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JOGOS DIGITAIS EM SALA DE AULA:
repensando as metodologias de ensino

CLASSROOM DIGITAL GAMES:
rethinking the teaching methodology

Bruna Cristina Endler Schmitt

Resumo: O presente artigo ¢ um recorte do Trabalho de Conclusado de Curso intitulado “Aplicativos Digitais e a
Aprendizagem da Lingua Alema: um estudo no oitavo ano do Ensino Fundamental”. Reflete-se neste trabalho
sobre a pratica diaria e seus desafios na era digital, a inser¢ao das tecnologias nas salas de aula e as novas fun¢des do
professor como mediador do conhecimento no século XXI. Ao final, aborda-se a aprendizagem por meio dos jogos
digitais e o processo de escolha dos jogos adequados para os diferentes perfis de turma, segundo os objetivos que se
quer alcangar e segundo a proposta pedagbgica educacional do meio em que se esta inserido.

Palavras-chave: Era digital. Jogos digitais. Aprendizagem.

Abstract: The present article is a passage taken from my final College work, which is titled ”"Digital Applications
and German Language Learning: a study in the eighth grade of Elementary School”. This work reflects daily prac-
tice and its challenges in the Digital Age, the insertion of technologies in classrooms and the new functions of the
teacher as mediator of knowledge in the 21st century. Finally, it addresses learning through digital games and the
process of choosing the appropriate games for the different class profiles, according to the objectives that are to be

achieved and according to the educational pedagogical proposal of the environment in which it is inserted.
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1 INTRODUCAO

Ao falar em Tecnologia da Informagéo e da Co-
municagao (TIC), pode-se estabelecer uma ligagao com
a interatividade, pois ela ocorre de forma intrinseca, uma
vez que, no século XXI, é praticamente impossivel disso-
ciar a interacdo entre pessoas da tecnologia, visto que,
cada vez mais, percebe-se que ela acontece através de ele-
mentos tecnoldgicos como smartphones, computadores e
tablets, por um periodo superior a doze horas didrias.

E através desses meios tecnoldgicos que o recep-
tor da mensagem tem capacidade de interagir com as
informagdes que recebe, independentemente do local,
do horario e do espago em que isso ocorre. Com as fer-
ramentas tecnolégicas mais avancadas, existe a possibi-
lidade do usuario selecionar ao que quer ter acesso ou

de que forma pretende se portar diante das mensagens
que recebeu.

A presenca da tecnologia no dia a dia das pesso-
as vem modificando suas rotinas. Ela ndo esta presente
apenas em casa ou no trabalho, mas ocupa, também,
outros espagos. Um deles, no qual tem-se percebido cada
vez mais a presenga de eletronicos e diferentes tecnologi-
as recentes, € a escola. Contudo, apesar de as ferramentas
tecnoldgicas terem um grande potencial pedagogico, ain-
da nao sao utilizadas de forma a serem aproveitadas de
maneira eficaz no processo de aprendizagem.

Sassaki (2017), cita que os alunos precisam apren-
der a ser cidadaos digitais, ou seja, aprender a utilizar as
tecnologias de forma responsavel, sabendo de seus be-
neficios, mas também de suas armadilhas. Para isso, as
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institui¢des de ensino também precisam aprender a in-
serir e a trabalhar com as novas ferramentas digitais que
vao sendo introduzidas nos espagos educacionais. Con-
tudo, é preciso aperfeicoamento por parte dos docentes
para mostrar aos alunos como utiliza-las de forma ade-
quada, voltadas também para a aprendizagem.

Lecionar na era digital é remeter entao o pensa-
mento para a praxis diaria e refletir sobre ela constante-
mente encontrar maneiras de unir as midias digitais ao
ensino e tornar as aulas mais atrativas aos alunos da
geracao Alpha, além de compreender o novo papel do
educador dentro da sala de aula. Nessa perspectiva, este
artigo quer afirmar a importancia do corpo docente e
das escolas em repensarem suas praticas, analisando o
contexto em que se vive e acrescentando em sua praxis
diaria a educagdo digital.

2 REPENSANDO A PRATICA

Ressignificar as metodologias utilizadas no dia a
dia e desenvolver uma educagao de qualidade e que aten-
da ao perfil de alunos e, a0 mesmo tempo, acompanhe o
constante desenvolvimento da sociedade ¢ essencial nos
dias atuais. Lopes (2005, p. 39), afirma que

as tecnologias sao as principais responsaveis pelas
transformacdes sociais e culturais e representam
uma forga determinante, pois se constituem gesto-
ras de um novo tipo de sociedade, a sociedade da
informacgado. Portanto, pensar em tecnologias digi-
tais no ambiente escolar é ressignificar todas as
agOes educativas.

