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RESUMO

As Tecnologias digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) influenciam o cotidiano e
formacdo das pessoas, modificando comportamentos e estilos de vida. Mudangas
longitudinais também sdo percebidas na escola, principalmente quanto aos modos de
aprender, pensar, sentir e agir da geracdo contemporanea. Assim, o uso das TDIC, entre elas
0s jogos digitais no espaco escolar, poderd viabilizar o desenvolvimento de contetidos e
habilidades necessarios aos anos iniciais do ensino fundamental. Partindo da problematica, de
como aproximar os processos de ensino de aprendizagem de forma que atenda a demanda das
novas geracOes fascinadas em jogos digitais, a presente pesquisa apresenta um protétipo de
jogo digital como alternativa/ ferramenta/recurso para auxiliar o desenvolvimento do Sistema
de Escrita Alfabético (SEA) no ciclo da alfabetizacdo que contemple o Iudico e os elementos
estruturais dos jogos digitais como: regras, metas, resultados, feedback, conflitos /competicao/
desafios/oposicdo, interacdo, representacdo ou enredo. Dessa forma, o trabalho, pretende
contribuir com os processos de ensino e aprendizagem, especialmente, o desenvolvimento do
SEA no ciclo da alfabetizagdo. Para tanto, apresenta o prototipo do jogo digital “Pirata
Pirado” fundamentado teoricamente nos pressupostos socioconstrutivistas; em concepgoes
sobre o desenvolvimento da escrita na idade escolar; no conceito de diferentes letramentos e
em teoricos defensores da aprendizagem baseada em jogos digitais que discutem a natureza,
0s componentes basicos e os principios de aprendizagem dos jogos digitais. Para atingir o
proposto, delineamos como objetivos: 1) realizar um levantamento bibliografico para
identificar e analisar produ¢des académicas focadas no tema de investigacdo; 2) Identificar as
caracteristicas/elementos dos jogos digitais que os tornam atrativos e fascinantes; 3)
Selecionar e compreender as principais caracteristicas possiveis de serem implementadas em
um jogo virtual/digital educativo, visando o carater ludico e interativo; 4) Aliar as
caracteristicas levantadas aos objetivos educativos da Alfabetizacdo e Letramento, mais
especificamente, o desenvolvimento do SEA; 5) desenvolver um material de apoio para
apresentacdo e informacGes sobre o jogo virtual educativo. Desse modo, utilizamos as
contribuicbes da pesquisa qualitativa com enfoque no desenvolvimento de um prot6tipo de
um jogo digital educacional com perspectivas de inova¢do. Como contribuicdo, essa
dissertag@o abre novas perspectivas para debates, discussoes e reflexdes sobre utilizacdo dos
jogos digitais educacionais, para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem no ciclo da
alfabetizacdo, e, sobretudo, motive docentes a desenvolverem 0s seus proprios jogos,
integrando cada vez mais, as tecnologias na educacao.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Sistema de Escrita Alfabético. Jogos Digitais Educacionais.
Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacao.



ABSTRACT

The digital Information, Communication and media Technologies (ICT) influence daily life
and formation of people, modifying behaviors and lifestyles. Longitudinal changes are also
perceived at school, mainly regarding the ways of learning, thinking, feeling and acting of the
contemporary generation. Therefore, the use of ICT such as the digital games at school, may
enable the development of contents and skills required for the early years of elementary
school. Starting from the problem of how to approach learning and teaching processes in a
way that answers the demand of new generations fascinated in digital games, this research
presentes a digital game prototype as an alternative resource to help the development of the
Alphabetical Writing System (AWS) that contemplates the playfulness and the structural
elements of digital games, such as: rules, goals, results, conflicts/ competition/ challenges/
opposition, interaction, representation or plot. Therefore, this research intend contribute to
teaching and learning processes, especially development of AWS of literacy. This research
presents the digital game prototype “Pirata Pirado”, theoretically grounded on socio
constructivist; on development of writing at school age; on discussion about different
literacies; on the use of games in the educational process. To achieve the purpose, we outline
as goals: 1) conduct a bibliographic survey to identify and analyse academic productions; 2)
identify the features of digital games that make tham attractive and fascinating; 3) Select and
understand the main characteristics that can be implemented in an educational digital game,
aiming at the playful and interactive character; 4) Combine the characteristics raised with the
educational objectives of literacy, more specifically, the development of the AWS; 5) develop
a presentation material and information about the educational virtual game. Therefore, we
used the contributions of qualitative research focusing on the development of an educational
prototype with perspectives of innovation. As a contribution, this dissertation opens new
perspectives for debates, discussions and reflections on the use of educational digital games,
to help the teaching and learning process in the literay cicle and, above all, motivates teachers
to develop their own games, integrating more technologies in education.

Keywords: Literacy. Alphabetical Writing System. Educational Games. Digital Games. ICT
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APRESENTACAO

Na vida, parece que muito se quer entender sobre os “porqués” de modo que pouca
atenc¢ao ¢ destinada aos “como”.

Os sentidos atribuidos as nossas escolhas nao sao facilmente explicados com “porqués”.
Eu ndo saberia afirmar com certeza porque escolhi o magistério ao invés da aerondutica, ou
exatamente o porqué escolhi trabalhar em uma grande instituicdo financeira como executiva,
me casar ou mudar de cidade... Assim como nao saberia afirmar com absoluta convicgao o
porque faco o que fago hoje. “Porque?” ¢ uma pergunta dificil e traigoeira. “Porque?” parece
desejar uma resposta simples, direta e certa, esquecendo-se que a vida € feita de muitos acasos
e circunstancias que nos levam a caminhos inimaginaveis.

De outra forma, me sinto muito mais contemplada ao investigar “como” trilhei 0 meu
caminho, “como” me tornei o que sou agora. Como aquela menina, nascida em 1964 em plena
ditadura militar, no sitio, no interior do estado de S&o Paulo, com pais que trabalhavam na
roga, pegando 6nibus rural de madrugada para chegar a escola na cidade, como desenvolveu
tanto interesse em aprender e aprender e aprender ainda mais, apesar de condigdes t&o
adversas?

Ndo é possivel dizer o porgue minha brincadeira preferida quando menina era
escolinha. Mas posso descrever o como improvisava uma lousa na terra e escrevia com um
graveto, ou como usava uma parede perto do pogo d’agua e escrevia com pedago de tijolo € o
como me sentia imensamente feliz em ensinar outras criancas ou 0s animais da roga. Seja no
chéo, seja na parede, pude reescrever tantos futuros quanto minha fértil imaginacédo de crianca
permitisse. Com um graveto, ou com um tijolo, ja& fui aeromoca, bancéria, executiva,
agricultora, dona de casa, médica, dentista, secretaria e professora.

O porque precisei sair da casa de meus pais com 26 anos e me aventurar em uma cidade
grande beira o 6bvio: porque queria desbravar o mundo. Antes de me mudar de Potirendaba
(pequena cidade do interior), cursei Magistério porque essa era uma das poucas opcoes
disponiveis na época. Em S&o José do Rio Preto, precisei de um emprego em um banco
porque eu contava com poucos recursos. Enquanto trabalhava, cursava Licenciatura em
Geografia porque eu era encantada por um professor que me deu aulas de geografia na escola.
O que, no entanto, os “porques” sdo incapazes de alcangar é o cOmo eu pude crescer e me
desenvolver com esse emprego no banco. E o como o Magistério e a Licenciatura me
marcaram tdo profundamente que, apesar de trabalhar por 10 anos como gerente

administrativa, eu finalmente retornei a missao de aprender e ensinar em sala de aula.



Em 1990, quando ainda trabalhava no banco, me casei, mudei para Marilia e anos mais
tarde tive filhos. Os planos que fazia para a minha vida naquela época eram completamente
diferentes dos caminhos que, posteriormente, foram delineados. 1997 definitivamente foi um
ano de mudancas: sai do meu emprego e ja no ano seguinte, assumi aulas na rede municipal
de ensino. Desde entdo, venho trabalhando em escolas municipais de ensino fundamental.

Porque, em 1999, fui atropelada por um trem quando ia para o trabalho? e porque
continuei viva? Nao sdo questdes para as quais existem respostas simples ou néo
transcendentais. Como diz minha mae: “S6 Deus sabe”. Mas s6 eu sei muitissimo bem 0
como minha recuperagdo foi dificil e dolorosa. E eu sei mais do que ninguém o como ainda
enfrento os traumas decorrentes desse acidente, que perduram até hoje. Essas dificuldades me
mostraram, ¢ ainda me mostram, que sou, como dizem meus filhos, “osso duro de roer”.

No ano seguinte ao acidente, pedi transferéncia para uma escola mais proxima da minha
casa porque dirigir tornou-se mais dificil. Até hoje, ja se somam 19 anos de trabalho nessa
EMEF Prof. Célio Corradi, lugar que, com o tempo, se revelou uma segunda casa, uma
segunda familia.

Em 2002 e 2003 me aventurei em uma pos em didatica porque ndo estava satisfeita com
minha pratica pedag6gica. Sentia que meus conhecimentos adquiridos até entdo ndo estavam
mais sendo suficientes para resolver questdes educacionais de maneira eficiente. Assim,
busquei na teoria solucdes préaticas para meus descontentamentos e minhas dificuldades.

Aqui, vale a pena ressaltar uma caracteristica do meu trabalho: enquanto professora,
faco reflexdes criticas e constantes acerca do processo de ensinar e aprender em sala de aula.
Foram anélises autoavaliativas que me guiaram até minha Graduacdo em Pedagogia, que
cursei entre os anos 2010 e 2013. Os encontros em Tupd, para onde eu viajava com
frequéncia, me auxiliaram imensamente a compreender como gosto de dar aula. Dessa
maneira, consegui me aproximar ainda mais de teorias e aprimorar minha pratica pedagogica.
Nesse periodo comecei a me indagar “como as criangas funcionam?”, “0 que as auxilia no
processo de aprender?”, “0 que as fascina e motiva?”.

Todo inicio de ano recepciono e acolho as criangcas de 6 ou 7 anos ingressantes do
primeiro ano. E interessante notar que cada turminha apresenta caracteristicas proprias, com
graus diferentes de agitacdo/calmaria, exploracdo/insegurancga, obediéncia/imponéncia etc. Ao
mesmo tempo, mudancas longitudinais podem ser percebidas: as criangas de hoje
definitivamente ndo sdo como as criancas de duas décadas atrds, por exemplo. Assim,
entender como as criangas funcionam para decidir como elaborar um projeto didatico envolve

ndo so teorias cléssicas do desenvolvimento humano como também questdes contemporaneas.



Dentre essas questdes, o que me tem saltado aos olhos é o desenvolvimento das tecnologias e
suas influéncias no cotidiano das criancas e, consequentemente, na dindmica escolar. S&o
esses 0s questionamentos que me conduziram de novo a academia, dessa vez no Mestrado,
iniciado em 2017.

Posso dizer que meu percurso pelo Mestrado foi tortuoso. Nao me orgulho ao lembrar
das inUmeras vezes em que deixei que as dificuldades fossem maior que minha vontade. E
foram inumeras as barreiras: falta de tempo e dinheiro, tripla jornada de trabalho entre minhas
aulas, tarefas domésticas e cuidado dos filhos. Como se ndo bastasse, foram necessarias
viagens frequentes para Bauru nas quais pensava, enquanto observava a paisagem da estrada,
“sera que serei capaz de concluir? Julguei que ndo, ndo seria capaz. Cheguei a desistir. Fui
diagnosticada com depressdo. Tive problemas de memdria. Eu tinha todos os motivos do
mundo para justificar minha desisténcia: porque ndo aguentava mais, atingi meu limite.

No entanto, se estou escrevendo esta apresentacdo, € porque encontrei pessoas
maravilhosas que ndo me deixaram sozinha, que vieram, inclusive, a minha casa para me
chamar de volta. Pessoas amigas que conheci no inicio dessa aventura que foi o Mestrado,
pessoas maravilhosas que me mostraram como continuar, apesar de todas as terriveis
adversidades.

Com algum animo recuperado, tenho me dedicado a entender um pouco mais sobre
como as criancas de hoje pensam, sentem e agem; Como aprendem na interseccdo com o
mundo virtual e como a educacgdo pode usar a tecnologia a seu favor, no processo de ensino e
aprendizagem.

E evidente que, por tras de todas essas perguntas, esconde-se uma professora que sé foi
apresentada ao mundo digital depois de adulta. Os pequenos, muitas vezes, sabem muito
melhor do que eu como operar celulares, tablets e computadores ao mesmo tempo em que
parecem muito mais familiarizados com o uso da internet, de aplicativos e de jogos. Assim,
guestiono-me como acompanho essas mudancas tecnoldgicas e geracionais, € mais: como
posso unir meus conhecimentos aos conhecimentos dos alunos para possibilitar que as
criangas se desenvolvam da melhor forma possivel e construam uma educacgdo de qualidade?
Eis o desafio que me encontro no momento deste trabalho.

A sensacdo que fica é a de conquista. Ainda bem que ndo desisti, pois me sinto agora
mais capaz de enfrentar as duvidas do trabalho cotidiano e também de me enredar por rumos
académicos. Gosto de ensinar e gosto mais ainda de aprender. Nesse caminho, busco
inspiracdo em Paulo Freire: “quem ensina aprende ao ensinar. E quem aprende ensina ao

aprender”.
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1 INTRODUCAO

Vivemos numa era globalizada conectados em redes virtuais e cada vez mais
influenciados pelas tecnologias e seus avancos. Na sociedade permeada pela cibercultura,
reconhece-se a influéncia das Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagdo (TDIC) no
cotidiano e formacéo das pessoas. Assim, 0 uso destas no espaco escolar pode contribuir para
0 desenvolvimento de conteudos e habilidades necessarias aos anos iniciais do ensino
fundamental. Dessa forma, pode ser vidvel e possivel que a escola e professores facam o uso
das TDIC, dentre elas os jogos digitais educativos, aliados ao processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos programaticos.

Nesse cenario em que a sociedade tem forte apelo pelo digital, os jogos digitais tém
ocupado cada vez mais espaco de destaque inclusive nas pesquisas académicas despertando o
interesse nas diversas areas do conhecimento, como: Educacdo, Computacdo, Comunicacéo,
Sociologia, Antropologia, Psicologia, Design e, ainda mais, o interesse da prdospera inddstria
digital. E nesse sentido que a presente pesquisa pretende contribuir com acdes inovadoras
guanto ao uso de jogos digitais enquanto ferramenta e/ou como possibilidade para o
desenvolvimento da apropriacdo do Sistema de Escrita Alfabético (SEA)! no ciclo da
alfabetizacéo.

Esta pesquisa surgiu de uma motivacdo pedagogica inspirada em uma trajetoria de
vinte anos como alfabetizadora pautada numa préatica dindmica e fundamentada no ludico,
jogos (para alfabetizacdo, tradicionais e faz de conta), brincadeiras, no fazer/construir, em
vivéncias/experiéncias. Mas, que nos ultimos anos, nem a metodologia utilizada pela
professora e nem a escola conseguiam atender as expectativas das criangas ao ingressarem no
primeiro ano do ensino fundamental.

Mudangas longitudinais sdo perceptiveis quanto aos modos de aprender, pensar,
sentir e agir da geragdo do século XXI, que ndo mais se satisfaz somente com o quadro negro,
giz, cadernos e livros didaticos. A observacdo empirica no contexto escolar revela que as

1 Sistema de Escrita Alfabética (SEA) é um sistema notacional e ndo um c6digo — conjunto de “caracteres”
(letras), de “regras” ou propriedades, que definem rigidamente como os simbolos funcionam para poder
substituir os elementos da realidade que notam ou registram, PACTO (BRASIL, 2012) ano 1:unidade 3
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criangas chegam a escola de ensino fundamental com conhecimentos e vivéncias sobre TDIC,
principalmente em jogos no celular e tablet. Surge assim, a questdo problematizadora: “como
aproximar os processos de ensino e aprendizagem de forma que atenda a demanda da nova
geracdo fascinada em jogos digitais?”.

Esse questionamento nos impulsionou a buscar novos conceitos e conhecimentos
cientificos para que pudéssemos aprimorar a pratica pedagdgica ao perfil das criangas.
Questdo esta, motivadora para a concretizacdo do Mestrado em Docéncia para a Educacao
Bésica.

A realizacdo desta pesquisa, no campo da Alfabetizacdo e Letramento com foco no
desenvolvimento e apropriacdo do SEA se da por interesses da pesquisadora por estar sempre
buscando préticas inovadoras de alfabetizacdo e por acreditar que, a crianca alfabetizada e
letrada viabiliza a concretizacdo dos objetivos pedagdgicos das demais areas do
conhecimento. Porém, é importante salientar a possibilidade de criacdo de jogos digitais
educativos em qualquer area do conhecimento.

Na perspectiva de poder atender aos anseios, desejos e interesses contemporaneos
dessa nova geracdo e, poder contribuir com o desenvolvimento da leitura, escrita e letramento,
em especial, do SEA, no ciclo da alfabetizacdo, além da possibilidade de despertar o interesse,
entusiasmo e atencdo, essenciais ao processo de ensino e aprendizagem, surgiu a ideia da
criacdo de um jogo virtual/digital.

Além da necessidade pautada na realidade concreta do contexto de sala de aula de uma
escola municipal de ensino fundamental de um municipio do interior do estado de S&o Paulo,
ha a relevancia cientifica do Trabalho, pautado na ampliacdo do tema apresentado pela
pesquisa intitulada “Um estudo sobre Objetos Digitais de Aprendizagem no processo de
Alfabetizagdo e Letramento” (ALEXANDRE, 2017) em que apresenta os Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODA) no processo de Alfabetizagcdo e Letramento como possibilidade de
trabalhar com as tecnologias integradas ao curriculo em escola publica. Dada a relevancia do
estudo e aos resultados positivos, propomos ampliar as possibilidades de trabalho pedagdgico
com os jogos digitais educativos voltados a auxiliar o desenvolvimento do SEA no ciclo de
alfabetizacéo.

Dessa forma, com o intuito de aproximar os processos de ensino da Alfabetizacéo e
Letramento ao cotidiano da crianga permeado por jogos digitais em dispositivos moveis e
internet, estabelecemos por objetivo geral:

e Criar um protétipo de jogo virtual/digital educativo, subsidiado teoricamente, voltado

a auxiliar os processos de Alfabetizacdo e Letramento com foco no desenvolvimento
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do SEA, que contemple o ludico e elementos estruturais dos jogos digitais como:

regras, metas, resultados e feedback, conflitos/ competicdo /desafio /oposicdo,

interacdo, representacdo ou enredo.

Assim, como objetivos especificos delimitamos:

e Realizar um levantamento bibliografico para identificar e analisar producdes
académicas que tivessem como foco o tema de investigacao;

e Identificar as caracteristicas/elementos dos jogos digitais que os tornam atrativos e
fascinantes;

e Selecionar e compreender as principais caracteristicas possiveis de serem
implementadas em um jogo virtual/digital educativo visando o carater ludico e
interativo;

e Aliar as caracteristicas levantadas aos objetivos educativos da Alfabetizacdo e
Letramento, mais especificamente, o desenvolvimento do SEA,;

e Desenvolver um material de apoio para apresentacdo e informacdes sobre o jogo
virtual/digital educativo.

Surge, assim, o protétipo do jogo digital “Pirata Pirado”. Uma proposta de jogo que
contempla os niveis de escrita (FERREIRO E TEBEROSKY, 1991), os elementos dos jogos
digitais (MATTAR, 2010, SAVI e ULBRICHT, 2008, PRENSKY, 2012) e aprendizagem
tangencial (MATTAR, 2010) e que se apresenta como mais uma possibilidade para o
desenvolvimento do processo de alfabetizacdo e letramento numa perspectiva ladico e
interativo.

Os jogos digitais propiciam atender aos anseios, desejos e interesses contemporaneos
da geracdo do século XXI e ainda contribuem com os processos educativos de forma peculiar
pela interacdo ladica propria dos jogos digitais (cores, sons, desenhos, animacgodes, videos,
graficos, acbes, aventuras, protagonismo dos jogadores), pela interatividade,
interconectividade, jogabilidade (diversdo e satisfagdo), imersividade, fotorrealismo
(semelhanca ao mundo real), estimulos sensoriais e tempo real. E ainda, pode contribuir para
0 desenvolvimento da leitura e escrita no ciclo da alfabetizacdo e raciocinio logico
matematico/estratégias, além de despertar o interesse, o entusiasmo, atencdo e concentracéo
substanciais a todo processo de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, a utilizacdo de jogos digitais se torna expressiva no ciclo de
alfabetizagéo, pois potencializa a exploracéo e construgdo do conhecimento por contar com a

motivacao interna, tipica do ludico digital, por despertar a curiosidade, e, por tornar a
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aprendizagem ludica, divertida, interessante, atrativa, eficiente e menos cansativa (PAPERT,
1994). O ato de jogar propicia aprendizagem por favorecer o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, da atencdo, concentracdo, raciocinio logico, socializacdo, coordenacdo motora
(SAVI, ULBRICHT, 2008).

Assim, cada aluno desempenha papel ativo na construcdo do seu conhecimento.
Brincando, jogando, construindo, manipulando, criando, recriando, imaginando,
experimentando e vivenciando o aluno desenvolve o raciocinio, a autonomia, aprende a
conhecer e a dominar a realidade, desempenha papéis, sente emocBes, coopera entre si,
interage com os colegas, além de desenvolver conceitos e procedimentos envolvidos nas
propostas de atividades de Alfabetizacdo e Letramento e outros componentes curriculares,
num ambiente tranquilo e estimulador.

A escolha do tema e do contexto do protétipo do jogo digital “Pirata Pirado” esta
fundamentada no imaginério infantil possibilitando transcender do virtual ao faz de conta ou
vice e versa. Essa escolha foi articuladamente pensada e estruturada pela pesquisadora por
possibilitar ampla exploracdo pedagodgica a fim de atender aos objetivos educativos da
Alfabetizacdo e Letramento e, em especial o desenvolvimento do SEA; por, despertar
curiosidade, interesse, envolvimento, participagdo, imaginagdo, criatividade; pela
dinamicidade que o tema oferece em explorar jogos e brincadeiras; por propiciar a confec¢édo
dos acessorios (de pirata) e origamis (barcos); pela interdisciplinaridade com outras areas do
conhecimento; pela descoberta por meio de leituras e caca ao tesouro. Enfim, é um tema rico
que pode atender aos objetivos pedagogicos.

Assim, complementando essa gama de possibilidades, o prototipo “Pirata Pirado”
também pode contribuir com os processos educativos de forma significativa por meio do
ludico, prazer e atender aos interesses da atual geracdo fascinada pelos jogos digitais
aproximando a realidade escolar a realidade social e familiar em que os jogos digitais fazem
parte do cotidiano da maioria das criancas.

