo exercitando habilidades de
desenvolvimento cognitivo, promovendo aprendizado intelectual, cultural ou social, ndo
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tém compromisso com a propagagdo de conteldo escolar. Destes jogos, no entanto, ha
alguns que trabalhnam com conteudos da educacdo formal, comprometendo-se com a
instrucdo escolar. Classificamos tais jogos como didaticos e estes sdo 0 escopo com o qual
trabalharemos neste texto, assim, no decorrer do mesmo podemos simplificar a
nomenclatura, mas estaremos nos referindo a este tipo de jogo.

Nos sites de jogos, sejam eles para jogar online ou para download, ndo ha o
costume de explicitar a finalidade e as concepgdes pedagogicas de criacdo. E comum a
colocacdo aleatoria de tags. Jogos que se enquadram como recreativos, muitas vezes,
aparecem relacionados em buscas por educativos. O ideal seria que os produtores de tais
softwares tivessem tal preocupacdo. No entanto, ante a realidade instalada, resta-nos dizer
da indispensabilidade de o educador ou professor selecionar previamente 0s jogos a serem
trabalhados tendo em vista a finalidade, as concepgbes de ensino, o contetdo, e as
especificidades do aluno ou da turma.

H& pouquissimos jogos didaticos elaborados por uma equipe de profissionais
agregando contetdo escolar e elementos de jogabilidade de uma forma eficiente. Grande
parte dos jogos encontrados € uma transposicao de atividades tradicionais do suporte papel
para o suporte digital, como cruzadinha, caca-palavras, etc. Neste caso, a vantagem do
suporte computador é somente o acesso facilitado a atividade, e, apesar de Silva (2010)
afirmar a contribuigéo de tais jogos no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita,
acreditamos que se perdem as particularidades de jogo computadorizado gerando, portanto,
o déficit nos resultados, isto €, no aprendizado ludico e interativo.

O design grafico dos jogos precisa atrair o olhar do aluno. A jogabilidade
(forma de apresentar as instrucdes, criatividade das a¢des do jogo, feedback, mudanca de
‘fases’, diferentes niveis de dificuldade, recompensa, etc.) e o design do jogo (exploragdo
das cores, tema, personagens, narrativa, desafios, entre outros) séo elementos essenciais
para o individuo desvincular a nocao da obrigatoriedade comum as atividades escolares da
proposta do jogo e percebé-la como um exercicio ltdico, prazeroso.

Embora os jogos digitais, geralmente, tenham interfaces autoexplicativas,
instrucdes em audio e instrucdes escritas bastante claras, o que consideramos importante,
pois possibilita a autonomia da crianga ou adolescente ao jogar, pensamos que, no caso dos
jogos didaticos, a supervisao e a intervencao do educador sdo desejaveis. Cabe ao educador
conduzir a atividade segundo o conteudo, habilidades e déficits especificos do aluno e
objetivos tracados.

O jogo didatico por prestar-se a atender o planejamento de aula do professor,
estd condicionado em termos de tempo ao objetivo e diretriz do mesmo. O excesso de
tempo investido em jogos eletronicos em geral tem sido alvo de muita polémica tanto em
estudos de profissionais da saude quanto da educagdo. Algumas pesquisas como
ANDERSON, C.A.; BUSHMAN, B.J (2001); ZAPATA, A.L.; et all (2006); CHAN P.A;
RABINOWITZ, T. (2006) abordam o prejuizo a socializagdo, ao desenvolvimento
cognitivo, intelectual e cultural causado pelo uso compulsivo e dependéncia de jogos
repetitivos e sem conteudo educativo; uma vez que canalizam energia e tempo demasiado
para somente aquela atividade. E, ainda, maleficios a saude, que véo desde dores de cabeca
e nos olhos até problemas 6sseos e de qualidade de vida, por exemplo, problemas no sono;
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devido ao desgaste fisico provocado pela postura e exposicdo a tela do computador.
Porém, como estes mesmos estudos pontuam, trata-se de casos de extremo descontrole na
delimitacdo do tempo destinado aos jogos. No contexto dos jogos didaticos ndo ha este
risco, pois o proprio nimero de horas que o sujeito passa na escola é desprezivel em
relagdo ao contingente de tempo, mostrado nos estudos, capaz de levar a patologias. Mas
ndo deixa de ser importante 0 bom senso e equilibrio do professor quanto a este aspecto,
uma vez que os jogos sao complementares as outras atividades do curriculo escolar.