Estar preparado para receber nas salas de aula
um perfil de aluno diferente e que desafia o modo de
ensinar e de aprender nem sempre € facil. Demanda uma
preparagao por parte do corpo docente e discente. Além
disso, segundo Franquia (2015, p.13), “as criangas da
geracdo Alpha sdo muito curiosas, espertas e ligadas em
tudo a sua volta; terdo, provavelmente, o maior nivel
educacional de todas as gera¢des”. Sdo alunos que apren-
dem através de situagdes que envolvem o cotidiano e a
realidade em que estdo inseridos.

Apesar do constante uso das ferramentas tecno-
logicas no cotidiano, nao é possivel partir do pressupos-
to de que os alunos saibam usar esses dispositivos ade-
quadamente. Sejam, assim, letrados digitalmente. Aqui,
se encontra o professor com o seu novo proposito, o de
mediar a aprendizagem, deixando o aluno aprender pe-
los seus erros, frustagdes e conquistas e ensina-lo a usar
a tecnologia a favor de sua aprendizagem.

Sassaki (2017) cita que os alunos precisam apren-
der a ser cidadaos digitais, ou seja, aprender a utilizar as
tecnologias de forma responsavel, sabendo de seus be-

neficios, mas também de suas armadilhas. Para isso, as
institui¢cdes de ensino também precisam aprender a in-
serir e a trabalhar com as novas ferramentas digitais que
vao sendo introduzidas nos espagos educacionais. Con-
tudo, ¢ preciso aperfeicoamento por parte dos docentes
para mostrar aos alunos como utiliza-las de forma ade-
quada, voltadas também para a aprendizagem.

Com a inser¢do das TICs no ambiente escolar,
propOs-se uma evolugdo no sistema de aprendizagem.
Porém, Coll e Monereo (2010, p. 33) evidenciam que ha
“uma dificuldade de implementar usos educacionais das
TICs em todos os niveis do sistema”, tecnologias que
realmente mostrem resultados significativos na apren-
dizagem e “representem uma inova¢ao nos métodos de
ensino.”. Tornar o aprendizado significativo requer
muito mais do que utilizar ferramentas digitais. Requer
uma reflexdo e uma analise de diferentes elementos que
compdem o espago de ensino.

Rezende (2002) aponta que os meios tecnologi-
cos sozinhos, sem reflexdo sobre seu uso, ndo trazem
contribuigdes para a aprendizagem, sendo imprescindi-
vel pensar o uso dessas ferramentas com base no proje-
to politico pedagodgico e atender os objetivos nele apre-
sentados. Coll e Monereo (2010, p. 88) ainda salientam
que o objetivo da inser¢do das tecnologias da informa-
¢do e comunicagdo na educagdo escolar é aproveita-las
para promover novas formas de aprender e ensinar em seu
potencial maximo. E utilizar os diferentes recursos tec-
nologicos para repensar as praticas, € n40 COmo meros
reprodutores de conhecimentos e metodologias ultrapas-
sadas.

3 FUNCOES DO PROFESSOR NA ERA
TECNOLOGICA

O papel do professor e do aluno também passa
por mudancgas de acordo com Coll e Monereo (2010,
p. 31), pois eles afirmam que “a imagem de um profes-
sor transmissor de informacgao, protagonista central das
trocas entre seus alunos e guardido do curriculo comeca
a entrar em crise em um mundo conectado por telas de
computador”. De fato, o professor ndo é mais o unico
detentor do conhecimento, pois 0 acesso a informag¢ao
esta cada vez mais rapido e atualizado. Contudo, o pa-
pel do docente ainda é de grande importancia, pois é ele
que vai direcionar e vai procurar desenvolver no aluno
uma postura critica diante das informagdes que lhe sao
apresentadas.

Um aspecto importante para a inser¢ao das tec-
nologias ¢ a alfabetizagdo digital, em que o professor au-
xilia o seu aluno no processo de compreensao das dife-
rentes redes e informagdes que o cercam. Segundo Gils-
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ter (1997 apud COLL; ILLERA, 2010, p. 298), sdo iden-
tificadas cinco areas de alfabetizagdo digital. Sdo elas:

Alfabetizagdo tecnoldgica: a capacidade de utilizagdo
de novas midias, como a internet, para acessar a
informagdo e comunicé-la eficazmente;
Alfabetizagdo informacional: a capacidade de recom-
pilar, organizar e avaliar a informagdo e formar
opinides validas baseadas nos resultados.
Criatividade mididtica: a capacidade cada vez maior
dos cidaddos de produzir e distribuir, onde quer
que estejam, conteudos para audiéncias de todos
os tamanhos.