Pautada nos dizeres de Ferreiro, (1990, p. 27) “ndo se trata de buscar um ‘novo
método’ que substitua os antigos. Trata-se de recolocar, em primeiro plano, o sujeito ativo,
inteligente e criador, aquele que constréi para compreender”. Longe de ser um modelo, a
proposta do protétipo do jogo digital “Pirata Pirado” tem a funcdo de auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem do SEA por meio de situagdes de uso social da escrita que 0s jogos
digitais podem proporcionar.

Para a realizacdo desta pesquisa, buscamos na literatura, os descritores: Jogos Digitais,

Jogos Educativos, Jogos, Tecnologias Digitais, Alfabetizacdo e Letramento na base de dados
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da Scientific Electronic Library Online (SciELO)?;, Banco de teses e dissertacfes da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)3 para conhecermos
algumas pesquisas relacionadas ao nosso tema de estudo e assim justificamos nossas escolhas.

Os percursos realizados para a concretizagdo desta pesquisa e o0 delineamento do
método utilizado para atender os nossos objetivos constam dos mapas conceituais disponiveis
no Apéndice A e B, que possibilitam melhor visualizacéo de todo o processo.

O método desta pesquisa estd baseado em Bogadn e Biklen (1994), de abordagem
qualitativa e em Wazlawick (2009), pesquisa exploratoria, com foco no desenvolvimento de
um prototipo educativo incorporando elementos de jogos digitais e objetivos pedagogicos,
resultando num protétipo de jogo virtual/digital voltado a otimizar os processos educativos.

Quanto aos procedimentos, trata-se de pesquisa bibliogréafica.

Preliminarmente, realizamos uma réapida consulta genérica para compreendermos o
ponto de partida e para que pudéssemos nos aproximar da quantidade de publicacdes
académicas com as tematicas “Jogos AND Digitais”, “Jogos AND Educativos”, “Jogos”,
“Tecnologias AND Digitais”, “Alfabetizagio AND Letramento”. Na biblioteca SciELO,
buscamos por todos os indices perfazendo o total de 1.174 resultados entre artigos, teses e
dissertacdes. Na biblioteca. CAPES, buscamos pelos descritores digitados entre aspas (“”)
encontrando 11.563 resultados também entre artigos, teses e dissertacbes, conforme a tabela
1

Tabela 1 — Consulta inicial aos repositérios de pesquisas:

Bases de dados
Descritores SCIELO CAPES
Jogos AND digitais 30 548
Jogos AND educativos 18 213
Jogos 828 8026
Tecnologias AND digitais 218 2.376
Alfabetizacdo AND letramento 80 410
TOTAL 1.174 11.563

Fonte: arquivo da pesquisadora

2 SCIELO: <http://www.scielo.br/?Ing=pt>.
3 CAPES: http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/#!/
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Nessa primeira busca encontramos publica¢fes nas diversas areas do conhecimento
como: Ciéncia da Computacdo, Engenharia/Tecnologia/Gestdo, Educacdo, Desenho
Industrial, Ensino de Ciéncias e Matematica, Artes e Saude entre outras. Entre os resultados
apurados dedicamos maior atencdo aos da educagdo, no qual encontramos pesquisas voltadas
aos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Técnico, Ensino Superior e
outras publicacdes sobre a formacdo de professores nas areas de Matematica, Quimica,
Biologia, Educacdo Fisica, Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa e Educacdo Inclusiva entre
outras.

Num segundo momento, a fim de aproximar as publica¢Oes pesquisadas ao teor de
nossa pesquisa, utilizamos filtros considerando as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacéo (TDIC) no periodo dos ultimos cinco anos, de 2014 a 2018 na area da educacéo
e jungdo dos descritores: “Jogos AND Digitais AND alfabetizagdo”, “Jogos AND Educativos
AND alfabetizagdo”, “Jogos AND  alfabetizagdo”, “Tecnologias AND Digitais AND

alfabetizacdo” e obtivemos os resultados conforme a tabela 2.

Tabela 2 — Consulta com a utilizacao de filtros (Ultimos 5 anos)

Bases de dados
Descritores SciELO CAPES
Jogos AND digitais AND alfabetizacéo 0 21
Jogos AND educativos AND alfabetizacio 0 11
Jogos AND alfabetizacdo 4 19
Tecnologias AND digitais AND alfabetizagéo 0 109

Fonte: arquivo da pesquisadora

Ao direcionarmos mais a busca, norteando com os objetivos dos jogos digitais no
processo da alfabetizacdo e do letramento, nos deparamos com a inexisténcia de produgdes
académicas na base de dados SciELO. Na biblioteca CAPES encontramos numero
significativo de producdes as quais selecionamos as relevantes ao foco da nossa pesquisa. O
mapeamento e a leitura dos trabalhos se faz necessario para a identificacdo de autores na
discussdo de jogos digitais educativos voltados a auxiliar o desenvolvimento e apropriacdo do
Sistema de Escrita Alfabético (SEA) no ciclo da Alfabetizacdo e Letramento, conforme
previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e Proposta Curricular para o 1° Ano do
Ensino Fundamental de um municipio do interior paulista. Bem como para ampliacdo e
atualizacdo do referencial tedrico e, ainda para a apuracdo do que vem sendo investigado

sobre a tematica.
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Os critérios de inclusdo para selecéo das pesquisas relevantes ao nosso trabalho foram:
buscar por producGes académicas que tivessem como foco central a producdo,
desenvolvimento e o uso de jogos digitais educativos para auxiliar o desenvolvimento do SEA
no ciclo da alfabetizacdo; os jogos educativos com viés na teoria e pratica; uso de tecnologias
como softwares educativos, computador e tecnologias digitais mdveis no contexto da
alfabetizacdo e letramento. Na base de dados SciElo foram utilizados os filtros: colecdes
(Brasil); idiomas (Portugués); ano de publicacdo (de 2014 a 2018); WoS areas tematicas:
Educagéo e pesquisa educacional. Na biblioteca CAPES utilizamos os filtros para pesquisas
da area da Educacdo, Ensino e Tecnologia Educacional.

Num olhar mais atento, criterioso e analise detalhada, chegamos ao seguinte resultado

descrito na tabela 3.

Tabela 3 — Resultado final da consulta

Bases de dados

Descritores SciELO CAPES
Jogos digitais AND Criacéo por professores AND Alfabetizacio 0 1
Jogos digitais AND Criacéo por alunos 0 3
Jogos educativos 0 2
Jogos digitais educativos 0 3
Tecnologias Digitais AND Ed. Infantil 0 1
TDIC Alfabetizacéo e Letramento 1 2
TOTAL 1 12

Fonte: arquivo da pesquisadora

No imenso universo das TDIC na educacdo, é timida e restrita publicagbes académicas
no gue tange a criacdo e ao desenvolvimento de jogos digitais educativos voltados a auxiliar o
desenvolvimento e/ou apropriacdo do SEA no ciclo da alfabetizacdo com destaque ao carater
ludico e interativo. Encontramos outras tantas publicacBes com a propositura de criagdo de
jogos digitais voltados a Educacdo para as midias, Educacdo Especial, para o ensino da
Matematica, Historia entre outras, descartadas por nao apresentarem contribuicdes
consistentes a nossa pesquisa.

Ao mesmo tempo encontra-se numero maior de publica¢Bes voltadas ao uso dos jogos
digitais como recurso pedagdgico para a promocgdo da aprendizagem nas mais diversas areas
do conhecimento, formacdo de professores e com criangas do Atendimento Educacional
Especializado (AEE). E, ainda mais publica¢fes concernentes a teoria e pratica das TDIC na

educacdo no ensino fundamental e sobre o uso destas na alfabetizagéo.
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Nos quadros a seguir foram selecionadas publicagdes que, de uma forma ou outra,
correlacionam com a nossa linha de pesquisa, ou seja, a criacdo de jogos digitais educativos
para auxiliar o desenvolvimento e a apropriacdo do SEA no ciclo da Alfabetizacdo e
Letramento, corroborando com contribuigdes pertinentes ao nosso trabalho.

Esclarecemos ainda, que buscamos por publicacbes académicas em dois eixos
tematicos: um sobre jogos digitais e o outro sobre Alfabetizacdo e Letramento. E também
pesquisamos a intersec¢do entre esses dois assuntos. Para tanto, a fim de facilitar a analise dos
documentos, organizamos as publicacBes por categorias (“Jogos Digitais desenvolvidos por
criangas ¢ professores”, “Jogos Digitais — teoria e pratica”, “Jogos Educativos: teoria e
pratica”, “Alfabetizag¢do e Letramento”). Dessas categorias elencamos informacdes
importantes para contextualiza¢do dos trabalhos como “ano”, “titulo”, “objetivo”, “fonte”. As
informacdes sobre 0 ano de publicagdo foram registradas obedecendo a ordem descendente.
Acrescentamos ainda a categoria “formacdo de professores” em fun¢ao da sua relevancia para

0 contexto educacional.

Quadro 1: Categoria - Jogos Digitais desenvolvidos por criangas e professores

Ano Autor Titulo Objetivo Fonte/Nivel
2 Literacia: uma Desenvolver uma proposta de jogo
0 KERSCHER, proposta de jogo digital educacional como auxilio no CAPES
1 R digital como auxilio no desenvolvimento do sistema Dissertagdo
7 desenvolvimento do alfabético de escrita de alunos no
Sistema Alfabético de ciclo de alfabetizacdo do Ensino
Escrita Fundamental |
2 Criacao de jogos Analisar o processo de
0 CATHCART, | digitais por criangas: aprendizagem de criangas com e CAPES
1 K.D.P. processos sem deficiéncia intelectual em Tese
7 colaborativos de atividade colaborativa e mediada de
aprendizagem na criacdo de jogos digitais na escola
escola inclusiva
2 Eu fiz meu game um Construir um processo
0 ALVES, A. G. Framework para metodologico mediado e CAPES
1 criacdo de jogos colaborativo que faculte a atuagéo Tese
7 digitais por criancas criadora de criancas com e sem
deficiéncias no desenvolvimento de
jogos digitais
Refletir sobre as caracteristicas
2 Jogos digitais como especificas de um jogo digital e as
0 artefatos pedagogicos: maneiras nas quais a integragéo CAPES
1 PAULA, B. H. | o desenvolvimento de entre jogos digitais e Educagéo Dissertacdo
5 jogos digitais como podem ser realizadas, suas
estratégia educacional | potencialidades e dificuldades, com
especial atengdo ao uso pedagdgico
da criacdo de jogos digitais.

Fonte: arquivo da pesquisadora
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Kerscher (2017), em seu estudo buscou desenvolver, aplicar e analisar uma proposta
de jogo digital educacional para auxiliar o desenvolvimento do SEA no ciclo da alfabetizag&o.
Fundamenta seu estudo num aporte tedrico que utiliza os fundamentos construtivistas, 0s
pressupostos sécioconstrutivista, o conceito de alfabetizacdo e letramento e em contribuicOes
criticas que envolvem a utilizacdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) na
educacdo. Destaca que a proposta de criacdo de jogo digital educativo descrita em seu
trabalho deve ser encarada como ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem
da alfabetizagdo e letramento. Os resultados apontam que a utilizacdo de jogos digitais
educativos na alfabetizacdo pode potencializar a constru¢do do conhecimento, mas é
necesséario colocar o aluno como usuério ativo, participativo, transformador e criador. E
imprescindivel instrumentaliza-lo criticamente para o uso das tecnologias em ambientes
educativos, formais ou néo.

Os estudos de Cathcart, (2017) e Alves (2017) sdo vinculados ao mesmo programa de
pesquisa “Observatorio de Politicas Publicas do Programa de P6s Graduacdo em Educacao”
da Universidade do Vale de Itajai cada qual com uma abordagem diferente. Cathcart (2017)
tem por objeto de estudo os processos de aprendizagem e Alves (2017), a criagdo de jogos
digitais por criangas com e sem deficiéncia. Os estudos defendem que a colaboragdo
interpares no processo mediado de criacdo de um jogo digital possibilita as criancas
aprenderem significados, comportamentos e tecnologias complexas, 0s quais contribuem para
a incluséo escolar. Destacam que a construgéo coletiva e mediada de jogos digitais implica no
desenvolvimento individual das funcdes psicoldgicas superiores. Os estudos sdo pautados em
referenciais tedricos metodologicos da abordagem histérico-cultural. O estudo de Cathcart
(2017) evidencia que a criacdo de jogos digitais por criancas na escola possibilita o
desenvolvimento de formas complexas de aprendizagem. O estudo de Alves (2017) evidencia
que o design de jogos aplicados a educacgdo permite o desenvolvimento da atividade criativa
em criancas com e sem deficiéncias intelectuais.

Paula (2015), em seu estudo faz uma explanacdo sobre os jogos digitais na
contemporaneidade. Traca um breve histérico do surgimento aos dias atuais, sua evolucdo nos
ultimos trinta anos, relagcdes com a sociedade atual, introducdo dos jogos digitais no processo
educacional e utilizacdo de forma critica no processo de construcdo do conhecimento. Em sua
trajetoria apresenta a propositura de criagdo de jogos digitais por alunos como atividade
educacional. Apresenta ainda, exemplos de uso das midias em educacéo, inclusive em relacéo
a criacdo de jogos digitais educacionais no contexto britanico, durante seu estagio de pesquisa
em London Knowledge Lab, em Londres, Reino Unido. Expde ampla revisdo tedrica sobre



25

jogos digitais, reflexdes de como os jogos digitais e tecnologias digitais podem se apresentar
como alternativas para a construcdo de novas estratégias de ensino. Apresenta também, a
categorizacdo do uso educacional de jogos digitais: jogos com fins pedagdgicos (jogos
educativos), jogos comerciais (jogos produzidos para entretenimento) na educagao e a criacao
de jogos pelos educandos (quando os alunos criam seus préprios jogos e podem aprender
nesse processo). O autor, conclui que a insercdo de atividades de criacdo de jogos digitais nas
salas de aula € uma estratégia com valioso potencial pedagogico, pois coloca os alunos em
uma posigéo de protagonismo no processo de ensino e aprendizagem, a0 mesmo tempo, que

atribui aos professores o importante papel de facilitadores e mediadores.

Quadro 2: Categoria - Jogos Digitais Educativos: teoria e pratica

Ano Autor Titulo Obijetivo Fonte/Nivel
2 Gestdo da tecnologia da Investigar a implantacéo de
0 OLIVEIRA | informagdo na educagdo: 0os | um aplicativo chamado CAPES
1 | JR,W.DOSS. | usos dos jogos educativos Matematicando” em Dissertacdo
8 digitais e os impactos na escolas publicas do estado
motivacao e no aprendiz do Para
2 Educacéo, Tecnologia e Refletir como as
0 Jogos Digitais: jogando tecnologias, especialmente CAPES
1 CIPRIANI, C com Alvaro Vieira Pinto, | os jogos digitais, subvertem Dissertacdo
5 Charles Sanders Peirce e | o tempo e o espaco em prol
Paulo Freire. da educagéo.
2 Jogos digitais e a mediagdo | Investigar o papel dos jogos
0 ANTONIO do conhecimento na digitais e a mediagdo do CAPES
1 JUNIOR, W. perspectiva da psicologia | conhecimento, em espacos Dissertagdo
4 historico-cultural. ndo formais de educacéo.

Fonte: arquivo da pesquisadora

Oliveira Jr (2018), em seu estudo defende que os jogos digitais podem ser utilizados
para 0 entretenimento e, a0 mesmo tempo, para alcancar objetivos nos contextos escolares.
Esses recursos podem constituir importantes potenciais para o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem e, ainda, contribuirem para aumentar o envolvimento e motivacao dos alunos.

Cipriani (2015), parte das problematicas: a) aprender com videogame; b) quem pode
aprender jogando; c) se a escola pode utilizar as tecnologias em prol da educagdo, numa era
com alunos cada vez mais proficientes em ferramentas tecnoldgicas em que passam mais
tempo em frente ao computador ou videogame do que no ambiente escolar. Para responder
tais probleméticas discorreu sobre a relacdo entre tecnologia, técnica, homem, sociedade e
educacdo, e possiveis contribui¢bes sobre jogos digitais para a educacdo pautado em amplo

referencial tedrico. Como resultado tece reflexdes acerca da Trans-Educacdo que deve fluir
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democrética e coparticipativamente preparando o sujeito da melhor maneira para os desafios
da existéncia. Conclui que uma aproximacao entre a educacdo informal e tecnolégica com a
formal escolar/universitaria tradicional ndo s6 potencializara o aprender e ensinar, como
conectard os mundos do professor ao do aluno, deste com o da escola e desta com a sociedade
preconizada no Livro Verde (BRASIL, 2000).

Partindo das problematicas a serem respondidas especialmente no campo da infancia:
“Quais impactos os games trazem a educagdo da infancia?”’; “A mediacao durante as sessdes
de jogos digitais podem proporcionar aprendizagem e conhecimento?”; “Como se ddo as
relagdes entre criangas e 0 conhecimento, mediados pelos jogos digitais?”” Antonio Jr (2014)
propbs em seu trabalho investigar o papel dos jogos digitais e a media¢do do conhecimento,
em espacos ndo formais da educacdo. Com referencial tedrico pautado na psicologia historico-
cultural e em estudiosos sobre jogos digitais, o autor discorre sobre a trajetoria dos jogos
tradicionais aos contemporaneos a luz da psicologia e da educagdo, bem como 0s jogos e a
mediacdo do conhecimento segundo esta teoria. Tece consideracfes e sugere reflexdes que
ultrapassem as andlises e discussfes do trabalho. Os resultados apontam para o fato de que
uma mediacgao mais individualizada nas situa¢Ges lidicas requer turmas menores para garantir
0 atendimento pedagdgico com maior qualidade. Conclui que é de extrema importancia
pensar em um curriculo que contemple brincadeiras, jogos, espaco ludico com materiais
adequados e acesso as tecnologias.

Dadas as especificidades dos estudos analisados nas categorias “Jogos Digitais
desenvolvidos por criancas e professores e Jogos Digitais Educativos: teoria e pratica” todos
sdo convergentes ao afirmar que os jogos digitais contribuem para a construcdo do
conhecimento e desenvolvimento de atividade criativa dos alunos, em tempos de cibercultura.
Os autores também concordam que os alunos sdo protagonistas de seu processo de
aprendizagem, que os jogos digitais educativos aumentam o envolvimento e a motivacao e se

constituem em ferramenta estratégica com potencial valor pedagogico.
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Quadro 3: Categoria — Jogos Educativos: teoria e pratica

Ano Autor Titulo Objetivo Fonte/Nivel
Atividade docente e jogos Apreender e compreender as
educativos no processo de | significacGes que professores,
2 ensino-aprendizagem: atuando no Ensino Fundamental CAPES
0 significacdes construidas I, constituem quanto a Dissertacdo
1 FRENHAM, | por professores de Ensino importancia dos jogos
6 A. M. B. Fundamental | de uma educativos como estratégia no
rede publica em processo de ensino-
municipio da Grande Séao aprendizagem.
Paulo
PANOSSO, Caracteristicas atribuidas | Identificar argumentos em que
2 M. G. a jogos educativos: uma 0s autores especificam as
0 SOUZA, S. R. interpreta(;éo Analitico- caracteristicas dos jogos e SciELO
1 DE Comportamental interpreta-las com bases nos Artigo
5 HAYDU, V. principios da Analise do
B. Comportamento.

Fonte: arquivo da pesquisadora

Na categoria “Jogos Educativos: teoria e pratica” delineamos os pontos expressivos
sobre os estudos: Frenham, (2016) e Panosso, Souza, Haydu, (2015) elucidam os jogos
educativos como importantes recursos pedagdgicos, estratégias motivadoras e instrumentos
para promover a aprendizagem. Dada as caracteristicas ludica, motivadora e desafiadora, 0s

jogos educativos sdo capazes de mobilizar e desenvolver aspectos cognitivos.

Quadro 4: Categoria — Alfabetizacao e Letramento

Ano Autor Titulo Objetivo Fonte/Nivel
2 Alfabetizacdo e Realizar uma avaliacdo das CAPES
0 PERTUZATTI, | letramento nas politicas | politicas publicas educacionais | Dissertacéo
1 I publicas: convergéncias especificas sobre a
7 e divergéncias com a alfabetizacdo e letramento.
BNCC

Fonte: arquivo da pesquisadora

Pertuzatti (2017) apresenta uma analise critica-interpretativa dos documentos: Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educagdo Baésica, de 2013 (DCN), Plano Nacional de Educagdo, de 2014 (PNE), e Base
Nacional Comum Curricular, de 2017 (BNCC), da normatizacéo a pratica da alfabetizacdo e
letramento em @mbito nacional, buscando encontrar as convergéncias e divergéncias entre 0s
documentos. O suporte referencial da pesquisa é a pedagogia freiriana e outros autores, que

defendem a alfabetizagdo como processo importante na formacdo do sujeito e de sua
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capacidade, que por meio do didlogo, da curiosidade e da compreensdo de mundo e da sua

realidade, seja capaz de propor e atuar em favor de mudancas.

Quadro 5: Categoria — Tecnologias Alfabetizacéo e Letramento

Ano Autor Titulo Objetivo Fonte/Nivel
2 Softwares educativos no O objetivo ¢ a reflexdo de
0 LANDIN, R. contexto da alfabetizacdo | saberes docentes para 0 uso CAPES
1 DE C. DES. e do letramento nos anos | de softwares educativos para | Dissertagédo
5 iniciais do ensino a alfabetizacdo e letramento
fundamental
A alfabetizacéo e sua Responder a seguinte
2 GLORIA, J. S; relagdo com o uso do questdo: 0 que ocorre com as
0 FRADE, I. C. computador: o suporte criangas em processo inicial SciELO
1 A.DAS. digital como mais um de aquisicdo da escrita e de Artigo
5 instrumento de ensino- alguns de seus géneros
aprendizagem da escrita | quando utilizam, no mesmo
periodo, o computador?
2 O brincar na educacéo Analisar o brincar em
0 SUZIN, L. A. infantil: a influéncia das contextos permeados pelos CAPES
1 M. tecnologias digitais dispositivos digitais moveis Dissertacao
5 maveis no contexto da
brincadeira

Fonte: arquivo da pesquisadora

Ancorado em aporte tedrico sobre os recursos tecnoldgicos de informagdo e
comunicacgéo, formacéo de professores e alfabetizacdo e letramento, Landin (2015) contempla
em seu estudo uma triade - softwares, formacdo de professores com visdo critica e reflexiva
para 0 uso destes e Alfabetizacdo e Letramento, em questdes relacionadas a Alfabetizacdo e
Letramento “tradicional” e “midiatico”. Destaca que os recursos mididticos e sua linguagem
informacional podem proporcionar aos professores e alunos novas formas de ensinar e
aprender mais significativas e dindmicas. Ressalta ainda, que a intervencao didatica docente é
essencial e fundamental para o sucesso do trabalho com esses recursos, bem como uma
avaliacdo destes em ambitos politicos e ideoldgicos. Conclui serem necessarias intervencées
pedagogicas associadas a uma criteriosa analise, avaliacdo, categorizacdo e selecdo dos
softwares para que estes se constituam em recursos didaticos e metodolégicos com potencial a
promocdao da aprendizagem, colocando o professor e 0 aluno como agentes ativos no processo
de ensino e aprendizagem significativo e contextualizado. E ainda, que é relevante que os
docentes compreendam e interiorizem as mudancas culturais advindas com as TDIC.

