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Resumo

O artigo apresenta resultados de pesquisa que objetivou identificar e analisar as
representacoes sobre jogos eletronicos, jogos digitais e refletir sobre estes
saberes, construidos no processo de formacao docente. Participaram do estudo
graduandos do oitavo periodo do curso de Pedagogia da Faculdade de Educacao
da Universidade do Estado de Minas Gerais. Os dados foram coletados
mediante questionario aberto, numa tentativa de evidenciar o pensamento no
contexto da formacao docente. Os resultados apresentam um panorama sobre
as representacoes dos graduandos sobre as tecnologias digitais construidas no
processo de formacado, sendo este um fator que interfere e redefine a acao
docente no processo ensino-aprendizagem.
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Education and Technology in teaching
training: Representations on digital games @

Abstract

The article presents research results that aimed to identify and analyze
representations about electronic games, digital games and reflect on these
knowledge, built in the process of teacher training. The eighth period of the
Pedagogy course of the Faculty of Education of the State University of Minas
Gerais participated in the study. The data were collected through an open
questionnaire, in an attempt to evidence the thought in the context of teacher
training. The results present a panorama about the representations of the
graduates on the digital technologies built in the training process, being this a
factor that interferes and redefines the teaching action in the teaching-learning
process.
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Introducao

O processo educativo esta passando por grandes transformacoes provocadas
pela democratizacao da tecnologia, novos tempos, etnias, grupos sociais,
tornando-se necessario buscar novos paradigmas educacionais que orientem a
aprendizagem e o ensino, tanto em termos metodol6gicos como terminologicos.
Mill, (2010) considera que em funcao dos tempos e espacos, em funcao das
mudancas no mercado de trabalho e das transformacdes decorrentes do
desenvolvimento técnico-cientifico, tanto o professor quanto o estudante
adquirem novas configuragoes. O professor deixa de ser o detentor de um saber

e o estudante deixa de ser um ser passivo no processo ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, em que a sociedade tem profundas transformacoes,
principalmente no que se refere a interacao entre o ser humano e sua relacao
com o conhecimento, faz-se necessario reorganizar, apreender o mundo e

transformar as novas formas de ensinar e aprender. (SILVA, 2001).

Diante de tal assertiva, o papel do professor em relacio ao conhecimento,
saberes e praticas devem passar por uma profunda revisao de valores,
metodologias e atitudes que sejam coerentes com uma nova logica na

construcao do conhecimento.

Com a incorporacao das novas tecnologias da informacao e da comunica¢ao no
campo do ensino, novos desafios foram colocados para a pratica docente e para
os processos de ensino-aprendizagem. Principalmente com a universalizacao do
uso dos computadores nas instituices educacionais, assiste-se de modo a
inclusao digital. (ROSA; REZENDE; CRUZ E MELLO, 2008).

Compreendendo que a inclusdao digital possibilitou ativamente o uso das
ferramentas de informatica no sistema educacional de diversas maneiras desde
os anos de 1960, cabe ressaltar que somente por volta da década de 1980, o

Brasil passou de fato a usufruir dessas tecnologias informacionais nas escolas.
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Destaca-se que a utilizacao no pais, ocorre primeiramente nas universidades, a
implementacido das midias educacionais, onde essas entidades passam a utilizar
o computador como ferramentas didaticas pedagogicas no ensino cientifico
(BRASIL, 1997).

Tal medida impulsionou o uso do computador e da Internet na escola passando
a ser uma necessidade, e as vezes uma exigéncia, no novo ambiente
comunicacional-cultural escolar “que surge com a interconexao mundial de
computadores em forte expansao no inicio do século XXI. Novo espaco de
sociabilidade, de organizacao, de informacao, de conhecimento e de educagao”.
(SILVA, 2004, p.02)

Sendo assim, observa-se que as instituicoes precisam refletir o uso dessas
midias no trabalho educacional desenvolvido com professores sobre o contexto
atual de inclusao escolar digital a respeito do uso das TICs e investimentos na
formacao de competéncias que possam auxiliar de forma eficaz a metodologia
do professor no processo de ensino aprendizagem e na producao e construcao
do conhecimento, de forma que o docente possa acompanhar positivamente as
continuas e aceleradas transformacdoes que o sistema educacional vem

sofrendo.

