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Resumo
O presente artigo reflete sobre o uso dos jogos digitais educacionais e apresenta 0 uso desta
ferramenta como recurso pedagogico capaz de colaborar para a inovacdo da aprendizagem
dos contetdos formais da educacdo. Com isso, pode ocasionar a interferéncia de outros
individuos que poderdo atuar como promotores do crescimento cognitivo. O texto sustenta-se
no método de abordagem da pesquisa qualitativa que favorece a compreensdo da realidade
analisada. Tem como campo empirico as escolas municipais de Aracaju SE. E para coleta de
dados foram utilizadas a observagdo participante, e a prépria plataforma dos jogos. Desse
modo, considera-se que, se faz necessaria mudanca de concepgdo acerca do uso dessa

tecnologia em suas diversas formas, sem desconsiderar a ludicidade, nos processos de
aprendizagem tanto dos alunos quanto dos profissionais da educacéo.
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Introducéo

O presente artigo objetiva discutir temas e aspectos relacionados a aplicabilidade dos
jogos digitais como recursos tecnoldgicos midiaticos nos processos de aprendizagem. O uso
dessas tecnologias no ambiente educacional é considerado uma nova forma de linguagens,
métodos, ferramentas que possam criar melhores condi¢bes e maiores possibilidades para a
melhoria da qualidade do ensino.

E notdrio que o uso das midias estd no centro do debate na educagio e que estas
devem ser tratadas como possiveis recursos didaticos. Mas ndo basta a tecnologia como meio
de informacdo, ¢ preciso levar o aluno a “aprender a aprender”, construindo algo que
permaneca para a vida. Apesar de estar na era da informacdo computadorizada, sabe-se que a
verdadeira evolucdo de um povo se faz também em outros niveis socioecondémico e politico-
cultural que cada um vai assimilando desde a infancia.

Por que usar as tecnologias midiaticas na educacdo? Para fazer aquilo que o

professor faz tradicionalmente, ou seja, passar a informacdo para o aluno, administrar e
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avaliar as atividades que o aluno realiza? A anélise dessa questdo permite entender que 0 uso
das tecnologias midiaticas vinculado a uma atividade lGdica na qual serdo utilizadas, tornam-
se recursos poderosos para a aprendizagem dos alunos. Um sistema educacional conservador,
certamente deseja uma ferramenta que permita a sistematizacdo e o controle de diversas
tarefas especificas do processo atual de ensino.

Isso significa dizer que a andlise de uma midia com finalidades ludicas e
educacionais ndo pode ser feita sem considerar o0 seu contexto de uso. Ela s6 pode ser
considerada como “boa” ou “ruim” dependendo do modo como ela sera utilizada. Portanto,
para ser capaz de qualificar uma midia é necessario ter muito clara a abordagem educacional a
partir da qual ela sera utilizada. Isso implica ser capaz de refletir sobre a aprendizagem a
partir de dois polos: a aquisicdo da informacéo e a provavel construcdo do conhecimento feita
pelo aluno.

A construgdo do conhecimento acontece pelo fato de o aluno ter que buscar novas
informagOes para complementar ou alterar o que ele j& possui. Além disso, o aluno esta
criando suas proéprias solucdes, esta pensando e aprendendo sobre como buscar e usar novas
informacdes, aprendendo a aprender com as tecnologias midiaticas abordadas nesse artigo: 0s
jogos digitais educacionais

Assim, este trabalho discute os Jogos Digitais nos processos de aprendizagens que
tem como lécus de pesquisa a educacdo municipal de Aracaju/SE. Pauta-se na pesquisa
qualitativa, pois, fundamentando em Trivinos (1995), esta tem sua natureza desreificadora dos
fendmenos, do conhecimento e do ser humano; e a rejeicdo da neutralidade do saber
cientifico. Sua dimensdo teorica apresenta um enfoque dialético, histérico-estrutural que tem
por objetivo principal transformar a realidade que se estuda.