Alfabetizacdo global: consiste em compreender a in-
terdependéncia entre as pessoas e 0s paises e ter a
capacidade de interagir e colaborar eficazmente
através das culturas.

Alfabetizagdo responsdvel: a competéncia de exami-
nar as consequéncias sociais dos meios de comu-
nica¢do do ponto de vista da segurancga, da priva-
cidade e outros.

Gilster (1997 apud COLL; ILLERA, 2010, p. 298)
ndo aponta uma alfabetizagdo somente tecnoldgica, mas
completa para uma real aprendizagem via as tecnolo-
gias digitais. E preciso que o professor ensine seu alu-
nos a utilizar esses novos meios de forma criativa, criti-
ca e responsavel, pois, assim, eles poderdo compreen-
der melhor o que leem, podendo fazer relagdes com a
cultura em que se encontram ou descobrem e, a partir
desse conjunto de concepgdes, aprender de forma signi-
ficativa, e ndao pelo mero fato de utilizar as tecnologias
sem um fim pedagogico.

O professor, além de alfabetizar o aluno digital-
mente, desempenha uma fun¢do de e-moderador no am-
biente virtual Salmon (2002 apud ONRUBIA; COLO-
MINA; ENGLER, 2010). Ele ndo é mais o centro do
conhecimento, mas é peca fundamental para direcionar
o aluno para o caminho até a aquisi¢cao dos saberes. Para
Salmon (2002 apud ONRUBIA; COLOMINA; EN-
GLER, 2010), ha cinco fases que o aluno passa para
aprender e consolidar a aprendizagem e o docente é res-
ponsavel por mediar a caminhada.

Nas duas primeiras fases o professor deve dar ins-
trugdes de como usar o sistema; ele também pre-
cisa construir um ambiente de confianga entre os
estudantes para estimula-los a participar. Na ter-
ceira fase, promovera as contribuigdes, confirman-
do, rejeitando, repetindo ou reformulando as con-
tribui¢des dos alunos. Na quarta fase de “constru-
¢do do conhecimento”, o professor deve tentar
destacar a relevancia de determinados aspectos do
conhecimento, assim como seu carater comparti-
lhado por todos os participantes; A tltima fase é
definida por Salmon como uma etapa de “cons-
trugdo individual do conhecimento”: os participan-

tes exploram seus proprios pensamentos e seu pro-
cesso de aprendizagem [...] (SALMON, 2002 apud
ONRUBIA; COLOMINA; ENGLER, 2010, p. 220).

A aprendizagem para Salmon (2002 apud ON-
RUBIA; COLOMINA; ENGLER, 2010) come¢a com
a mediagdo e a explicagdo do professor, passando para
a contribuigao parcial dos alunos, para, mais tarde, eles
poderem construir e consolidar os seus conhecimentos
em grupo e individualmente. E um processo que exige
motivacao, pesquisa e acao por parte dos alunos e do
professor, para que possa ser, realmente, significativo
para a aprendizagem de ambos os lados.

4 0S JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM

A tecnologia dentro da educa¢ao nao tem a fun-
¢do de somente informar, mas de transformar o momen-
to de estudo mais dindmico. Segundo Prado (2015, p. 9),
“uma das formas pelas quais isso vem ocorrendo € a
chamada gamificacdo (do inglés gamification), um pro-
cesso interativo que consiste em transformar tarefas em
um jogo.” O jogador enfrenta desafios e recebe meda-
lhas durante as etapas, podendo compartilhar com os
colegas o seu desempenho, além de motivar-se a estu-
dar mais por meio das recompensas que recebe.

Utilizar os jogos no processo de aprendizagem
pode contribuir, também, para identificar a forma como
cada aluno aprende, além de permitir que o professor
adapte os seus métodos conforme as necessidades dos
educandos. Para Mattar (2010, p. 7), “é importante lem-
brar que ndo temos apenas um estilo de aprendizagem,
ja que somos constituidos de uma mistura de estilos e
podemos inclusive integrar dois ou mais estilos predo-
minantes no mesmo momento.” Assim, existem formas
variadas de compreender o que esta sendo ensinado.
Alguns aprendem visualmente, outros aprendem audi-
tivamente, e ha aqueles que aprendem sinestesicamen-
te, podendo haver variagdes.