Por esta oOtica, um dos grandes desafios sao os jogos eletronicos e digitas e a sua
inclusao no processo educativo, no qual se destaca o papel do professor que
muitas vezes se depara com uma ferramenta desconhecida e encontra
dificuldade quando o assunto se trata do uso de recursos tecnoldgicos no

processo educacional.

Segundo Behrens (2000) é preciso desenvolver uma abordagem pedagogica que
valorize a aprendizagem colaborativa, redimensionando a metodologia
desenvolvida na sala de aula, através de uma pratica pedagbgica fundamentada
no ensino com pesquisa, através de projetos de aprendizagem que possibilitam a
reflexdo sobre o conhecimento acessado, num processo coletivo para a

construcao do conhecimento significativo.
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Partindo do pressuposto de que a sala de aula é o espaco privilegiado de
negociacoes e de producao de novos sentidos e significados dos diferentes
conceitos escolares, torna-se um desafio compreender os conhecimentos e
informacgoes produzidas sobre o uso dos suportes tecnologicos. (ALVES, 2006;
GARCIA, 2012).

Procedimentos

Neste contexto, algumas questoes relativas a pratica e a formacao do professor
para a utilizacao de jogos digitais, surgem: Quais os conceitos de jogos, jogos
eletronicos e digitais sob a 6tica dos graduandos? As respostas a essas perguntas
sao importantes, pois tem por objetivo refletir sobre os saberes construidos no
processo de formacao docente. Segundo Tardif (2014) representa um saber “que
se compoe, na verdade, de varios provenientes, de diferentes fontes” (TARDIF,
2014, p.33) tanto curriculares, como profissionais. Também os saberes sociais

que possui e transmite e que muitas vezes é desvalorizado.

A estratégia metodolégica buscou articular conhecimento e tecnologia,
envolvendo trinta e um graduandos do sétimo periodo do Curso de Pedagogia
no contexto da Faculdade de Educacao da Universidade do Estado de Minas
Gerais (FaE/UEMG). A pesquisa envolveu a coleta de dados, através de um
questionario aberto envolvendo a informacoes e reflexdes acerca do fenomeno

jogos digitais no processo ensino-aprendizagem e os dados coletados.

A investigacdo foi organizada, em um semestre (1° de 2014), na disciplina
Estudos Sobre Educacao e Tecnologia: Midia e Educacao, na FaE/UEMG. Ao
todo participaram da pesquisa 31 (trinta e um) graduandos (as) do VII periodo

do curso de Pedagogia.

Os aspectos teoricos discutidos na disciplina corresponderam aos temas midia-
educacdo e tecnologia na Escola. Que contribuiram para as reflexdes e
provocagdes sobre as seguintes tematicas: Jogos digitais e eletronicos e

possibilidades pedagogicas.
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A abordagem desta pesquisa é qualitativa. Segundo Minayo (2009), trabalha
com dados em busca de inspiracoes, crencas, significados, valores e atitudes,

correspondendo a um espaco mais profundo das relacées com a realidade.

O instrumento de coleta de dados foi um questionario aberto aplicado na forma
fisica, isto na forma impressa. Neste aspecto Lakatos e Marconi (2003), definem
questionario como:

Questionario é um instrumento de coleta de dados, constituido
por uma série ordenada de perguntas, que devem ser
respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador. Em
geral, o pesquisador envia o questionério ao informante, pelo
correio ou por um portador; depois de preenchido, o
pesquisador devolve-o do mesmo modo. (LAKATOS e
MARCONI, 2003, p.201).

A fonte de dados foi um questionario, composto por trés questoes abertas, para

identificar os saber docente acerca dos jogos, jogos eletronicos e jogos digitais.
Dados e analises

Diante das inovacgoes tecnologicas, assim como a interacao dos individuos com
os recursos tecnologicos e sua manipulacao, os jogos aparecem como um
elemento cultural “envolve rituais, relacoes sociais e criacdo de grupos.”
(ARRUDA, 2014, p.04). Diante de tal premissa, torna-se importante perguntar

aos graduandos “o que sao jogos”.
Constatou-se que a visao que os graduandos tém sobre jogos, apresentam
palavras e/ou termos que segundo os dados obtidos pelos questionarios,

demostram os seguintes resultados conforme a Tabela 1.