Para efetivacdo da presente pesquisa feita uma pesquisa bibliografica com analise de
conteddos relativa aos jogos Digitais na educacdo. Por meio da Plataforma da OJE (olimpiada
de Jogos Digitais Educacionais) e acompanhamento feito pela Coordenadoria de Tecnologia
Municipal de Aracaju (COTED). Assim, a coleta de dados tem como técnica adotada para
pesquisa: a observacao participante e os dados obtidos a partir da olimpiada dos jogos digitais

e educacdo realizada em 2013, 2014, 2015. Este ultimo em fase de concluséo.

Por Que (ndo) Ensinar e Aprender com os Jogos Digitais?

Diante da inovacdo tecnoldgica no ensino, faz-se mister trabalhar

colaborativamente, a fim de que os alunos ampliem seus conceitos de mundo e melhor se



relacionem com o professor e seus colegas. Por meio do trabalho em grupo, presencial ou
online, o aluno pode, gradativamente, aprender a fazer correlagdes e extrair conclusdes a
partir dessas. Posicionando-se como sujeito, participando ativamente de um didlogo continuo
com diversos textos, com outros leitores e com diferentes areas do conhecimento.

A aprendizagem colaborativa exige um formador que possua um perfil diferente
do professor que tem atuado h& décadas. Os professores e alunos poderdo compartilhar os
recursos materiais e informacionais de que dispdem. Os professores aprendem em paralelo
com os alunos. O novo papel dos professores € a difusdo dos conhecimentos. Deve estar
provocando e mediando o educando a aprender e a pensar.

Deste modo entende-se que a educacdo se da em todos os espagos humanos e as
tecnologias contribuem para as mudancas de paradigma em todos 0s espacos de
aprendizagem. Diante disso, os Jogos Digitais adentram aos espacos formais de instrucéo
educativa, promovendo mudanga no paradigma de ensino e aprendizagem, transformando
estes espacos, alterando aspectos culturais e tradicionais, exigindo do agente formador
adaptacdo ao novo paradigma convergente.

Compreende-se que, € por meio da comunicacao que se pode modificar, alterar a
forma de pensar, assimilar, transformar, reinventar o mundo em volta. O contato que se tem
com o mundo estd em constante movimento € em permanente atualizagdo. “As
telecomunicacdes sdo responsaveis por estender de uma ponta a outra do mundo as
possibilidades de contato amigavel, transa¢bes contratuais, transmissao de saber, trocas de
conhecimentos e descoberta pacifica das diferengas. ” (LEVY, 1999, p.14).

As mudancas vivenciadas sdo constantes e sao aceleradas desde a Ultima década.
Em especial, por conta dos avancos cientificos e tecnoldgicos que, juntamente, com as
transformacdes econémicas e sociais, revolucionaram as formas de comunicacdo entre 0s
seres humanos, os objetos e 0 mundo ao redor. Encurtaram-se as distancias, expandiram-se as
fronteiras, 0 mundo ficou globalizado. As novas tecnologias estdo relacionadas com todas
essas transformacdes e integram o mundo, acentuando a diversidade cultural.

Diante destas mudancas no cotidiano, a educacdo deve interferir e interagir no
processo de integracdo e difusdo das tecnologias, visando a transformacdo das relacdes
sociais, no sentido de que elas sejam mais justas e mais democraticas. Para isso, é preciso ter
uma concepcao de educacdo que planeiem outros espacos de aprendizagens, e ndo apenas 0S
tradicionais. Mas também, estratégias metodoldgicas que provoguem o processo colaborativo

de aprendizagem. Assim, serdo formados cidaddos capazes de lidar com o avango



tecnoldgico, participando dele e de suas consequéncias, influenciando e contribuindo na

construcdo do mundo que desejarem.

Jogos Digitais Educacionais: Espacos de Aprendizagens colaborativos

Diante da convergéncia dos meios e do alto grau de interagcdo resultante desta, a
forma como as pessoas tém consumido a informacdo vem mudando com uma velocidade
muito grande. Hoje a sociedade além de consumir, também produz conteddo na mesma
velocidade, diante disso, a educacdo tem como desafio encontrar uma forma de se tornar
atrativa também, principalmente para os jovens, no tocante & metodologia.