Gléria e Frade (2015) constatam que o desenvolvimento de aulas tendo como suporte

o computador, a producdo de escrita e 0s géneros textuais existentes nesse espaco, contribuem
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para as criancas aprenderem a escrever para se comunicar por meio desses géneros incluindo
o0s da midia virtual. Defendem que o computador como suporte multimodal de texto (imagem,
som, comunicacdo on-line entre outros signos) aguca a percepc¢ao das criancas sobre a escrita
alfabética na fase da alfabetizacdo. Conclui, que o computador usado em situacBes de
atividades de escrita e leitura, na utilizacdo de programas, atividades, jogos, como em
atividades com géneros da esfera digital, é benéfico no periodo da alfabetizacédo e se constitui
comMo mais um suporte para ler e escrever na escola.

O estudo de Suzin (2015), pautado no aporte tedrico da abordagem sociointeracionista
busca articular o brincar com as tecnologias digitais moveis (smartphones e tablets) no
contexto da cultura digital, sob os aspectos mediacdo, sociointeracdo, situacdo imaginaria e
zona de desenvolvimento proximal (ZDP) com alunos da Educacéo Infantil. A centralidade do
estudo se da na busca de identificar as possiveis modificagdes no brincar permeado por estes
dispositivos moveis. Os resultados destacam a plasticidade (interesse da crianca em interagir
com dispositivos mdveis) e dinamicidade (forma com que as criangas interagem com esses
dispositivos). O estudo aponta os dispositivos moveis como ativadores da ZDP ao mesmo
tempo em que a interagdo, sociointeracdo e mediacdo também se destacam, pois ao interagir, a
possibilidade da crianca construir novos elementos cognitivos se amplia. Tece consideracfes
e apresenta algumas pistas para acdo docente objetivando a ampliacdo do potencial da
aprendizagem das criangas. Os resultados mostram que as criancas apreciam as inovacoes

tecnoldgicas e estas despertam o interesse e entusiasmo.

Quadro 6: Categoria — Formacéao de professores

Ano Autor Titulo Obijetivo Fonte/Nivel
Investigar como a constituicdo
2 Gamificagao nas formativa dos professores de Anos
0 praticas pedagdgicas: | Iniciais do Ensino Fundamental de
1 um desafio para a uma escola do ensino privado de CAPES
5 MARTINS, C. formacdo de Porto Alegre/RS implica a Dissertacdo
professores em constitui¢do de préaticas pedagogicas
tempos de com o uso da gamificacéo, a partir de
cibercultura uma proposta de modelo de
elementos de jogos digitais em
atividades gamificada.

Fonte: arquivo da pesquisadora

Martins (2015) discute a formacdo de professores para atuarem na cibercultura num
sistema escolar e universitario que carrega heranca paradigmatica e ultrapassada. Os

resultados apontam uma lacuna na formacéo de professores no que concerne a apropriacdo de
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competéncias necessarias para a atuagdo em tempos de cibercultura, uma vez que cursos de
educacdo continuada sdo insuficientes em oferecer reflexdes, saberes e experiéncias
indispensaveis para o uso das TDIC na educagéo.

Os pesquisadores sdo unanimes em concordar, que as TDIC sdo potencializadoras da
aprendizagem desde que mediadas pelo olhar do professor critico e reflexivo. E, clarificam
que as tecnologias por si s6 ndo constroem conhecimentos. O uso mediado das TDIC desperta
0 interesse, entusiasmo, engajamento, envolvimento e motivacdo e coloca o aluno como
protagonista de seu processo de ensino e aprendizagem e o professor no papel de mediador e
ao mesmo tempo de aprendiz. Professor e aluno possuem papéis complementares, sendo a
comunicacdo, o elo entre eles na troca de saberes e parceria. No entanto, a centralidade dos
estudos esta acerca da formacédo do professor.

Assim sendo, o uso didatico das TDIC requer saberes docente. Num cenario digital, os
estudos apontam lacunas na formacgédo dos professores, ou seja, o processo de formacéo nédo
foi atualizado para incorporar reflexdo acerca da aprendizagem a partir das tecnologias, seus
desafios e possibilidades. Para atenuar tensdes na formacéao de professores surge uma possivel
alternativa: a formacgdo continuada, mas que nem sempre garante a preparagdo necessaria no
contexto da cibercultura. Por fim, as tematicas politicas publicas, infraestrutura e formacao de
professores sdo recorrentes em todas as publicacBes consultadas por se tratar de requisitos
elementares a praxis pedagdgica.

Os pressupostos tedricos do Trabalho estdo apresentados no mapa conceitual
(Apéndice C) e articulam os eixos: 1) conceito de jogos; 2) jogos digitais e 3) Alfabetizacao e
Letramento. O eixo 1, discute o jogo livre e 0 jogo educativo; o eixo 2, apresenta a origem dos
jogos digitais, jogos digitais na educacdo, a interatividade, imersdo e virtualidade; o eixo 3,
conceitua SEA, niveis de escrita e alfabetizacdo com o uso de jogos digitais. Articular essas
discussOes foi imprescindivel para a propositura do prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”,
resultado final desta pesquisa.

Antes de apresentarmos a estrutura organizacional do trabalho, faze-se necessario
alguns esclarecimentos quanto ao embasamento tedrico da pesquisa.

E importante esclarecer que esta pesquisa esta fundamentada na base tedrica do
sociointeracionismo que considera a aprendizagem fundamental para o desenvolvimento dos
processos internos na interagdo com o outro. O contexto do prototipo do jogo digital
considera os principais fatores da teoria de Vygotski (2010) como: mediagdo, linguagem,
cultura e o processo de interiorizagdo. O prototipo do jogo digital propicia a construgdo do

conhecimento por meio da interacdo com 0s pares, 0s professores, com a tecnologia e a
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escola, numa relagdo em que todos sdo ativos na cosntrucdo do seu processo de
conhecimento. Assim, a aprendizagem estd ligada as informacdes, habilidades, atitudes,
saberes que depende do contato que se tem com a realidade, com 0 meio ambiente e com
outras pessoas. Sendo o professor mediador da aprendizagem devera utilizar estratégias que
levem a crianca se tornar independente e que estimulem o conhecimento potencial
possibilitando que a crianca construa seu conhecimento em grupo, com 0S pares, com
participacdo ativa e cooperacgéo de todos. O contexto do protétipo do jogo virtual possibilita a
criagdo de ambiente de participacdo, colaboracdo e constantes desafios.

Por outro lado, a criacdo do prototipo do jogo digital, foi ancorada nos estudos de
Ferreiro e Teberosky (1991) sobre o0s niveis de escrita que contribuiram para a estruturacao do
jogo em niveis e fases. O propdsito do prototipo do jogo virtual é avaliar o processo de
aquisicdo da escrita, pois oferece feedback que possibilita identificar o nivel de escrita em que
a crianca se encontra e a partir dai o professor podera planejar atividades diversificadas que
possibilite a crianca avancar em sua hipotese de escrita.

Desse modo, o protdtipo do jogo digital “Pirata Pirado” cria um contexto que
envolve, desperta e propicia na crianga a condigdo de aprendizagem na perspectiva
Vygotskiana, a0 mesmo tempo, que se apoia nas etapas da construgdo da escrita, motivando a
crianca de tal maneira que nos seus niveis e fases podera ser possivel avancar dentro das
perspectivas da construcdo da escrita com base nos estudos de Ferreiro e Teberosky (1991).

Esclarecidas as vertentes tedricas que embasam esta pesquisa a fim de evitar
dubiedades conceituais, apresentamos a seguir, a organizacgao estrutural do trabalho.

Na Introducdo foi apresentada uma visdo geral do tema investigado, objetivos,
metodologia e referencial teérico, que embasou o0 nosso trabalho de pesquisa, considerando a
relevancia académica de temas acerca da criagdo, desenvolvimento e uso de jogos digitais
educativos nos processo pedagdgicos no ciclo da Alfabetizacdo e Letramento, além de situar o
leitor na estrutura do trabalho.

O capitulo 2 “A influéncia das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicac¢ao
no contexto escolar”, é composto por cinco grandes eixos que constituem o foco dessa
investigacdo. O eixo 2.1 “Breve historico dos jogos: da antiguidade a
contemporaneidade”, traca um panorama histérico quanto ao uso dos jogos na educacao
desde as antigas civilizagdes aos dias atuais. Discute o significado do jogo e sua aplicagdo no
campo da educacdo ao longo da historia, a relevancia do jogo educativo como instrumento,

ferramenta, recurso pedagogico utilizado para auxiliar na aquisi¢do do conhecimento. Destaca
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ainda, o papel do professor como mediador de agOes, pois cria Zona de Desenvolvimento
Potencial (ZDP) promovendo o desenvolvimento da crianca.

O eixo 2.2 “O papel dos jogos no contexto escolar” evidencia o papel dos jogos
como elemento essencial para o desenvolvimento e formacdo da crianca; aponta as
caracteristicas comuns aos jogos; destaca a importancia do professor como mediador para
conciliar o equilibrio entre o jogo livre e 0 jogo educativo e pontua 0s jogos como elementos
importantes ndo s6 como auxiliares ao SEA, bem como sua relevancia a aprendizagem de
contetidos de outros componentes curriculares.

No eixo 2.3 “O surgimento e o apice dos jogos digitais” é apresentada a evolucao
dos jogos aos jogos digitais perpassando pelos jogos digitais educativos, como surgiram, as
tecnologias adotadas e seu papel como recurso ladico. Apresenta ainda, as
caracteristica/elementos dos jogos digitais que 0s tornam atrativos e fascinantes.

O eixo 2.4 “Um olhar para as criancas contemporaneas: dos documentos
normativos a teoria” aborda os elementos norteadores para garantir o atendimento integral
da crianca em seu aspecto fisico, psicolégico, intelectual e social, segundo os documentos
oficiais como a LDB, 2013; ECA, 1990; PNE, 2001; MEC, 2004 e BNCC, 2017. Esses
documentos apresentam o perfil das criangas que chegam ao primeiro ano do ensino
fundamental e destacam a necessidade do reconhecimento dessas caracteristicas para
organizacdo da acdo pedagdgica considerando seus interesses. As pesquisas e 0S autores
citados neste topico destacam que os interesses das criangas relacionam-se ao uso das
tecnologias, que podem ser incorporadas nas escolas.

No eixo 2.5 “A escola, os nativos digitais e a pratica docente: relacdo entre ensinar
e aprender” sdo considerados os desafios enfrentados pelos professores no tangente a
incorporacgdo de tecnologias nos processos educativos. Também sdo abordados os beneficios
que podem decorrer do uso das TDIC no contexto escolar — e a consequente necessidade de
reinvencdo das atividades educacionais e do funcionamento das escolas, que precisam de
adaptacdes que acompanhem as mudancas causadas pelas tecnologias.

O Capitulo 3 “O protétipo “Pirata Pirado” e outros jogos digitais: novas
possibilidades de ensino” aborda os elementos que fazem do jogo educativo um jogo digital:
interface amigavel, avatares, ludicidade, imersdo, sons, movimentos, niveis de dificuldades,
feedback — possibilitando uma aprendizagem tangencial do SEA. Além disso, sdo
apresentadas outras experiéncias desenvolvidas por pesquisadores envolvendo jogos digitais

em contextos escolares.
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O capitulo 4 “Os jogos digitais educativos no processo da Alfabetizacdo e
Letramento: uma proposta” é organizado em dois eixos. Discorre sobre a metodologia,
percursos e procedimentos que embasaram a pesquisa e 0 prototipo do jogo digital “Pirata
Pirado” e apresenta o protdtipo do jogo segundo os pressupostos tedricos que o embasou.

O eixo 4.1 Processo criativo do prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”,
apresenta todo o processo de criagdo do protétipo, desde as ideias iniciais a sua estruturacdo
para sua incluséo na categoria de jogo digital.

O eixo 4.2 “O protétipo do jogo digital ‘Pirata Pirado’: auxilio ao Sistema de
Escrita Alfabético” apresenta o prototipo do jogo, destacando principalmente os objetivos
pedagdgicos referentes ao SEA e sua fundamentacdo tedrica. O prototipo do jogo foi
fundamentado teoricamente nas bases da aprendizagem sob a 6ética de Vygotski (2010)“ e os
tedricos defensores da ‘Aprendizagem baseada em jogos digitais’ como: Mattar (2010),
Prensky (2012), Gee (2009), Savi e Ulbricht (2008) que discutem a natureza, 0s componentes
béasicos e os principios de aprendizagem dos jogos digitais.

Por fim, tecemos importantes consideracbes acerca do tema investigado com
relevancia ao meio académico e cientifico, a sociedade em geral e em especial a escolar. Os
resultados evidenciam aspectos positivos quanto ao uso de jogos digitais educacionais em
espacos formais educativos e podem se constituir como alternativa para a construcao de novas
estratégias de ensino e aprendizagem e como possibilidade pedagdgica para a Alfabetizacédo e

0 Letramento.

*As obras consultadas do autor trazem diferentes grafias do seu nome. Sendo assim, nesta pesquisa optamos por
Vygotski.
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2 A INFLUENCIA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO NO CONTEXTO ESCOLAR

Neste capitulo, apresentamos um breve historico sobre a evolucéo dos jogos, partindo
da antiguidade a contemporaneidade tecnologica. Discorremos sobre 0s conceitos e 0s
elementos que os caracterizam, perpassando pelos jogos educativos a evolugdo dos jogos
digitais (eletrénicos) desde os pioneiros do Tennis for Two aos consoles que executam 0s
atuais jogos digitais (eletronicos), suas implicagdes para o desenvolvimento humano, para os
processos pedagogicos, como a tecnologia dos jogos digitais se constitui em sistema de
comunicacdo em que as informacOes sdo transferidas e processadas e ocupam um espaco de
producdo de sentidos, além de abordar os aspectos mercadoldgicos e o jogo de interesses das
grandes empresas na disputa do mercado para conquistar o publico e os altos investimentos.
Destacamos o perfil da crianca contemporanea, frente as inovagdes tecnoldgicas e as
implicacdes desta influéncia nas relagcdes entre escola, nativos digitais e pratica pedagogica,
ou seja, na relacdo entre ensinar e aprender.

E importante frisar, que a literatura académica traz diversas denominacdes: jogos
digitais, jogos eletronicos, videogames ou games (ALVES, 2017; MATTAR, 2010;
SANTAELLA, 2004; GEE, 2009; PRENSKY, 2012). Para o0 desenvolvimento dessa pesquisa
adotaremos o termo “jogo digital” por abranger as categorias dessa midia em diversos
ambientes digitais em diferentes plataformas — computadores, consoles, internet, dispositivos
maoveis. Porém, os demais termos poderdo ser utilizados em algumas citacbes mantendo a

autoria do autor a que se refere.

2.1 Breve historico: o percurso dos jogos - da antiguidade a contemporaneidade

Neste subtitulo, abordamos o uso dos jogos desde as civilizacGes antigas a sociedade
do conhecimento pela educacéo, por sua contribuicdo ao processo e desenvolvimento global
da crianca e, aos processos educativos, destacando que da antiguidade a contemporaneidade a
esséncia e a caracteristica primordial do jogo é o carater ludico, espontaneo e livre.

Conceituar a palavra jogo ndo é tarefa facil, tal complexidade envolve esse vocabulo,
principalmente pelo emprego de varios termos como sindnimos: brincadeira, brinquedo, jogo,

tém sido utilizados com 0 mesmo sentido, especialmente no Brasil.
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Os tedricos Huizinga (2000) e Kishimoto (2007) apresentam concepgdes diferentes
sobre 0s jogos — jogos livres e jogos educativos. Cada qual apresentam caracteristicas e
funcBes dispares, porém, ambos sdo imprescindiveis para o desenvolvimento da crianca e, ndo
sO6 podem como devem ser incorporados no contexto escolar.

Para Huizinga (2000, p.20), o jogo de natureza livre é acéo esponténea e voluntéria do

ser humano. Se impostas ordens, deixa de ser jogo. Nas suas palavras:

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

0 jogo é fendmeno universal (HUIZINGA, 2000). E atividade inerente & vida humana
presente desde os primdrdios das civilizacdes e essencial ao desenvolvimento da crianca
(REPKIN, 2014, HUIZINGA, 2000).

Por meio do jogo, a crianca desenvolve aspectos cognitivos, afetivos, fisicos,
intelectuais, sociais, morais e emocionais. O jogo, elemento necessario para o0
desenvolvimento e formagdo, estimula o desenvolvimento corporal e contribui para a
formacédo integral. Propicia o desenvolvimento progressivo da inteligéncia e contribui para o
desenvolvimento do ser criativo dotado de autonomia, imaginacéo e fantasia.

Para Kishimoto (2007, p. 36), o jogo educativo ¢ “entendido como recurso que ensina,
desenvolve e educa de forma prazerosa”, ou seja, 0 jogo educativo com fins pedagdgicos é
relevante como instrumento de ensino e aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Desde
gue mantida as intences da crianca para brincar, ao usar 0s jogos pedagogicos, o educador
estard potencializando as situacbes de aprendizagem, maximizando a construcdo do
conhecimento, introduzindo as propriedades ludicas, do prazer, capacidade de iniciacdo e
acdo ativa e motivadora.

O jogo educativo surge com a tentativa de conciliar a tarefa de educar com a
necessidade irresistivel do brincar. Para o professor, o jogo precisa ser entendido como
recurso de ensino e para a crianga um fim em si mesmo que s6 quer brincar. Assim, “(...) 0
jogo ¢é para a crianga um fim em si mesmo, ele deve ser para n6s um meio (de educar), de
onde seu nome jogo educativo que toma cada vez mais lugar na linguagem da pedagogia
maternal” (GIRARD, 1908, p. 199).



36

Se o desenvolvimento do jogo se da com prioridade a objetivos pré-estabelecidos pelo
professor, a aprendizagem de nocOes e habilidades e a aquisicdo de conteudos, entéo se trata
de jogo educativo, uma vez que nao se primou pela atividade espontanea, voluntaria e ludica.
Assim, 0 jogo se constitui como ferramenta pedagdgica, e/ou como recurso, e/ou como
instrumento de ensino.

No contexto educativo 0 jogo € visto como instrumento de ensino e/ou recurso
pedagdgico. Para tanto, a organizacdo de situacdes ludicas precisam estar atreladas as
necessidades da crianga. O educador mediador é aquele que estimula, desafia, promove
oportunidades e que auxilia na busca de solugfes. Portanto, € necessario que o professor
mediador conheca as caracteristicas de desenvolvimento e amadurecimento da crianca em
cada um dos periodos educativos e os conteudos a serem abordados.

Kishimoto (2007), em ampla revisao bibliogréfica, traca um panorama quanto ao uso
do jogo na educacdo, desde a Roma e Grécia antigas aos dias atuais. Em seu estudo, discute o
significado do jogo e sua aplicacdo no campo da educacdo ao longo da histéria. Segundo a
autora, Platdo valoriza a importancia do “aprender brincando” em oposic¢do a utilizacdo da
violéncia e repressdo. Aristételes sugere o uso de jogos que imitem atividades sérias e de
ocupacdes adultas, como preparo para vida futura dos jovens. Os romanos utilizavam os jogos
como preparo fisico para a formacao dos soldados e a influéncia grega acrescenta-lhes cultura
fisica, formacdo estética e espiritual.

De acordo com Kishimoto (2007), com a consolida¢do do cristianismo, o interesse
pelo jogo decresce e impde uma educacdo disciplinadora. Nessa época, 0s jogos, objeto de
reprovacao oficial, eram considerados delituosos e a aprendizagem dava-se por meio da
memorizacdo e obediéncia. Assim ndo houve condicdes para a expansao dos jogos.

Durante o Renascimento, 0 jogo reaparece e se incorpora no cotidiano dos jovens
como tendéncia natural do ser humano. No século XVI, In&cio de Loyola utiliza os jogos
como recurso auxiliar do ensino. Nesse periodo os exercicios de carater lGdico substituem o
ensino escolastico. Surge o jogo de cartas com imagens para ensinar a dialética de textos
espanhdis, tornando a aprendizagem mais dindmica, (KISHIMOTO, 2007).

Os jogos didaticos ou educativos marcam o século XVII. Surgem estudos filosoficos
sobre a importancia das imagens e dos sentidos para a assimilacdo do conhecimento, sendo
estes relevantes para a educagdo infantil. Assim, propagam-se diversos jogos destinados a
leitura e em outras areas do conhecimento como Historia, Geografia, Religido, Matematica,

etc.
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Segundo Kishimoto (2007), com o advento cientifico no século XVIII os jogos se
inovam e diversificam e sdo usados para ensinar a aristocracia e a realeza. Mais tarde, 0s
jogos se popularizam. Por meio dos jogos, veiculam-se as facanhas, gldrias e vida dos reis.

No inicio do século XIX a educacdo infantil é influenciada pela teoria de Froebel em
que o jogo é entendido como objeto e acdo de brincar. E por sua influéncia que se cria o
jardim de infancia, assim o jogo passa a fazer parte do curriculo do jardim de infancia. Na
escola, a crianca brinca, manipula brinquedos para aprender conceitos e desenvolver
habilidades. Atividades externas, jogos, musicas e arte passam a fazer parte do cotidiano das
escolas (KISHIMOTO, 1996). Apesar de Froebel destacar a importancia do jogo livre para o
desenvolvimento infantil, introduz a ideia de materiais educativos como recursos auxiliares
necessarios a aquisicdo de conhecimento.

Afirma Kishimoto (2007), que no inicio do século XX, com o crescimento da rede de
ensino infantil e publicacbes em revistas discutindo as relagfes entre o jogo e a educagéo,
multiplica-se 0s jogos na area da educacdo. Cresce o interesse dos fabricantes de jogos
educativos que melhoram os seus produtos, divulgam informag6es que orientam a agdo de
brincar e aprender, bem como melhoram as normas de seguranca com indicagdes para as
diferentes faixas etarias.

E na segunda metade do século XX, que encontramos contribuicdes tedricas relevantes
para 0 aparecimento de propostas de ensino que incorporam 0S jogos numa perspectiva em
que a crianca é mais atuante em seu processo de aprendizagem. Séo contribuicfes de Piaget,
Vygostki, entre outros, que marcam as novas propostas de ensino ao reconhecerem a
importancia do jogo para o desenvolvimento infantil. Segundo Kishimoto (2007), para esses
tedricos, 0 jogo propicia a descentracdo da crian¢a, a aquisicdo de regras, a expressao do
imaginario e a apropriagdo do conhecimento.

Em suma, o jogo educativo surge no seculo XVI e perdura aos dias atuais, como
instrumento, ferramenta, recurso pedagogico que pode ser usado para auxiliar na aquisicédo de
conhecimento.