Tabela 1: Questionarios realizados com os graduandos sobre jogos

Ao ser feita a pergunta: 55% dos graduandos consideram o jogo, gracejo, brincadeira,
divertimento, atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e define
um individuo como vencedor e outro perdedor.

Ao ser feita a pergunta: 13 % definem o jogo como qualquer atividade em que exista a
figura do jogador, regras.

Ao ser feita a pergunta: 16% dos graduandos classificaram o jogo com uma
possibilidade limitada, tradicdo, atividade lddica, e que passa de geracao em geracao.

Ao ser feita a pergunta: 16% nao responderam

Fonte: Dados da pesquisa (2014).
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As respostas obtidas demostra conceitos que enfatizam o jogo como elementos

da cultura dos homens, desenvolvimento fisico, cognitivo, social e ludicidade.

Segundo Johan Huizinga (1993) que introduz a ideia de jogo, este é entendido
como uma categoria essencialmente primaria a vida. Essa nocao é ilustrada
através da brincadeira realizada pelos caninos, no qual os animais convidam-se,
a participar de uma atividade ladica onde disputam entre si, respeitando regras.
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2014). Huizinga (1993) define jogo como “uma
atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, [...]
acompanhado de um sentimento de tensao, alegria e de uma consciéncia de ser

diferente da vida cotidiana”. (HUIZINGA, 1993, p. 33)

E preciso destacar também diante das respostas, que um jogo é formal, “é ndo-
linear, uma vez que a ordem dos acontecimentos depende de tomadas de
decisao do jogador.” ( PFUTZENREUTER; STANO, 2010, p.02 ).

Ou seja, a identificacdo, decodificacdo, comparacdo, anélise,
sintese, representacdo mental, raciocinio divergente, raciocinio
hipotético, curiosidade e engajamento representam o que se
espera que o aluno desenvolva em um processo educacional,
pois através delas é possivel a construcdo do conhecimento.
(PFUTZENREUTER; STANO, 2010, p.04)

A pratica de jogos permite o desenvolvimento de capacidades necessarias a
aprendizagem, bem como a manutencao e ampliacao do convivio social, permite
conhecer e aprender a respeitar suas diferencas culturais e étnicas.

[...] resultam dessa virtude fundamental, porque aprender como
pensar, em ultima analise, tem a ver com aprender a tomar a
decisdo certa: pesar a evidéncia, analisar situacoes, consultar
suas metas em longo prazo e, entao, decidir. (JOHNSON, 2005,

p. 34)

Outro item que abordado foi a questao referente aos jogos eletrénicos. Os dados
obtidos pelos questionarios, demostram os seguintes resultados conforme a
Tabela 2.
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Tabela 2: Questionarios realizados com os graduandos sobre jogos
eletronicos

Ao ser feita a pergunta: 42% dos graduandos consideram os jogos eletronicos sao
brincadeiras virtuais; jogos que interagem através de imagens enviadas a um
dispositivo; videogame.

Ao ser feita a pergunta: 23% dos graduandos enfatizam ser um tipo particular de
programa de computador; jogos de computador.

Ao ser feita a pergunta: 19% graduandos consideram como atividade ladica formada
por acoes e decisdes que resultam numa condicao final

Ao ser feita a pergunta: 6% dos graduandos conceituaram como sendo fruto do
desenvolvimento tecnologico

Ao ser feita a pergunta: E apenas 10% nao responderam.

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

De acordo como as respostas é possivel perceber que os jogos eletronicos
refletem o formato de entretenimento, brincadeira e ludicidade, pois estes
foram difundidos no inicio dos anos de 1970, com jogos de caca niquel, que era
operado por moedas e descrito com jogos eletromecanicos (SILVA, 2017;
LUCCHESE; RIBEIRO, 2014).