Com esse pressuposto, uma outra plataforma que esta conseguindo cada vez mais
atrair a atencdo dos jovens de forma lGdica, sdo os jogos digitais. Eles possuem a capacidade
de engaja-los por horas e despertar a cognicdo dos jogadores em varios niveis, de forma
espontanea, envolvendo todos os sentidos onde, um dos principais difusores foram os
consoles de videogame.

Desde a sua origem na década de 1970, houve uma marginaliza¢do e uma série de
mitos sobre esse tipo de diversdo, chegaram a dizer que se a pessoa jogasse demais poderia
ficar cega, que poderia “estragar” a televisdo, que fazia mal para a saude. Logo em seguida
vieram as questdes de conteudo, uns diziam que 0s jogos eram violentos demais e incitavam
esse comportamento nas criangas. Questionava-se também a qualidade do contetdo, defendo
gue s6 abordavam temas flteis, além de uma infinidade de outros boatos que faziam com que
0s pais ndo gostassem que seus filhos o jogassem.

O tempo passou e, grande parte dessas opinides comegcaram a mudar ou a ndo ser
levada em conta. Isso porque, a geracdo daquela época agora sdo pais de familia e, além disso,
ainda sdo jogadores. Uma parte deles também levou a coisa mais “a sério”, iniciando
empresas de jogos, estudos em universidades, buscando na verdade, mostrar o quanto
aprenderam e 0 quanto 0s jogos ainda podem ensinar.

Em um recente relatério divulgado pela empresa Newzoo Games Market
Research®, informa que existem hoje no mundo cerca de 1,2 bilhdo de jogadores, ou seja,
18,75% da populacdo mundial levando em conta o universo pesquisado de 6,4 bilhdo no
mundo, movimentando $70,4 bilhGes de ddlares, com estimativa de crescimento para $ 86,1

bilhGes até o ano de 2016 onde tablets e smartphones representardo 47,6% e 18,8%

8 2013 Global Games Market Report — Disponivel em: <http://www.newzoo.com/ infographics/global-
games-market-report-infographics/>. Acesso em: 7 fev. 2015.
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respectivamente. Baseado nessa informacéo, percebe-se que o potencial alcangado pelos jogos
digitais ja € uma realidade, e principalmente agora nos dispositivos moveis diante do
potencial de crescimento.

Esse cenério se da pela popularizacdo do smartphone gracas a sua capacidade de
convergéncia de conteudos. Nele é possivel alem de falar ao telefone, assistir tv, enviar e
receber: e-mail e mensagens de texto, acessar a internet, utilizar os aplicativos e jogar em um
unico aparelho. Sobre o termo convergéncia Jenkins (2009, p. 27) cita como: [...] fluxo de
conteddos através de multiplos suportes midiaticos, a cooperacao entre multiplos mercados e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.

Isso faz com que os jovens estejam cada vez mais conectados com tudo e com
todos ao seu redor. Eles conseguem se manifestar de diversas formas por um dispositivo que
comeca a fazer parte da sua vida. Nao mais apenas como um acessorio, mas uma plataforma
de conexdo com o mundo que implica diretamente na sua relacdo de aprendizagem, ja que
qualquer davida que tenha, pode ser sanada por uma breve pesquisa na internet. Este tipo de
acontecimento ressignifica o papel do professor e 0 motivando na utilizacdo de tecnologias
para reter a atencdo dos alunos por mais tempo e propiciar um ambiente colaborativo onde
eles também possam participar.

Diante da grande exposicao e acesso a informac&o existente, a criacdo de métodos
extraclasse, utilizando-se das tecnologias da informacdo faz com que a sala de aula ndo seja o
unico local de aprendizado, contribuindo assim para que o aluno esteja imerso a um ambiente
de aprendizagem; estas hipéteses direcionam a pesquisa para a elucidacao da problematica.