Segundo Oliveira (1995), para Vygotski a brincadeira, principalmente o ludico e o
jogos de papeis (faz de conta) assumem papel de suma importancia para o desenvolvimento
infantil, pois cria Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP), influenciando em seu
desenvolvimento pela interacdo com os adultos ou pares mais capazes. Ou seja, € 0 jogo que
ird impulsionar o desenvolvimento dentro da ZDP. Isto é, cria condi¢des para a consolidacdo
de conhecimentos e valores por meio de situacdes imaginarias, representactes de papéis e

regras de conduta de sua cultura pela interagdo com o outro.
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Para Kishimoto (2007), a crianga ao vivenciar situa¢fes imaginativas por meio da
brincadeira livre, desenvolve a iniciativa, internalizam regras sociais, expressa seus desejos e
incorpora elementos do contexto cultural por meio da interacdo e comunicacdo. Assim, 0 jogo
propicia beneficios sociais, afetivos e cognitivos.

Além da situacdo imaginéria, o jogo faz de conta é regido por regras que devem ser
seguidas no ambito da brincadeira. S&o justamente as regras que impulsionam a crianca a
adotar comportamento mais avancado do que nas atividades da vida real.

Cabe entdo, ao professor proporcionar atividades que favorecam o envolvimento da
crianca em brincadeiras em que tenha oportunidade de criar, recriar, imaginar, experimentar,
vivenciar, explorar, sentir, descobrir, e conhecer para que possa desenvolver suas
potencialidades, sendo o jogo o veiculo para o desenvolvimento social, emocional e
intelectual da crianca. Dessa forma, o professor tem a possibilidade de mediar agdes na ZDP
promovendo o crescimento da crianca.

Da Antiguidade a contemporaneidade, a esséncia e a caracteristica primordial do jogo
é o carater ludico, espontaneo, livre. Ao longo da historicidade humana destacam-se 0s jogos
como uma das atividades primordiais para o desenvolvimento do homem e em especial da
crianga.

Das antigas civilizacdes a sociedade do conhecimento, os jogos foram utilizados pela
educacdo por sua contribuicdo ao processo de desenvolvimento global da crianca e, aos
processos educativos. Muitos jogos se mantém vivos dentro da tradicionalidade e
universalidade, como amarelinha, empinar pipas, jogar pedrinhas, que remontam a povos
distintos e antigos como os da Grécia e do Oriente e até hoje sdo utilizados pela educacao
quase da mesma forma, como os jogos tradicionais infantis. Outros se modificam quanto a sua
estrutura inicial, recebendo novos contetdos (KISHIMOTO, 1996). E, novos jogos sao
criados, como os digitais (jogos eletronicos). E neste Gltimo, que vamos nos ater dado ao
fascinio que desperta nas criancas, jovens e adultos da era contemporanea. Assim, buscaremos
informac@es que nos auxiliem a compreender a natureza dos jogos digitais (jogos eletrénicos).
Mas, antes se faz necessario uma breve discussao sobre o papel dos jogos no contexto escolar,

assunto para o topico seguinte.
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2.2 O papel dos jogos no contexto escolar

Neste subtitulo, analisamos o papel dos jogos no contexto escolar, segundo as
perspectivas dos tedricos Kishimoto (2007/1996), Vygotski (1998), Murcia (2005),
Bomtempo (2007), Moura (2007) e Ide (2007), suas contribui¢cbes para 0s processos de
aprendizagem e para o desenvolvimento da crianca, as caracteristicas comuns aos jogos e 0
papel do professor como mediador para conciliar o equilibrio entre jogo livre e jogo
educativo.

E inegavel a onipresenca do jogo na infancia e que este se constitui como elemento
essencial para o desenvolvimento e formacdo da crianca. O jogo é imprescindivel para o
desenvolvimento corporal “pois estimula a formacao da estrutura corporal em crescimento”
(MURCIA, 2005, p. 3), para a formacdo cognitiva, socio-afetiva, ou seja, para a formacédo
integral da crianca. Dessa forma, pode arrogar-se em potencial aliado para o contexto
educativo podendo potencializar a aprendizagem, sobretudo, o processo de alfabetizacao. Para
tal, o professor precisa conhecer as necessidades da crianca do ponto de vista lddico, criar,
organizar e orientar todo tipo de situacdes ludicas capazes de satisfazer tanto aos objetivos
pedagdgicos quanto suas necessidades, desejos e interesses, para, assim, estabelecer um
processo de formacdo mais rico e significativo.

Para conseguir construir uma expressiva relacdo de ensino e aprendizagem é preciso,
segundo Murcia (2005), conhecer as caracteristicas de desenvolvimento e amadurecimento
em cada um dos periodos educativos e 0s conteldos primordiais a serem abordados.
Conhecendo os estagios de desenvolvimento cognitivo, o professor tem condicdes de planejar
e criar atividades e situacdes coerentes com o nivel de desenvolvimento da crianca e assim
contribuir para potencializar a sua aprendizagem.

Compreender, por exemplo, a blusa sendo embalada como bebé, o estojo que se
transforma em carrinho, os lapis que simulam armas, é entender que a crianca confere ao
objeto um novo significado. E perceber que nessas acdes estd contemplado o ludico, a
situacdo imaginaria, a criatividade. Elementos esses, que caracterizam o jogo simbdlico
preponderante do estagio pré-operatorio.

Entre outros autores, Huizinga (1951), Caillois (1958) e Froemberg (1987), citados por
Kishimoto, (1996) dialogam entre si ao discutirem a natureza do jogo, suas caracteristicas e

semelhangas.
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Quadro: 7 - Caracteristicas comuns aos jogos

Caracteristicas comuns aos jogos Autores

Prazer ou desprazer

Liberdade de acdo do jogador Huizinga (1951)
(Atividade voluntéria do ser humano)
Regras
(Implicitas ou explicitas) Caillois (1958)

Carater ficticio ou representativo
(Representacdo da realidade, imaginacao)
Natureza improdutiva do jogo Froemberg (1987)
(incerteza de resultados)
Limitacdo de tempo e espaco

Fonte: Autora

O prazer, como caracteristica singular do jogo, quase sempre prevalece. No entanto, ha
situacbes em que o desprazer o caracteriza. Vygotski (1998) afirma que certos jogos
caracterizam-se pelo esforco e desprazer na busca de se cumprir o objetivo da brincadeira. A
natureza livre do jogo pressupde atividade voluntaria do ser humano. Se sujeito a ordens,
deixa de ser jogo. SO se constitui em jogo, quando a acdo voluntaria dos seres humanos esta
presente.

Outra caracteristica marcante e comum aos jogos, segundo 0s autores acima, Sdo as
regras. Ha regras explicitas como nos jogos classicos e regras implicitas como na brincadeira
de faz de conta. Nesta, as regras que conduzem a brincadeira sdo internas e ocultas. Segundo
Vygotski (1998), todo tipo de brincadeira envolve regras, mesmo nas situagdes imaginarias.

Quando a crianca brinca entra no mundo imaginario. Sendo assim, a atividade ludica
possibilita a crianca recorrer a imaginacao para criar, inventar e vivenciar o jogo de papeis,
sem correr riscos do mundo real do adulto. Segundo Oliveira (1995), Vygotski defende que,
ao vivenciar uma situacdo imaginaria no mundo da fantasia, a crianca pode satisfazer seus
desejos até entdo impossiveis para a sua realidade.

Segundo Kishimoto (2007), a natureza improdutiva do jogo, ou seja, a incerteza de
resultados esta sempre presente. Nao é possivel conhecer as intencfes e os resultados prévios
do jogo, ou melhor, da acdo do jogador. Eles sdo sempre imprevisiveis, desconhecidos. O
jogo por ser uma acgdo voluntaria da crianga, ou seja, um fim em si mesmo, ndo objetiva um
resultado final. A crianca quando brinca ndo se preocupa com o desenvolvimento de

habilidades mental ou fisica, tdo pouco, com a aquisi¢do de conhecimentos. Ela simplesmente
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brinca. Finalmente, todo jogo acontece em um tempo e espaco, com inicio e fim, com uma
sequéncia propria da brincadeira.

Tais caracteristicas levantadas condizem ao jogo livre. Dessa forma, o uso do jogo
pela educagdo, parece constituir-se em um paradoxo, dada a unido de dois elementos
considerados distintos: 0 jogo e a educagdo. Pois, 0o jogo de natureza livre, de carater
espontaneo e voluntario parece “incompatibilizar-se com a busca de resultados, tipica dos
processos educativos” (KISHIMOTO, 1996 p.19). No entanto, ao conciliar a natureza livre do
jogo aos propdsitos educacionais, respeitando a liberdade de brincar e acdo voluntéria da
crianga, elimina-se o paradoxo na prética pedagdgica podendo constituir-se em instrumento
pedagdgico em potencial para maximizar a aprendizagem em especial a alfabetizacdo. No
contexto educacional, Kishimoto (1996, p. 10) dialoga com teéricos como Chateau (1979),
Vital (1981) e Alain (1986), ao destacar a relevancia do jogo infantil como “recurso para
educar e desenvolver a crianca, desde que respeitada as caracteristicas da atividade ludica”.
Dessa forma, se o professor, ao escolher um jogo para auxiliar na aprendizagem de conteidos
ou conceitos, permitir que a crianca o explore livremente, a funcéo ludica prevalece e assume
o carater educativo defendido pelo professor. Porém, quando empregado apenas com a
finalidade de atender os propositos do professor, ou seja, atender apenas o0s objetivos
pedagdgicos, perde a fungdo ludica. Para Kishimoto (1996), se perder a ludicidade em prol da
aprendizagem, o jogo torna-se instrumento de trabalho, ferramenta do educador, material
pedagégico ou didatico. No entanto, o equilibrio entre as funcdes ludica e educativa,
caracteriza o jogo educativo.

Segundo Campagne (1989, p. 112) citado por Kishimoto (1996, p. 19), as divergéncias
em torno do jogo educativo estdo relacionadas a presenca concomitante de duas funcoes:
Funcdo Ludica quando “o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente” e Fun¢do Educativa quando “o jogo ensina qualquer coisa que

complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao de mundo”.
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LUDICIDADE

v ' v

FUNGAO FUNGAO

LUDICA EDUGATIVA
BRINGAR BRINCAR

LIVRE DIRECIONADO

Figura 1: Ludicidade — fun¢&o ludica e funcéo educativa
Fonte: Raul, (2011)

“O equilibrio entre as duas fungdes € 0 objetivo do jogo educativo (KISHIMOTO,
1996, p.19).” Cabe, entdo, ao professor em seu papel de mediador conciliar a liberdade e
espontaneidade do brincar da crianca tipica dos jogos, com a orientacdo propria dos processos
educativos. Respeitada a acdo voluntaria da crianca, a acdo pedagdgica intencional do
professor deve contemplar a interagdo com as criancas, a selecéo de brinquedos e organizacéo
do espaco adequado para estimular a brincadeira. No entanto, é fundamental a participacédo do
professor nas brincadeiras demonstrando prazer em brincar e estimulando a crianca para tais
acOes. Entretanto, pode ocorrer o desequilibrio provocando duas situagdes: uma, quando a
situacdo ludica predomina h& apenas o0 jogo. E a outra, ao contrério, quando a funcéo
educativa extingue o prazer e o ludico, resta apenas o ensino. Assim, quando ha o equilibrio
entre as duas funcgdes, surge o jogo educativo.

Em sintese, o jogo livre e o jogo educativo caracterizam-se pelos aspectos

apresentados no quadro 8:
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Quadro 8: Comparativo - jogo livre e jogo educativo

Jogo livre Jogo educativo
Favorece a autonomia, a socializacéo, a D4 prioridade ao produto, a aprendizagem de
iniciativa, interesse, participacao. nocgoes e habilidades.
Organiza ac0es. Relevantes para o pensamento e aquisi¢cdo de
conteddos.
Escolhe papéis a desempenhar. Estimula o desenvolvimento cognitivo.
Define regras. Desenvolvimento do conhecimento escolar mais

elaborado (calcular, ler e escrever).

Proporciona prazer/desprazer.

Desenvolve habilidades manuais,
criatividade.

Enriquece a experiéncia sensorial.

Reproduz relagdes de papéis.

Favorece a concentragdo, a atencdo, o
engajamento e a imaginagao.

Potencializa a exploracgdo e a construgdo do
conhecimento.

Fonte: com base nos estudos de Kishimoto (1996).

Kishimoto (1996) apoia-se em Vial (1981), ao distinguir 0 jogo educativo de jogo
didatico quanto ao emprego dos jogos na educacdo. Segundo o autor, o jogo didatico
destinado exclusivamente a aquisicdo de conteudos, torna-se inadequado para o
desenvolvimento infantil por limitar o prazer e a livre iniciativa da crianca. O jogo educativo
torna-se viavel, pois € mais dindmico, envolve acdes ativas das criangcas e contribui para o
desenvolvimento corporal, cognitivo, afetivo e social.

Kishimoto (1996) baseia-se em Mialaret e Vial (1981), ao defender o uso do jogo na
educacdo pelos efeitos que proporcionam, pois o jogo favorece o aprendizado pelo erro e
estimula a encontrar solucdo de problemas. Segundo seus estudos, a crianga que brinca
livremente passa por um processo educativo espontédneo e aprende na interacdo com o
ambiente. Ressaltam que, em qualquer ambiente seja ele escolar, publico ou doméstico, a
liberdade da crianca € sempre relativa, limitada por eventualidades do proprio contexto
historico cultural. Mas, se nesses ambientes for planejada a organizacdo do espago que
contemplem materiais adequados, maximizara a potencialidade do jogo.

Sé&o tais pressupostos que estimulam o planejamento de propostas que valorizam a
organizacdo do espaco a fim de estimular a brincadeira livre em instituigdes infantis.
Corrobora com essa ideia Kishimoto (1996, p.22), ao afirmar que “qualquer jogo empregado
pela escola aparece sempre como recurso para a realizacdo das finalidades educativas e, ao

mesmo tempo um elemento indispensavel ao desenvolvimento infantil”.
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O professor, ao permitir intencionalmente a manifestacdo do imaginario por meio de
objetos simbolicos, o respeito a natureza do ato ludico e o agir livre da crianca, estard
garantido a funcdo pedagodgica pela organizacdo do espaco, disponibilidade de materiais e
pela sua participagdo e mediacdo na brincadeira e ao mesmo tempo propiciard o
desenvolvimento integral da crianca. Dessa forma, para Kishimoto (1996), o jogo educativo
se apresenta com dois sentidos. No sentido amplo visando o desenvolvimento global da
crianca, ao proporcionar materiais ou situacdes que permitem a livre exploracdo em espacos
organizados previamente pelo professor. E no sentido restrito ou jogo didatico em que o0s
materiais ou situacdes controladas e acgOes orientadas visam o0 treino ou aquisicdo de
habilidades intelectuais ou contetdos especificos.

Embora haja essa distin¢do na préatica pedagdgica, Kishimoto (1996, p. 23) afirma que
“todo jogo ¢ educativo em sua esséncia ¢ em qualquer tipo de jogo a crianga sempre se
educa”. Portanto, na pratica pedagdgica veiculam-se dois tipos de jogos. O jogo livre em que
a acao ludica é iniciada e mantida pela crianca pelo simples prazer de jogar, e, 0 jogo
educativo ou didatico, com acdo ludica destinada a tarefa de adquirir conhecimentos e
habilidades e em objetivos a atingir pela escola. Portanto, conciliar o jogo livre ou educativo a
educacdo pode trazer beneficios a aprendizagem, desde que mantida a situacdo lidica e seu
objetivo.

O PACTO (BRASIL, 2012), também tece importantes consideracdes acerca dos
beneficios que a utilizacdo dos jogos e brincadeiras desempenha no processo de Alfabetizacdo
e Letramento. Segundo o documento sob os aspectos fisico, cognitivo e social, 0s jogos e
brincadeiras podem beneficiar as criangas. Como beneficio fisico, o ludico satisfaz as
necessidades de crescimento, de desenvolvimento das habilidades motoras e de expressao
corporal. Com relacdo aos beneficios cognitivos jogar e brincar pode estimular e desenvolver
habilidades perceptuais como a atengdo, concentragdo, memoria, entre outras. Quanto aos
beneficios sociais, as criancas aprendem a interagir com as pessoas, aprendem a respeitar e ser
respeitado, representa situacfes que simbolizam uma realidade distante de ser alcancada. Do
ponto de vista didatico, as criangas aprendem conceito, atitudes e desenvolvem habilidades
diversas, integrando aspectos cognitivos, sociais e fisicos. Por meio dos jogos e brincadeiras,
as criancas podem despertar o prazer e interesse pelos conteudos curriculares. “Em suma, a
brincadeira e 0s jogos possibilitam varios ganhos para o desenvolvimento e a aprendizagem
de qualquer crianga” (BRASIL, 2012, p. 7), (grifo da autora).

O PACTO (BRASIL, 2012, p. 11) com relagdo ao ensino do componente curricular

Lingua Portuguesa complementa:
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No ensino relativo ao componente curricular Lingua Portuguesa, diversos
jogos também podem ser utilizados pelos professores para ajudar na
aprendizagem. Por exemplo, a reflexdo sobre o sistema alfabético pode ser
realizada por meio de jogos voltados para o desenvolvimento da consciéncia
fonol6gica e relagbes com a escrita. Esses jogos também favorecem a
aprendizagem de criangas com deficiéncia ou outros tipos de necessidades
gue requeiram um tempo maior de dedicacdo para a compreensdo do sistema
de escrita.

Dessa forma, poderiamos representar 0s jogos e brincadeiras no processo da
Alfabetizacéo e Letramento como ilustra a figura 2.

Brincadeiras

e jogos no
Objeto de processo de .
estudo Alfabetizacs Estrate‘glelu
abetizacao Metodoldgica
e Letramento
s Meio z
lobalizador
Busca de componente g Atividade
curricular Lingua intrinsecamente
Portuguesa para + motivadora e
apropriagdo do SEA ) facilitadora para a
de acordo com a Inter-relaciona construcdo do
BNCC. conteddos da Lingua SEA.
Portuguesa com

outras dreas & com /
temas transversais.

[ Obtencdo dos objetivos ]

Figura2: Brincadeiras e jogos na Alfabetizacdo e Letramento
Fonte: adaptado de Murcia, (2005).

Conforme mostra a figura 2, destacamos que 0s jogos e as brincadeiras auxiliam nao
s0 na aprendizagem do SEA, como também assessora na aprendizagem de conteldos de
outros componentes curriculares. A utilizacdo dos jogos e brincadeiras na Alfabetizacdo e
Letramento como recursos didaticos, pode ser pensada a partir de trés perspectivas
complementares: meio globalizador, objeto de estudo e ferramenta metodoldgica.

Como meio globalizador inter-relaciona contetdos da Lingua Portuguesa com outras

areas do conhecimento e temas transversais. Com a sua pratica varias competéncias e
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habilidades poder&o ser estimuladas entre elas, as habilidades do pensar I6gico, como analisar
a situacdo, formular uma hipdtese, validar a hipdtese ou ndo junto com o grupo e o professor.
Por exemplo: jogos e brincadeiras como amarelinha, bola de gude, brincadeiras com bola
(queimada, boliche, bola ao cesto) favorecem o trabalho com a Lingua Portuguesa ao
possibilitar registro de palavras do mesmo campo semantico, discussao e registro sobre as
regras que regem o jogo/brincadeira; com a Matematica por favorecer a exploracfes de
natureza numérica; com a Historia por propiciar o resgate cultural do jogo/brincadeira; com a
Geografia ao identificar semelhancas e diferencas entre jogos e brincadeiras de diferentes
época e lugares. Pode também desenvolver habilidades do pensamento como a imaginacao, a
interpretacdo, a tomada de decisdo, a criatividade e ainda, potencializa atitudes e habitos
cooperativo e social, baseados na solidariedade, no respeito e na aceitacdo das normas de
convivéncia.

Como objeto de estudo € um bloco de conteldos que apresenta 0s componentes
curriculares da Lingua Portuguesa em especial da Alfabetizacdo e Letramento, para a
apropriacdo do SEA de acordo com a BNCC, as habilidades e capacidades que pretende
desenvolver.

Como estratégia metodoldgica ¢ uma atividade intrinsecamente motivadora que
desperta o interesse, provoca a curiosidade, gera prazer, cria condi¢bes favoraveis a
construcdo de novas descobertas, aproxima as criancas ao conteddo a ser desenvolvido e
proporciona a construcdo do conhecimento de forma ludica e prazerosa. Nao resulta somente
em aprendizagens cognitivas, tem sentido em si mesma e favorece a exploragéo corporal, as
relacGes com 0s amigos e 0 aproveitamento coletivo.

Nas palavras de Murcia, (2005, p. 91) “essas trés perspectivas devem estar
intimamente relacionadas, combinando-se entre si para alcangar os objetivos da etapa.” Entdo,
cabe ao professor, elaborar um planejamento adequado para utilizagdo com éxito dos jogos e
brincadeiras no processo educativo e como fio condutor e ferramenta para a obtencdo da
aprendizagem significativa, globalizadora e interdisciplinar. Nesse contexto, professor deve
assumir o papel de mediador e motivador da aprendizagem, mediando as situacdes de jogo e
criando outras para a sistematizagdo do conhecimento. Em sua misséo o professor sera o elo
entre a crianca e 0 objeto e aprendizagem, criando oportunidades e metodologias favoraveis
para que o aprendizado ocorra. Como afirma o PACTO (BRASIL, 2012, p. 23) “o professor,
portanto, desempenha um papel central no planejamento das situagfes com a utilizacdo dos
jogos para ajudar na alfabetizacdo e no acompanhamento dos estudantes durante as

atividades”.
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Dentre os jogos usados como contelido escolar, 0s mais comuns sdo os tradicionais, de
construcdo, os simbolicos (faz de conta) e os de regra. Murcia (2005) esclarece que a escolha
correta dos jogos evidencia reflexdo prévia sobre o tema, os objetivos pedagogicos e
atendimento aos interesses e motivacdo das criangas. O autor apresenta alguns critérios para
selecionar 0s jogos tradicionais, destacando os fatores que devem ser considerados como a
identidade pessoal, criatividade, participacdo e cooperacao.

Por meio do desenvolvimento da identidade pessoal através dos jogos, atividades
essencialmente vivenciais, a crianga aprende aceitar os outros com seus defeitos e virtudes, a
exercitar a tolerancia, praticar a sinceridade, a seguranca e o respeito por si e pelos 0s outros.
O jogo possibilita o exercicio da criatividade individual e do grupo, proporciona a
participacdo de todas as criancas (das mais dotadas as menos e daquelas com necessidades
especiais), visando a integracéo e a aceitagédo de todos e, por fim, favorece as relagfes sociais,
a integracdo, a participacdo e a cooperacao por meio da diversao individual e coletiva.