O tipo de game, o conteido do game e a idade apropriada do jogador também
sdo decisdes que, a priori, 0 educador deve estabelecer. Alguns sites e/ou jogos trazem a
indicacdo de faixa etdria, porém, sabidos da ndo correspondéncia direta entre idade
cronoldgica e desenvolvimento cognitivo, pensamos que somente o educador, conhecedor
do seu grupo, sera capaz de fazer tal avaliacdo. Para isso, necessita, ndo apenas, conhecer e
analisar antecipadamente os jogos, mas identificar as concepcdes repassadas através deles e
contrasta-las a epistemologia e metodologia seguida em sala de aula. Do contrario, as
contradicGes afetardo o processo.

Decidir a melhor forma de acesso aos jogos, considerando 0S recursos
tecnoldgicos e financeiros disponiveis, reflete na escolha de trabalhar com jogos online,
baixados e instalados no computador gratuitamente ou ndo, e na compra de softwares
comercializados extra virtualmente para serem executados ou instalados no computador.
Em seguida, deve-se partir em busca destes instrumentos, sem desconsiderar, porém, 0s
contetdos que almeja reforcar ou introduzir, seus objetivos de ensino e as especificidades
da turma com a qual a estratégia sera utilizada.

Identificados alguns jogos, é momento, entdo, de uma verificacdo heuristica e
detalhada de cada um. A avaliacdo vai desde a usabilidade do programa até a qualidade do
jogo. No primeiro quesito é necessario verificar:

A) Para jogos online: carregamento completo e adequado da pagina,
interferéncias da velocidade de conexdo e carregamento/funcionamento do jogo, execucgao
do jogo sem travamentos, veiculacdo de anincios inadequados nas periferias da pagina do
jogo, e possibilidade de ampliacdo da tela do jogo.

B) Para jogos oferecidos para download: link correto, tempo necessério e
tecnologia compativel para download e instalacdo, realizacdo bem sucedida de todas as
etapas de instalacdo do jogo, local de instalagcdo do jogo no computador, e criacdo de atalho
para facilitar o acesso ao jogo.

C) Para jogos com outros tipos de acesso: tecnologia compativel para instalacdo
ou execuc¢do da midia em que o jogo esta disponibilizado, realizacdo bem sucedida de todas
as etapas de instalacdo do jogo, e criacdo de atalho para facilitar o acesso ao jogo.

Ribeiro e Coscarelli (2009) utilizaram o0s seguintes critérios na analise da
qualidade de jogos online destinados ao auxilio no processo alfabetizador, mas que sdo
Uteis e aplicaveis a analise de jogos disponiveis de outras formas e com quaisquer outros
objetivos didaticos. Portanto, 0s posteriores respectivos comentarios visam fornecer um
panorama da analise da qualidade dos jogos.



Interface e instrucbes: Pensamos que é desejdvel que a interface seja
visualmente organizada e apresente instrucGes claras e objetivas. Deve ainda, respeitar os
diversos graus de letramento digital dos jogadores.

Feedback: Mensagens de resposta ao desempenho do jogador sdo essenciais
para a reflexdo dos erros e acertos e a construcdo do aprendizado, por isso, devem ser
elaboradas numa linguagem compreendida pelo jogador a qual 0 jogo se destina e com um
conteddo semantico que o motive a novas jogadas.

Concepcéao de aprendizagem: a utilizacdo de jogos como estratégia auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de conteddos formais estd intimamente relacionada com
epistemologias de ensino valorizadoras da interacdo e constru¢do do conhecimento por
parte do aprendiz. Por isso, ndo e suficiente oferecer ao aluno a possibilidade apenas de
mudar da plataforma papel para a tela do computador fazendo as mesmas atividades
tradicionais. Os jogos, desde a elaboracdo, devem ser pensados epistemoldgica e
metodologicamente como uma atividade diferenciada, dedutiva, lGdica, construtiva.

Contextualizacdo: o jogo trabalhado com a intencdo didatica precisa ndo s
estar inserido e em acordo com o contexto de ensino em sala de aula, como também, é
necessario haver um contexto dentro do proprio jogo. O jogador deve conseguir identificar
as relacdes tematicas dentro do jogo, do contréario, ficara desorientado.