Alguns autores ja colocaram diversos pontos de vista 0s quais contribuem para o
melhor entendimento deste novo cenario que esta se formando a frente de uma maior
utilizacdo de jogos como plataformas de aprendizagem, que por sua vez, ndo é algo
extremamente novo.

Para Huizinga (1980) o jogo é algo que precede a prépria cultura e faz parte dela
antes mesmo da atual civilizacdo, onde o homem desenvolve a imaginacdo por meio da
realidade para conhecer melhor o proprio significado da realidade, e isso antecede a
civilizagdo justamente porque os proprios animais sdo capazes de brincar. “A prdpria
existéncia do jogo é uma confirmacdo permanente da natureza supraldgica da situacao
humana. Se os animais sdo capazes de brincar, é porque sdo alguma coisa mais do que
simples seres mecanicos. ” (HUIZINGA, 1980, p. 7)



O ludico colabora com essa capacidade de “imaginar uma nova realidade” ja que
propicia uma maior interagdo com o ambiente sendo extremamente importante para o
desenvolvimento das competéncias de aprendizado de uma forma prazerosa. Diante disso, €
importante que os professores se habituem com a utilizacdo da tecnologia para a expansdo do
conhecimento e se tornar um mediador do conhecimento, conforme explica Masetto (2000, p.
144-145) "por mediacdo pedagodgica entendemos a atitude, o0 comportamento do professor que
se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta
com a disposicao de ser uma ponte entre o aprendiz e a aprendizagem”. Lembrando sempre
que n&o se deve ficar preso a meios, mas se preocupando com os fins. N&o adianta possuir
salas de aula com computadores, tablets, acesso a internet, sem propriamente ter claro o uso
dessas interfaces em seu projeto pedagdgico.

E nesse contexto que as tecnologias vém chegando as escolas através de projetos
politicos. Muitas vezes esses projetos chegam as escolas publicas brasileiras como pacotes
prontos, sem muitas possibilidades de transformagdo. Por isso, torna-se necessario “[...]
reflexdo sobre a relacdo existente entre a elaboracdo da politica publica para o setor
educacional e o aparelho institucional que a elabora, assim como é crucial verificar quais sao
as forgas que detém o controle desse processo”. (PALMA-FILHO, 2005, p.37)

Em suma, a sala de aula € apenas um espaco fisico com cadeiras se ndo houver a
presenca do professor e, principalmente, do aluno. E o propésito do porqué esta ali, que
transforma o ambiente. Alguns exemplos praticos disso sdo os cursos a distancia, os tutoriais,
os foruns e, até mesmo, as redes sociais. Esses ambientes configuram-se como ambiente de
aprendizado, como complementos a estrutura pedagdgica, sempre contextualizado ao
proposito do contetdo ministrado. Alves (2008) aponta, por exemplo, que ndo se deve ter a
ideia de que se deve criar um jogo para cada tipo de disciplina, acreditando que apenas eles
vao abarcar toda a necessidade de aprendizado das disciplinas propostas e saturar essa

proposta pedagdgica junto aos alunos.

Esta compreensdo das tecnologias, das midias digitais e suas representacdes é
reducionista, contraria as perspectivas tedricas que discutem a presenca desses
elementos nos distintos ambientes de aprendizagem, principalmente os escolares.
Contrapondo-se também com as cléssicas teorias psicogenéticas (Piaget, Vygostsky,
Wallon, entre outros) que ja existem ha mais de cingiilenta anos e sdo
exaustivamente discutidas nos cursos de formacédo de professores. (ALVES, 2008, p.
5).