Murcia (2005) defende o uso dos jogos tradicionais na escola por propiciar a
participacdo em grupo, favorecer a autonomia e a responsabilidade, fomentar o diadlogo e o
consenso sobre as regras, promover a imaginagdo e a criatividade, transmitir valores de
trabalho em equipe, solidariedade, respeito, igualdade, competéncia, superagéo e colaboracéo,
viabilizar a comunicacao entre diferentes geracdes, facultar o conhecimento e a integracao de
membros de outras culturas sendo propicio trabalhar a “interculturalidade”, mostrar as
diferentes relagcbes em um grupo (lider, organizador, membro secundario, etc.) em funcdo da
personalidade de cada um e por contribuir para a integracdo em uma cultura.

Kishimoto (2007, p. 38), dialoga com essa ideia e acrescenta que a brincadeira
tradicional infantil configura como manifestacédo livre e espontanea pertencente ao folclore e
por isso ‘“assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral,
conservagdao, mudanga e universalidade”. Brincadeiras como amarelinha, pido, parlendas,
pipas sdo transmitidas oralmente de geracdo em geracdo. Segundo a autora, a brincadeira
tradicional garante a presenca do ludico, da situacdo imaginaria, desenvolve a convivéncia
social e permite o prazer de brincar.

Jogos tradicionais como pipa, amarelinha, pular corda, brincar de gato e rato sdo
manifestacdes livres, espontaneas em que a crianca brinca pelo prazer de brincar. Com
algumas adaptacOes, o jogo de boliche pode se constituir em jogo para ensinar as letras.
Contudo, ao aliar esses jogos ao desenvolvimento do processo de alfabetizacdo torna-se

possivel ensinar letras pulando corda e recitando parlendas, nimeros e conceitos matematicos
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ao brincar de amarelinha e de gato e o rato. Outros eixos, como a oralidade, também estéo
presente nesses momentos bem como o resgate a cultura.

O jogo de construgdo, segundo Kishimoto (2007), enriquece a experiéncia sensorial,
estimula a criatividade e desenvolve habilidades e capacidades para medir, imaginar e
planejar acOes e compreender tarefas explicitadas pelos adultos. No entanto, para que se
produza o efeito desejado, faz-se necessaria a mediacdo do professor introduzindo desafios
para criar uma ZDP por meio da brincadeira. E assim, sera possivel enriquecer a experiéncia
da crianga incentivando-a, motivando-a a mobilizar habilidades mentais para solucionar
problemas. Essa mediacdo junto & ZDP permitira a crianga avancar em seu desenvolvimento
em um contexto de brincadeira. Ao construir, além de manipular objetos, a crianga expressa
suas representacfes mentais, ou seja, expressa 0 seu imaginario, 0s seus problemas. Este é um
momento crucial para o professor observar, avaliar e diagnosticar possiveis “dificuldades” de
aprendizagem, de interacdo, do desenvolvimento afetivo e intelectual. Propondo acdes,
adaptando situac6es de aprendizagem, diversificando propostas de atividades, o professor, no
minimo, pode atuar para diminuir as dificuldades a gerar possibilidades para avancos em prol
da superacéo das possiveis defasagens.

De acordo com Kishimoto (2007, p.40), quando a crianga esta construindo, mais do

gue manipulando objetos, ela esta expressando suas representacdes mentais. Para a autora:

Para se compreender a relevancia das construcdes é necessario considerar
tanto a fala como a acdo da crianca que revelam complicadas relagdes. E
importante, também, considerar as ideias presentes em tais representacdes,
como elas adquirem tais temas e como o mundo real contribui para a sua
construcéo.

O jogo de regras aparece quando a crianga comeca a ter conhecimento das regras e
normas. Para brincar, a crianga deve conhecer, assumir e respeitar as regras. Nesse jogo, a
crianca tem como desafio controlar 0os seus desejos e motivacOes pessoais, superar O
egocentrismo do pensamento do pré-operatorio, ou seja, ser capaz de se colocar no lugar do
outro. Assim, aprende a estabelecer relagdes de carater cooperativo e competitivo, adiar 0s
seus desejos, respeitar os demais e ajustar-se aos desejos do grupo.

Para Kishomoto (2007) e Bomtempo (2007), o jogo simbdlico, conhecido também
como jogo de faz de conta, jogo imaginativo, de representacdo de papéis ou sociodramaético,
permite a exploracdo do imaginrio e a expressao de regras implicitas proprias da brincadeira.

A importancia do jogo simbolico nas propostas pedagdgicas, segundo Kishimoto,
(2007, p. 39/40) justifica-se pela aquisi¢do do simbolo. Para a autora, “¢ alterando o
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significado de objetos, de situacdes, é criando novos significados que se desenvolve a funcéo
simbolica, o elemento que garante a racionalidade ao ser humano. Ao brincar de faz de conta
a crianca esta aprendendo a criar simbolos”.

Para essa autora, o curriculo proposto pela escola é o que vai garantir ou ndo a
abordagem de fatores presentes no jogo. Os contetdos, temas das brincadeiras, materiais,
oportunidades para interacdes sociais e 0 tempo disponivel sdo fatores que dependem do
curriculo proposto pela escola. De modo geral, a utilizagdo do jogo pela escola, potencializa a
exploracdo e a constru¢do do conhecimento.

Dessa forma, Bomtempo (2007, p. 58) afirma que o jogo “promove o desenvolvimento
cognitivo e afetivo-social da crianga”.

Moura (2007) compactua com essa ideia ao defender o jogo como importante aliado
do ensino formal de Mateméatica. No entanto, enfatiza que o educador tem papel
imprescindivel como organizador de ensino. O professor deve organizar situacdes de ensino
capazes de colocar o pensamento em acao, criar possibilidades de intervencdo que permitam
elevar o conhecimento do aluno.

Ide (2007), também corrobora com a ideia e acrescenta que o jogo favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral da crianga e, em especial, em
criancas em situacdes de risco. Segundo a autora, quando jogam, as criancas ficam mais
motivadas a usar a inteligéncia e se esforcam para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto
emocionais, e estando, motivados durante o jogo, ficam mais ativos mentalmente.

Como apontam os autores, o0 jogo tem papel essencial na formacdo da crianca e se
constitui em potencial fonte de contribuicdo para 0s processos educativos, além de beneficiar
0s aspectos fisicos, social e cognitivo. Surgem nos tempos contemporaneos, novas formas de
brincar com o advento da tecnologia e internet. Os jogos tomam formas digitais.

No préximo tépico, discutiremos os jogos digitais desde a sua origem aos dias atuais
e sua evolucdo, perpassando pelos jogos digitais educativos. E ainda, traca um paralelo entre

0s jogos digitais e os jogos digitais educativos.
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2.3 O Surgimento e o apice dos jogos digitais

Neste subtitulo, tracamos um breve historico historiografico dos jogos digitais a partir
do surgimento do jogo Tennis for Two aos atuais, perpassando pelos jogos digitais educativos
e a mudanca de foco com o advento da internet e o surgimento dos dispositivos moveis.
Apresentamos também, os elementos/caracteristicas dos jogos digitais que 0s tornam
fascinantes ao pablico infantojuvenil.

Na atualidade, os jogos digitais (jogos eletronicos) se encontram em evidéncia. Dada a
sua origem contraditoria da qual ndo ha consenso em primar sua origem, vamos nos pautar
para efeito deste estudo, a partir das décadas de 1958 e 1962 em que ha constatacdo da criacdo
dos primeiros jogos eletrdnicos, cuja finalidade era a de entreter os visitantes do laboratério
militar de Brookhaven National Laboratories e do Massachusetts Institute of Technology
(MIT).

Conforme relata Aranha (2004), em 1958, o fisico Willy Higinbothan criou o jogo
Tennis for Two, jogo eletrénico de esporte que simulava uma partida de ténis. Tratava-se de
um jogo bem simples para ser jogado em um osciloscépio> Esse jogo ndo foi patenteado, pois
0 seu criador n&o acreditou no seu potencial mercadolégico.

Em 1962, Sthephen Russel, Martin Graetz e Wayne Wiitanem do MIT criaram o
Spaceware! Um jogo eletrénico executado em computador DEC PDP-1 que simulava a
trajetoria de uma nave espacial em guerra que enfrentava naves inimigas. Segundo Antonio
Junior (2014, p. 47), esse jogo demonstrava “conceitos de fisica, como aceleragao e gravidade
para estimular os visitantes a ingressar no mundo da informatica”.

Conforme afirma Aranha (2004), a década de 1970, foi marcada por grandes
conquistas e avangos tecnoldgicos que motivariam o aparecimento de novos modelos de
midia como o computador (integrando o conceito de interface) e os jogos digitais (eletrdnicos)
(incorporando os avancos técnicos dos computadores).

Em 1971, Nolan Bushbell criou o primeiro console de jogos do mundo de uso
doméstico que conectado a um aparelho de televisdo possibilitava a realizacdo do jogo, o
Magnavox Odyssey. Nesse mesmo ano, Bushbell projetou o Computer Space, o primeiro

arcade do mundo, isto é, uma maquina conhecida como fliperama destinada ao uso comercial.

® Osciloscopio, segundo Alves (1998), é um instrumento de medic&o que permite visualizar graficamente sinais
elétricos e sua variagdo com o tempo. Seu aspecto é semelhante a um televisor, exceto por um grelha e grande
guantidade de comandos. Disponivel em:
http://www.ceset.unicamp.br/~leobravo/TT%20305/0%200sciloscopio.pdf acesso em 20/01/2019.


http://www.ceset.unicamp.br/~leobravo/TT%20305/O%20Osciloscopio.pdf
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Esta foi desenvolvida especialmente para jogar Spacewar! A experiéncia foi um sucesso e 0s
Magnavox Odyssey evoluiram surgindo o Odyssey 100. O sucesso de Odyssey definiu novo
conceito de videogame e evoluindo para a popular maquina Pinball com jogos inspirados em
tiro ao alvo, corridas de cavalo, basquete, e finalmente, para jogos com tematicas e enredos
mais complexos ampliando o nivel de interatividade entre usuério e programas (ALVES,
2006).

Em 1973, Bushbell cria a empresa Atari e langa o jogo Pong para o modelo arcade, um
programa de gréafico simples que segundo Antonio Junior, 2014, se inicia a histdria do video
game como é conhecida hoje. Atari se torna um fendmeno (MATTAR, 2010) e se constitui
em sindnimo de videogame para a geracao das décadas de 1970 e 1980.

Em 1974, a Atari se associa com a empresa japonesa Namco, iniciando ai o seu
processo de decadéncia. Com o investimento das empresas japonesas no aprimoramento das
interfaces cria-se diferentes ambientes.

Conforme Aranha (2004), ainda em 1974, foi lancado o Tank, tornando o jogo mais
vendido daquele ano. Ocorreu nesse mesmo ano a fuséo entre as empresas Atari e Kee Games
constituindo uma das maiores empresas de Jogos Eletronicos, para a época.

Em 1977, os suportes de jogos eletrénicos chegam ao Brasil com o langamento do
Telejogo que era praticamente uma reedicdo do jogo Pong e se consagrou como forma de
lazer. Segundo Aranha (2004), depois de grande aceitacdo no mercado brasileiro, o jogo
acaba fracassado sob a constatacdo de que este dispositivo danificava o aparelho de televiséo,
apresentava baixa qualidade grafica e por se tratar de tecnologia ultrapassada no mercado
americano.

Na década de 1980, verifica-se uma verdadeira inovacdo no conceito de jogos digitais
(eletrénicos) e criagdo de PC na linha de microcomputadores para uso domeéstico. Séo
lancadas véarias novidades: a interface dos jogos sofre um colossal avanco; é introduzido
conceito de personagens de jogos como ponto central; hd o aprimoramento do cenario
estabelecendo uma correspondéncia de verossimilhanca maior; surge a preocupacdo estética e
conceitual com o tema e o roteiro dos jogos, com 0 conceito narrativo, com protagonista
envolvido em uma trama e acontecimentos, cuja sequéncia estabelecia uma historia; cria-se 0
uso de graficos vetoriais coloridos (ARANHA, 2004).

Essa década também é marcada por grande oscilagdo mercadologica, pelo decréscimo
de vendas de videogames, recuperando na década de 1990 com o langamento do novo sucesso
Super Méario 3 pela Nintendo, pela decadéncia de algumas empresas e ascensdo de outras;

pelo desenvolvimento das tecnologias usadas no PC e nos computadores de jogos digitais
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(eletrdnicos) e pela proliferagdo de softwares (MATTAR, 2010). E também, de acordo com
Aranha (2004) pela elaboracdo do conceito de interface como base de ligacdo do usuario a
maquina.

Conforme Aranha (2004), em 1980, a empresa japonesa Namco langou o mais famoso
jogo de todos os tempos, 0 Pac Man, superando a venda de mais de trezentos mil unidades em
todo mundo. Esse jogo introduziria um conceito de personagens como ponto central que se
“comunicava” com o jogador manifestando sua satisfacdo ou ndo conforme o desempenho do
jogador. Ao ser pego pelos oponentes exibia uma expressdo compadecida e se conseguisse se
alimentar com as pilulas que o tornava imune aos “fantasmas”, sorria e piscava.

Em 1981, Shigeru Miyamoto lancou o jogo Donkey Kong tendo como personagem
Jumpman. Surgia com esse jogo o0 conceito de narrativa, mesmo que ainda de forma primaria.
E lancado nos EUA com o nome de Mario, que na visdo dos funcionarios o personagem era
parecido com Mario Segali, proprietario do galpéo utilizado pela empresa Nintendo.

Esclarece Aranha (2004), que apesar do momento especial caracterizado pela
revolucdo da concepc¢do dos jogos digitais (eletrdnicos) comega neste periodo crescer um
descontentamento contra esses jogos, devido ao ataque cardiaco sofrido por um homem
enquanto jogava Berserk. Surgem com forca discursos sobre “os perigos dos videogames”
com argumentacdes desde o grau de violéncia dos jogos até alegacdes sobre prejuizos fisicos
devido a exposicdo continua (danos na retina, postura, poluicdo sonora, etc.) e psiquicos
(alienacéo desvio de conduta, condicionamento, entre outros). Assim, a producdo de material
anti-videgames acabou inibindo o mercado.

No ano seguinte, em 1982, o mercado voltou a se reaquecer. Mas também € 0 ano em
que consolidou a decadéncia da Atari, mesmo assim ela lancou numerosas versées do jogo
Pac Man que n&o foram absorvidas pelo mercado e o jogo ET. Entre outros acontecimentos, o
conceito de Pac Man é revisto criticamente pela empresa Midway lancando o jogo Ms. Pac
Man. Com o excelente retorno, a revitalizacdo do Pac Man ganha novas versdes como Super
Pac Man, Pac Man Plus desenvolvido pela empresa japonesa Namco, tornando esse ultimo
sucesso no EUA com excepcional venda do produto japonés.

Os anos seguintes sdo marcados pela concorréncia acirrada entre as empresas do ramo,
pelo desenvolvimento tecnoldgico e novos inventos tendo sempre em vista a superacdo dos
produtos ja existentes e a exigéncia do publico consumidor que se torna cada vez mais
exigente. Foi um periodo de invencdo, reinvencao e aprimoramento de tecnologias aplicadas
ao desenvolvimento de computadores pessoais (PC). Com a popularizagdo do PC caem as

vendas dos arcades e consoles que representavam baixa qualidade comparada a estes. Para
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recuperacdo do mercado, a Nintendo buscou aplicar os conceitos conhecidos do PC para o
desenvolvimento de consoles, consolidando assim, o Famicom em 1983 como console de
sucesso no mercado japonés, superando 0s suportes existentes quanto a apresentacao gréafica,
sons e animagdes dos personagens, pois eram mais rapidos e melhores. Dois anos depois, em
1985 esse mesmo console foi langado nos Estados Unidos com o nome de Nitendo
Entertainment System (NES) que também teve grande aceitacdo no mercado. Com esse
console a Nintendo assumiu a supremacia mercadologica superando a empresa Atari. Foram
lancados no mercado o PC Macintosh em 1983 que impressionava pela simplicidade e
facilidade de uso, jogos para PC que exploravam as potencialidades desta tecnologia, 0 MSX
em 1985, uma grande evolucdo do PC original e jogos de acdo que impressionavam pela
qualidade gréafica e jogos de aventura.

Para fazer frente ao sucesso e dominio de mercado da Nintendo e seu NES, a Sega
langou em 1988 no Japéo e Brasil o console de 16 bits, 0 Mega Drive conhecido como Sega
Génesis. Esse console possuia som e capacidade grafica superiores a de seus concorrentes.
Devida a sua alta capacidade de memoria de armazenamento e de processamento foi possivel
criacdo de personagens e historias mais complexas. Face ao sucesso mercadoldgico, a Sega
assume a lideranga no mercado dos videogames durante dois anos (BATISTA et al., 2007).
Em 1992, langcou 0 jogo Sonic 2 que apresentava novos dispositivos como 0 zoom e a rotacao
dos eixos que atualizavam a perspectiva da visdo do usuario.

A década de 1990 é marcada por inovac0es, forte concorréncia entre as empresas do
ramo principalmente entre as empresas Nintendo, Sega e Sony; grandes langcamentos tanto em
jogos eletrénicos, jogos online; novos consoles e desenvolvimento tecnoldgico. Surgem nessa
época novas parcerias como Nintendo e Philips, e mais tarde Nintendo e IBM e outras
empresas se langam no mercado como Panasonic e Microsoft. Uma nova crise se instaura no
ramo de jogos eletronicos. Empresas japonesas fecham suas filiais nos Estados Unidos e
softhouse norte-americanas foram a faléncia. Assim, a falta de inovagdes afastam os usuarios
dos jogos eletrénicos que migram para o PC. As empresas Sony e Sega reduzem o preco de
seus produtos pela metade para evitar um colapso. Nolan Bushnell a frente da Aristo Games
inovando mais uma vez, lancou médulos de Internet para bares e casa de fliperama, abrindo
novos caminhos para 0s jogos eletronicos.

Segundo Aranha (2004), dos principais langamentos destacam os famosos jogos Super
Mario 3 e 4 da Nintendo e Sonic The Hedgehog disponibilizado pela Sega. Jogos estes de
sucesso e campedes de venda gerando uma verdadeira disputa de mercado centrada no

carisma exotico do personagem Sonic e a simpatia cotidiana do personagem Mario.



54

A tecnologia de CD langada na época permitia ao console ler jogos em CD ROM, que
melhorou as capacidades grafica e sonora dos jogos eletrénicos. Essa tecnologia possibilitou
producdo de jogos cada vez mais realistas. A tecnologia usada para o desenvolvimento de PCs
foi sendo cada vez mais utilizadas para a criacdo de consoles mais potentes.

Entre os consoles criados na época encontramos: Mega Drive, o periférico CD_ROM
(Sega), Super NES (Nintendo), 3DO (Panasonic), Playstation e Playstation2 que inovaria pelo
uso de DVD no lugar de CD e acesso do usuario a rede de internet e periféricos como o
memory card (dispositivo de armazenamento de memoria) e o controle Dual Shock (controle
com vibrador). E ainda, o Playstation contava com a maior biblioteca de jogos com milhares
de titulos produzidos para ele; o Nintendo 64 apresentava um processador que possibilitou
gréficos de alta qualidade com uma profundidade de cor de até 32 bits. Possuia também um
avancado processador de dudio melhorando a desempenho da trilha e efeitos sonoros. Apesar
dos seus tributos, o Nintendo 64 ndo agradou o publico principalmente pela utilizacdo de
cartucho. Entretanto, alguns de seus jogos fizeram sucesso, como Mario 64 e Zelda: Ocarina
of time, e X-Box da Microsoft anunciando novas promessas, especialmente a rede dedicada a
jogos on-line, a X-BOX LIVE, que possui varios recursos como chat e campeonatos.

Foi uma década marcada pela polémica gerada pela violéncia dos jogos como Mortal
Combat e Night Trap que abalaram o Senado norte-americano. Preocupados, 0s senadores
Joseph Lieberman e Herbert Kohl langaram uma investigacéo para saber como a violéncia dos
jogos interferia na vida dos usuarios. Assim, foi criado um sistema de censura por faixa etéria.

As duas décadas seguintes de 2000, as empresas do ramo de jogos digitais
(eletrénicos) Sony, Nintendo e Microsoft continuaram se superando em inventos e tecnologias
com novos lancamentos, tendo seus produtos boa aceitacdo no mercado consumidor e
faturamento de milhGes de dolares nos Gltimos anos.

A década de 2000 foi marcada por polémicas em torno de langamentos de jogos para
adultos abordando temas com excessiva violéncia e até cenas de sexo.

Com o objetivo de melhorar a interface entre usuario e 0 jogo as empresas
surpreendem com inovagdes como: controles com joystick e sensores para revolucionar a
forma de jogar permitindo maior variedade de movimentos, ideal para jogos de tiro; melhoria
dos graficos possibilitando experiéncias imersivas e realistas mais intensas; sistema Blu-ray,
controle remoto com sensores, kinect sensor de movimentos de Ultima geragdo em que
oferece a interacdo do jogador com o jogo sem a necessidade do joystick, ou seja, o jogador
joga com o préprio corpo. Esses foram alguns dos ultimos langamentos usando tecnologias

avancadas.
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Assim, surge no mercado o console Wii U da Nintendo em que o controle é similar a
um tablet que permite novas possibilidades de interacdo durante o jogo; 0s consoles
Playstation 4 da Sony e Xbox One da Microsoft. O ultimo langamento da Nintendo Suitch em
2017 apresenta um console hibrido com possibilidade de uso em qualquer lugar.

Explica Aranha (2004), que para atender as demandas do mercado, as empresas de
jogos digitais desenvolveram nova geracdo de consoles com acesso a web, que transcendem a
jogabilidade para se constituirem como dispositivos de meios de comunicacdo com mediacGes
de mensagens, participacdo simultanea, estabelecendo a conex&o de milhares de usuarios num
mesmo espaco virtual trocando mensagens, conversacGes e dinamicas através dos jogos
digitais.

Nesta trajetoria historiografica é possivel evidenciar como a tecnologia dos jogos
digitais (eletronicos) se constitui em sistema de comunicagdo em que as informacgdes sdo
transferidas e processadas ocupando um espaco de producéo de sentidos.

Jogos e educacdo tém uma relacdo muito antiga e anterior a revolucgéo tecnoldgica, ao
uso comum do computador e ao surgimento dos jogos digitais. Autores como Huizinga
(2000), Caillois (1958), Froemberg (1987), Kishimoto (1996), entre outros, estudaram e
analisaram o fendmeno dos jogos e a importancia do seu uso na educacio. E no século XXI
que surge efetivamente o Serious Games Summitis®, encontros voltados & discussdo de uso de
jogos digitais (games) na educacdo em geral. A partir dai varios desenvolvedores e empresas
passaram a explorar esse mercado. No Brasil, a producéo de jogos com fins educativos vem
crescendo nos Gltimos anos.