Os jogos sdo ferramentas que podem auxiliar os
alunos a desenvolverem certas habilidades, apesar de,
em muitas situagoes, os jogadores demonstrarem atitu-
des opostas e se isolarem, mantendo certa distancia das
pessoas. Porém, Greenfeld (1984, p. XXX apud
PRENSKY, 2012, p. 73-74) aponta que eles podem de-
senvolver habilidades especiais. Dentre as descobertas
estao:

Jogar videogames aumenta a habilidade da leitu-
ra de imagens visuais como representagdes do es-
paco tridimensional (competéncia representacio-
nal) [...]. A habilidade com jogos de computador
aprimora outras habilidades de pensamento [...].
Aprimora as habilidades para descobrir as regras
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por meio da observagdo, de teste de hipoteses, de
tentativa e erro [...]. As habilidades adquiridas com
o videogame sdo transferidas e levam a melhor
compreensao das simulagdes cientificas [...]. Jo-
gar videogame aprimora as habilidades do joga-
dor em atividades que requerem “atencdo dividi-
da”, como o monitoramento simultaneo de diver-
sos locais, ajudando-o a ajustar suas “estratégias
de emprego de atengdo” de forma adequada [...].

Como Greenfeld (1984 apud PRENSKY, 2012)
abordou, ha varios aspectos positivos em utilizar jogos
para a aprendizagem, principalmente o desenvolvimen-
to da atengdo dividida e o uso do pensamento légico e
rapido, os quais sdo importantes para desenvolver o ra-
ciocinio.

Para compreender um pouco melhor a geracao
dos jogos, Prensky (2012) fez uma pesquisa em que en-
controu dez principais mudangas cognitivas. Sao elas:
1. A forma de processar a informagdo ¢ mais rapida de
que a de seus antepassados. 2. A mente desses jovens
pode processar mais atividades de uma s6 vez, como
escutar musica e fazer as tarefas escolares. 3. Conseguem
estabelecer diferentes conexdes através de hipertextos.
4. Possuem a sensibilidade visual mais agucada, prefe-
rindo, primeiro, os aspectos visuais para, depois, mes-
clar com os textos. 5. Gera¢dao acostumada com a co-
nectividade e o contato virtual 24h por dia. 6. Apren-
dem de forma ativa, e ndo lendo manuais de instrucao.
7. O trabalho, para eles, € um brincar. 8. Buscam uma
recompensa e um feedback rapido, ndo tendo paciéncia
para esperar. 9. Vivem em um mundo fantasioso como
uma maneira de escapar da vida moderna. 10. O com-
putador é considerado um amigo para eles, e estar co-
nectado é uma necessidade.

Diante dessas caracteristicas abordadas pelo au-
tor, ¢ possivel analisar a realidade das salas de aula e
reconhecer muitos alunos com esse perfil apresentado
por Prensky (2012). Contudo, ainda sao oferecidos aos
alunos atividades que fazem com que ndo prestem aten-
¢do nas aulas. Assim, “os jogos de computador e de vi-
deogame oferecem uma das poucas estruturas, com as
quais contamos atualmente, capazes de satisfazer mui-
tas das exigéncias e necessidades de aprendizagem (em
constante transformag¢ao) da gera¢do dos jogos”
(PRENSKY, 2012, p. 99-100).

Os jogos sdao uma alternativa de tornar as aulas
mais atrativas e dindmicas, além de proporcionar uma
aprendizagem ativa, em que o aluno, e ndo o conteudo,
¢é o centro da aprendizagem. Mendes e Silva (2014, p. 66),
afirmam que “qualquer jogo, seja ele um game educa-
cional ou do segmento de entretenimento, com uma car-

ga de informag¢des minima, ensina alguma coisa ao jo-
gador.” O jogo possibilita uma aprendizagem em que o
usuario supera desafios e realiza as atividades propos-
tas. Ele aprende ndo somente com o erro, mas também
com 0s acertos.

Além de proporcionar diversao, “os jogos podem
envolver diversos fatores positivos: cognitivos, culturais,
sociais, afetivos, etc. Jogando, as criangas aprendem, por
exemplo, a negociar em um universo de regras e a pos-
tergar o prazer imediato” (MATTAR, 2010, p. 16). Dessa
forma, percebe-se que a aprendizagem pode ocorrer
muito além do contetado curricular, trazendo ensinamen-
tos para a vida e para o convivio em sociedade, por exem-
plo.