A intencdo, é, na verdade, a construgcdo de um ambiente pedagogico produtivo e

interativo espacial que desenvolva a cognicgéo dos alunos, tendo em vista que o conhecimento



ndo se encontra somente em um espaco fisico, mas sim em movimento, pois a sociedade esta
em transicdo para uma sociedade do conhecimento e aprendizagem continua como afirma
Barbero (2014). O jogo nesse sentido, carrega consigo uma particularidade muito conveniente
com essa mobilidade associada a interatividade, tendo em vista que o jogador pode ingressar
em um mundo paralelo, com desafios que estimulam seus sentidos de forma prazerosa. Tudo
isso, por de uma narrativa que pode transformé-lo no protagonista da historia, amplificando a
atencdo do aluno/jogador com o objeto estudado por muito mais tempo fora da sala de aula.
Bobany (2008) reforca:

E por meio dos protagonistas que exercemos a interatividade nos jogos e nas suas
narrativas. Este protagonista quase sempre, € uma entidade concreta e perceptivel no
mundo virtual do jogo, um representante da nossa capacidade de interagir com o
ambiente proposto. (BOBANY, 2008, p. 41).

Além dessas caracteristicas, Moratori (2003) corrobora com a ideia afirmando que

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia
um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, lingiistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a constru¢do da autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperagdo das criancas e adolescentes.
(MORATORI, 2003, p. 9).

Cada uma dessas caracteristicas acima expostas, demonstra o quanto o jogo pode
auxiliar o professor dentro e fora da sala de aula. Em especial, no quesito autonomia, onde o
aluno deixa de ser um mero expectador e passa a ser um colaborador, interagindo com o

contetdo, potencializando o entendimento do assunto abordado mediado pela tecnologia.

O modelo de ensino pautado nas tecnologias de informacdo e
comunicacdo altera a relacdo ensino-aprendizagem, podendo instalar
uma nova fonte de autonomia pela pratica da pesquisa, por parte do
docente e do académico, em posse do acesso ao ferramental,
conhecimento sobre seu funcionamento e suas aplicacOes facilitadoras
da producdo dos saberes. (SOARES, 2006, p. 103).

A incorporacdo de um jogo educativo dentro da sala de aula contribuird com a
difusdo do conhecimento e também colabora com o estudo de como incorporar as novas
plataformas dentro das salas de aula, motivando professores e alunos, preparando-os para o

que esta por vir diante da tecnologia e da informacao.



O Papel Mediador do Professor na Construgdo do Conhecimento do Aluno por meio dos
Jogos Digitais

Ha uma distancia com as questdes especificas do contexto da formacao do professor
e este fato demonstra que o foco da politica é a qualificacdo de jovens para o trabalho e néo a
formacéo de professores com vistas ao processo de inclusdo das TDIC as préticas pedagdgicas
nas escolas. Sobre essa questdo, Gatti (2008), ao discutir a respeito da multiplicacdo da oferta
de educacdo continuada, afirma que uma das preocupacfes centrais dos administradores
pablicos tem sido exatamente a escolha de institui¢cdes reconhecidas para auxiliar o poder
publico na implementacdo das propostas de formacdo continuada, fator importante neste

processo.

Em geral, tem-se a tendéncia de desvalorizar o que se faz na escola e de buscar
receitas fora dela quando é ela mesma quem deveria governar-se. A escola precisa dar o
exemplo, ousar construir o futuro. Inovar € mais importante do que reproduzir com qualidade
0 que existe. A matéria-prima da escola é sua visdo do futuro que inclui a formacdo humana e
que tem como auxilio nesse processo as tecnologias da informagdo e comunicacéo.

O que é ser professor hoje? E viver intensamente o seu tempo, conviver; é ter
consciéncia e sensibilidade. Ndo se pode imaginar um futuro para a humanidade sem
educadores, assim como ndo se pode pensar num futuro sem seres com formacgdo humana
segundo uma visdo rousseauniana (transformar novos seres humanos em futuros cidadaos).

Segundo Paulo Freire (1983), numa visdo emancipadora, consciéncia critica e ndo
ingénua, os educadores ndo sé transformam a informacdo em conhecimento e em consciéncia
critica, mas também formam pessoas. Eles fazem fluir o saber (ndo o dado, a informacéo e o
puro conhecimento), porque constroem sentido para a vida das pessoas e para a humanidade;
e buscam junto um mundo mais justo, mais produtivo e mais saudavel para todos.