Com a difusdo do PC nos anos de 1980 e 1990 e com o avanco das tecnologias foram
lancadas no mercado Kits de multimidias, CD-ROMs, placas de som (sound-Blaster),
processador mais potente com maior capacidade de processamento para PC viabilizando
lancamentos voltados a educacdo. Essa época foi 0 auge da era “Edutainment” (education +
entertainment)’, ou seja, jogos e outras formas de entretenimento voltado & educacido como
CDs interativos, programas de TV enciclopédias, atlas, CD-ROMs educacionais (TEIXEIRA
2015).

® Em 2002 nos Estados Unidos, Woodrow Wilson Center for International Scholars, funda a Serious games
Initiative, com o objetivo de explorar o uso de games para lidar com os principais desafios de organizacdes
governamentais sem fins lucrativos. Com essa iniciativa, surgiram os Serious Games Summits, encontros
especificamente voltados para a discussdo do uso dos games em educacdo em geral (MATTAR, 2010).
"“Edutainment” (education + entertainment) se refere ao uso de games em educacdo. O ensino que envolve aliar
contetidos escolares, jogos digitais e outras formas de entretenimento, ficou conhecido como “edutainment”, ou
seja, a unido de educagdo e entretenimento, sob a Otica de que é mais facil aprender enquanto se diverte
(MATTAR, 2010).
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Segundo Valente, (1997 apud TEIXEIRA, 2015) apesar do avan¢co no campo
educacional e com grande utilizacdo do PC em escola de 1°, 2° graus e universidades, nos fins
dos anos 1980, principalmente nos Estados Unidos da América e Franca, as mudancas
pedagogicas foram pequenas. Nessa época o0 computador era utilizado como softwares
educativos tipos exercicios e préticas, tutoriais, simulacfes, jogos e livros animados e para
aulas de informatica.

Com o advento da internet, 0 mercado muda o seu foco determinando o fim da era
“Edutainment”. As pessoas passaram a ter acesso a diversos conteldos disponiveis online,
muitas vezes gratuitamente. Com o surgimento dos dispositivos moveis em 2010 (celulares,
tablets, smartphone) e com a explosdo das redes sociais ocorrem novas mudancas. Os jogos
passaram a ter caracteristicas casuais, em que 0s jogadores ndo precisam dedicar muito tempo
de forma continua. Sdo jogos mais simples para ambientes com menos recursos e por serem
acessiveis, pessoas de diferentes faixas etarias passaram a ter acesso a esses jogos.

No Brasil, os primeiros estudos sobre a implantacdo da Informética na educacao
surgem na década de 1970, ocorrendo o primeiro Seminario de Informatica em Educacdo em
1981, em Brasilia. Em 1982, foi realizado o segundo Seminario Nacional de Informatica em
Educag&o, promovido pela Universidade Federal da Bahia. Surge, 0 EDUCOM?®. Apesar da
importancia do EDUCOM para alavancar o nivel de informatica na educacao brasileira, isso
ndo foi suficiente para alterar o sistema educacional como um todo. Uma das maiores
dificuldades referia-se a formagéo dos professores. Para participar de cursos de formacéo os
professores precisariam passar longos periodos longe do local de trabalho e de casa. Outra
situacdo conflitosa ocorria ao retornar do curso. O professor se deparava com situacdes e
obstaculos imprevistos, ou seja, 0 ambiente de trabalho ndo contemplava as condicdes ideais
para aplicacdo do aprendido nos cursos de formacao.

Ao mapear a trajetoria dos jogos foi possivel evidenciar que o elo/caracteristica
comum a todo e qualquer jogo dos analdgicos, tradicionais aos educativos, dos digitais

(comerciais) aos digitais educativos encontra-se no carater ludico e na natureza participativa.

8 EDUCOM Grupo Nacional de Teleméatica Educativa, associagdo profissional e cientifica, sem fins lucrativos,
gue tem por finalidade promover a utilizagdo de meios telematicos em ambientes educativos. Primeiro e
principal projeto publico a tratar de informatica educacional.
http://www.apadev.org.br/pages/workshop/historialnf.pdf. Ver também: https://www.educom.pt/historia/


http://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf
https://www.educom.pt/historia/
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Ultimamente vem crescendo o interesse pelo estudo de jogos digitais educativos com
publicacGes de trabalhos e pesquisas no contexto educacional brasileiro. Varios congressos e
simposios abrem espagos para divulgar e fomentar pesquisas na area de jogos digitais
educativos.

Enguanto os jogos digitais comerciais exercem fascinio sobre o publico infantojuvenil
por suas caracteristicas e especificidades a exemplo das narrativas interativas envolventes,
com sistema de regras, feedback e recompensa, estratégias, imersdo e engajamento dos
jogadores, os jogos digitais educativos sdo tidos como “jogos tolos, enfadonhos”, “muito
chatos,” (ALVES, 2017, MATTAR, 2010).

Segundo Alves (2017), os jogos digitais voltados a aprendizagem estdo mais para
reproduzir a légica de livros didaticos com énfase em conceitos destoando assim dos atrativos
jogos digitais comerciais.

Schuwartz (2010) declara que os jogos educativos precisam agradar essencialmente
os alunos. Segundo o autor “o game ndo pode ser chato”. E acrescenta que “existem muitos
jogos educacionais que sdo chatos porque repetem a mesma logica do professor dentro da
sala, cobrando do aluno uma resposta”.

Souza e Caniello (2015, p. 39) corroboram com a perspectiva de Schuwartz (2010), ao
sugerir que “os games educativos devem se espelhar no sucesso dos games comerciais”.

Nesse sentido, Santaella (2013, p. 262) afirma que o maior desafio dos jogos com
propositos educacionais “é oferecer para 0 aprendiz um ambiente em que 0s usuarios queiram
estar, queiram explorar e fiquem entretidos em tal intensidade, que aprendam sem sentir que
estdo aprendendo”.

Dadas as caracteristicas basicas e comuns a qualquer jogo - o carater ludico e a
natureza participativa - o que distingue segundo Santaella (2004), os jogos digitais
(eletronicos) de outros se encontra, sobretudo na interatividade e imersdo. Segundo a autora,
interatividade e imersdo sdo indissociaveis e propriedades fundamentais da comunicacédo
digital.

Alves (2004, p. 47), compactua com a ideia de Santaella (2004), ao destacar como

caracteristica importante dos jogos digitais a interatividade sendo compreendida como:

[...] a possibilidade do usuério participar ativamente, interferindo no
processo com agles, reacOes, intervencbes tornando-se receptor e emissor de
mensagens que ganham plasticidade, permitem a transformacéo imediata,
criam novos caminhos, trilhas, cartografias, valendo-se do desejo do sujeito.
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A interatividade se estabelece pela comunicacdo reciproca entre jogo e jogador. O
jogo reage as acbes do jogador e este as imagens presentes ocorrendo a interagdo (LEVY,
1999).

Segundo Santaella (2004), o grau de interatividade varia de niveis mais baixos, quando
a acdo do usuario € meramente reativa as regras do jogo a lineares mais intensos, quando o
jogador tem a possibilidade de participar ativamente como cocriador interferindo e
modificando o ambiente /trajetdria do jogo conforme seu desejo.

O que torna os jogos digitais (eletrénicos) tdo fascinantes ao publico infantojuvenil
ndo é apenas a tecnologia avancada (resolucdo de imagens, fluidez de movimentos,
manipulacdes graficas, animacdes, sons, interatividade, graficos, cenarios e personagens em
trés dimensdes), que se intensificam com as novas versdes dos jogos digitais conferindo maior
realismo as imagens fazendo com que o jogador se sinta dentro do jogo, participando mais
ativamente da trama, dando-lhe a impressdo de ser o proprio personagem e possibilitando
experiéncias imersas e realistas mais intensas. Outros aspectos estdo envolvidos como a citada
interatividade, a imersdo, a virtualidade e a participacdo ativa. Os jogos digitais veem
apresentando narrativas mais complexas que incorporam técnicas e modelos discursivos
cinematogréficos. A narrativa digital estimula o processo de imersdo podendo o jogador
interagir, participar e transformar o espaco virtual.

Ao participar ativamente de um jogo, o jogador tem a sensacdo de se transportar para
outro mundo, fisico ou virtual, com outras regras e outros paradigmas para viver uma fantasia,
uma nova aventura isentando-se temporariamente do mundo real e assim imergir no mundo
ficcional. Para Machado (2002, p. 1), o conceito de imersdo refere-se “ao modo pelo qual o
sujeito ‘entra’ ou ‘mergulha’ dentro das imagens e sons gerados pelo computador”.

Assim como na interatividade, o grau de imersdo varia desde niveis mais leves a niveis
mais profundos. A imersdo se da com a possibilidade que o jogador tem de navegar pelo
universo dimensional. O universo tridimensional pelo qual o jogador pode navegar por si so é
ambiente imersivo. A capacidade imersiva vai elevando a medida que o jogador vai se
envolvendo com narrativas mais complexas em espacos simulados tridimensional, chegando a
imersdo maxima na realidade virtual em que o jogador penetra no universo diegético podendo
controlar e explorar 0 mundo do jogo. Para Mattar, (2010) a imersdo nos jogos digitais
(eletrdnicos) permite tomada de decisdo, planejamento, estratégias e antecipacdo que ndo séo
possiveis na vida real.

Os jogos retinem caracteristicas interativas e imersivas em um contexto virtual em que

é possivel a simulacdo do real. Também contemplam a virtualidade e a interatividade que
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relacionam entre si de modo interdependente e conectado, fazendo destes um ambiente Iudico
de aprendizagem no espaco virtual. Nas palavras de Lévy (1999, p.73), “em um videogame, 0
jogador encontra-se diretamente confrontado com o carater virtual da informacdo. O mesmo
cartucho do jogo contém (virtualmente) uma infinidade de partidas, ou seja, de sequéncias de
imagens diferentes das quais o jogador s6 vai atualizar uma partida”.

A realidade virtual tipica de alguns jogos pode ser experienciada por meio da imersao
em jogos para computador e consoles/videogames. Tais jogos podem simular um mundo
ficticio, o mundo real e/ou ambos. O jogador (interator) tem literalmente a sensa¢do fisica de
estar imerso no ambiente virtual do jogo. A imersdo sensorial é obtida pelo uso de 6culos
especiais como PLAYSATION VR, HTCVIVE e RIFT, as mais atuais inovacgdes lancadas no
mercado de jogos digitais (eletrbnicos). Nesses jogos, 0 jogador (interator) tem a sensacao
subjetiva de estar em interacdo pessoal e imediata com a situacdo simulada, ou seja, 0
ambiente virtual. Por meio da interacdo sensério-motora o jogador consegue a ilusdo de uma
“realidade”.

A virtualidade, por sua vez, ndo é entendida por Lévy (1999) como um conceito
exclusivo aos jogos digitais. Muito antes da informatizacéo e das redes digitais a virtualizagio
ja estava presente na imaginacdo, na memaria, no conhecimento, na religido. O autor teoriza a
respeito de trés pilares basicos (linguagem, técnica e contrato) que fundamentam a capacidade
de virtualizacdo humana. Ao explorar a teoria de Lévy (1996), Reis (2013 p. 4), destaca que,
“o virtual ndo foi criado, nem passou a existir, a partir da emergéncia do ciberespaco e das
desterritorializaces por ele potencializadas, mas sim que este € um processo amalgamado ao
proprio conceito de humanidade”.

O virtual, para Lévy (1996), “constitui um conjunto de forgas e variaveis, passiveis de
serem ativadas a partir da capacidade de imaginagdo e de interven¢do do homem” (REIS,
2013 p. 3). A virtualidade possui como caracteristica o desprendimento do espacgo e do tempo
(desterritorializacdo). Para Antdnio Junior e Kishimoto, (2012), essa caracteristica, em
conjunto com a interatividade, faz dos games um ambiente ldico de aprendizagem no espaco
virtual.

A interatividade, a imersdo, a virtualidade e a participacdo ativa descritas
anteriormente desempenham grande importancia nos jogos digitais comerciais. Sdo esses 0s
aspectos também capazes de potencializar os jogos digitais educativos e torna-los mais
atrativos ao publico infantojuvenil acostumado as novas tecnologias. Reis (2013) aponta uma
tendéncia de gameficacdo da vida cotidiana que passa cada vez mais a ser permeada pelas
tecnologias, ultrapassando e redefinindo os espacos de sociabilidade. Hoje sdo cada vez mais
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comuns aplicativos (especialmente em aparelhos moéveis) com caracteristicas dos jogos (como
recompensa). Urge, portanto, a necessidade da educacdo atualizar-se e acompanhar as

mudangas contemporaneas.

2.4 Um olhar para as criangas contemporaneas: dos documentos normativos as teorias

O subtitulo a seguir, discute o perfil, os saberes construidos durante a vida familiar,
social, cultural, educacional e midiatico, competéncias e habilidades da geracdo cibernética,
sua maneira peculiar de aprender, sentir, compreender e de se relacionar com 0 mundo e a sua
participacdo ativa e critica no processo de aprendizagem.

Em 2001, o Plano Nacional de Educacéo foi aprovado (BRASIL, 2001) estabelecendo
como meta a ampliagdo do Ensino Fundamental para nove anos. Segundo este plano, a
incluséo de criancas de seis anos de idade apresenta como objetivos: ampliar as oportunidades
de aprendizagem no periodo de escolarizacdo obrigatdria e assegurar a continuidade nos
estudos (possibilitando maior nivel de escolaridade). A Lei de Diretrizes e Bases (BRASIL,
1996), preconiza, no art. 32 como objetivos do Ensino Fundamental “a compreensdo do
ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se
fundamentam a sociedade” e “o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em
vista a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades e a formacao de atitudes e valores™.

Diante da revisdo da Proposta Pedagdgica do Ensino Fundamental (que passa a
incorporar as criancas de seis anos) e dos objetivos da LDB, as Diretrizes Curriculares
Nacionais para Educacdo Basica, (BRASIL, 2013), fornecem elementos norteadores para
garantir o atendimento integral da crianca em seu aspecto fisico, psicoldgico, intelectual e
social. Assim, para assegurar a qualidade do ensino, é necessario que 0 processo educativo
seja baseado nas maltiplas dimenses e na especificidade do tempo da infancia. Considera-se,
portanto, a crianga como um ser total, completo e indivisivel que brinca e sente capaz de se
expressar, relacionar, mover, organizar, cuidar, agir e responsabilizar. Importante apontar que
essa concepcdo de infancia encontra-se previamente no Estatuto da Crianca e do Adolescente
(BRASIL, 1990), o qual assegura aos menores de dezoito anos direitos a vida; a saude; a
convivéncia familiar e comunitaria; a educacéo, cultura, esporte e lazer; a liberdade, respeito e
dignidade.

Segundo as Orientagdes Gerais do Ministério da Educacédo, (BRASIL, 2004, p 16), as

criangas aprendem a ser e a conviver consigo mesmas, com 0s demais e com 0 meio ambiente


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%209.394-1996?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%209.394-1996?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%208.069-1990?OpenDocument
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de maneira gradual e articulada. Assim sendo, as propostas pedagdgicas devem “buscar a
integracdo entre diversas areas de conhecimento e aspectos da vida cidadd como contedos
basicos para a constituicdo de conhecimentos e valores”. Dessa maneira, 0S diferentes
conhecimentos devem estar articulados com os cuidados € com a educagdo para a “satde, a
sexualidade, a vida familiar e social, 0 meio ambiente, a cultura, as linguagens, o trabalho, o
lazer, a ciéncia e a tecnologia”. Para tanto, € necessario um contexto em que cuidados e
educacdo acontecam de modo prazeroso e ludico (incluindo brincadeiras espontéaneas, uso de
materiais, jogos, dancga, canto, comidas etc).

Para que aconteca o cuidado e a educacdo de qualidade, é preciso que as
caracteristicas etarias, sociais, culturais e psicoldgicas da crianga que ingressa no Ensino
Fundamental sejam consideradas. Trata-se, portanto, em conceber uma estrutura de
organizacao do ensino que considere o perfil dos alunos. Nesse sentido, as Orienta¢Ges Gerais
do Ministério da Educagdo (BRASIL, 2004, p. 19) ressaltam questionamentos importantes
sobre a crianga de seis anos: “Quem ¢ ela? Que momento ela esta vivendo? Quais sdo os seus
direitos, interesses e necessidades? Por que ela pode ou deve ingressar no Ensino
Fundamental? Qual é seu ambiente de desenvolvimento e aprendizado?”. Como resposta, 0
documento do Ministério da Educagdo reuniu algumas caracteristicas das criancas de seis
anos (que diferem das demais faixas etarias): apresentam imaginacdo, curiosidade,
movimento e desejo de aprender. Conhecem o mundo por meio de brincadeiras. Sdo capazes
de simbolizar, estruturar o pensamento e fazer uso de multiplas linguagens. Conseguem
participar de jogos com regras e se apropriar de conhecimentos, valores e praticas construidos
na cultura. E nesse momento que ocorre a formagao da autonomia e da identidade.

Conforme consta nas Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacdo Basica,
(BRASIL, 2013), durante os anos iniciais do Ensino Fundamental, o aluno desenvolve
capacidade de representacdo necessaria para compreender a realidade e para aprender leitura e
conceitos matematicos basicos. Também nesse periodo ocorre o desenvolvimento da
linguagem, que permite o0 uso da memoria para descrever e planejar suas acdes. Além disso,
ocorre a aprendizagem das normas de conduta social, enfatizando o desenvolvimento de
habilidades que facilitem os processos de ensino e aprendizagem.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacdo Béasica (BRASIL, 2013) abordam
a exposicdo de criancas e adolescentes de praticamente todas as classes sociais a midia,
principalmente & televisdo. Segundo o documento, ocorre uma substituicdo de atividades, de
forma que as criangas e adolescentes passam menos tempo lendo e mais tempo assistindo a

programas televisivos. Essa exposicdo didria contribui para a mudanca das formas de
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expressdo dos alunos que passam a ser mais atreladas ao universo das imagens, tornando o
trabalho com a linguagem escrita (praticado na escola) mais dificil. A internet € apenas citada
no documento, no entanto, é possivel afirmar que as demais tecnologias detém tanta (ou mais)
influéncia quanto a televiséo, uma vez que passam a fazer cada vez mais parte do cotidiano
das criangas.

Sendo um documento mais recente, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2017, p. 58) considera, de forma mais explicita, a presenca das tecnologias no cotidiano das
criangas. Assim sendo, acrescenta a interacdo com as mais diversas tecnologias de informagéo
e comunicacdo as experiéncias das criancas em contexto familiar, social e cultural. O

documento também aponta que:

O estimulo ao pensamento criativo, 16gico e critico, por meio da construgao
e do fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas,
de argumentar, de interagir com diversas producdes culturais, de fazer uso de
tecnologias de informacgdo e comunicacdo, possibilita aos alunos ampliar sua
compreensdo de si mesmos, do mundo natural e social, das relacbes dos
seres humanos entre si e com a natureza.

Em consonancia com os documentos citados, a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2017) ressalta que, uma vez reconhecida as caracteristicas das criancas de seis
anos, é necessario organizar a acdo pedagodgica em torno dos interesses que 0s alunos
manifestam.

Partindo das vivéncias imediatas, € possivel ampliar progressivamente a
compreensdo de mundo, possibilitando o desenvolvimento de operacdes cognitivas. Dessa
maneira, desenvolve-se sensibilidade para apreender o mundo, expressar-se sobre ele e nele
atuar. Nesse sentido, a presenca das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) no cotidiano das criancas deve ser considerada no ambiente escolar. As TDIC, por sua
vez, podem ser utilizadas como ferramentas para potencializar o interesse e o envolvimento
das criangas, promovendo um processo de ensino e aprendizagem mais significativo.

O Ensino Fundamental, em seus primeiros anos, é focado na alfabetizacdo na qual
praticas letradas em que o aluno ja se inseriu em sua vida social mais ampla (jogar games,
seguir regras de jogos, recontar contos, cantar cantigas, relatar experiéncias) sao
progressivamente intensificadas e complexificadas. Segundo o componente “Lingua
Portuguesa” da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), deve-se proporcionar aos
alunos experiéncias que contribuam para a ampliacdo de letramentos, possibilitando a

participacdo significativa e critica nas diversas praticas sociais constituidas pela oralidade,
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pela escrita e por outras linguagens. Tal proposta assume a centralidade do texto como
unidade de trabalho, de forma a relacionar os textos a seus contextos e o desenvolvimento de
habilidades ao uso significativo da linguagem em atividades de leitura e escrita em midias
tradicionais e contemporaneas. Como consequéncia, as praticas de linguagem atuais, em
contextos permeados pela internet, além de envolver novos géneros e textos multimidiaticos,
abrangem novas formas de produzir, configurar, replicar, interagir.

A pesquisa TIC Domicilios 2017°, realizada pelo Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br) e pelo Nucleo de Informacéo
e Coordenagéo do Ponto BR (NIC.br), apresenta dados para a compreensdo do contexto atual
de acesso e uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC). Segundo o relatério, o
nimero de domicilios com acesso a Internet no pais continua crescendo, chegando a 42
milhdes de domicilios conectados em 2017 (correspondendo a 61% dos domicilios
brasileiros). O nimero de usudrios de Internet no Brasil atingiu 126,7 milhdes (representando
67% da populacdo com dez anos ou mais). Desses, 96% acessam a Internet pelo telefone
celular. Os usuérios utilizam a Internet principalmente para comunicacdo, com o0 uso de
mensagens (90%) e redes sociais (77%). Também ¢é frequente a realizacdo de atividades
culturais na rede, como assistir videos e ouvir musicas (71% dos usuarios).

Em paralelo com a pesquisa TIC Domicilios também é realizada anualmente a
pesquisa TIC Kids Online Brasil®®, objetivando compreender a forma como criancas e
adolescentes de 9 a 17 anos utilizam a internet e enfrentam os riscos e oportunidades
decorrentes do uso das TIC. O relatério mais recente, de 2017, aponta uma tendéncia de
crescimento do nimero de criancas e adolescentes entre 9 e 17 anos que sdo usuarios de
Internet no pais. Em 2017, 85% das criancas e adolescentes dessa faixa etaria eram usuarios
de Internet, o que corresponde a 24,7 milhdes de usuarios dessa faixa etaria no Brasil.

Assim como apontado na pesquisa TIC Domicilios 2017, as criangas e adolescentes
participantes da pesquisa TIC Kids Online Brasil 2017, também demonstram preferéncia

pelos telefones celulares para acessarem a Internet, correspondendo a 93% dos participantes.