No entanto, 0 jogo, muitas vezes, nao permite um
tempo para refletir sobre o conteudo textual. Prensky
(2001 apud MENDES; SILVA, 2014, p. 67) afirma que
“produzir um jogo preparado para que haja um proces-
so de reflexao em paralelo a experiéncia do jogo, ¢ es-
sencial para a formagao de conceitos, no entanto, ndo é
tarefa facil.” Ainda é um desafio para os criadores de
games e pedagogos se entenderem, pois um visa a diver-
sao, enquanto o outro visa o conteudo.

A pergunta que permanece € o que leva as pesso-
as a preferirem jogos digitais aos tradicionais. Prensky
(2012, p. 185), elencou alguns motivos para tal prefe-
réncia:

Os jogos digitais tomam conta da parte chata. Os
jogos digitais costumam ser mais rapidos e apre-
sentar mais reagdes. Os jogos digitais conseguem
fazer coisas divertidas que os jogos comuns nao
conseguem, como simular as propriedades fisicas
de atirar no espaco [...]. Os jogos digitais conse-
guem suportar mais, melhores e mais variadas re-
presentagdes graficas. Os jogos digitais podem ser
jogados contra pessoas reais ou, se ndo houver
nenhuma disponivel, contra a inteligéncia artifi-
cial (isto é, o computador). Os jogos digitais po-
dem lidar com um nimero infinito de conteudos.
Os jogos digitais podem ser jogados em niveis di-
ferentes de desafio. Os jogos digitais podem ser

personalizados para atender a vontade de cada jo-
gador.

Os jogos digitais oferecem ao jogador mais co-
modidade, além de possibilitar joga-los sozinho ou em
grupo. Além disso, trazem elementos visuais que com-
plementam o game de forma a tornéd-lo mais dindmico e
atrativo.

No ambito da aprendizagem, os jogos digitais
funcionam, segundo Prensky (2012, p. 209), por trés ra-
zoes:
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O envolvimento acrescentado vem do fato de a
aprendizagem ser colocada em um contexto de
jogo. Isso pode ser consideravel, principalmente
para as pessoas que odeiam aprender. O processo
interativo de aprendizagem empregada. [...] A
maneira como os dois sdGo unidos no pacote total. Ha
muitos modos de fazé-lo e a melhor solugdo ¢é al-
tamente contextual.

A aprendizagem abordada em um contexto e sen-
do parte de um processo interativo fara com que o alu-
no se envolva mais e queira aprender, pois ele estard sen-
do ativo na constru¢ao do conhecimento. Isso tudo, cla-
ro, dependera de que modo os jogos serdo direcionados
e trabalhados.

Os games sdao uma ferramenta no processo e nao
podem ser considerados a unica forma de aprendizagem.
Prensky (2012, p. 210) afirma que “é importante que o
conteudo e o0 aprendiz sejam bem compatibilizados”. Ou
seja, o contetido do jogo precisa estar adequado ao nivel
de aprendizagem do aluno e conforme a sua realidade.
Caso contrario, a aprendizagem sera pouca ou nula, tor-
nando-se igual a qualquer outro método ja utilizado.

Dois estudiosos, Robert Ahlers e Rosemary Gar-
ris (apud PRENSKY 2012, p. 210), criaram uma teoria
sobre o que leva os jogadores a persistirem no jogo. Eles
descreveram que os jogadores passam por um ciclo de
“iniciar>persistir>ter €xito”. Esse ciclo, segundo os auto-
res, traduz o sistema da aprendizagem que possui um
desafio inicial, persiste diante dos obstaculos, aprende
com o erro e tem éxito ao alcangar o objetivo.

Contudo, a inser¢ao das tecnologias e dos jogos
digitais em sala de aula vai muito além da apresentagao
de slides de Power Point. (PRENSKY, 2012, p. 211). E
necessario ter objetivos claros quanto ao que se vai pro-
por para que realmente integre a aprendizagem e as tec-
nologias para a real constru¢ao do conhecimento.

Para unir jogos de computador e uma aprendiza-
gem efetiva, segundo Prensky (2012, p. 212), é preciso
atentar a alguns aspectos como “o publico, o assunto, o
contexto politico e de negdcios em que se encontra, a
tecnologia disponivel, os recursos e experiéncias que
podem ser aplicados e a maneira como vocé planeja tor-
na-los disponiveis”. Dessa forma, € preciso atentar quais
os recursos disponiveis, as politicas de ensino da escola,
os assuntos e o publico alvo que usara o aplicativo.