Vive-se em uma sociedade onde as tecnologias tém afetado varios aspectos da vida,
gerando novos instrumentos que aceleram a comunicacdo, transformam a producdo, as
relacfes dos homens entre si e com suas atividades e, dessa forma, a prépria organizacdo da
sociedade. Tais acontecimentos produzem efeitos sociais que merecem a atengéo da escola, de
seus profissionais e do estado enquanto instituicdo mantenedora do ensino de qualidade.

Os ambientes virtuais de aprendizagem também sdo espacos que podem possibilitar
uma ampla interacdo entre professor, aluno e material; bem como a aprendizagem

colaborativa, Kenski (2012) afirma que:



As tecnologias ampliam as possibilidades de ensino para além do curto e delimitado
espaco de presenca fisica de professores e alunos na mesma sala de aula. A
possibilidade de interacdo entre professores, alunos, objetos e informagdes que
estejam envolvidos no processo de ensino redefine toda a dindmica da aula e cria
novos vinculos entre os participantes. Paradoxalmente, o uso adequado das
tecnologias em atividades de ensino a distancia pode criar lagos e aproximacfes bem
mais firmes do que as interacbes que ocorrem no breve tempo da aula presencial.
(Kenski, 2012, p. 88)

Diante destas mudancas no cotidiano, a educacdo pode e deve interferir e interagir no
processo de integracdo e difusdo das tecnologias, visando a transformacdo das relacdes
sociais, no sentido de que elas sejam mais justas e mais democréticas. Para isso, é preciso
pensar em uma escola que forme cidad&os capazes de lidar com o avanco
tecnoldgico, participando dele e de suas consequéncias, influenciando e contribuindo na

construcdo do mundo que desejarem.

O grande desafio hoje para o professor é a apropriacdo, no contexto formativo, das
ferramentas digitais, seguido do reconhecimento das possibilidades de uso
pedagdgico. Atualmente as redes sociais sdo consideradas como espaco virtual de
interacdo que pode se tornar um ambiente favoravel ao processo de ensino e
aprendizagem, tanto para a formagdo de professores como de alunos. (SALES;
FICHMANN, 2013, p.2)

Na maioria das vezes, porém, a escola ndo considera estes importantes aspectos da
vida atual e, no que diz respeito a seus objetivos e métodos, ndo trabalha com as diferentes
fontes de aquisi¢do de conhecimento. Para cumprir seu papel social, a escola ndo pode ignorar
as tecnologias da informacédo e da comunicacdo ou entrar em conflito com elas e continuar
utilizando uma linguagem distante da realidade.

Torna-se urgente que 0 mundo de dentro entre em sintonia com o mundo de fora da
escola, de forma que os jovens-alunos possam construir significacdes, processo que
depende da singularidade de cada um da cultura em que esta inserido, das interagdes

que realiza com outros, da estrutura de sua propria rede de significados (BONILLA,
2005, p. 14).

Nas representacdes culturais e educacionais, normalmente ndo se discutem a
producdo de contedos numa perspectiva de colaboracdo, autoria e coautoria dos sujeitos. A
educacdo tornou-se estratégica para o desenvolvimento, mas, para isso, ndo basta “moderniza-
la”, sera preciso transforma-la profundamente. Nesse processo, torna-se preponderante ter
missao e projeto bem definidos, precisa de dados, planejar-se a médio e a longo prazo, fazer
sua propria reestruturagdo curricular, elaborar seus parametros curriculares, enfim, ser cidada.

[...] as mudangas ja ocorrem no movimento cotidiano de alunos e professores, das
pessoas em geral, que acessam esses novos espagos de interagdo, comunicagéo e



aprendizagem. E preciso que as escolas — de todos os graus e niveis de ensino —
acordem para a incorporacao desses movimentos no cotidiano dos seus cursos. Ou,
como diz Umberto Eco, ficardo estagnadas e condenadas a obsolescéncia (KENSKI,
2007, p.28).

