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Resumo: Este artigo tem como tematica a imbricacdo da formacao de professores para a educagdo basica a um dos
produtos mais populares da cultura digital: os jogos eletrdnicos. O objetivo do estudo foi consolidar uma Revisado
Sistematica (RS) de artigos cadastrados no portal de periddicos CAPES entre os anos de 2003 e 2019, os quais
abordam o uso de jogos eletrénicos na formacao inicial de professores. Metodologicamente, a revisdo das producdes
analisadas partiu de um universo de 44 artigos que, apés a submissdo aos procedimentos de filtro de conteldo e
selecdo tematica, foi reduzido a seis producGes. Como resultado, a RS sugeriu a necessidade de efetivacdo de mais
experiéncias pedagdgicas utilizando jogos eletronicos na formagédo de professores e que, mesmo diante das praticas
socioculturais da cultura digital, as iniciativas de formagdo envolvendo esses games sdo incipientes e/ou podem estar
sendo negligenciadas nas licenciaturas. Também foi possivel identificar uma caréncia de politicas publicas voltadas
para a formag&o inicial dos professores envolvendo jogos eletrdnicos como elementos estruturantes de praticas
pedagdgicas.

Palavras-chave: Jogos eletrdnicos. Formagdo de professores. Cultura digital.

Abstract: This article focuses on problematizing teacher education for basic education associated with one of the most
popular products of digital culture: electronic games. The objective of the study was to consolidate a Systematic
Review (SR) of articles registered in the Capes’ Journal Portal between the years 2003 and 2019, whose themes are
the use of electronic games in initial teacher training. Methodologically, the review of the analyzed productions
started from a universe of 44 articles that, after submission to the content filter and thematic selection procedures,
was reduced to six productions. The SR suggested the need for more pedagogical experiences using electronic games
in the training of teachers, and that, even in the face of the socio-cultural practices of digital culture, the training
initiatives involving these games are incipient and / or may be being neglected. Finally, it was identified a lack of public
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policies aimed at the initial training of teachers involving electronic games as structural elements of pedagogical
practices.
Keywords: Games. Teacher training. Digital Culture.

Resumen: Este articulo toma como tema la formacién de docentes para la educacion basica asociada con uno de los
productos mas populares de la cultura digital: los juegos electrénicos. El objetivo del estudio fue consolidar una
Revisién Sistematica de Contenido (RS) de articulos registrados en el Repositorio de Articulos Cientificos CAPES entre
los afios 2003 y 2019, cuyos temas son el uso de juegos electronicos en formacion inicial del profesorado.
Metodol6gicamente, la revision de las producciones analizadas comenz6 a partir de un universo de 44 articulos que,
después de su presentacion al filtro de contenido y los procedimientos de seleccion tematica, se redujo a seis
producciones. La RS sugirié la necesidad de mas experiencias pedagogicas utilizando juegos electrénicos en la
capacitacién de docentes, y que, incluso frente a las practicas socioculturales de la cultura digital, las iniciativas de
capacitacién que involucran estos juegos son incipientes y / o pueden ser descuidadas. Finalmente, se identifico la
falta de politicas publicas dirigidas a la formacion inicial de docentes que involucren juegos electrénicos como

elementos estructurales de las practicas pedagdgicas.

Palabras clave: Juegos electronicos. Formacion del profesorado. Cultura digital.

Introducéo

A sociedade contemporanea é marcada
pelas acbes mediadas pelas Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacéo (TDIC).
Notadamente, vivemos em um continuum de
apropriacdo  social dessas tecnologias
integrando-as ao nosso modo de ser, pensar
e viver (LIMA; NASCIMENTO, 2016). Assim, as
tecnologias  informacionais de  base
microeletronica constituem-se como
elementos estruturantes da cibercultura
(LEMOS, 2003), também assumida como uma
cultura digital (LEMOS; LEVY, 2010; DE
BARROS, 2019; LEMOS, 2020), e suas
funcionalidades potencializam: novas formas
de (inter)acdo social, de acesso e de
producdo da informagdo, a comunicagio
movel, ubiqua e em rede, entre outros.

Nesse panorama, € razoavel admitir
que 0 acesso e 0 uso das TDIC incluem todos
0S segmentos sociais inclusive criangas e
adolescentes. Essa constatacdo pode ser
observada na 142 edicdo da pesquisa TIC
Domicilios (COMITE GESTOR DA INTERNET
NO BRASIL, 2019b, p.23), que estimou o0
acesso e os habitos da populacdo brasileira
em relacdo as TDIC e indicou que, no ano de
2018, 70% da populagdo brasileira usava a

internet — o que representava “[...] 126,9
milhGes de individuos com dez anos ou mais
conectados a rede”.

Entretanto, apesar dos ndmeros
apresentados acima serem positivos em
termos de expansdo de usuarios, é
indispensavel que novas acfes de inclusdo
digital sejam contempladas em politicas
publicas, consolidando e qualificando o
acesso a internet por parte da populacdo
brasileira. Complementarmente, envolvendo
de forma especifica criangas e adolescentes,
o survey TIC kids on-line Brasil 2018 (COMITE
GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2019a)
evidenciou que 86% de criancas e
adolescentes tém acesso a internet e que
74% usa a internet para realizar pesquisa e
trabalhos da escola. Isso nos sugere que
parte desses sujeitos chega as escolas com
alguma proximidade das TDIC.

Mediante ao exposto, cabe registrar
que nao assumimos as TDIC em uma
perspectiva  determinista, mas como
artefatos culturais que condicionam a
expansdo da cultura digital e que assumem
importante lugar na construgdo de
significados e identidades na sociedade
hodierna. Lemos (2013, p.22) sugere um
exercicio interessante e que amplia a
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compreensdo desse particular: “retire esses
objetos [tecnologias digitais] do seu
quotidiano e veja se ele ainda faz sentido”.
Ainda assim, enfrentamos muitos desafios
que acompanham a cultura digital e
envolvem questBes éticas, de seguranca de
dados pessoais, de modulacdo de
comportamentos on-line, de acesso e
inclusdo ao mundo digital entre outros
conflitos da constante presenca dos objetos
virtuais.

Particularmente, advogamos que é
indispensavel articular o contexto social aos
processos educacionais, ndo negligenciando
as linguagens tipicas da cultura digital. Desse
modo, encaramos 0 campo educacional
como espago de problematizagdo frente as
demandas dessa  cultura, buscando
compreender reconfiguracdes inerentes e
empreender novas formas de educar. E
imperioso reconhecer que “[...] a educacéo
também € impelida [a] reconfiguracbes e
precisa se compatibilizar a cibercultura. Para
tanto, além do indispensével aparelhamento
das escolas para o trabalho com as TDIC,
torna-se fundamental a (re)adequagdo da
intencionalidade pedagdgica [...]”, que pode
se valer dos recursos virtuais para expandir e
substanciar as préaticas de ensino (LIMA,
NASCIMENTO, 2016, p. 225).

E nesse esforco que dedicamos atengao
especial a formacdo de professores para a
educacéo basica® tensionando-a em relacéo a
um dos produtos mais populares da cultura
digital: os jogos eletronicos. Para tanto, o
objetivo deste trabalho foi consolidar uma
Revisdo Sistematica (RS) das producdes

* A RS sistematizada neste artigo ndo focou uma

etapa especifica da formacao de professores para
a educacdo basica e, portanto, consolida uma
visdo geral envolvendo esse nivel do sistema
educacional brasileiro.
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académicas brasileiras® cadastradas no Portal
de Periédicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), as quais abarcam a
tematica do uso de jogos eletrbnicos na
formacdo inicial de professores. O recorte
temporal empregado na RS compreendeu o
periodo de 2003 até 2019°.

Este artigo esta organizado da seguinte
forma: a) apresentagdo de algumas
consideracOes sobre jogos e seu potencial
pedagégico; b) indicacdo do percurso
metodoldgico, da composicao e extracdo dos
dados de pesquisa; c) relato da sintese
analitica dos dados revisados e consideragdes
finais; d) referéncias que integraram nossa
RS.

Breves consideracbes sobre jogos e seu
potencial pedagogico

Inicialmente, é importante pensar nas
definicbes e caracteristicas dos jogos de
forma geral, pois, essa discussdo elenca
elementos decisivos para justificar a
imbricacdo jogos-educacdo. Huizinga (2000)
caracterizou jogo como algo presente em
qualquer atividade humana, fundamental a
todas as acOes que nos permeiam e, assim
sendo, assume uma dimensdo cultural.
Outros elementos importantes elencados
pelo autor holandés sdo a intensidade,

Com o objetivo de conhecer/revisar as producées
brasileiras sobre a tematica, um dos critérios
utilizados com filtro dos artigos sistematizados
nesta RS foi sua escrita em Lingua Portuguesa.
Esse assunto sera retomado em sec¢do especifica
neste artigo.