Além disso, “a aprendizagem baseada em jogos
digitais s6 ocorre quando tanto o envolvimento quanto
a aprendizagem sdo altos” (PRENSKY, 2012, p. 212).
Assim, ¢ preciso que o assunto esteja no nivel dos alu-
nos e que estes participem ativamente durante o proces-
SO e consigam, assim, aprender.

O professor como moderador precisa criar um
contexto pedagdgico que tenha “como resultado a reor-
ganizagdo de suas fungdes cognitivas” (MAURI; ON-
RUBIA, 2010, p. 123). Para que a aprendizagem ocor-
ra, é preciso que o aluno consiga atingir as principais
fung¢des da cognicao: memoria, atengdo, linguagem,
percepgado e fungdes executivas (MAURI; ONRUBIA,
2010, p. 123). Através da utilizagdo das TICs, o proces-
so de aprendizagem se torna mais efetivo, pois seu uso
permite que o maior nimero de areas da aprendizagem
seja atingido.

5 CONCEITUANDO APRENDIZAGENS E
SELECIONANDO JOGOS

Ao abordar a aprendizagem por meio de jogos
digitais, é necessario obter algumas informagdes que
auxiliam no processo de escolha dos jogos adequados
para cada perfil de turma e segundo os objetivos que se
quer alcangar. E importante que o educador se preocu-
pe em selecionar o jogo de acordo com cada realidade,
para a aprendizagem exigida ser a mesma do nivel de
ensino em que se encontram.

Malone (1981 apud PRENSKY, 2012, p. 214)
“criou uma lista de elementos para desenvolver experién-
cias educacionais agradaveis, que inclui desafio, fantasia
e curiosidade”. Cada um dos aspectos apresenta pergun-
tas voltadas a reflexdao da estrutura do jogo que se quer
utilizar, atentando, assim, aos objetivos claros, niveis de
dificuldades, a fantasia em um todo, aos efeitos sonoros
e visuais, elementos que instigam a curiosidade, entre
outros.

Ao selecionar um jogo, é importante verificar a
idade, o sexo, a competitividade e a experiéncia anterior
com games (PRENSKY, 2012). Esses aspectos possibili-
tam encontrar um grau de dificuldade semelhante, mas
permitem que ambos os jogadores, nas mais variadas
formas do aprender, possam jogar e construir conheci-
mentos. Além disso, conforme Prensky (2012), é possi-
vel mesclar os jogos individuais com aqueles mais coo-
perativos, pois, dessa forma, os participantes tém o
momento de reflexdao individual, mas também conse-
guem cooperar um com 0 outro nos jogos em grupo.

Os alunos digitais vivem em um espago em que a
tecnologia lhes permite interagir e descobrir através dos
erros e dos acertos. Para tornar o espago de sala de aula
mais atrativo, € importante que o aluno possa ser interati-
vo, através de diferentes metodologias oferecidas nas au-
las. Prensky (2012) aborda algumas técnicas de aprendi-
zagem interativa que, aliadas a aprendizagem baseada em
jogos digitais, resultam em um aprendizado efetivo.
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No quadro abaixo, € possivel analisar as técnicas de aprendizagem interativa mencionadas por Prensky (2012):

Quadro 1 — Técnicas de Aprendizagem Interativa

Pratica e feedback

O computador como auxiliar na aprendizagem pratica, proporcionando um feedback
mais rapido dos resultados dos alunos. E um aspecto facilitador para aprender aquilo
que precisa de muita repeti¢do para fixar.

Aprender na pratica

Participagdo ativa do aprendiz por meio de jogos digitais, em vez de uma aula
expositiva.

Aprender com os erros

Através do jogo, se recebe um resultado imediato. Assim que o aluno perde, sabera
onde errou e podera tentar de novo.

Aprendizagem guiada por metas

Os objetivos do jogo, que o jogador pretende almejar, ddo motivagdo para continuar,
mesmo apoés varias falhas.

Aprendizagem pela descoberta
e “descobertas guiadas”

A aprendizagem ocorre quando o jogador se depara com um elemento novo ou
enigma que precisa descobrir. Por vezes, guiar o aluno com mais dificuldade na
resolug¢dao do problema pode ser um incentivo.

Aprendizagem baseada em
tarefas

Nessa forma de aprendizagem, o jogador passa direto para as tarefas, ao invés de
levar muito tempo com as explica¢des e instrugdes da atividade.

Aprendizagem guiada por
perguntas

Através das perguntas do que ndo sabe, o jogador pensara sobre as informagdes e
refletira sobre elas para tentar descobrir a resposta.