Tudo muda muito rapido, valores se desfazem e/ou se modificam, dissolvem-se
fronteiras e desenraizam-se as coisas, as pessoas e as ideias, trazendo com isso diferentes
implicacdes sociais em que emergem novas formas de participacdo dos cidadaos, bem como
se busca sensibiliza-los, cada vez mais, para questionar, intervir e buscar de forma autdbnoma a

apropriacéo das novas ferramentas tecnologicas.

A Experiéncia com os Jogos Digitais Educacionais na educa¢do municipal de Aracaju
SE

A Olimpiada de Jogos Digitais Educacionais (OJE) vem sendo realizada desse 2013
pela educacdo municipal de Aracaju e tem por objetivo estimular o processo de aprendizagem
dos alunos da rede municipal de ensino, por meio de plataformas digitais, onde séo realizadas
as competicbes. E realizada totalmente online. Usa-se a diversio como captador de
aprendizado. Os jogos sdo apresentados em forma de desafios ao longo de uma aventura que
articula habilidades cognitivas e colaborativas, ja que os alunos se comunicam entre si e com
os professores em busca de acertar os desafios apresentados. Sdo jogos casuais, de leitura e
enigmas tematizados de acordo com a matriz curricular desenvolvida nas escolas. Nesse
sentido, todos os contelldos do programa curricular estdo presentes em partes dos jogos. A
olimpiada também contribui para o sistema de gestdo das escolas com ferramentas que
permitem visualizar o desempenho dos alunos nos desafios em tempo real.

Com base na plataforma da OJE - http://www.oje.inf.br/aracaju/app/index, as
competicdes envolvem todas as escolas de 6° ao 9° ano. Os alunos formam equipes entre si e
com seus professores para responderem aos desafios e pontuarem em diferentes disputas, a
fim de ganharem prémios virtuais e reais em eventos online e presenciais durante 0 ano. Em
outro momento cada escola forma uma equipe vencedora e vai concorrer com as equipes das
outras escolas. Dessas, quatro sdo finalistas.

Das regras do Jogo - definidas no site descrito acima, pode-se aqui elencar algumas:
as equipes disputardo dois tempos de 40 minutos, com um intervalo de 20 minutos entre eles;
a equipe primeira colocada em cada grupo ao fim da semifinal se classifica para a Grande
Final; em cada um dos tempos estardo disponiveis para cada equipe 20 desafios de enigmas e
8 de minijogos. Os desafios (enigmas e minijogos) do 1° tempo ndo acumulam para o 2°

tempo; cada enigma pode valer de 50 a 200 pontos, dependendo da quantidade de tentativas


http://www.oje.inf.br/aracaju/app/index

até o acerto. Caso seja acertado na primeira tentativa, a equipe receberd 200 pontos; caso
acerte na segunda tentativa, 100 pontos; na terceira em diante, 50 pontos; j& 0s minijogos
finalizados com sucesso valem de 50 a 150 pontos, dependendo do desempenho do jogador
no desafio.

As olimpiadas dos jogos digitais e educacdo aconteceram em dezembro de 2013 com
as escolas do 6° ao 9° anos, envolvendo 2.181 alunos. Cada escola participante formou sua
equipe sendo que cinco foram para a final. As cinco equipes com cinco alunos cada. A equipe
“Banca dos 20000” da EMEF Oviédo Teixeira foi a vencedora 3878 pontos; “Aracajuanos”
EMEF Santa Rita de Cassia com 3689 pontos foi a vice-camped; “Akatsuki” da EMEF Anisio
Teixeira com 3659 pontos ficou em terceiro lugar; “Grupo da Tec” da EMEF Freitas Brandéo,
com 3456 pontos assumiu a quarta colocacio e Os Aguias com 3448 pontos na quinta
colocacdo da EMEF Costa Melo.