O recorte temporal de nossa RS ndo foi pré-
determinado como um critério de selecdo de
artigos. Ao contrario, a intengdo do trabalho foi
ampliar a0 maximo os artigos sobre a tematica de
pesquisa. Nesse sentido, 2003 se refere ao artigo
mais antigo encontrado e 2019 o mais recente.
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fascinacdo e excitacdo, todas caracteristicas
intrinsecas dos jogos. Esses aspectos
descritos por Huizinga sdo importantes para
pensarmos as potencialidades dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem. A
intensidade  pode contribuir para a
aprendizagem significativa e aprofundada; a
fascinagédo pode favorecer o encantamento e
a ludicidade - caracteristicas importantes
para o ensino na educacao infantil e primeira
fase do ensino fundamental, por exemplo —,
e a excitacdo pode estar ligada ao prazer em
fazer, levando os alunos a se sentirem mais
motivados e proximos dos saberes
curriculares.

Huizinga (2000) também evidencia que
a esséncia do jogo é o divertimento, o que —
pedagogicamente dimensionado - pode
contribuir positivamente para as praticas de
ensino, principalmente para alunos mais
novos. Nesse sentido, compreendemos que o0
jogo pode ser considerado uma atividade
esponténea, que mobiliza aprendizagens e
habilidades dos jogadores, incorporando e
valorizando aspectos ludicos e prazerosos.

O jogo é uma atividade ou ocupacdo
voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e
de espago, segundo  regras
liviemente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p.
24).

O trecho acima indica possiveis
potencialidades da incorporacdo pedagdgica
dos jogos nas praticas educativas. A
voluntariedade inerente a um jogo remete a
possibilidade  de  aprendizagens  que
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acontecem de maneira espontanea. As regras
e limites sugerem
organizacdo\objetivo\desafio, valorizando o
jogo como espago privilegiado para
desenvolver gerenciamento de recursos e
tomada de decisbes. Dessa forma, um jogo
agrega ao aprendizado elementos de prazer,
de ludicidade, de engajamento e, portanto,
de construgdo de sentidos para aqueles que
com ele ensina e/ou aprende.

Em um contexto de cultura digital,
assumimos “jogos eletrénicos” ou games
como aqueles que: sdo executados em
plataformas  microprocessadas  (laptops,
computadores desktop, smartphones, tablets
e consoles); apresentam  narrativas
elaboradas, possuem diferentes formas de
interatividade, contam com um realismo de
recursos audiovisuais que asseguram imersao
no ambiente do jogo (ALVES, 2008); que
podem acontecer em rede, de maneira
ubiqua e locativa.

Pedagogicamente, ao incorporarmos
games’ nos processos educacionais, torna-se
indispenséavel reconhecer suas
potencialidades e limita¢des, buscando situar
sua aderéncia curricular e priorizando o
desenvolvimento de habilidades cognitivas,
motoras, emocionais etc. em seus jogadores.
Afinal, o prop6sito

[...] ndo é transformar as escolas em
lan houses, até por que sdo espacos
de aprendizagem diferenciados e
com ldgicas distintas, mas criar um

espaco para 0s  professores
identificarem nos discursos
interativos dos games, questdes
éticas, politicas, ideoldgicas,

culturais, etc. que podem ser

" Neste texto utilizamos a expressio “jogos

eletrénicos” como traducdo para o termo em
inglés games.
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exploradas e discutidas com os

discentes, ouvindo e
compreendendo as relacBes que o0s
jogadores, NOSs0S alunos,

estabelecem com estas midias,
questionando, intervindo, mediando
a construcdo de novos sentidos para
as narrativas. Ou ainda, aprender
com estes sujeitos novas formas de
ver e compreender esses artefatos
culturais. (ALVES, 2008, p. 8).

Entretanto, cabe a ressalva de que nao
assumimos 0s jogos eletronicos como
recursos exclusivos e que, por si s@, encerram
um modelo de ensino e aprendizagem
definitivo. Nesse sentido, também nos
afastamos da perspectiva na qual o jogo seria
uma espécie de roupagem para assuntos
entediantes. “Noutras palavras o jogo serve
como uma espécie de doce junto com o
remédio; e as criangas, com rapidez,
desenvolvem a habilidade de roubar o doce
enquanto deixam o remédio para tras”
(BUCKINGHAM, 2010, p. 47). Nao se trata,
portanto, de travestir o processo de ensino e
aprendizagem com artefatos
tecnovanguardistas. Ao contrario, assentimos
0S jogos eletrbnicos como um fenémeno
cultural capaz de substanciar uma relagdo
mais intensa entre a cultura digital, a cultura
escolar e seus processos, favorecendo a
construgcdo de sentidos por parte daqueles
que interagem com suas narrativas.

A pesquisa em seu método

Este estudo foi pautado em uma
perspectiva qualitativa e configurou uma
Revisdo Sistemdtica que permitiu  “[...]
identificar, selecionar e avaliar [...] pesquisas
relevantes, coletar e analisar dados de
estudos [...]” (CORDEIRO et al. , 2007, p. 429).
Trata-se de um método que engloba uma

e-ISSN: 2237-8707

selecdo de trabalhos académicos baseados
em um tema delimitado — no caso, a
utilizacdo de jogos eletrénicos na formacao
inicial de professores — e que propde uma
analise critica dessas producdes, sintetizando
resultados.

Metodologicamente, as etapas para a
construgdo desse trabalho podem ser
esquematizadas conforme a Figura 01:

Figura 01 - Etapas do percurso
metodoldgico da Revisao Sistematica

Fonte: Elaborado por Marcio Roberto de
Lima baseado em Akobeng (2005).

Ao estudarmos os procedimentos de
uma RS entendemos que cada uma de suas
etapas sdo  visivelmente  delimitas,
entretanto, elucidamos que essas ndo devem
ser compreendidas de maneira isolada e sim
de forma complementar e interdependente.
A subsecd0 a seguir promove um
detalhamento dos procedimentos realizados
em cada uma das etapas da RS.

A metodologia em a¢do na composicdo da
Revisdo Sistematica

Como passo inicial em NoOsso percurso
metodoldgico, sinalizamos que o objeto de
estudos que guiou a elaboragdo desta RS foi
delimitado e problematizado da seguinte
forma: considerando o recorte temporal
entre os anos de 2003 e 2019, o que as
producdes académicas escritas em portugués
e cadastradas no Portal de Periddicos da
CAPES evidenciam a respeito do uso de jogos
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eletronicos  na
professores?
Posteriormente, para buscar a
compreensdo da questdo acima partimos
para a escolha da fonte dos dados de
pesquisa considerando os seguintes critérios:
credibilidade académica® e quantidade de
artigos envolvendo a temética de pesquisa.
No caso, o estudo aqui apresentado foi
realizado a partir de artigos cientificos
catalogados no Portal de Periodicos CAPES.

formagdo inicial de

O Portal de Periddicos, da
Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (Capes),
€ uma biblioteca virtual que retne e
disponibiliza a institui¢des de ensino
e pesquisa no Brasil o melhor da
producdo cientifica internacional. Ele
conta com um acervo de mais de 45
mil titulos com texto completo, 130
bases referenciais, 12 bases
dedicadas exclusivamente a
patentes, além de livros,
enciclopédias e obras de referéncia,
normas técnicas, estatisticas e
contetido audiovisual.
(COORDENACAO DE
APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE
NiVEL ~SUPERIOR, 2020a, néo
paginado).

Podemos notar que o Portal oferece
um acervo que é compativel com o propésito
de uma RS. Entretanto, cabe a ressalva de
uma particularidade dessa base de dados: a
forma de acesso ao seu contetdo € distinta
conforme o tipo de usuério do sistema. Dessa
maneira, a Plataforma indica que “possuem

® 0O detalhamento a respeito da forma de

classificacdo de periddicos da Capes pode ser
encontrado em
https://www.capes.gov.br/avaliacao/instrumento
s-de-apoio/qualis-periodicos-e-classificacao-de-
producao-intelectual.
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acesso livre e gratuito ao contetdo do Portal
de Periddicos professores, pesquisadores,
alunos e funcionarios vinculados as
instituicdes participantes. O Portal é acessado
por meio de terminais ligados a internet e
localizados nessas instituicbes ou por elas
autorizados” (COORDENACAO DE
APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIiVEL
SUPERIOR, 2020a, on-line, italico nosso). As
ditas “instituicbes participantes” integram a
Comunidade Académica Federada (CAFe) que
“[...] é uma rede uma relacdo de confianca
formada por instituicbes de ensino e
pesquisa no Brasil. A CAFe € gerida pela Rede
Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP)”
(COORDENACAO DE APERFEICOAMENTO DE
PESSOAL DE NIVEL SUPERIOR, 2020b, on-
line).