% Pesquisa TIC Domicilios 2017 - Pesquisa sobre o uso das Tecnologias de Informag&o e Comunicagdo nos
Domicilios Brasileiros —Disponivel no site
https://www.cetic.br/media/docs/publicacoes/2/tic_dom_ 2017 _livro_eletronico.pdf

9 pesquisa TIC Kids Online Brasil “Pesquisa sobre o uso da Internet por Criancas e Adolescentes no Brasil.
Disponivel no site https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/tic_kids_online_2017_livro_eletronico.pdf.


https://www.cetic.br/media/docs/publicacoes/2/tic_dom_2017_livro_eletronico.pdf
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/tic_kids_online_2017_livro_eletronico.pdf
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Também observa-se a tendéncia de diminuicao da utilizagdo do computador para usar a rede.
Apesar do declinio do uso de tablets, 32% dos entrevistados entre 9 a 10 anos fazem uso de
tablets para conectarem-se (nas demais faixas etarias os indices sdo menores que 18%). Em
paralelo, a pesquisa destaca o crescimento do uso da televisdo para acessar a Internet (25%
dos participantes).

Ademais, torna-se interessante analisar a frequéncia do uso dos aparelhos bem como
as atividades desempenhadas pelas criancas e adolescentes. Segundo a pesquisa TIC Kids
Online Brasil 2017, 88% dos usuérios entre 9 a 17 anos acessam a Internet todos os dias ou
quase todos os dias. Destes, 71% declaram utilizar a rede mais de uma vez por dia, sendo que
57% das criancas de 9 a 10 anos fazem uso da Internet com essa frequéncia. A pesquisa
também elenca potenciais benéficos do uso da rede, a saber: aspectos comunicacionais,
aspectos de entretenimento, aspectos de engajamento e cidadania, aspectos educacionais e
busca de informacéo e aspectos criativos.

As atividades de comunicacdo e de educacdo e busca de informacgdes sdo as mais
realizadas pelas criancas e adolescentes. Seguindo a tendéncia da pesquisa TIC Domicilios
2017, as atividades de comunicacdo mais realizadas sdo o envio de mensagens (79%) e uso de
redes sociais (73%). Entre as atividades de educacédo e busca de informagdes, destacou-se a
pesquisa na rede para fazer trabalhos escolares (76%). As atividades de multimidia e
entretenimento (assistir videos, programas, filmes e séries e ouvir mdusica on-line) se
intensificaram (75%). Sobre a¢des relacionadas a cidadania e engajamento, as atividades mais
realizadas sdo conversar com pessoas de outras cidades, paises, culturas (40%) e participar de
grupo na internet para conversar sobre interesses em comum (36%). No entanto, atividades
mais relacionadas a participacdo politica, como conversar na Internet sobre problemas da
cidade ou pais em que moram (12%), foram menos frequentes. O mesmo ocorre com a
participacdo em uma campanha ou protesto na Internet, mencionada por apenas 4% dos
usuarios de 9 a 17 anos.

A pesquisa TIC Kids Online Brasil 2017, também apresenta algumas habilidades
digitais que sdo fundamentais para que as criancas e adolescentes possam usufruir dos
beneficios e das oportunidades oriundos da Internet, bem como identificar riscos nela
presentes. As habilidades podem ser: sociais, mobile, operacionais, criativas ou
informacionais. As habilidades sociais, como definir o que deve ou ndo ser compartilhado na
Internet (89%) e excluir pessoas da lista de contatos ou amigos (91%), encontram-se entre as
mais citadas pelas criancas e adolescentes de 11 a 17 anos usuarios de Internet. Da mesma

forma, as habilidades relacionadas a dispositivos moveis também sdo bastante comuns, com
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destaque para baixar ou instalar aplicativos (94%), colocar senha em dispositivos moveis,
como celular e tablet (87%), e conectar-se a uma rede WiFi (91%).

Os dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil 2017 corroboram com pesquisas
recentes acerca da influéncia das TDIC na educacdo e da mudanca do perfil dos alunos que
cursam Ensino Fundamental e Médio no Brasil. Segundo a pesquisa, 70% dos usuarios de
Internet de 11 a 17 anos tem a percepcao de que “sabem muitas coisas sobre como usar a
rede”. Este indice demonstra que as criangas ¢ adolescentes tém desenvolvido habilidades até
entdo inexploradas no contexto escolar. De fato, o relatério da pesquisa de 2017 aponta que o
local mais comum onde as criancas e adolescentes acessam a Internet é a propria residéncia
(89%). Menos de 30% das criancas e adolescentes consultados na pesquisa declararam ter
utilizado internet na escola demonstrando que, apesar de praticamente todas as escolas
brasileiras em &reas urbanas contarem com acesso a Internet, nem sempre a rede €
disponibilizada para os alunos. Além disso, vale destacar que o uso da Internet na escola foi
ainda menos frequente entre as criancas de 9 a 10 anos (10%), se comparado aos adolescentes
de 15 a 17 anos (42%).

Os dados apresentados nas pesquisas mencionadas refletem a intitulada “Sociedade da
Informacgdo”, marcada pelo amplo desenvolvimento das TDIC a partir da segunda metade do
século XX.

Oliveira (2013) se referencia aos autores Coll e Monereo (2010, p. 14), que destacam
“uma nova forma de organizagdo social, econdmica, politica ¢ cultural que comporta novas
maneiras de trabalhar, de comunicar-se, de aprender, de pensar ¢, em suma, de viver”. A
sociedade contemporanea esta, portanto, diante de um novo paradigma tecnoldgico, na qual
tecnologias de armazenamento e transmissdao de dados e informacdo sdo amplamente
utilizadas, implicando em inovacbes organizacionais, comerciais, sociais e juridicas.

Diferentemente da sociedade industrial, na sociedade da informagdo 0s insumos
baratos de energia sdo substituidos pelos os insumos baratos de informacéo que, por sua vez,
sdo propiciados pelos avangos tecnoldgicos na microeletronica e nas telecomunicacdes
(OLIVEIRA, 2013).

Segundo Petarnella (2008, p. 37) tal “progresso minimizou os limites da vida humana
e potencializou os da tecnologia, promovendo a evolu¢do do homem-maquina para 0 homem
informacéo”.

O periodo atual, também conhecido como “Era Digital”, ¢ marcado pela evolucdo das
TDIC. Os computadores dos anos 60, que ndo passavam de grandes maquinas complicadas e

frageis de calcular manuseadas por cientistas, transformaram-se em microcomputadores
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comercializados na década de 70. Nesse periodo, 0s novos computadores foram
majoritariamente utilizados por fabricas e empresas, propiciando ganhos de produtividade.
Iniciou-se, assim, uma nova fase de automacdo industrial (com o desenvolvimento da
robdtica, de linhas de producdo flexiveis e maquinas industriais com controles digitais) e
também o inicio da automacdo em setores do tercidrio (como bancos e seguradoras). Tal
busca sistematica pelo aumento de produtividade por meio do uso de aparelhos eletrénicos,
computadores e redes de comunicacdo predominam no conjunto de atividades econémicas
inclusive nos dias atuais (LEVY, 1999, OLIVEIRA, 2013).

O movimento da contracultura, na década de 70, apropriou-se das novas possibilidades
técnicas e promoveu outros usos para as tecnologias da época. Nesse contexto, o
desenvolvimento e a comercializacdo do microprocessador foi seguido do surgimento do
computador pessoal. O uso do computador deixa, entdo, de ser exclusivo das grandes
empresas e dos programadores profissionais e torna-se um instrumento de criagdo (textos,
imagens, mausicas), de organizacdo (banco de dados, planilhas) de simulacdo e de diversdo
(jogos) que passa a ser utilizado pela populacdo. Ao longo dos anos 80, a informatica deixou
progressivamente de ser apenas uma técnica utilizada pelo setor industrial e passou a
incorporar telecomunicagdes, editoracdo, cinema e televisdo. Houve, portanto, a integragéo
entre recursos de imagem, som, video e texto - digitalizados, acessados e armazenados em
computadores (LEVY, 1999).

O numero de pessoas com acesso a computadores cresceu exponencialmente na
década de 90 (LEVY, 1999). Diante dessa expansdo tecnoldgica, que continua até os dias
atuais com o desenvolvimento acelerado das TDIC, torna-se impossivel minimizar a
penetrabilidade das redes digitais na vida psiquica, social, cultural, politica e econdmica.
Segundo Santaella, (2013, p.33):

[...] os dispositivos tecnoldgicos para a interagdo ser humano-maquina séo
incorporados a vida humana como uma segunda natureza. A histdria, a
economia, a politica, a cultura, a percep¢do, a memdria, a identidade e a
experiéncia estdo todas elas hoje mediadas pelas tecnologias digitais. Estas
penetram em nosso presente ndo sé como um modo de participacdo, mas
como um principio operativo assimilado a producdo humana em todas as
suas areas.

Esse novo espaco (de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de transacéo)
propiciado pelas tecnologias digitais é intitulado por Lévy, (1999) de ciberespaco. Para ele, as

principais caracteristicas do ciberespago consistem em descentraliza¢do, contetdo ilimitado,
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liberdade de expressdo e de singularidade. No ciberespaco tecnologias intelectuais sé&o
capazes de modificar e ampliar funcdes cognitivas humanas, como, por exemplo: memdria
(por meio do uso de banco de dados, hiperdocumentos e diversos arquivos digitais),
imaginacdo (por meio de simulagdes), percepcao (sensores digitais, telepresenca, realidades
virtuais) e raciocinio (inteligéncia artificial). Assim, as tecnologias intelectuais favorecem o
surgimento de novas formas de acesso de informacdo e de novos estilos de raciocinio e
conhecimento.

Camboim (2011) completa que, no ciberespaco é construida uma identidade coletiva a
partir da comunicacao autogeradora, estabelecendo uma cultura através do compartilnamento
de pensamentos, valores, crencas e significados dos membros de determinada rede.

Santaella (2013) aponta que, em meio a tantas atualizacdes tecnologicas, mudancas de
comportamento no ciberespaco sdo imediatamente transferidas para a realidade presencial,
principalmente entre 0s jovens que acessam a internet por meio de equipamentos moveis. A
internet € um hiperespaco plural de trocas e reciprocidades no qual sdo produzidas,
publicadas, distribuidas e consumidas mensagens multimidia. As caracteristicas principais,
portanto, dessa sociedade interconectada em rede, s@o a circulacédo e a polissemia. Nesse novo
contexto de convivéncia e interagdo humana, discursos persuasivos, exigentes, excludentes e
impositivos perdem espaco.

ReflexGes acerca dessas mudancas sociais, politicas, econémicas, culturais e
identitarias causadas pelo amplo desenvolvimento das TDIC durante a revolucdo digital
convidam diversos pesquisadores a se aproximarem da nova geracdo de criangas e
adolescentes que cresceu cercada de computadores, videogames, tocadores de musica digitais,
cameras de video, tablets, telefones celulares etc. E, também essa nova geracéo, que aprendeu
a utilizar novas tecnologias, que tem ingressado no sistema educacional nos Gltimos anos.
Afinal, que criancas sdo essas que emergem com 0s potenciais € com os limites das midias
digitais? O que significa ser crianca nos dias atuais? Quais sdo as principais caracteristicas
desses novos alunos?

A literatura existente denomina a geracdo das criancas nascidas durante a explosao
tecnologica e a disseminagdo da utilizacdo de suas ferramentas como “geracao da rede”,
“geracdo digital”, “geracdo instantanea”, “geracdo ciber”, “geracdo Y”. Termos como
“Nativos Digitais”, “Cibernativos” e “Homo Zappiens” sdo também utilizados para
caracterizar 0s sujeitos pertencentes a essas geragdes. De maneira geral, sdo definidos de
maneiras semelhantes: cresceram em uma era digital e apresentam especificidades no

comportamento e desenvolvimento atrelado ao uso das TDIC (OLIVEIRA, 2013).
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Nesse contexto tecnolégico, Couto (2013, p.898) defende que os ciberacontecimentos
ocorrem em alta velocidade instaurando um ambiente sempre mutavel, camalednico. Assim, a

infancia adquire novas caracteristicas, em decorréncia de fatores como:

[...] o contato com diversas manifestagcdes multiculturais; a complexidade das
transformac@es presentes no cotidiano em relacdo a cidade, as familias e as
formas de interacdo com as tecnologias mdéveis; o hibridismo entre
tradicionais e novos modos de brincar e se divertir; o fascinio e a ludicidade
com 0s jogos eletronicos, as redes sociais digitais e a conectividade.

O termo cibercultura infantil é utilizado para intitular o mundo das criangas
conectadas, incluindo seus habitos, suas ideias e comportamentos que produzem e
compartilham informagdes na rede. A cibercultura infantil, diferentemente das visdes
tradicionais acerca da infancia, ndo pressupfe uma crianca ingénua, fragil ou meramente
receptora de cultura. Pelo contrério, considera suas capacidades de escolha, de exprimir
opinides, de criar e consumir. A crianca é, portanto, produtora e difusora de informacdes e
valores, atuando como agente ativo e propulsor de cultura. Assim sendo, liberdade,
participacdo, colaboracédo, entretenimento e inovacdo podem ser considerados o0s principais
valores da cibercultura infantil (COUTO, 2013).

Ao caracterizar o surgimento dessa nova cultura digital, Prensky, (2001) diferencia os
“imigrantes digitais” dos “nativos digitais”. Segundo o autor, os nativos digitais sdo “falantes
nativos” da linguagem digital dos computadores, videogames e internet. Em contrapartida, as
pessoas que ndo nasceram no mundo digital, mas que adotaram o uso de tecnologias em seus
cotidianos sdo os imigrantes digitais. Houve uma descontinuidade entre essas geracoes,
marcada pela rapida difusdo da tecnologia digital nas ultimas décadas do século XX. Como
consequéncia da ampla e prolongada interacdo com a tecnologia, 0s nativos digitais pensam e

processam as informac6es de maneiras diferentes das geracOes anteriores.

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informacBes muito
rapidamente. Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar
multiplas tarefas. Eles preferem os seus gréaficos antes do texto ao invés do
oposto. Eles preferem acesso aleatorio (como hipertexto). Eles trabalham
melhor quando ligados a uma rede de contatos. Eles tém sucesso com
gratificaces instantaneas e recompensas frequentes. Eles preferem jogos a
trabalhar “sério”. (Isto Ihe parece familiar?) (PRENSKY, 2001, P. 2).

Em relacdo as diferencas entre os Imigrantes Digitais e os Nativos Digitais, Consenza,

(2011 apud OLIVEIRA, 2013) afirma que, a partir do contato com os aparelhos tecnoldgicos,
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circuitos cerebrais foram modificados, propiciando o desenvolvimento de habilidades
importantes para 0 manuseio eficiente da tecnologia. Segundo o autor, houve alteracbes da
coordenacao viso-motora, uma vez em que tornou-se necessario processar muitas informacoes
visuais ao utilizar de equipamentos eletronicos. Também houve melhora da memoria
operacional (que mantém as informagfes na consciéncia enquanto uma tarefa é realizada),
provavelmente impulsionada pelo envolvimento frequente em atividades de maltiplas tarefas.
Essas novas caracteristicas de jovens acostumados a um mundo repleto de imagens em
constantes modificacdes refletem, portanto, novas maneiras de aprender e, consequentemente,
de ensinar.

Em diferenciacdo ao termo “nativo digital”, Camboim, (2011) usa o0 termo
“cibernativo”. A autora aponta uma distin¢ao entre duas culturas, marcadas por duas geracoes
diferentes: o nativo digital teria nascido na década de 80 (quando o uso do computador
pessoal foi difundido entre a populagdo) enquanto o cibernativo teria nascido na década de 90
(com a popularizacdo da internet). Este termo compreende o grupo de pessoas que ndo soO
utilizaram computadores, video games, etc como também cresceram conectados a rede e, por
isso, eles ndo tém nenhuma ideia do que seria a falta de acesso a Internet. Com a conexdo
acessivel a muitos e com a sedimentagao da cibercultura, essa “iGeracao” compartilha da vida
privada, faz compras online, comunica-se preponderantemente por meio de aplicativos de
mensagens instantaneas, e-mail e redes sociais (geralmente acessados pelo celular) além de
consumir e produzir noticias em plataformas online (CAMBOIM, 2011).

Esses novos comportamentos sdo incorporados ao cotidiano e sdo, consequentemente,
naturalizados por essa geracao que nao sente estranhamento diante desses inUmeros recursos.
Como bem apontam Veen e Vrakking (2009), a tecnologia é tratada como amiga que auxilia e
facilita o cotidiano, existindo, assim, para servir e corresponder a exigéncias e necessidades.

Pode-se considerar, portanto, que as criancas atualmente inseridas na rede de ensino
sdo cibernativas, munidas com ferramentas e habilidades cognitivas para a producdo de
conhecimento e dotadas de liberdades de criacdo, producdo de bens, produtos e ideias. No
ambito da conex&o online, os cibernativos conquistam autonomia comunicacional, na qual
ocorre a apropriacdo de uma midia livre que permite ao usuéario criar leis proprias na medida
em que define os usos que da para as tecnologias. Nesse sentido, Camboim (2011, p. 44)
resgata a definicdo de “autopoiese”, criada na década de 70: “criacdo de si a partir de uma
autonomia caracteristica do ser vivo”. A autora identifica um processo autopoiético na

cibercultura no qual o cibernativo se apropria ao criar e compartilhar produgdes audiovisuais.
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Ao interagir na rede, o cibernativo relaciona-se em multiplos ambientes virtuais, constrdi sua
autonomia, participa, produz e se reproduz em uma dinamica autopoiética.

Petarnella (2008, p. 53), utiliza-se da metafora “cabecas digitais” ao discorrer acerca
da influéncia das TDIC na sistematiza¢do do pensamento humano, pois “na sociedade digital,
a circulacdo de informagdes se d& ndo mais em texto ou em imagem, mas na conversao de
ambos os dados”. No ciberespaco, o leitor, imerso em dados, torna-se um leitor imerso/virtual
capaz de ler hipertextos. Estes, para que possam ser lidos de forma interativa, requerem uma
atitude exploratoria diante do material assimilado (constituido por imagens e textos). Nessa
nova maneira de ler e de interpretar a realidade, os cabecas digitais correm os olhos pela
pagina como um ‘scanner”, buscando por palavras-chave que auxiliem no encontro da
informacdo desejada. Ao mesmo tempo, a forma de escrever no ciberespaco também sofre
modificagdes: “passa a ser constituida basicamente de emoticons (...), abreviacoes, reducdes
de palavras, acronimos'! e neologismos'® (PETARNELLA, 2008, p. 55). Para o autor, as
alteracdes nos processos de leitura e escrita permite afirmar que a evolucdo tecnologica é
constituida e construtora de linguagens. A existéncia de um “homem digital” e, porque ndo,
de criangas digitais, ¢ traduzida inclusive na interacdo “tela a tela” entre as pessoas.

Veen e Vrakking (2009), por sua vez, denominam “Homo Zappiens” como o0s
primeiros “seres digitais” que cresceram, a partir do final da década de 80, em um contexto
imediatista no qual informacdo e comunicacdo estdo a um clique de distancia. A geracdo
Homo Zappiens ¢ “aparentemente uma nova espécie que atua em uma cultura cibernética
global com base na multimidia”. Assim como os demais autores citados, Veen e Vrakking,
(2009) identificam nas criancas contemporaneas novos habitos intimamente relacionados com
as TDIC. Como consequéncia, 0 Homo Zappiens desenvolveu habilidades de lidar com
informacdes descontinuadas, habilidades de comunicagdo, de resolucdo de problemas, de
processamento rapido de informacdes, desempenho de multiplas tarefas simultaneas,

filtragem e controle de informacdes e mesclagem de conteudos reais e virtuais.

19 palavra que se forma pela juncdo das primeiras letras ou das silabas iniciais de um grupo de palavras, de uma
expressdo: a ANATEL, Agéncia Nacional de Telecomunicages, é um exemplo de acrénimo. Etimologia
(origem da palavra acrénimo). Acro + dnimo. https://www.dicio.com.br/acronimo/

1 processo de criagdo de uma nova palavra na lingua devido & necessidade de designar novos objetos ou novos
conceitos ligados as diversas areas: tecnologia, arte, economia, esportes etc.
https://www.significados.com.br/neologismo/. Ver também: http://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/neologismo/


https://www.dicio.com.br/acronimo/
https://www.significados.com.br/neologismo/
http://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/neologismo/
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A tecnologia moldou o modo de ser do Homo Zappiens, que apresenta estratégias de
aprendizagens diferentes das geracfes anteriores e que sao Uteis na sociedade da informagéo.
Assim, de acordo com Veen e Vrakking (2009, p. 48):

O desenvolvimento tecnolégico aumentou as possibilidades de
aprendizagem do Homo zappiens. H& mais informacGes disponiveis a partir
das quais se pode criar conhecimento. H4 mais meios disponiveis para a
comunicacdo de competéncias e para a negociacdo de valores. Ha novas
formas de ambientes virtuais que oferecem um suporte mais refinado para
simulacdes e jogos.

Aprender implica reconhecer padrBes nas experiéncias e responder ao entorno com
base em conhecimentos, valores e habilidades previamente adquiridos. No processo de
aprendizagens, informagdes e habilidades sdo adquiridas na medida em que s&o importantes e
significativas. Apesar dessa forma de aprender ser uma constante entre as diversas geracdes,
Veen e Vrakking (2009), apontam uma mudanca na motivacdo para aprender, uma vez que 0
acesso as tecnologias cria espacgo para o individuo se especializar e contribuir para o coletivo
utilizando-se de maior autoconsciéncia, autocontrole e autoexpressdo. Assim, ha maior
autonomia para determinar seus proprios objetivos de aprendizagem. Nesse processo, segundo
0s autores, jogos de computador e comunicacdo com outras criangas possibilitam que Homo
Zappiens se apropriem (com uma postura ativa) de experiéncias relevantes e significativas,
garantindo que a aprendizagem ocorra.

Veen e Vrakking (2009) apontam algumas habilidades que sdo desenvolvidas pelos
Homo Zappiens e estdo relacionadas a aprendizagem, a saber: habilidades icénicas
(capacidade de interagir com grandes quantidades de informacoes e selecionar as informacdes
mais necessarias ou eficientes); habilidade de executar multiplas tarefas (ou seja, prestar
atencdo a varias fontes de informacdo ao mesmo tempo, com diferentes niveis de atencédo e
também adequar a atencdo de acordo com a modificacdo das informacdes); habilidade de
zapear (escolher livremente entre os canais da televisdo, acompanhando varios canais de uma
Unica vez. Ha o controle do fluxo de informacéo e o conhecimento de estruturas padronizadas
dos fluxos de informacdes audiovisuais); habilidade de comportamento néo linear (dividido
em sub-habilidades: 1°- definicdo de uma questdo de busca, 2°- determinacdo de palavras-
chave corretas, 3°- aproveitamento de varias informacdes diferentes de muitos canais
diferentes para construir um conhecimento significativo). Tais habilidades envolvem

participacao ativa e critica no processo de aprendizagem.
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Em suma, é inegével que o desenvolvimento tecnolédgico continua ocorrendo em ritmo
elevado, provocando alteracfes profundas nas geracdes e nas estruturas sociais, econémicas,
politicas e culturais. Veen e Vrakking (2009, p. 71) apontam que “a sociedade do futuro exige
que seus cidadaos sejam capazes de lidar com a complexidade, tanto na vida particular quanto
na profissional”. Contetdos relacionados a software, hardware, robotica, nanotecnologia,
genoma, etc. passam a serem tdo importantes e interessantes quanto contetdos éticos,
politicos, socioldgicos, linguisticos, matematicos, entre outros.