Analisando ainda as respostas dos graduandos, os jogos eletrénicos sao
percebidos como reflexos das grandes transformacoes tecnolbgicas, que se
estendem aos recursos e dispositivos. Hoje a utilizacdo do suporte tecnologico
ultrapassa a um modelo presente em atividades lddicas historicamente
construidas como os jogos de tabuleiro, esportes, jogos de cartas entre outros,
no qual as representacoes de formato fisico, se mantem nos elementos e regras,
e ocupam o espaco interativo em um formato digital. (MARTINO, 2015; SILVA,
2017)

Da década de 1970 para a atualidade, o crescimento do mercado
dos jogos eletronicos, aliado ao desenvolvimento tecnologico de
dispositivos computadorizados, consolidou um mercado
mundial com movimentacao financeira superior a outras formas
de entretenimento comercializadas em larga escala, que
continua a ampliar o perfil de seus/suas consumidores/as pela
sua difusdo em suportes méveis e pela incorporacao de seu uso
em atividades educacionais e de capacitacio em diferentes
areas. (SILVA, 2017
https://www.snh2017.anpuh.org/site/anais).

O que caracteriza um jogo eletronico é a sua condicao de atividade ludica,
formada por regras e desafios, com uma interface que permite ao jogador criar
estratégias e a desenvolver um pensamento dentro de um tempo programado

para resolver cada situacao proposta nas fases do jogo, que sao regidas por um
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programa de computador (SCHUYTEMA apud CARVALHO et al.,2017;
MENDES, 2006).

Quando indagados sobre o conceito de jogos digitais, constataram-se os

seguintes resultados demonstrados conforme a Tabela 3.

Tabela 3: Questionarios realizados com os graduandos sobre jogos digitais

Ao ser feita a pergunta: 38% dos graduandos consideram este ser um videogame; jogos
eletronicos; brincadeiras regidas por um programa de computador.

Ao ser feita a pergunta: 23% dos graduandos entendem que o jogo permite a interacao
entre humano e computador e possibilita o entretenimento; apresenta regras e
desafios.

Ao ser feita a pergunta: 13% dos graduandos os jogos digitais sdo games destinados a
criancas e adolescentes com o intuito de educar os jogadores e envolve conhecimentos

Ao ser feita a pergunta: 26% dos graduandos nao responderam

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

Analisando as respostas apresentadas verifica-se que sdo marcados pela
sociedade pos-moderna, pela presenca das tecnologias, criando um ambiente
“povoado pela cibernética, a robotica industrial, a biologia molecular, a
medicina nuclear, a tecnologia de alimentos (...)” (SANTOS, 2010, p.26) que
possibilitam aos jogos uma nova configuracdo em sua forma e acoes e decisoes
até entao impossiveis.

A tecnologia high tech invade as lojas, as telas da TV e dos
computadores, anunciando brinquedos mais sedutores que
permitem aos seus consumidores irem além do faz-de-conta que
estava presente na infancia da geracao de hoje esta na adultez, a
exemplo dos jogos eletronicos. (ALVES, 2006, p.147).

Os jogos eletronicos, ou videogames, diferem dos jogos digitais a medida que
este incorporar outras midias por consequéncia do avanco da tecnologia digital,
apresentando dimensoes e narrativas mais complexas. Os jogos eletronicos
passam a apresentam configuracoes e caracteristicas proprias do mundo virtual,
construida no ciberespaco, e fazem parte da cultura dos chamados nativos
digitais. Que nasceram imersos no mundo digital (PRENSKI, 2012) com
desafios, narrativas, graficos que comp6e o mundo virtual interativo, e requer

dos jogadores habilidades complexas e diferenciadas (ALVES, 2006).

Portanto, a atividade com jogos eletrénicos, expressa uma construcao cultural,

social e economica vinculada ao desenvolvimento da informaética, no qual os
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jogos de videogames (ou video games) tém destaque e presenca na vida de
criancas, jovens e adultos. (SAVI; ULBRICHT, 2008). Os video-games e
computadores sdo, antes de tudo, um ambiente ou um meio fisico através do
quais jogadores interagem e ao serem produzidos através de linguagem
computacional passam a ser conceituados por jogos digitais. (LUCCHESE;
RIBEIRO, 2014).