O terceiro passo da RS envolveu a
definicdo das palavras-chave as quais

[...] sintetizam os conceitos ou as
varidveis principais investigados em
determinado estudo. Perceba que
para selecionar os artigos para a
revisdo sistematica, as palavras-
chave precisam ser sensiveis o0

suficiente para acessar
adequadamente o  fenémeno,
indicando um numero

representativo de trabalhos. Porém
ndo podem ser sensiveis demais,
retornando  muitos  resultados,
inviabilizando o projeto de revisao.
(COSTA; ZOLTOWSKI, 2014, p.64).

Com o objetivo de compreender a
formacdo de professores para o uso dos
jogos eletrénicos em sala de aula, optamos
pela combinacdo das seguintes palavras-
chave: Formacdo professores, formacao
docente e “jogos eletrénicos”. E conveniente
uma explicacdo a respeito do uso das aspas
na expressao “jogos eletrénicos” no motor de
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busca do Portal Capes. Esse uso se justifica
pela necessidade de que a busca na
Plataforma considere a expresséo como um
todo e ndo as duas palavras separadas.
Assim, o foco da recuperacao de informacdes
pesquisadas vai se direcionar sobre um
determinado tipo de jogo, que no caso é o
eletrénico. Em nossas interacbes com o
motor de busca do CAFe, notamos essa
necessidade para delimitar melhor o critério
de busca.

A gquarta etapa da RS envolveu a busca
e armazenamento dos dados, ap6s as
interacbes com o Portal Capes tabulamos os
resultados das interagdes no Quadro 1. Os
quantitativos apresentados foram
processados a partir da busca avancada do
Portal utilizando as palavras-chave em
diferentes combinacgdes.

Quadro 1: Esquema de busca a partir das
palavras-chave selecionadas:

e-ISSN: 2237-8707

. . Acesso | Acesso
Palavra-chave Filtro Filtro Livre CAFe
Jogos eletronicos Artigos - 511 1055
Jogos eletronicos Artigos Revisado 32 367
por pares
Jogos Fletronlcos E Artigos i 103 239
Formagéo professores
Jogos Fletronlcos E Artigos Revisado 79 01
Formagéo professores por pares
“Jogos eletrdnicos” E .
Formagéo professores | Artigos - 36 58
“Jogos eletrénicos” .
. R
E Formacéo Artigos evisado 28 30
por pares
professores
Jogos eliatronlcos E Artigos i 17 2%
Formagcao docente
Jogos eI~etronlcos Artigos Revisado 1 1
E Formacao docente por pares

Fonte: elaborado pelos pesquisadores, 2020.

Primeiramente, ao analisar o Quadro 1
percebemos a maior quantidade de
resultados de busca pela via do acesso CAFe.
Além disso, identificamos a diferenca de
resultados considerando as combinagdes de
palavras-chave. Cabe registar que o filtro fixo
“Artigos”, presente em todas as buscas, é o

tipo de trabalho desejado; ja o filtro variavel
“revisado por pares” refina o resultado da
busca e propicia uma amostra que, em tese,
seria qualificada — tendo em vista o crivo do
tipo de revisdo das producoes.

Assim, na etapa de busca e
armazenamento dos dados da RS elegemos
duas combinacOes para a selecdo de nossa
amostra: a) “jogos eletronicos” E formacéao
professores; b) “jogos eletrénicos” E
formacéao docente (Destaques em negrito no
quadro 1).

Decidas as palavras-chave e realizada a
busca e armazenamento dos artigos,
partimos para a quinta etapa da RS: selecao
de artigos. Inicialmente, trabalhamos com os
artigos armazenados provenientes da busca
das palavras-chave *“jogos eletronicos” E
formacdo professores. Nesse escopo, O
resultado obtido no acesso restrito CAFe
compreendeu 30 artigos. Com esses
seguimos dois critérios de incluséo e exclusao
para a realizacdo de nossa analise: a) o texto
completo estar disponivel on-line; b) idioma
estar em portugués. Seguindo essa etapa,
passamos a fase de leitura dos resumos dos
artigos.

Na leitura dos resumos de cada artigo
armazenado durante a etapa anterior,
buscamos identificar aqueles que tratavam
realmente do tema dessa pesquisa — jogos
eletrénicos e sua utilizacdo na formacao
inicial de professores — excluindo aqueles que
abordassem as palavras-chave em escopo
diverso de nosso interesse. Podemos
evidenciar que dos 30 artigos armazenados
na etapa anterior (selecdo de artigos),
apenas quatro foram selecionados para a
realizacdo da analise e interpretacdo de
dados. Isso porque, na leitura do resumo dos
artigos constatou-se que seus objetos se
afastavam de nosso interesse de estudo.
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E significativo relatar que um artigo foi
excluido por ja ter aparecido na busca,
quatro artigos por ndo serem encontrados
on-line (apesar da Plataforma indicar um link
para o download do texto completo, ao se
realizar o acesso, esse ndo estava disponivel)
e um artigo por ndo estar escrito em
portugués.

Seguindo o mesmo procedimento,
também efetivamos a busca a partir da
combinacdo de palavras chave: “jogos
eletronicos” e formacgéo docente. Dessa feita,
chegamos a um resultado de 14 artigos
encontrados, nos quais 11 artigos ja haviam
sido localizados na busca anterior. Baseado

e-ISSN: 2237-8707

nos mesmos critérios de inclusdo e exclusdo
de artigos, dos trés trabalhos recuperados na
nova busca apenas dois foram incluidos nessa
RS, haja vista a leitura dos resumos.

Portanto, ao considerarmos as duas
possiveis combinacdes de palavras-chave
chegamos a um total de 44 artigos
armazenados. Desses, seguindo nNnOSs0s
critérios de exclusdo/inclusdo, seis se
compatibilizaram a tematica de nosso estudo
e foram tabulados no Quardro 2.

Quadro 2: Artigos selecionados considerando a tematica da RS

Titulo do artigo Autor(es) Ano Periddico Area Qualis
Formagcao docente para inclusdo de games na educacédo Muller, A.CN. G,; Revista Obra Digital: Universidade x
s I 2016 Educagéo C
bésica: relato de uma experiéncia. Dulce, M. C. Central de Catalunya.
Martins, D;
A gamificago no ensino de historia: o jogo "legend of Bottentuit, J; Revista Holos: Instituto federal de Ensino da
W S o 2016 x Al ) g B4
zelda" na abordagem sobre medievalismo. Marques, A ; Silva, educacéo Ciéncia e tecnologia histdria
N.
. ) . ' . Revista latino-americana de Ciéncias x
Criancas e games na escola: entre paisagens e praticas Fantin, M. 2015 Sociais, Infancia e juventude. Educagdo B1
Proposta educativa utilizando o jogo RPG Maker: Paula, T ; Souza, E ; . R .
o R . S ) Revista Holos: Instituto federal de Ensino da
estlrayegla del conscientizagdo e de aprendizagem da Sllva,.T ; Silva, D ; 2015 educagdo Ciéncia e tecnologia quimica C
quimica ambiental. Ribeiro, M.
Jogos gletronlcos: apreensao de estratégias de Moreno, V. M. 2003 Re\{lstg Brgsnelra em promogao da Ensino Bl
aprendizagem saude: Universidade de Fortaleza
A Viséo do Professor sobre Jogos Digitais no Ensino da . . ~ - .
Matematica para alunos com Deficiéncia Intelectual: Simone, S. V. A. S. 2019 Revista EMP: Educagao Matematica e Ensmq Qa A2
pesquisa matematica
Estado da arte
Fonte: quadro elaborado pelos pesquisadores, 2020.
O que dizem os artigos selecionados: pesquisa. Doravante, realizamos uma

extracdo de dados e avaliacéo

Até aqui dedicamos aten¢do as cinco
primeiras fases de nossa RS. Nesse sentido,
descrevemos 0S procedimentos
metodoldgicos utilizados para o0 acesso,
composicdo das buscas e selecdo de artigos
que se compatibilizaram a temética de nossa

avaliagdo dos artigos selecionados com o
objetivo de sistematizar o que as producdes
evidenciam quanto ao o0 uso de jogos
eletrénicos na formacdo inicial de
professores.