Aprendizagem contextualizada

A aprendizagem ¢ colocada em um ambiente parecido ou igual aquele em que o jogador
estd ou estara inserido, fazendo com que ele conhega a cultura daquele meio.

Role-playing E geralmente usado como simulagdo para entrevistas e como treinamento de
comunicagdo, em que o jogador aprende a se relacionar e a se comunicar.
Treinamento Busca-se, através do jogo, treinar os jogadores para novas habilidades por meio de

missdes.

Aprendizagem construtivista

Baseando-se na teoria de Jean Piaget, a aprendizagem ocorre quando o jogador
participa da construgdo das ideias e dos relacionamentos, ao invés de somente ouvir
sobre como funcionam.

Aprendizagem “acelerada”
(multiplos sentidos)

A aprendizagem ocorre através de experiéncias multissensoriais, em que o aprendiz
fala alguma frase e faz algum movimento ao mesmo tempo, por exemplo.

Selecionar a partir dos objetos
de aprendizagem

Utilizacao de objetos como entrada e saida de informagdes, que levam a uma tarefa
particular.

Instrugdo inteligente

Ha o instrutor inteligente, que procura entender o erro do seu aluno desde o comego
e lhe dar um retorno especifico. Ha os programas inteligentes que tentam entender o
raciocinio dos jogadores, oferecendo opgdes e estratégias de jogo.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em Prensky (2012, p. 222-230).

Ao analisar as técnicas de aprendizagem apresen-
tadas por Prensky (2012), percebe-se uma viabilidade
para a construg¢do do conhecimento de diferentes for-
mas, além de tornar o aluno ativo em aula, usando, ou
nao, jogos no processo de aprendizagem. Ao utilizar jo-
gos digitais, pode-se tornar o processo de aprendizagem
mais eficaz, pois permite obter feedbacks mais imediatos
e, com isso, aumentar a motivacdo do aluno em continu-

ar melhorando seu desempenho a partir das falhas. Isso
tudo ndo é uma regra Unica que deve ser seguida por
todos, mas sdo fatores que facilitam o processo.
Prensky (2012, p. 230) afirma ainda que “a ‘arte’
de criar uma aprendizagem baseada em jogos digitais
esta em integrar as partes de um jogo e a aprendizagem
de forma que o resultado pareca um jogo divertido e
cumpra uma missao de ensinar algo”. Ao integrar 0 jogo
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e o conteudo, por exemplo, a aquisi¢do do conhecimen-
to se torna mais ativa e motivadora, esperando-se que
os resultados sejam significativos.

Conforme Prensky (2012, p. 230), os jogos volta-

neiras diferentes, sendo imprescindivel atentar a essas
caracterizagOes na hora de integrar o jogo ao conteudo.
No quadro abaixo, é possivel verificar algumas catego-
rias de jogos digitais para a aprendizagem:

dos para a aprendizagem podem ser classificados de ma-

Quadro 2 — Categorias de jogos digitais para a aprendizagem

Jogos intrinsecos versus jogos
extrinsecos

Da categoria “jogo intrinseco”, fazem parte a maioria dos jogos de simulag¢do, em
que o conteudo é parte do proprio jogo.

Da categoria “jogo extrinseco”, a estrutura e o conteudo do jogo possuem pouca o
nula ligagdo. Os jogos de pergunta e resposta se enquadram nesta categoria.

Jogos fortemente ligados versus
jogos vagamente ligados

Jogo fortemente ligado é aquele que estd construido especificamente para um
conjunto de conteudos e, para saber joga-lo, precisa-se conhecer esse conteido. Um
exemplo é o jogo de detetive.

Jogo vagamente ligado possui elementos extras dentro do jogo, mas eles nao preci-
sam fazer parte essencialmente da estrutura toda.

Jogos impressos no circuito
versus “mecanismos” e
“modelos” ou “shells”

O jogo impresso no circuito é criado com um objetivo especifico, ndo podendo ser
utilizado em outras areas do conhecimento, por ser elaborado para um determinado
conteudo.

Os “mecanismos” e “modelos” ou “shells” sao elementos fora do jogo que sdo inte-
grados a ele. Um filme, video ou texto, que abrem em uma outra tela como uma
informac¢do adicional.

Jogos de reflexdo versus jogos
de agdo

Jogos de reflexdo, como os de aventura, a¢do, enigma, desenvolvem-se lentamente e
oferecem mais oportunidades de reflexao.

Osjogos de a¢do necessitam de respostas rapidas e, consequentemente, oferecem menos
tempo para a reflexdo.