De fato o nome utilizado por nés para designar o equipamento é
o nome dado ao tipo de jogo, o equipamento é classificado como
console, porém chamado no Brasil também por video-game. Os
videogames seriam realmente os jogos utilizados nos consoles,
ou traduzindo, seriam os jogos de video. A forte influéncia
cultural exercida no campo dos jogos digitais pela lingua inglesa
nos leva a tentar minimizar as expressoes estrangeiras,
utilizando-as apenas quando for estritamente necessario.
(PINHEIRO, 2007. p.25).

Um dos aspectos abordados no questionario refere-se as caracteristicas
marcantes nao apenas dos jogos digitais, mas de todos os jogos, que esta
relacionada a sua condicdo de produto da industria do entretenimento, no
entanto o jogo vai além da distracao.

O jogo é mais do que um fenémeno fisioldgico ou um reflexo
psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica
ou biolégica. E uma funcdo significante, isto é, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sendo a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA,

1993, p.04)

Outra caracteristica dos jogos digitais se refere as regras e desafios, que definem
0 que ¢ possivel e permitido. Tais regras sao interpretadas pelos algoritmos do
computador, nao havendo espaco para negociacido, nao permite a flexibilidade
comum dos jogos nao digitais, pois nao existe espaco para negociacao das
regras. No entanto, as regras e desafios, que sao “coordenadas através do
programa de executavel”, e o que garante a interacao entre jogador e o
ambiente. (LUCCHESE; RIBEIRO, 2014; ALVES, 2006).

Outro dado interessante é a presenca do termo game, atividade que marca a
evolucado do “desenvolvimento do raciocinio na era da eletronica”
(GREENFIELD, 1988), no campo da tecnologia, e que proporcionou a
otimizacao dos games. (ALVES, 2006)
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Os games sao sindénimos de jogos eletronicos, jogos estes com regras definidas,
niveis de dificuldade, pois h4 um objetivo a ser alcancado que, se nao for

atingido levara a derrota do jogador.

Segundo Alves (2014) game é uma atividade, que envolve regras, limites de
tempo e espaco. Os games sao constituidos de uma capacidade de
processamento de dados, que permite a geracao de dados cada vez mais
realisticos. Ao aplicar estes elementos como mecanismos de jogos, para agoes de
nao jogo, realiza-se a gameficacao.

Gamificacdo ou gameficacdo é o uso de mecanismos de jogos
aplicados em situacoes que nao correspondem a jogos, ou seja,
para solucionar problemas praticos ou ainda despertar
engajamento entre um publico especifico pode-se utilizar
elementos dos games. (TONEIS, 2016).

Tal acdo envolvendo os sujeitos em desafios mediados por regras,
proporcionando a interatividade, imersao e interconectividade, que constitui em
um ambiente de desafio e investigacdo, e possibilita a construcao de estratégias
cognitivas no qual, através de escolhas aprende-se a ter um repertério de
solucoes. (LEMOS; PEDRO, 2012)

[...] entende que os jogos sao tecnologias intelectuais,
promovendo a construcdo ou reorganizacdo de funcoes
cognitivas e contribui para determinar o modo de percepgao e
inteleccao pelo qual o sujeito conhece o objeto. (LEVY apud
ALVES, 2006, p. 146).

Consideracoes finais

Com esta pesquisa, foi possivel constatar que operar com tecnologias digitais,
através de “jogos que internalizam os procedimentos necessarios para utiliza-
los” (RIBEIRO, 2014, p.317) no campo educacional, estao associada a questoes
como: preparacao para o mundo do trabalho; integracao de habilidades técnicas
fundadas nos processos sociais e cognitivos; saberes, habilidades e atitudes

tecnologicas; de inclusao e exclusao digital.

Segundo Giroux (1996) ao refletir sobre as questdoes que envolvem a formacao
docente e o uso das TICs como recurso didatico destaca que o dominio das
ferramentas tecnolégicas e sua utilizacdo de forma acritica tém deteriorado a

funcao social do conhecimento e, por conseguinte a fun¢ao social do trabalho
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docente. Por outro lado, a utilizacao das novas tecnologias da informacao e da
comunicacdo como ferramenta pedagbgica auxilia nas formas de interagao e no

processo de apropriacao e constru¢ao do conhecimento.