O Quadro 2 detalha os artigos
selecionados para a Revisdo, destacando sua
area académica de pertinéncia, nome do
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periédico em que foi publicado e o respectivo
“Qualis Periddicos” atribuido pela CAPES por
intermédio da sua Plataforma Sucupira®.
Cabe elucidar que esse procedimento de
pesquisa corresponde a um dos objetivos de
uma RS, a qual que compreende a avaliacao
dos artigos. Sobre a plataforma utilizada para
a pesquisa:

[Qualis periodicos] € um sistema
usado para classificar a producdo
cientifica dos programas de pds-
graduagdo no que se refere aos
artigos publicados em periddicos
cientificos [...]. A funcdo do QUALIS
é exclusivamente, para avaliar a
producdo cientifica dos programas
de poés-graduacdo. [... Como
resultado] disponibiliza uma lista
com a classificacdo dos veiculos
utilizados pelos programas de pos-
graduacdo para a divulgacdo da sua
produgio. (QUALIS PERIODICOS,
2020, ndo paginado).

A classificacdo é realizada a partir do
fator de impacto do artigo e, na época’® de
realizacdo desta RS, estava dividida da
seguinte forma: Al (mais alto fator de
impacto), A2, B1, B2, B3, B4, B5 e C (menor
fator de impacto). Nessa perspectiva,
analisando os dados presentes no Quadro 2,
percebemos que: a) apenas um artigo foi
publicado em uma revista classificada como
A2; b) dois artigos foram divulgados em

https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public
/index.xhtml

' No momento de fechamento deste artigo estava

em discussdo e aprimoramento um novo modelo
do Qualis Referéncia. Assim, na “[...] classificagao
de 2017-2020, os veiculos poderdo ser
classificados nos seguintes estratos: Al, mais
elevado; A2; A3; A4; B1; B2; B3; B4; C - peso zero”.
(QUALIS PERIODICOS, 2020, on-line).
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revistas B1; ¢) um artigo foi publicado em
uma revista B4; d) dois artigos em revista C.
Dessa forma, dos seis artigos selecionados,
apenas trés estdo nas revistas de maior
prestigio académico (considerando 0s
critérios da Capes).

Em nossa andlise, esses resultados
podem trazer alguns significados importantes
para serem discutidos. Primeiramente,
reiteramos que o0 numero de artigos que
abordam a tematica desta pesquisa e que
foram encontrados na Plataforma é pequeno.
Aliado a isso, os indicadores da avaliacdo do
“Qualis Capes” das publicacbes oscila,
variando o fator de impacto dos artigos.
Essas indicacbes reforcam a caréncia de
estudos acerca da tematica, isso porque em
uma Plataforma com a credibilidade da
Capes, o reduzido numero de artigos
encontrados e suas classificagbes sugerem
que a relacdo jogos eletronicos e formacao
de professores ndao vem sendo explorada
com profundidade.

Em um cenario mais pessimista,
podemos pensar que a utilizacdo pedagogica
dos jogos eletronicos na formacdo de
professores pode estar sendo minimizada e,
nesse contexto, os futuros professores
podem estar sendo privados de conhecer,
discutir e formar sentidos acerca das
potencialidades  pedagbgicas  daquelas
tecnologias digitais. Se considerarmos que 0s
jogos digitais podem ser integrados as
praticas pedagogicas da educacdo béasica no
quadro teérico anteriormente construido,
assume-se um prejuizo curricular e uma
defasagem em relacdo as praticas da cultura
digital.

Retomando a selecdo apresentada no
Quadro 2, a fase seguinte de nossa RS
compreendeu a leitura dos textos (na
integra). Nessa etapa utilizamos o método de
fichamento de leitura. A leitura de cada
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artigo foi realizada juntamente com a
extracdo dos principais dados que ali
constavam, como: contexto, objetivo e
resultados da pesquisa, por exemplo. Assim,
em nossa RS intercalamos a extracdo de
dados ao processo de avaliagdo dos artigos
(etapas interdependentes).

O primeiro artigo selecionado foi
escrito por Ana Cristina Nunes Gomes Miller
e Dulce Marcia Cruz e € intitulado “Formacao
docente para inclusdo de games na educagao
basica: relato de uma experiéncia”. A
producdo busca analisar uma proposta de
formacdo de professores da educa¢do basica
para o uso de jogos eletronicos. Tal formacao
¢ baseada em uma pedagogia de
multiletramentos pautada em Marchuschi
(2004). No texto é possivel encontrar o
conceito de “letramento digital” associado as
midias e tecnologias digitais. Para as autoras:

[...] podemos considerar que a
formacao tanto dos docentes quanto
dos futuros professores para as
midias torna-se mais urgente neste
século. Pesa nessa urgéncia, o fato
de que as midias digitais
(computador, celular, tablet, video
games etc.) fazem parte da vida das
criancas e dos adolescentes nos dias
atuais. Dentro ou fora da escola, a
comunicagdo ocorre por meio delas,
seja por meio de conversas e bate-
papos pelo celular ou pelas redes
sociais, seja pelo compartilhamento
de videos e outras informacdes que
sdo interessantes para eles. Dentre
essas midias, se destaca 0 jogo
eletrbnico em vérias plataformas:
jogos on-line, em console, no celular,
nas redes sociais etc. (MULLER;
CRUZ, 20186, p. 35, italicos nossos).

Percebemos que as autoras consideram
a inclusdo e o uso das midias e tecnologias

e-ISSN: 2237-8707

digitais na formacéo inicial e continuada de
professores como algo urgente. No decorrer
de Miller e Cruz (2016) é destacado que, no
Brasil, muitas tentativas sdo feitas para
incentivar os professores a usarem as
tecnologias na escola. Porém, poucas sao as
ofertas de formacao docente para a inclusédo
de jogos eletronicos na escola.

A proposta de formagédo analisada em
Mdiller e Cruz (2016) foi realizada com trinta
e trés professores da educacdo bésica da
rede municipal de Brusque/SC e estudantes
da mesma instituicdo. Segundo as autoras
“os formadores argumentaram que na
atualidade os alunos estdo imersos na
tecnologia, seja por meio da internet,
celulares, tablets etc. e que o0s jogos
eletronicos fazem partes da vida desses
estudantes. Por esses motivos, propunham a
utilizacdo dos games na préatica pedagdgica”
(MULLER; CRUZ, 2016, p. 39, italicos nossos).

O posicionamento das autoras vai ao
encontro do contexto de pesquisa
apresentado nesse trabalho, uma vez que as
préaticas socioculturais na cultura digital estdo
ligadas a mediacdo de diferentes a¢Bes com
tecnologias digitais, incluindo o0s jogos
eletronicos. Decorre disso nossa defesa de
um processo de incorporacdo pedagogica
dessas tecnologias as praticas educativas e,
para tal, torna-se imprescindivel repensar a
formacao dos professores (CARVALHO; LIMA,
2019). Entendemos que a escola precisa
encontrar sintonia ao espirito sociocultural e,
portanto, ndo é possivel negar a necessidade
de promover vias de apropriacdo tecnolégica
nos espacos escolares.

Pensamento similar é defendido por
David Buckingham ao discutir a educagdo
midiatica na cultura digital:

Se as escolas, de certa forma, nao
foram atingidas pelo advento da
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tecnologia digital, o mesmo ndo
pode ser dito da vida das criancas
quando estéo fora da escola. Muito
pelo contrario, a infancia
contemporanea estad permeada, em
alguns sentidos até definida, pela
midia moderna - através da
televisdo, do video, dos jogos de
computador, da Internet, da
telefonia mével, da musica popular e
pelo leque de commodities ligadas a
midia que formam a cultura do
consumo contemporaneo [...]. De
fato, j& é assim ha muito tempo. Ja
nos anos 1960, era patente que as
criancas ficavam mais tempo
olhando televisdo do que na escola.
(BUCKINGHAM, 2010, p. 42).

Guardadas as diferencas de contexto e
a necessidade constante de promover
inclusdo digital, os argumentos do autor
sugerem que (boa parte das) criangas estao
integradas ao uso das midias tipicas da
cultura digital, independente da escola estar
ou ndo na mesma dire¢do. Assim, enquanto
educadores € preciso constante estado de
alerta para com os habitos dos alunos, uma
vez que “[...] o que vem sendo denominado e
apresentado até aqui como ‘cultura digital’
[para eles] € simplesmente ‘cultura’, dada
sua imersdo no contexto” (LIMA, 2012, p.21).