Repertorio: simplificamos o parametro anteriormente citado para generaliza-
lo. Repertdrio se refere ao contetido trabalhado no jogo, sejam fatos historicos, nomes de
paises, operacdes matematicas ou palavras, frases, etc. E importante haver uma quantidade
adequada e rotatividade do repertorio.

Recursos: 0s jogos devem estar contemplados com 0s mais variados recursos
tecnoldgicos que os tornem mais atrativos e eficientes na construcdo do aprendizado. Isso
ndo significa, entretanto, que a quantidade de recursos usados indica a qualidade do jogo.
Os recursos estao a servico dos objetivos e jogabilidade do jogo.

Tarefas: a variacdo dos comandos favorece o interesse do jogador pela
atividade. A passagem de fase ou a divisdo do jogo em etapas onde o jogador executa
tarefas distintas nelas é uma alternativa interessante.

Recompensa e desafio: ambos os critérios estdo relacionados a motivagdo do
jogador, o que é essencial para o efeito do jogo sobre o aprendizado dele. A recompensa
pode ser em pontos, em acumulo de algum elemento virtual teméatico ou a possibilidade de
brincar num game com teor mais ludico ao final. O desafio, por sua vez deve ser gradativo
e respeitar o desempenho do jogador.

Funcionamento do jogo: a jogabilidade precisa ser eficiente e sem falhas na
execucao e interagao.



O Escola Games? é exemplo de um software comercial, mas de acesso gratuito,
elaborado por uma equipe multiprofissional, que disponibiliza online jogos de 6tima
qualidade e aplicabilidade no contexto escolar. Dos vinte e trés jogos apresentados no site,
oito sdo direcionados a alfabetizacdo, dois com aplicabilidade para aulas de ciéncias, sete
com contetdos matematicos, dois para aprendizado de inglés, e quatro com contetidos de
letramento e conhecimentos gerais.

H4&, nesse site, o cuidado tanto pedagdgico quanto tecnoldgico na elaboracao
dos jogos. Todos 0s quesitos de avaliagdo citados acima, de forma geral, sdo atendidos. No
entanto, a documentacéo do software nao esta disponivel no site. O site estd em construcéo,
portanto, ainda h& insercdo de novos jogos, mas algumas subpaginas remetem a uma
mensagem informando a situacdo e solicitando o cadastramento do contato eletrénico do
usuario para o recebimento de informacdes referentes ao projeto Escola Games.

Observamos, ainda, a qualidade dos feedbacks dos jogos do site e, ao contrario
do detectado por Coscarelli (2010) na ocasido de sua busca e andlise de jogos, estes
possuem uma concepgdo de aprendizagem construtivista - como mostra os exemplos a
seguir - cuja é, portanto, bem mais adequada ao contexto de ensino-aprendizagem sdcio
interacionista defendido e prezado quando apostamos na utilizagdo de jogos como
coadjuvante no processo de ensino.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Sem a pretensdo de esgotarmos o tema, gostariamos de pontuar algumas
conclusoes.

A categorizacdo proposta neste texto tem a finalidade de levar a identificacéo
de grupos distintos de jogos tendo em vista seus objetivos inerentes. A ideia ndo €
escolarizar determinados jogos, e sim, ao trabalhar contetdos didatico-escolares no formato
de jogos, aproveitar os beneficios desta ferramenta para o aprendizado significativo,
construtivo e dedutivo.

A utilizacéo de jogos didaticos deve sempre estar vinculada a um planejamento
de ensino e ser direcionada pelo educador a fim de cumprir o objetivo a qual se destina.

Os parametros de avaliagdo sdo uma sugestdo de caminho a seguir e podem ser
complementados por outros, caso haja necessidade. Contudo, a ideia era, com 0s critérios
apresentados, contribuir na construcdo de uma diretriz de avaliacdo de jogos didaticos e
suscitar a discussdo sobre 0s aspectos essenciais nos mesmos.

Contrastando os dois exemplos apontados no texto, notamos a necessidade de a
elaboracdo de tais softwares contarem com a participacdo de profissionais tanto da
educacdo quanto da computacao. Do contrario, os déficits em uma ou outra &rea existirao.
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