Jogos sincrénicos (em tempo
real) versus jogos assincronos
(por turnos)

O jogo sincronico é aquele jogado em tempo real, ndo podendo pausar, na maioria
das vezes, para fazer uma reflexao.

Os jogos assincronos sao aqueles baseados em turnos, em que o jogador ndo perdera
caso pare para refletir. Um exemplo ¢ o jogo de xadrez online, que espera o jogador
pensar sobre a proxima agao.

Jogos para um jogador versus
para dois jogadores versus para
multiplos jogadores versus para
inumeros jogadores

O jogo pode ser jogado individualmente ou contra um ou mais jogadores, dependendo
da forma. Se for em rede, online ou em uma sala especifica, cada espacgo tera suas
regras para poder jogar.

Jogos baseados em sessoes
versus jogos “de estado
persistente”

No jogo em sessdes, todos jogam juntos. Quando alguém pausa, ou ele perde ou
todos devem comegar novamente.

No jogo persistente, 0 mundo existe e cada um pode sair e voltar a jogar sem prejudi-
car ninguém.

Jogos baseados em videos
versus jogos baseados em
animacgoes

O jogo baseado em video proporciona ao jogador um ambiente real de jogo. Contudo,
ao sair algo errado, o produtor terd que gravar tudo novamente.

O jogo baseado em animagdo permite uma maior flexibilidade aos criadores, pois
podem trocar expressdes de um mesmo personagem sem precisar fazer grandes modi-
ficagoes.

Jogos baseados em narrativas
versus jogos baseados em
reflexos

O jogo pode ser baseado em narrativas, com personagens e impacto emocional que
ajudam a lembrar de certo conteudo através dos sentidos. Contudo, o jogo baseado
em reflexo, e que exige do jogador uma reagdo imediata, € o que vai propiciar uma apren-
dizagem mais marcante que somente o ato de relembrar como no jogo de narrativas.
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Interfaces de jogos

Ter uma boa interface que permite ao jogador aprender mais aspectos & medida que
vai avangando de nivel, seria o ideal.

Fonte: Prensky (2012, p. 230-242).

Com base nas analises de Prensky (2012), a in-
sercdo de um jogo digital na aprendizagem envolve
muitos outros elementos além do conteudo que se quer
abordar. E preciso saber os objetivos que se quer alcan-
¢ar, para averiguar qual o melhor modelo de jogo para a
faixa etaria dos alunos e suas capacidades de aprendiza-
gem. Além disso, o jogo permite ao professor adequar
os niveis de dificuldade de acordo com cada aluno ou
utilizar mais de uma forma de jogo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A educagao passou por diferentes transformagoes
até chegar a forma que é presenciada hoje nas salas de
aula. Ao longo desses anos, o aluno e o professor desem-
penharam papéis de obediente e detentor do conhecimen-
to, respectivamente. Contudo, na Educagdo 4.0, as mu-
dangas sdo visiveis, pois o aprendiz passa a ser o princi-
pal construtor do seu conhecimento, e o professor, torna-
se um mediador no processo de ensino e aprendizagem.

Os nascidos na era digital possuem caracteristi-
cas imediatistas e dinimicas, com a necessidade de res-
postas rapidas e atividades que lhes permitem ser os agen-
tes da sua aprendizagem. Sao alunos que nao apresen-
tam medo de questionar e possuem uma curiosidade
surpreendente. Atividades praticas, que envolvam tec-
nologia digital e jogos, sdo, em sua maioria, as mais in-
teressantes sob suas perspectivas.

A nova fungao do professor em sala de aula nao
desvaloriza seu conhecimento, mas mostra 0 quanto a
sua presenca €é fundamental para a aquisicao de uma
aprendizagem significativa, iniciada no processo de re-
flexdo e obtencdo de informacdes até a consolidagdo do
conhecimento.

Com base nas reflexdes feitas ao longo do artigo,
conclui-se que a inser¢do de um jogo digital na aprendi-
zagem envolve muitos outros elementos além do contet-
do que se quer abordar. E preciso saber os objetivos que
se quer alcangar, para averiguar qual o melhor modelo
para a faixa etaria dos alunos e suas capacidades de apren-
dizagem. Além disso, o jogo permite ao professor ade-
quar os niveis de dificuldade de acordo com cada aluno
ou utilizar mais de uma forma de jogo. Assim sendo, é
possivel afirmar que a utilizagdo das tecnologias bem
como de jogos digitais em sala de aula apresentam ele-
mentos favoraveis no processo de uma aprendizagem

significativa e que atenda o perfil dos alunos da nova
geragao.
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