Retomando a extragdo de dados do
primeiro artigo selecionado — Miiller e Cruz
(2016) —, notamos que as autoras descrevem
que para a consolidacdo da formacgao
proposta, os professores acessaram o blog
“Games na escola” e escolheram um jogo
para conhecerem e jogarem. Depois da
imersdo os docentes responderam a um
formulario e, em seguida, em duplas ou
grupos, foi proposto a elaboracdo de um
planejamento pedagdgico a partir do jogo
analisado.
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Essa indicacdo nos deixou alerta quanto
a estratégia metodoldgica adotada no estudo
e, a partir disso, questionamos: considerando
a brevidade temporal sugerida para a
interacdo com um jogo eletrdnico, poderia
essa experiéncia ser considerada como uma
imerséo capaz de viabilizar que um docente
atribuisse sentidos pedagdgicos a
experiéncia? Seria essa a melhor via de se
trabalhar a incorporacdo e construcdo de
significados sobre os jogos eletrénicos nos
processos de ensino?

Acreditamos ser indispensavel que os
professores tenham oportunidades mais
prolongadas para poderem identificar
potencialidades e/ou limitacbes dessas
tecnologias, sendo necessario interversées
que estimulem reflexdes e revisbes de
posturas. Isso demanda tempo e espirito
aberto ao novo. Essa linha encontra
conformidade no pensamento de Alves
(2008) e é nesse viés que consideramos a
formacdo inicial nas universidades como um
espaco privilegiado para empreender essas
dindmicas, ndo ignorando que a formacao
permanente precisa ser situada e compativel
COm Seus espagos.

O segundo artigo tem como titulo “A
gamificacdo na histoéria: o jogo “Legend of
Zelda” na abordagem sobre medievalismo”,
aqui identificado por Martins et al. (2016). O
texto apresenta uma mudanca no perfil do
professor de historia: de transmissor de
conhecimento, esse professor passou a ser
um “facilitador da aprendizagem”. Os autores
consideram o uso dos jogos eletrénicos como
uma oportunidade de significar a
aprendizagem: “[...] ao coordenar
perspectivas a partir do olhar sobre um
objeto, o0s games contemplam a
problematizacgdo na acdo  educativa
envolvendo o saber historico. Assim
[contribuem] para uma aprendizagem
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significativa e formacdo de um sujeito social
critico, consciente de sua historicidade”
(MARTINS et al., p. 300).

A utilizagdo do termo “facilitador” para
descrever o novo perfil do professor de
histéria merece cuidados. A acepcdo de
“facilitador” pode indicar uma
responsabilidade de aprendizagem
polarizada na figura do professor, ou seja: o
mesmo assume uma funcdo de oferecer
meios mais faceis para o aluno aprender,
minimizando os esforcos e os deslocamentos
tipicos de um processo de producdo de
conhecimento e desenvolvimento do
pensamento critico dos alunos. Além disso,
corre-se o risco de colocar o professor em um
papel reducionista de encontrar novas
“roupagens” para matérias chatas e
entediantes, o que ndo é o defendido nesse
trabalho. Nesse sentido, Martins et al. (2016)
defendem a formacdo para 0 uso dos jogos
com a justificativa de que por muitas vezes as
dificuldades de aprendizagem apresentadas
por alunos estéo ligadas a uma condugéo dos
conteudos “inadequada” pelo professor.

Entendemos a tentativa de relacionar
as dificuldades de aprendizagem
apresentadas pelos alunos a conducdo
pedagogicamente inadequada de conteddos
por parte do professor, como determinista.
Assim, a culpabilizagdo do fracasso de
aprendizado do aluno recai no professor,
desconsiderando que outros fatores podem
estar associados a esse problema (problemas
de ordem psicolégica, afetiva, motora, social
etc.). A busca por novas estratégias para
potencializar o ensino e a aprendizagem,
como 0 uso de jogos eletronicos e outros,
pode se configurar como uma tentativa de
substanciar as estratégias pedagogicas.
Entretanto, sozinho, o professor — ainda que
preparado para a inclusdo pedagdgica de
games - nao pode assegurar uma
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aprendizagem. Esse resultado vem de uma
unido entre professor, aluno, midias e um
processo de construgdo da aprendizagem
gue ndo ignora seu contexto de efetivacéo,
que valoriza a interacdo entre pares, O
didlogo e a participacdo colaborativa etc.

O trabalho de Martins et al. (2016)
utilizou o jogo The Legend of Zelda, que
mistura estratégia e aventuras com
caracteristicas de jogos de RPG™, para
analise do seu contetddo imagético. A
intervencao objetivou apresentar
possibilidades da utilizacdo do game para o
ensino de Histdria, mais especificamente do
periodo medieval. A principal vantagem
apontada nos resultados do artigo foi
associada a caracteristica que o jogo oferece
aos alunos quanto a sua aproximagao virtual
de um tempo distante. Os autores
argumentaram que esse deslocamento
temporal é favorecido uma vez que é muito
dificil para os discentes “visualizar” a
configuracdo  espaco-temporal  daquele
periodo.

Em outro ponto de Martins et al. (2016)
¢ elucidada a possibilidade que o jogo
oferece para os professores estimularem
trabalhos interdisciplinares, pois além dos
conteudos de Histéria presentes no periodo
medieval, questdes como temporalidade e as
estruturas econémicas podem também ser
contextualizadas e discutidas. Entretanto, os
autores registram que ainda existe
preconceito e até mesmo “ignorancia”
quando se trata do uso de jogos eletronicos
em sala de aula. Isso se d& em virtude do
estigma da quebra de atencdo que
acompanha 0s games.

Tendo em vista que cabe a uma RS
avaliar os artigos encontrados, é importante

" RPG: Role Playing Game. Jogos de mesa ou

eletrénicos onde os jogadores assumem o papel
dos personagens imaginarios.
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destacar aqui que os indicadores a respeito
do jogo ndo foram baseados em uma
pesquisa de campo, realizada com alunos ou
professores. Diante disto, Martins et al.
(2016) ndo mostram a experiéncia de um
aluno ou a mediacdo pedagdgica que um
professor tenha feito com 0 jogo, e sim
percepcdes acerca da experiéncia realizada.

Ménica Fantin é autora do terceiro
artigo selecionado para analise neste
trabalho, intitulado “Criancas e games na
escola: paisagens e praticas”. Fantin (2015)
trata de algumas paisagens tedricas e
conceituais sobre os jogos eletrbnicos na
escola a partir de referéncias de estudos da
infancia. O resumo do artigo adianta sobre a
intencdo que o trabalho tem de retratar as
questdes voltadas as media¢des necessarias
em sala de aula para o uso dos jogos
eletrnicos. Por este motivo, foi incluido nos
artigos selecionados.

Baseada em autores como Prout
(2005), Sarmento (2007), Belloni (2010) e
Sirota (2010), Fantin (2015) inicia a escrita do
artigo tratando das questBes voltadas a
crianca e a infancia, bem como, define as
criancas como sujeitos historicos e “atores
que se apropriam e produzem cultura”. Para
a autora sO é possivel entender as praticas
ladicas atuais se entendermos o contexto
sociocultural em que as criangas estao
inseridas.

Nesse sentido,

[...] ao discutir tal dindmica em sua
complexidade e ambiguidade, ndo
podemos esquecer que as criangas
de hoje ndo sdo como as criancas
que fomos, visto que hoje elas sdo
criancas leitoras, telespectadores,
produtoras de contetdos postados e
compartilhados em rede, do
ciberespago, internautas, etc., e
possuem competéncias construidas
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na cultura digital que ndo tinhamos
quando criangas. E isso nos leva a
pensar sobre games que ndo fizeram
parte da nossa infancia. (FANTIN,
2015, p.197).

Dessa forma, a autora categoriza 0s
games, como constituintes do contexto
sociocultural atual das criancas. Destaca que
as criangas atualmente investem muito
tempo jogando fora da escola e que por isso
mesmo 0s games devem ser considerados
como um aliado a educagdo. Isso por que
esses jogos possuem potencialidades que
viabilizam a construcdo de hipGteses e o
desenvolvimento de um pensamento critico
por parte dos alunos, além de estimularem a
tomada de decisdes.

A autora assume uma perspectiva de
“edutenimento” (descrito por ela como
eduteinment) como uma via aproximacao dos
games da escola. Essa visdo otimista diz
respeito a associacdo entre entretenimento a
diversdo, o0 que pode favorecer a
aprendizagem por envolver linguagens e
outros elementos culturais mais proximos
dos sujeitos envolvidos.

Por fim, Fantin (2015) enumera sete
desafios na relagdo entre games e escola
estando esses relacionados: a retérica dos
jogos; ao conhecer 0 que a crianca faz e
aprende quando joga; a questdo
metodoldgica; as aprendizagens do e por
meio dos jogos; as aprendizagens informais e
espacos formais; a nocao de participacao; e a
questéo da frivolidade ou nédo produtividade
(perda de tempo).