Também foi possivel constatar a natureza social do saber, que é um conjunto de
saberes provenientes de diversas fontes, e que a mistura destas fontes, definem
o saber docente, que sao fundamentais, mas que sao desvalorizados em relacao

aos saberes que possui. (TARDIF, 2014).

Segundo Charlot (2000), o saber faz surgir um sujeito que mantém com o
mundo uma relacdo ampla, pois nao ha saber senao para o sujeito. O professor,
0 sujeito em questdo, tem um saber que deve ser considerado, e este nao

constitui apenas de um conhecimento cientifico e pedagogico.

Uma vez que todo saber implica em um processo de aprendizagem e de
formacao, no qual aprender é estabelecer uma relacdo com o saber, um saber
que permite certo dominio do mundo no qual vive. As respostas do questionario
permitem comunicar com outros e partilhar o mundo com eles, viver certas
experiéncias e assim tornar-se, mais seguro de si, mais independente e desta

forma o saber envolvera o sujeito.

E imprescindivel que o professor neste processo de respostas, se reconheca
como ser pensante, ator do processo, que assume a sua pratica a partir dos
significados que ele mesmo da aos conceitos apresentados. Um sujeito que
possui conhecimentos e um saber-fazer a partir do qual ele a estrutura e orienta.
(TARDIF, 2014).

Um dos fatores que interferem na construcdo da identidade docente esta
relacionado a presenca das tecnologias da informacao e comunicacao (TICs) na
sala de aula, que redefinem as praticas e o trabalho docente, portanto os
processos de formacdo docente. Apesar do grande potencial pedagogico,
incorporar as TICs, no cotidiano da sala de aula, envolve a materialidade e

subjetividade, isto é, os professores e sua relacao com a tecnologia.
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Segundo Pacheco & Flores,

“os professores sao atores indispensaveis no processo curricular
e porque deles depende, em grande medida, qualquer proposito
de inovacao educativa, a sua formacao constitui uma vertente
que nao se pode escamotear.” (Pacheco & Flores apud LEMOS;
PEDRO, 2012, p.3147).

Com essa perspectiva, e uma vez que, na atividade pedagbgica, o professor é um
elemento primordial na concretizacio do curriculo (SACRITAN, 2000) que
permite a constituicdo de sua identidade e contribui para ampliar a funcao do
trabalho docente (NOGUEIRA, 2006).

Segundo Gatti e Barreto (2009), a reflexao critica sobre o seu trabalho na
medida em que eles participaram na construcao de a¢oes pedagobgicas e digitais.
E um momento de senso pratico, “que é a légica da pratica, que a ndo ser por
meio de construcoes que destroem como tal, enquanto nao se questionar o que
sao” (BOURDIEU, 2009, p.25).

Tudo leva a crer que os saberes adquiridos durante a trajetoria
pré-profissional, isto é, quando da socializacao escolar tem um
peso importante na compreensao da natureza dos saberes, do
saber-fazer e do saber-ser que serao mobilizados e utilizados em
seguida quando da socializagdo profissional e no exercicio do
magistério. (TARDIF, 2014, p 69).

A incorporacao e reconhecimento da era digital, no caso os jogos eletronicos e
digitais, como uma forma de conhecimento, no processo de aprendizagem
torna-se um desafio para a acao docente, pois h4 uma mudanca dos saberes,
para os procedimentos de transmissao dos saberes. Isto é, uma transformacao
entre saber e formar entre aprender e ensinar de forma criativa, dinamica,

significativa e transformadora. (MASSETO, 2000; TARDIF, 2014).

Um dos fatores que interferem na construcdo da identidade docente esta
relacionado a presenca das tecnologias da informacao e comunicacao (TICs) na
sala de aula, que redefinem as praticas e o trabalho docente, portanto os

processos de formacao docente.

Apesar do grande potencial pedagogico, incorporar as TICs, no cotidiano da sala
de aula, envolve a materialidade e subjetividade, isto é, os professores e sua

relacdo com a tecnologia. E preciso que os processos de formacao desenvolvam
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competéncias e atitudes para transformar as ferramentas tecnologicas em
ferramentas pedagogicas. Portanto a aprendizagem e o uso das novas
ferramentas em aula devem considerar as atitudes e expectativas dos docentes a

respeito das potencialidades e virtudes das TICs.
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