Em 2014 a olimpiada aconteceu em Novembro com as escolas do 6° ao 9° ano. Nesse
ano quatro foram para final. Representada pelas equipes: “Detonautas”, a EMEF General
Freitas Branddo sagrou-se camped com 4.998 pontos, seguida da vice-camped, a EMEF
Anisio Teixeira, com a turma “Os Racionais” que somou 4.984 pontos. “Os Bons do Oviédo”,
da EMEF Oviédo Teixeira, colocaram a escola na terceira colocagdo com 4.056 pontos, e
finalmente, “Os Bons do Conrado”, da EMEF José Conrado de Araljo, asseguraram o quarto
lugar com 4.036 pontos.

O ano vigente encontra-se em fase de conclusdo. Os alunos estdo seguindo as etapas
da olimpiada. Ja participaram das equipes internas em cada escola, da semifinal, e a final esta
prevista para final de outubro.

Vale esclarecer que nesse ano de 2015 com maior énfase, os enigmas foram
modificados e ampliados, pois em pesquisa realizada com os alunos, estes afirmaram que se
ndo aumentassem o nimero de enigmas ndo participariam da olimpiada.

Assim, fica claro que é imprescindivel a motivacao dos alunos em aprender por meio
dos jogos. Mas, estes precisam ser instigados com novos desafios provocadores do processo
de construcdo do conhecimento. Esse fato nos faz recordar e enfatizar a teoria construcionista
de Piaget, Vigotski e Papert. Valorizando o aprender a aprender por meio de tentativas e ajuda

de outros sujeitos.



Figura 3 —alunos comemorando o resultado final da OJE em 2014



Considerac0es Finais

O grande desenvolvimento tecnoldgico no qual a sociedade esta imersa, tem como
consequéncia uma convergéncia midiatica que torna a experiéncia comunicacional cada vez
mais integrada. Esta tornou-se mais rapida e eficaz — adjetivos que fazem cada vez mais
necessarios no cenario atual.

Os mais diversos recursos tecnoldgicos permitem, hoje, que as escolas e 0s
educadores utilizem as mais variadas formas de comunicacdo e atuem de maneira mais
dindmica nos processos educativos. Estes possibilitam mdltiplas formas de utilizacdo desses
recursos como suportes didaticos, independente do espaco fisico da escola e torna o processo
de aprendizagem mais dindmico e produtivo.

Os Jogos Digitais por sua vez, demonstram possuir caracteristicas que desde a sua
conceituacao até execucao pratica propriamente dita, corroboram como mais uma ferramenta
atil na disseminacdo de conteudos e aprendizagem. Colaboram, com o professor de forma
intra e extra classe de forma engajada e prazerosa, sem necessariamente se limitar a um
modelo especifico de aula.

Foi possivel perceber que os elementos dos jogos (ludicidade e competitividade),
e utilizacdo destes como meio para a aprendizagem de contetidos formais resultados positivos
para 0 meio educacional. Pois, uma vez que determinado contetdo é discutido/debatido por
meio de um jogo que atrai a tencdo desses alunos e faz parte do dia a dia de praticamente
todos os jovens, acredita-se que este sente-se instigado a consumir esse conteudo. Em
consequéncia disso, engaja-se ao contedo de forma que contempla o processo de
aprendizagem.

O uso de jogos educacionais esta presente nos segmentos sociais contemporaneos
e a escola necessita avaliar essa condi¢do, uma vez que ela é o ambiente do dialogo e de
formacéo do ser social. Ela necessita ir ao encontro das discussdes e processos ocorridos “fora
muro” escolar, e colaborar com as necessidades do aluno do século XXI, que ¢ dinamico e
tem suas relacdes baseadas nas tecnologias digitais. Nessa otica, estamos considerando que o
objetivo a ser atingido é a educagdo do aluno, que ao adentrar a escola ela ja traz consigo
experiéncias tecnoldgicas, ou seja, os alunos de hoje, estdo submersos em uma sociedade
informacional. Assim, é mister que as escolas considerem o carater articulador entre educacéo

e inclusdo digital que priorize a aprendizagem por meio da interacdo e colaboragéo.
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