Ao realizar a leitura atenta de todas as
adversidades ndo foi possivel identificar que
a formacdo de professores € um ponto
indicado pela autora como desafio da
inclusdo dos jogos na escola. Apesar da
questdo da mediacdo ser reconhecida como
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um ponto fundamental, a formagdo do
professor ndo € abordada em Fantin (2015).
A auséncia do reconhecimento da
importancia da formacao de professores para
0 uso dos games no ensino sugere, mais uma
vez, que a temaética pode estar sendo pouco
explorada academicamente.

O ultimo artigo selecionado a partir da
primeira combinacdo de palavras-chave tem
como titulo: “Proposta educativa utilizando o
jogo  RPG  maker: estratégia de
conscientizacdo e de aprendizagem da
quimica ambiental” e foi escrito por Ticiane
Vieira de Paula Souza, Erica Vieira de Paula
Souza, Thiago Gomes Nepomuceno da Silva,
Daguia de Medeiros Silva, Maria Elenir Nobre
Pinho Ribeiro. Paula et al. (2015) apresentam
a andlise de um jogo de RPG, voltado para o
ensino da Quimica, mais especificamente
educacdo ambiental, com alunos do terceiro
ano do ensino médio.

O artigo trata da questdo de formagéo
de professores logo no inicio, ao destacar
que cabe aos mesmos desenvolverem
metodologias que viabilizem uma reflexéo e
uma compreensdo critica sobre a realidade,
sendo os jogos eletrénicos Gtimos aliados.
Entretanto, no que tange 0
envolvimento/campo de acdo do professor
compartilhamos da visdo da pesquisadora
Lynn Alves:

Penso que uma trilha ainda a ser
seguida passa pela formacdo dos
nossos docentes. Como criangas e
adolescentes, 0S professores
precisam imergir nos ambitos
semidticos que entrelacam a
presenca das tecnologias na
sociedade contemporanea. Levar os
jogos digitais para a escola por que
seduzem 0s nossos alunos, sem uma
interacdo prévia, sem a construcdo
de sentidos, buscando enquadrar
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esse ou aquele jogo no conteudo
escolar a ser trabalhado, resultard
em um grande fracasso e frustracdo
por parte dos docentes e dos
discentes. (ALVES, 2008, p. 8).

Reiteramos,  portanto, que  0S
professores precisam estar preparados para
utilizarem as potencialidades pedagogicas
dos games da forma mais completa possivel.
Acreditamos que atribuir ao professor uma
responsabilidade sem essa contrapartida ndo
favorece a incorporacdo significada dos
games no processo de ensino.

Ao desenvolverem seu trabalho, Paula
et al. (2015) apresentam a partir de
Gutierrez, (2004, p. 6) o conceito de objeto
de aprendizagem, “como todo objeto que é
utilizado como meio de
ensino/aprendizagem” e englobam o jogo de
RPG nesse conjunto, destacando que:

Por meio deste recurso torna-se
possivel criar um ambiente de
simulagdes, incentivando 0
desenvolvimento de habilidades
procedimentais e atitudinais nos
alunos, tais como o estabelecimento
de estratégias, curiosidade,
motivacgdo, integracdo, desenvoltura
para trabalhar em grupo, autonomia,
lideranga. Outro aspecto importante
a ser mencionado se constitui no
fato de que o RPG pode ser
adaptado a qualquer area do
conhecimento e contetdo didatico,
ambiente ou publico. (PAULA et al.,
2015, p. 100).

Concordamos com o0s autores ao
reconhecerem as potencialidades dos games
como aspectos importantes no processo de
constru¢gdo da  aprendizagem.  Esses
elementos sdo especialmente significativos
aos alunos da educacéo infantil e da primeira
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etapa do ensino fundamental, visto que é
nessas etapas onde identificamos maior
curiosidade nos alunos. Assumimos, entéo,
0S jogos como produtos culturais valiosos
para a formacéo das criancas.

Paula et al.. (2015) realizaram seu
estudo a partir da construcdo de um jogo de
RPG voltado para o ensino de Quimica, o qual
simula uma cidade poluida. Conforme os
alunos vao acertando questdes e evoluindo
no jogo, esse quadro melhora e a cidade vai
sendo recuperada. Dessa maneira, 0 jogo
apresenta diversas situacbes problema que
os alunos ajudam a resolver. O jogo foi
disponibilizado para duas turmas de terceira
série do ensino médio, no ano de 2011, com
um total de 100 alunos, na Escola de Ensino
Médio Liceu Vila Velha (rede privada), em
Fortaleza CE- Brasil. O objetivo da pesquisa
era o de averiguar a viabilidade de ensino e
aprendizagem do jogo.

Para realizarem sua analise, Paula et al.
(2015) disponibilizaram o jogo aos alunos
que, depois de jogarem, responderam a
guestiondarios que buscavam compreender o
nivel de entendimento do jogo e do
contetdo abordado pelos alunos. Também
foi investigado se os discentes consideraram
0 jOgo cOMO um espago para a aprendizagem
e se foi possivel relacionar o contetdo
tedrico do jogo com o cotidiano.

Nos resultados apresentados os
autores indicam que todos os alunos que
participaram da pesquisa conseguiram
entender o objetivo do jogo. Do grupo, 80%
avaliou o software como excelente e 20%
como Otimo. Além disso, todos afirmaram
que 0 jogo contribuiu para a apreensdo e
fixacdo de conteldos e indicaram que 0 jogo
atribuiu um carater mais interessante as
aulas. Paula et al. (2015) destacaram ainda
que todos os alunos conseguiram relacionar
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os contedos aprendidos em aula com o jogo
apresentado.

Ao concluir o trabalho os autores
relatam que “o estudo mostrou que a
producdo do proprio objeto de aprendizagem
(OA) torna o trabalho docente mais
interessante, pois este ira adapta-lo a sua
realidade e aos seus objetivos conforme
mostrou a analise do impacto da aplicacao do
jogo realizada através de questionario”
(PAULA et al., 2015, p. 111, italico nosso). E
esse € 0 Unico momento do texto em que 0s
autores evocam a temdtica do trabalho
docente.

Assumindo novamente o carater de
avaliacdo dos artigos que uma RS possibilita,
destacamos que em nenhuma parte da
descricdo da metodologia de investigagéo foi
relatado o processo de mediacdo entre os
alunos pesquisados e 0s jogos. O texto nao
indicou se os alunos jogaram na escola ou em
outros espacos, e se tiveram ou nao o
acompanhamento do professor. Dessa
lacuna, renovamos a necessidade de maior
investigacdo quanto ao lugar dos professores
na mediacdo entre os saberes de referéncia,
habilidades a serem desenvolvidas pelos
alunos quando em um processo de
aprendizagem com jogos eletrénicos. Nesse
sentido, apesar de no inicio do trabalho
percebermos indicios da preocupagdo com
uma formacédo docente para 0 uso dos jogos
eletrénicos, os dados apresentados no artigo
ndo favoreceram uma analise acerca da
mediacdo que os professores fizeram (ou
nao) entre os alunos e o uso do jogo.

Na busca pela segunda combinacéo de
palavras-chave  “jogos  eletrbnicos” e
formacdo docente, dois artigos foram
selecionados. O primeiro deles *Jogos
eletrbnicos: apreensdo de estratégias de
aprendizagem” anuncia no resumo que busca
“estudar alternativas de utilizacdo do
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videogame pelo terapeuta ocupacional,
sendo extensivo ao educador e aos pais,
visando a prevencdo de dificuldades de
aprendizagem por intermédio da apreensdo
de estratégias de aprendizagem” (MUNGUBA
et al., 2003, p.39, italico nosso). A questdo de
ser voltado também ao educador e a
apreensdo de estratégias de aprendizagem
foi 0 motivo que levou a inclusdo do artigo
neste trabalho de RS.

Baseados em Brougere (1997), os
autores apresentam a definicdo de cultura
ladica, que seria a fonte mais eficiente de
construgdo do conhecimento. Essa cultura
aliada ao ato de brincar tem se modificado,
principalmente ao envolver as tecnologias
digitais contemporaneas. E pautado nessa
modificacdo que o artigo busca entender a
potencialidade dos video games na
prevencao de dificuldades de aprendizagem.

O texto é dedicado também aos
terapeutas ocupacionais ja que €sses
profissionais refletem sobre o ato de brincar
como atividades terapéuticas para as
criancas. Os autores também evidenciam
algumas potencialidades que ndo foram
relacionadas nos outros artigos dessa RS:

O terapeuta  ocupacional e
educadores precisam observar que
as brincadeiras e os brinquedos tém
acompanhado a evolugdo da propria
cultura, que avanca muito rapido,
tendo a tecnologia como
fundamento, o que acarreta a
utilizacdo do videogame por muitas
criancas no Brasil. [...]

Nesse aspecto, 0 videogame tem,
como potencialidade, facilitar a
fixacdo das percepcbes visual e
auditiva, porque os estimulos, nessas
areas, com contrastes e voltados
para o interesse das criangas, levam
a apreensdo de estratégias de
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processamento e afetivas. Como
todas as formas de exercer a
atividade ludica, essa acdo favorece
a criagho de zonas de
desenvolvimento  proximal, que
Vygotsky aponta como a distancia
entre o nivel de desenvolvimento
real e o potencial de resolugdo de
problemas através da ajuda de outro
mais capaz. (MUNGUBA et al., 2003,
p.40).

No artigo, 0s autores apresentam a
analise de uma pesquisa quantitativa e
qualitativa com aporte nas concepcdes da
escola socio-histérico-cultural. De carater
dialético, o estudo foi realizado com 60
criancas de quatro a oito anos que
desenvolvem atividades ludicas em locadoras
de video games nas cidades de Fortaleza e de
Quixada, ambas no Estado do Ceara, Brasil.
Os dados foram coletados a partir de
entrevistas semiestruturadas e observacéo.

Nos resultados, os autores analisam 0s
seguintes indicadores: a mediacdo, a
frequéncia, as emocdes e 0 tempo de pratica.
Sobre o tempo de pratica a partir das
entrevistas constatou-se que ‘“componentes
da faixa etaria de quatro a seis anos, 17
(56,7%) relataram jogar a um ano, enquanto
0os da faixa de seis anos (20%) estavam
iniciando. Na faixa etaria de sete a oito anos,
nove (30%) afirmaram que jogam ha trés
anos, enquanto somente dois (6,7%) estdo
iniciando [...]” (MUNGUBA et al., 2003, p.43).
No trabalho, esses aspectos sdo tratados
como favorecedores das relagdes de ensino e
mediacdo, visto que na locadora, enquanto
jogam  socializam  conhecimentos e
colaboram uns aos outros.

Ao concluir os autores destacam a
potencialidade dos video games como
atividade ludica que favorece a apreensao de
estratégias de aprendizagem j& que
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permitem a mediagdes ricas e diversas de
adultos com as criangas. Também registram
que 0s games despertam sentimentos de
alegria nas criancas e favorecem altos niveis
de concentracdo. Apesar do artigo retratar a
importancia da mediagdo durante o uso dos
jogos eletronicos por criangas e jovens, e por
destacar que se estende também aos
educadores e pais, seu contetdo nado indica
uma forma de como essa relacdo poderia ser
concretizada, desconsiderando questdes que
envolvem a escola e a formacdo de
professores.

O ultimo artigo do qual os dados serdo
apresentados, foi escrito por Simone dos
Santos Venturelli Antunes Silva e Denise
Pereira de Alcantara Ferraz e é o artigo mais
atual dos selecionados, datado de 2019 e
intitulado “A visdo do professor sobre jogos
digitais no Ensino da Matematica para alunos
com deficiéncia intelectual: Estado da arte”.
O artigo apresenta uma pesquisa de cunho
documental sobre o ensino da matemaética
mediado por jogos digitais para alunos com
deficiéncia intelectual (DI) a partir da viséo
do professor, aspecto que justifica a selecédo
desse artigo para esse trabalho.

Silva e Ferraz (2019) introduzem a
escrita relatando que a tecnologia ndo pode
ser negada nas escolas e descrevem as
potencialidades existentes nos jogos para o
ensino da matematica, inclusive para alunos
com deficiéncia.

Diversos autores, como Alves,
Signoretti e Paradeda (2017), Bigui e
Colombo (2017), Colpani (2015),
Lundgren e Felix (2017), Maginas e
Nikolantonakis (2018), Malaquias
(2012), Pareto (2012) e Thomaz e
Moreira (2014), salientam a melhora
no aprendizado utilizando jogos
digitais na educacdo especial,
ressaltando que este traz resultados
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positivos, considerando
principalmente a melhoria do
desempenho do aluno ao final dos
testes e, alguns meses depois,
quando comparado ao resultado
apresentado pelo mesmo aluno
antes dos testes. (SILVA; FERRAZ,
2019, p.182).

Sendo assim, evidenciam a eficacia do
uso dos jogos digitais para aprendizagem
desses alunos e o ndcleo de interesse da
pesquisa. Os trabalhos utilizados por Silva e
Ferraz (2019) em sua analise foram buscados
no Google Académico, Banco de Teses e
Periddicos da CAPES, no Academia.edu, em
repositorios de universidades, em anais de
simposios e de congressos da area, além de
referéncias  oriundas das  producdes
encontradas, com recorte temporal de 2009
a 2019. Foram localizados cinquenta e cinco
artigos, dos quais dezenove foram
selecionados para a analise. E relevante
destacar que todos os pesquisadores dos
trabalhos analisados sdo professores e a
formacdo mais recorrente foi em Pedagogia.

Durante sua analise, as autoras dividem
os artigos em duas categorias. Uma dos
trabalhos que falam explicitamente de alunos
com DI e outra dos alunos sem deficiéncia.
Sobre os treze trabalhos voltados para 0s
alunos com DI os autores destacam que:

Em 11 dos 13 trabalhos, o0s
pesquisadores consideram que as
Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao (TIC), mais
especificamente os jogos digitais,
sdo Uteis para 0 ensino e podem
colaborar para um aprendizado
maior e mais duradouro [e que...]
apés as férias, alguns alunos
esquecem o contetdo do periodo
anterior, sendo necessario 0
reaprendizado. O jogo digital
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educativo pode, entdo, auxiliar no
aprendizado e no reaprendizado.
(SILVA; FERRAZ, 2019, p.189).

Evidenciando assim que os professores
reconhecem o0s jogos digitais como meios
valiosos para a efetivacdo da aprendizagem,
além disso,

De uma forma geral, observa-se a
preocupacdo  por parte  dos
professores com a falta de
capacitacdo e de conhecimentos
para lidar com tecnologia e jogos
digitais, além da necessidade de se
repensar a formacdo inicial e
continuada dos professores
incluindo conhecimentos de
tecnologia, e, principalmente, o
ensino através da tecnologia. Foram
identificadas, também, dificuldades
guanto a adequagdo dos jogos a
contetido especifico da matematica.
(SILVA; FERRAZ, 2019, p.189).

Esse trecho reforca a impressédo de que
professores reconhecem uma lacuna em sua
formacdo inicial ao relatarem a falta de
conhecimento e de formacgdo continuada em
relacdo as tecnologias digitais de um modo
geral.

A questdo da estrutura para o uso de
computadores também é identificada em seis
dos treze artigos analisados por Silva e Ferraz
(2019), aléem das relacBes entre professor
apoio, regente e as familias desses alunos
que também foram identificadas.

A segunda categoria apresentada se
refere aos artigos que tratam dos alunos que
ndo possuem deficiéncia, compreende a seis
producdes, assim como a anterior oS
professores reconhecem a potencialidade
dos jogos eletrbnicos e novamente a
necessidade da devia formacdo docente é
destacada:
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Identifica-se, também, a
preocupacdo com a falta de
habilitacdo dos professores e a
necessidade, portanto, de
capacitacdo para o uso pedagdgico
da informéatica. A esse respeito,
Poeta e Geller (2013) acrescentam o
risco de o professor focar as
orientacdes aos alunos nas regras do
jogo, deixando para segundo plano o
aspecto pedagdgico, que deveria ser
o foco principal. Os trabalhos de
Marinho (2014), Poeta e Geller
(2013, 2014) e Poeta (2013) tratam
também da necessidade de
formacéo dos professores
contemplando aspectos
metodoldgicos e de construcdo de
jogos, tanto para aplicacdo de
atividades pedagdgicas de
construcdo de jogos pelos alunos
quanto para constru¢cdo pelo
professor de jogos adequados a
contetdo especifico da matéria.
Uma sugestdo interessante do
pesquisador Poeta (2013, 2014)
refere-se a parcerias entre empresas
e universidades para criagdo de
jogos digitais relacionados a alguma
area especifica. (SILVA; FERRAZ,
2019, p.191).

Por fim, as autoras constatam que a
maior inseguranga dos professores para o
ensino da matematica a partir do uso dos
jogos digitais, seja com alunos com
deficiéncia ou ndo, esta relacionada com a
formacao inicial e continuada.

Como caminho para melhorias, as
autoras sintetizam que:

Os autores das  produgdes
apresentam algumas possibilidades e
caminhos para melhoria da utilizagao
da tecnologia e, por consequéncia,
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dos jogos digitais. Entre elas,
destaca-se trabalhar na capacitacao
inicial e continuada dos professores,
incluindo atividades pedagdgicas
com jogos digitais, com o objetivo de
treind-los para o foco pedagdgico
dos jogos (e nao nas regras do jogo).
(SILVA; FERRAZ, 2019, p.193).

Como exposto no Quadro 4, esse artigo
€ 0 que possui maior fator de impacto por ter
sido publicado em uma revista A2. Ficou
nitido que, quando comparado aos demais
artigos que compuseram nossa RS, a
estruturacdo do trabalho de Silva e Ferraz
(2019) é a mais inteligivel e objetiva. Nesse
sentido, destacamos que o0s autores
cumprem com as expectativas expressas no
titulo e no resumo do artigo, apresentando
coeréncia e coesdo com a proposta
metodoldgica anunciada. O texto possui uma
interlocucdo com referenciais teoricos e,
além disso, é o artigo que mais se aproximou
do tema tratado em nossa RS.

Sintese analitica e consideragdes finais

Nesta RS apresentamos um
detalhamento  analitico  dos  artigos
selecionados no portal de periddicos CAPES a
cerca da tematica: jogos eletrbnicos e
formacdo de professores. O primeiro
apontamento que nossa RS evidenciou
envolve a tematica dos artigos que
integraram este trabalho. Apesar de todas as
producbes fornecerem indicios de nossa
tematica em seus resumos, dos seis artigos
revisados apenas dois trataram de forma
especifica sobre o uso de jogos eletronicos na
formacdo docente: o artigo “Formagédo
docente para inclusdo de games na educagao
basica: relato de uma experiéncia”; e o artigo
“A visdo do professor sobre jogos digitais no
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Ensino da Matemaética para alunos com
deficiéncia intelectual: Estado da arte”.

Em nossa percepcao, 0s demais artigos
abordaram o tema de maneira tangencial. Tal
fato evidencia que, de acordo com as buscas
realizadas na plataforma selecionada, a
tematica guia da presente RS tem resultado
em poucas publicacbes académicas. Assim,
do total de trinta e trés artigos encontrados
nas buscas, apenas dois analisam realmente
as questdes de nosso tema. Essa constatacgao
nos sugeriu, para além da necessidade de
mais experiéncias pedagdgicas utilizando
jogos  eletronicos na formagdo de
professores, a caréncia de problematizacéo
sobre as possibilidades e os limites
associados a questdo. Acabamos por
compreender que, mesmo diante das
praticas socioculturais da cultura digital, de
alunos com vivéncias relacionadas aos jogos
eletrénicos e suas diversas potencialidades,
as iniciativas de formacdo de professores
envolvendo esses games sdo um campo
aberto a intervencdo e investigacoes.

Outra questdo importante a ser
destacada é a respeito dos campos de estudo
evidenciados durante a extracdo dos dados.
Sdo citados os professores de Quimica,
Biologia, Historia, todos atuantes na segunda
etapa do ensino fundamental ou ensino
médio. Apenas o artigo que fala sobre o
ensino da matematica (SILVA; FERRAZ, 2019)
envolve o pedagogo, que atua na educacao
infantil e nas séries iniciais do ensino
fundamental. Dessa forma, apesar das
diversas potencialidades que 0s jogos
eletrénicos podem apresentar no ensino das
criancas da educacdo infantil e primeira
etapa do ensino fundamental, poucas
evidéncias foram encontradas a respeito da
formacdo de pedagogos para o uso dessas
tecnologias digitais.
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Podemos considerar, subentendido nos
artigos, a utilizagdo dos games como uma
chance de intensificar o relacionamento
entre professores e alunos. Nessa via de
aproximacéo, os jogos podem favorecer uma
adequacdo  pedagbgica das  praticas
educativas ao contexto onde a sociedade
exerce suas atividades, ou seja: a cultura
digital. Nesse sentido, entendemos que a
formacdo docente € um caminho para que
professores e alunos se harmonizem em
espacos de construgdo da aprendizagem com
o digital e, de maneira assertiva, possam
disfrutar de uma mesma cultura e “falarem a
mesma lingua”.

Ao analisar de forma mais especifica 0
que dizem os artigos sobre a formagao de
professores para o uso de jogos eletronicos,
alguns pontos se tornam importantes de
serem sintetizados. O primeiro deles é que
nos artigos onde os professores puderam ser
ouvidos, percebemos que eles sentem a
necessidade de serem mais bem preparados
para essa aproximagdo. No mesmo sentido,
os docentes tém o anseio de aprenderem a
trabalhar melhor com os jogos eletronicos,
principalmente no que diz respeito a
adequacdo dos contetdos de referéncia a
esse ambiente de aprendizado, ou seja,
evidenciamos que apesar de se sentirem
despreparados existe uma abertura de
espirito dos professores em se aproximarem
dessas tecnologias.

Entretanto,

[...] o obstaculo didatico no uso das
TIC para a mediagdo de
conhecimentos, em que o professor
propBe a constru¢do do conteldo
curricular, torna-se um problema,
pois, durante sua aula, a frouxiddo
da estratégia didatica leva a
dispersdo da turma para outras
atividades. Um aspecto relevante é a
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necessidade do dominio de
estratégias  didaticas para a
superacdo de obstaculos didaticos
que permeiem o uso das TIC e sua
vinculaggo com o  contetdo
curricular, retomando, assim, o fato
de que a formacdo é fundamental
para o sucesso nas ac6es de inser¢éo
no curriculo. (SCHUHMACHER et al.,
2017, p. 573).

Os autores discutem um dos motivos
pelos quais muitas vezes os professores ndo
utilizam os jogos eletrénicos (entre outras
TDIC) em suas aulas: esses ainda né&o
conseguem integrar com seguranga as
tecnologias digitais a trama curricular, o que
acaba por indiciar incipiéncia na didatizacédo
com a consequente dispersdo da turma.
Reiteramos nosso entendimento que a
superacao dessa constatacao pode acontecer
a partir da readequacéo da formacéo inicial e
continuada do professor a cultura digital.

Outra questdo apontada nos artigos é a
falta de estrutura para o uso dos jogos
eletrénicos na escola. Algumas vezes 0s
professores reconhecem suas
potencialidades/limites, mas julgam invidvel
sua incorporacao as suas praticas na escola.

A simples presenca dos
equipamentos ndo garante, por si so,
0 uso das tecnologias; no entanto,
sem eles ¢ inviavel qualquer
processo de apropriacdo. E preciso
gque 0 sujeito tenha acesso a
equipamentos atualizados, capazes
de executar as versdes mais recentes
dos softwares e  programas
disponibilizados na rede. Como
podemos achar praticamente tudo
na internet, € importante que o
sujeito tenha a possibilidade de
acessar todos os espacos que lhe
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interessem e o seduzam. (BORGES,
2009, p.135).

Isoladamente, a presenca desses
equipamentos na escola ndo assegura que 0s
professores irdo incorporar
espontaneamente 0s jogos eletronicos (e
outras tecnologias digitais) ao seu fazer na
escola. Essa ideia determinista pode conduzir
a um pensamento de que essas tecnologias
podem, por si s6, transformar a rotina de
ensino-aprendizagem. Para além da presenca
da infraestrutura é essencial favorecer a
apropriacdo docente das TDIC, considerando
0 devido suporte técnico e uma formacao
consistente.

A inexisténcia da formacdo dos
professores para a cultura digital pode ser
considerada como uma justificativa alguns
preconceitos relacionados a adocao didatica
dos jogos eletrdnicos como espagos para se
ensinar e aprender. Mais de um artigo de
nossa RS indicou que os professores veem 0s
jogos como “viciantes”, ou tendenciosos para
a violéncia, além de diminuirem a atencdo
dos alunos (o0 que contraria as indica¢fes do
circulo méagico de Huizinga que instaurado a
partir da imersdo do jogador no contexto de
game).

Percebemos aqui uma necessidade nao
apenas de uma formacao para a adequacao
dos conteudos na utilizacdo dos jogos
eletrbnicos, mas também uma formacado
voltada a compreensdo da esséncia e
potencialidades dos mesmos. Por fim, nao
pudemos identificar nos artigos consultados
iniciativas ou politicas publicas voltadas para
a formagdo inicial ou permanente dos
professores objetivando a inclusdo dos jogos
eletr6nicos como elemento estruturante das
préaticas pedagogicas. O que sugere, entdo, a
necessidade de mais trabalhos de pesquisa
sobre a tematica e a inducdo de politicas
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publicas para a formagdo docente na cultura
digital.
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