Para Prensky (2001, p.4) “o contetido ‘Futuro’ ¢ em grande escala, o que ndo ¢
surpreendente, digital e tecnologico”.

Segundo a BNCC (BRASIL 2017), varios dos jovens e das crian¢as que frequentam a
escola atualmente vao exercer profissdes que ainda ndo existem e encontrardo problemas que
exigem diferentes habilidades, repertérios de experiéncias praticas e dominio de ferramentas
digitais e tecnoldgicas.

Diante do panorama discutido acerca da geracdo tecnoldgica, refletiremos a seguir,

como se constitui a relacdo entre uma geragao cyber-infancia e a pratica docente.

2.5 Escola, os nativos digitais e a préatica docente: relacao entre ensinar e aprender

Neste subtitulo, discutiremos a relacdo entre ensinar e aprender envolvendo a escola, a
geracdo cyber-infancia e a pratica docente. Novos desafios emergem na educacdo
contemporanea permeados pela era tecnoldgica que inclui pensar em inclusdo e letramento
digital, insercdo de novas propostas pedagdgicas atreladas a novos saberes e competéncias dos
professores em atendimento a geracdo digital e assim poder encarar as mudancas
proporcionadas pelas TDIC.

A pesquisa TIC Educacdo 2017 realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br) e pelo Nucleo de Informacédo e
Coordenacéo do Ponto BR (NIC.br), objetivou identificar o0 acesso, 0 uso e a apropriacao das
tecnologias da informacgédo e comunicagdo em escolas brasileiras. A pesquisa demonstra dados

sobre a percepcao de diretores, coordenadores pedagdgicos e professores quanto as,

2pesquisa TIC Educagdo 2017- Pesquisa sobre o uso das Tecnologias de Informagéo e Comunicagao nas
Escolas Brasileiras https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/tic_edu_2017_livro_eletronico.pdf
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influéncias das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Os indicadores permitem
conhecer e acompanhar diversas dimensfes, como disponibilidade de recursos educacionais,
necessidade de formacéo de professores, condi¢Ges de infraestrutura de conectividade.

Essa pesquisa aponta que, no geral, professores, coordenadores e diretores
compartilham de uma visdo positiva quanto ao uso das tecnologias no ambito educacional. Ao
passo em que a percepcdo da equipe pedagOgica e da gestdo € importante para o
desenvolvimento de politicas publicas, a percepcdo dos educadores auxilia na ressignificacao
dos dados, aproximando-os da préatica cotidiana. Segundo a pesquisa, nas escolas publicas, 0s
professores apresentam uma percepcao positiva em relacdo as tecnologias, especialmente no
gue concerne aos recursos educacionais (93%), a adocao de novos métodos de ensino (87%) e
ao cumprimento de tarefas administrativas com maior facilidade (82%). Ainda que ndo sejam
0s itens mais citados, grande parte dos professores disse concordar que o uso das tecnologias
no processo de ensino e aprendizagem traz beneficios também para a interagdo com 0s
estudantes (como na realizacdo de avaliacbes mais individualizadas (73%) e na comunicacao
com os alunos (67%)).

Apesar do percentual de professores (51%) que citam a falta de formagdo como um
aspecto que dificulta muito o uso das tecnologias em atividades de ensino e aprendizagem,
entre as possiveis barreiras para o uso das TIC nas escolas, os itens relacionados a
infraestrutura se sobrepdem aos demais. O numero insuficiente de computadores por aluno e
de computadores conectados a Internet (76%), a baixa qualidade de conexao a Internet (73%)
e a obsolescéncia dos equipamentos da escola (67%) estdo entre 0s aspectos que, segundo a
percepcdo dos professores, dificultam muito a implementacdo de tecnologias na préatica
pedagdgica. Além disso, os professores apontam que a baixa qualidade de conexdo a Internet
nas instituicbes de ensino interfere na disponibilidade de acesso nos diversos espacos da
escola. Enquanto 91% das escolas publicas contam com conexao sem fio a Internet, apenas
30% dessas escolas permitem o acesso a rede sem fio para os alunos.

A propria pesquisa apresenta a hipdtese de que essa limitacdo de acesso ao wi-fi esteja
vinculada a cultura escolar de controle. Dessa forma, utiliza-se de medidas restritivas para
evitar possiveis riscos para 0 uso das tecnologias pelos estudantes. A literatura levantada
sobre o0 tema reconhece a dificuldade de integracdo das novas tecnologias em contextos
educacionais.

Segundo Petarnella (2008, p. 84), uma pratica analogica é desenvolvida nas escolas
sobre as cabecas digitais dos alunos, de forma que os docentes apresentam desconfianca

perante as TDIC - “Em alguns casos [os professores] chegam, inclusive a tornar-Se
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tecnofobicos™ . O autor aponta ainda que existe uma tensdo na escola que condiciona o
processo de ensino e aprendizagem a postura ddécil, disciplinada e controlada dos alunos.
Nesse contexto, a insercdo das TDIC no cotidiano escolar questiona as hierarquias
institucionais e as formas tradicionais de se aprender.

Dornelles (2005, p. 81 e 88) aponta que a “cyber-infancia” (definida como a infancia
influenciada pelas novas tecnologias) é julgada pelos adultos com sentimento de medo, pois
essa maneira tecnologica de ser crianca nos escapa (ou seja, ndo é facilmente compreendida).
Enquanto as criancas “reinam sem medo frente a televisdo, computadores ou qualquer forma
de acesso ao mundo digital”, as escolas tém “medo de arriscar sua seriedade e competéncia
pedagdgica e continuam ndo permitindo que as criangas facam uso de muitos destes
equipamentos, ou mesmo destes jogos e brincadeiras em suas salas ou patios”.

Buckingham (2000, p. 65) discorre acerca da presenca de uma nostalgia idealizada
entre os adultos acerca de seus proprios passados. Com isso, acabam “por alimentar um
pessimismo generalizado, uma forma de desesperanca grandiosa que termina por ser
paralisadora”.

Nesse sentido, a pesquisa TIC Educagdo 2017 investigou a atuagdo dos professores
junto aos alunos sobre 0 uso seguro, responsavel e critico da internet. Os dados apontam que
40% dos professores ajudaram algum aluno a enfrentar situacdes ocorridas na Internet, tais
como bullying, discriminacdo, assedio e disseminacdo de imagens sem consentimento. Em
2017, os alunos foram mais orientados em atividades relacionadas a realizacdo de tarefas
escolares (60%) do que foram orientados a possiveis condutas para o0 uso seguro da internet
ou enfrentamento de situacdes incobmodas (33%). As atividades pedagdgicas recebem,
portanto, mais destaque e reconhecimento, do que a preocupa¢do com 0 UuSO critico e
responsavel das TDIC. No entanto, 66% dos docentes afirmaram ja ter estimulado os
estudantes a debaterem sobre problemas que enfrentam na Internet e 56% haviam promovido
algum debate sobre como usar a rede de forma segura. 40% dos professores afirmaram ja ter
ajudado algum aluno frente uma situacdo especifica. De maneira geral, as maiores
dificuldades que os professores enfrentam relacionam-se a falta de preparo técnico para
enfrentar o ciberbullying. Dessa forma, esquivam-se de abordar o assunto até que situacdes
urgentes ocorram entre os alunos. O desenvolvimento de iniciativas de prevencdo e formagao

mostra-se, assim, importantes para a gestao, os professores, 0s responsaveis e 0s estudantes.

YA tecnofobia ¢ um medo irracional ou exagerado de tecnologia ou dispositivos complexos, como tablets,
smartphones e, especialmente, computadores”. https://www.portalsaofrancisco.com.br/saude/tecnofobia
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Como bem aponta a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017, p. 69):

Eis, entdo, a demanda que se coloca para a escola: contemplar de forma
critica essas novas praticas de linguagem e producdes, ndo sé na perspectiva
de atender as muitas demandas sociais que convergem para um Uuso
qualificado e ético das TDIC — necessario para 0 mundo do trabalho, para
estudar, para a vida cotidiana etc. —, mas de também fomentar o debate e
outras demandas sociais que cercam essas praticas e usos.

Uma vez que as TDIC fazem parte da vida das criancas e adolescentes de hoje,
adotamos o pensamento de que “ja que ndo pode vencé-las, junte-se a eclas”. Afinal,
percebemos que, independentemente das condi¢bes estruturais das escolas, o uso das
tecnologias acaba por exercer influéncia nas praticas vivenciadas no cotidiano escolar. Além
do mais, consideramos que a escola desempenha papel muito importante na construgéo da
cidadania digital. Assim, concordamos com Oliveira, (2013, p.45/11) quando aponta que
“negar o favorecimento de utilizagdo da tecnologia fomenta uma atitude reducionista,
desconsiderando o seu potencial como recurso pedagogico”. Assim, torna-se necessario que a
educacéo das criancas e adolescentes contemple a utilizacdo adequada das TDIC para que os
alunos adquiram instrumentos que potencializem seu desenvolvimento. Dessa maneira, €
possivel permitir que as criangas se tornem “consumidoras criticas e inteligentes, ao invés de
serem figuras manipuladas e hipnotizadas, por serem indefesas”.

Para que mudancas significativas ocorram, € necessario encarar a nova realidade e
considerar os novos habitos, preferéncias e particularidades dos alunos. Ao aceitar o desafio
de incluir as TDIC em seu projeto politico, a escola deve preparar-se para ensinar os alunos a
atuar reflexiva e responsavelmente no ciberespaco. Este pode potencializar a aprendizagem de
recursos comunicativos e favorecer a interacdo (ativa e participativa) entre todos o0s
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Portanto, a aprendizagem torna-se aberta,
multifacetada e dialdgica - capaz de disseminar saberes e conduzir a interconexdo do
pensamento em um contexto de diversidade cultural e de desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico (OLIVEIRA, 2013).

Ao vislumbrar as possibilidades tecnoldgicas, inspiramo-nos em Petarnella, (2008,
p.64):

A transformacdo do cotidiano escolar em digital pode ocorrer por meio das
TDIC. Dessa forma, a escola que hodiernamente trabalha de forma analdgica
com as cabecas digitais teria, em sua convergéncia com as TDIC, a
capacidade de transformacdo do ambiente tradicional da sala de aula. E
buscando com as TDIC, a criagdo de um espaco em que a producdo do
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conhecimento aconteca de forma criativa, interessante e participativa que a
escola executara a sua tarefa: educar.

Ao aproximarem-se das caracteristicas da geracdo Homo Zappiens, Veen & Vrakking
(2009) reconhecem que as criancas dettm um potencial de acdo muito maior do que é
atualmente cobrado nas escolas. Assim, pode-se aproveitar a experiéncia prévia das criangas
com as TDIC e utiliza-las para aumentar os desafios, apresentando as criangas problemas
mais complexos e propiciando a elas maior controle sobre seus processos de aprendizagem.
Os autores apontam para o funcionamento néo linear da geracdo que ndo gosta de aprender
passo a passo. O interesse esta, portanto, em uma aprendizagem com base nas experiéncias e
descobertas - como acontece quando jogam jogos de computador. Além disso, as salas de aula
tradicionais (controladas, com um fluxo de informacdo Unico, sem possibilidade de
comunicagdo com os pares, sem trabalho em conjunto) estdo muito distantes do contato que as
criancas e adolescentes tém com as tecnologias em casa, quando jogam e comunicam-se a
distancia.

Nesse sentido, ao incorporar as TDIC no processo de ensino, Lévy, (1999) propde a
construcdo de novos modelos do espaco dos conhecimentos. Para tanto, € necessario
abandonar a representacdo de escalas lineares e paralelas, em pirdmides estruturadas em
“niveis”, organizadas pela nocdo de pré-requisitos e convergindo para saberes ‘“‘superiores”.
Pelo contrario, os conhecimentos devem ser entendidos como emergentes, abertos, continuos,
em fluxo, ndo lineares. Também devem ser organizados considerando 0s objetivos e

contextos. Em concordancia, Freitas (2008, p. 2) aponta que:

A verdadeira integracdo do computador e da internet na realidade da escola
supde uma nova organizagdo escolar mais descentrada, um curriculo mais
flexivel, a instauracdo de novos tempos escolares, menos rigidos e
programados, mudancgas no proprio espago da sala de aula. E isso ndo
acontece do dia para a noite, requer tempo, ajudas especificas, incentivos,
toda uma estrutura de apoio.

Assim, Petarnella (2008) ressalta que os professores enfrentam o desafio de abandonar
praticas embasadas em ldgicas lineares. O sentimento de impoténcia frequentemente acomete
os professores, uma vez que acontece a inversdo da hierarquia do saber: o professor ndo é
mais o dono e transmissor do saber. Os alunos digitais apresentam autonomia, detém
conhecimentos diferentes dos professores e, por isso, a aprendizagem adquire caracteristicas

mais cooperativas e horizontais.
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Dornelles (2005) aponta que tais mudancas podem ser erroneamente interpretadas
como sendo um caos, uma desordem que produzird criangas agressivas, descompassadas e
sem organizacao interna. No entanto, para as criangas, esse caos esta presente no processo de
evolugéo do jogo, da brincadeira.

A fim de desenvolver habilidades e conhecimentos necessarios & convivéncia na
sociedade digital, Petarnella (2008) entende que o educador e educandos devem utilizar-se de
imagens (estatica ou em movimento), sons, formas textuais e diferentes tecnologias.

Tezani (2011, p.42) conclui que: “Ao professor cabe gerar situagdes instigantes nas
quais os alunos possam interagir, trabalhar em grupo, pesquisar novas informacoes e,
consequentemente, produzir novos conhecimentos”

A esse ponto esta claro que o uso das TDIC em contexto escolar corresponde a uma
dimensdo mais ampla do que simplesmente ferramentas de suporte ao ensino e a
aprendizagem. As tecnologias incorporam o universo das linguagens de representagdo do
pensamento e de comunicacdo com praticas que vao além dos espacos e tempos de sala de
aula e impulsionam a abertura do curriculo, sua integracdo com os diferentes espacos
produtores de conhecimento e sua articulagdo com os acontecimentos do cotidiano.

As Politicas de Tecnologia na Educacdo Brasileira, (BRASIL 2016, p. 7) publicada
pelo CIEB Estudos, aponta que “os modos de organizagdo e produgdo da sociedade exigem
mudancas nas escolas que extrapolam os métodos e avangam para transformacfes em suas
concepgoes, em sua estrutura e em seu funcionamento”.

O documento das Politicas de Tecnologia na Educagdo Brasileira, (BRASIL, 2016, p.
32) apresenta 0 modelo Four in Balance que tem sido utilizado tanto no desenvolvimento
guanto na avaliacdo de situacGes educacionais, norteando a analise de politicas publicas
relativas ao uso eficaz e eficiente das TDIC na educacdo. Esse modelo é composto por dois
elementos: humano e tecnolédgico. O elemento humano é constituido por dois eixos: visdo e
competéncia. O elemento tecnoldgico é formado pelos eixos: contelddos e recursos digitais, e

infraestrutura. Assim, as Politicas de Tecnologia na Educacdo Brasileira, prevé que:

[...] para que a integragdo das tecnologias ocorra na educagdo € preciso
realizar mudancas em politicas, concepgdes, valores, crengas, processos e
procedimentos que sdo centenarios, e que certamente vdo necessitar de um
grande esforco dos educadores, dos gestores de politicas publicas e da
sociedade como um todo. Ao tratar de educacdo, no Brasil é preciso um
acordo de intengfes convergentes com a sociedade para a definicdo de
politicas comprometidas com planos de a¢des de curto, médio e longo prazo,
gue permitam a sustentabilidade das iniciativas, com previsdo de avaliagdes
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de processo e de impacto para as devidas corregdes nos aspectos
problematicos.

Ainda segundo as Politicas de Tecnologia na Educacéo Brasileira (BRASIL, 2016, p.7),
pesquisas-agao como essa constituem parcerias entre teoria e pratica e possibilitam a alteracdo
das atividades curriculares. Atualmente estdo presentes muitos dilemas acerca da insercdo das
TDIC em contexto escolar e, para enfrenta-los é necessario considerar a funcdo do espaco

escolar e do ensino em nossa sociedade:

O papel da escola — e especialmente da educacdo bésica, responsavel pela
formacdo das criangas e dos jovens — torna-se mais relevante como espaco
de aprendizagem, formacdo de cidaddos, construcdo de valores sociais e
humanos, respeito aos direitos humanos universais, democratizacdo do
acesso a informacdo, ao conhecimento e a cultura e producgéo de saberes e de
sujeitos autores de suas historias.

Dentre os impasses e contradicGes apontados pelas Politicas de Tecnologia na Educacéo
Brasileira (BRASIL, 2016), de um lado, estdo as atividades realizadas pela esfera
administrativa, que se desenvolvem por meio de sistemas de gestdo de logistica, distribuicédo
de tempos e espacos, locacdo de professores e controle académico. De outro lado, as
atividades fim da educacdo ainda apresentam dilemas sobre utilizar ou ndo as TDIC nos
processos de ensino e aprendizagem. Nas situagcbes em que sdo utilizadas, observam-se
pesquisas e praticas com resultados significativos, dificuldades e desafios de distintas
naturezas, que se aproximam da realidade de outros paises, mas se tornam mais contundentes
em decorréncia da dimensdo continental do Brasil, das desigualdades socioecondmicas e das
diversidades regionais.

No capitulo a seguir, discutiremos o prototipo “Pirata Pirado” e outros jogos digitais
numa perspectiva de novas possibilidades de ensino fundamentado na ‘Aprendizagem
baseada em jogos digitais’. Abordaremos também 0s principios constituintes dos jogos
digitais e os beneficios dos jogos digitais educacionais aos processos de ensino e

aprendizagem.
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3 O PROTOTIPO “PIRATA PIRADO” E OUTROS JOGOS DIGITAIS: NOVAS
POSSIBILIDADES DE ENSINO

Neste capitulo, discutimos os jogos digitais com potencial para promover um
aprendizado interativo e ladico, que levem o usuario a aprender sem perceber, de forma
natural, evitando aqueles que se limitam a ser uma transposicdo da apostila impressa em
versdo digital, a reproduzir a logica de livros didatico com énfase em conceitos e ou Objeto de
Aprendizagem (OA). Buscamos evidenciar os principios constituintes dos jogos que elucidem
a importancia dos jogos digitais (comerciais) e jogos digitais educativos para o processo de
ensino e aprendizagem e nos pautamos em embasamentos teoricos que defendem o uso dos
jogos digitais na educacédo e em especial na alfabetizacéo.

Uma vez considerados os elementos didaticos indispensaveis para garantir ao jogo
digital contetdos de alfabetizacdo, atentemo-nos as caracteristicas que fazem do “Pirata
Pirado” um protétipo de jogo digital. Durante o processo de criacdo deste prototipo foi
necessario, portanto, buscar com afinco um equilibrio entre os objetivos educativos e a
ludicidade.

Battistella; Wangenheim; Fernandes (2014, p. 1446) ressaltam que:

A criagdo de um jogo é uma tarefa desafiadora que requer uma abordagem
criativa, porém sistematica. Um jogo pode exigir conhecimento de
engenharia, artistica e matematica, tendo como papel do desenvolvedor de
jogos a criagdo de um conjunto de regras dentro da quais existam meios e
motivacBes para se jogar 0 jogo. Neste contexto, o desenvolvedor precisa
criar uma combinacdo de desafio, competicdo e interacdo para tornar o jogo
divertido.

Assim, apresentamos elementos basicos para o desenvolvimento do jogo digital sem
deixar de pensar nos aspectos educativos (objetivos especificos da alfabetizacdo). Neste
trabalho, sdo notados os limites de conhecimentos e habilidades da pesquisadora referente aos
elementos basicos de design, que poderdo ser desenvolvidos por profissionais capacitados
para o desenvolvimento de jogos digitais. Para este trabalho, no entanto, basta-nos enfatizar a
importancia do equilibrio que deve haver entre esses elementos — para que atenda
satisfatoriamente aos objetivos pedagdgicos e aos interesses dos alunos, que nas palavras de
Mattar (2010), resume-se em ‘aprende sem tomar conta de que esta aprendendo’, quando se

refere a aprendizagem tangencial.
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Para a propositura do proto6tipo do jogo, nos pautamos na classificacdo dos conceitos
de tecnologia utilizados por Brito e Purificacdo (2008), quando trata da divisdo didatica da
tecnologia em trés grandes grupos: 1) tecnologias fisicas sdo as inovacdes de instrumentos
fisicos; 2) tecnologias organizadoras s&o as formas de como nos relacionamos com o0 mundo e
como os diversos sistemas produtivos estdo organizados; 3) e tecnologias simbdlicas estdo
relacionadas com a forma de comunicacdo entre as pessoas, desde o modo como sdo
estruturados os idiomas escritos e falados até como as pessoas se comunicam.

Assim, nossa proposta de jogo digital configura-se como tecnologia fisica o
computador (dispositivos mdveis: tablet, notebook, smartphone); como tecnologia
organizadora utiliza as capacidades/habilidades do eixo Analise Linguistica/Semiotica
proposta pela BNCC (BRASIL, 2017) e proposta Curricular do Ensino Fundamental de um
municipio do interior paulista e como tecnologia simbdlica a lingua portuguesa oral e escrita,
a interacdo e didlogo entre jogadores e simbologias utilizadas em jogos digitais como regras,
sons, musicas, graficos, etc.

Vislumbramos uma proposta de jogo digital que contenha: 1) Uma interface amigavel
e atraente pertinente ao universo infantil; 2) Avatares, permitindo a crianca customizar o seu
perfil, que possibilite maior interacdo com as propostas do jogo; 3) o foco no ludico, no
gameplay, imersdo, sons, graficos, videos, e principalmente a interatividade com o professor e
colega e que favoreca a aprendizagem tangencial. 4) Um curriculo que contemple o
letramento (o0 uso social da leitura e escrita) e Logs que possam registrar 0s acertos e erros,
nivel de dificuldade, assim que a crianca comece a jogar. Dessa forma, o professor podera
acompanhar o desempenho de cada crianca. Esse feedback e avaliacdo é importante para o
professor estruturar e reestruturar o seu planejamento e suas praticas considerando o ritmo
individual em relacdo a apropriacdo do SEA. Prensky (2012, p. 136) ressalta que o que
importa realmente € o “software — e as ideias e abordagens relacionadas a aprendizagem nele
contidas — para o qual o computador é apenas um veiculo”.

Como proposta de jogo digital educacional que prima pelos pressupostos
construtivistas que tem como centralidade a crianca, foram considerados aspectos a partir da
aprendizagem baseada em jogos digitais como aponta Prensky (2012, p.141).

O jogo sera um treinamento ou uma aprendizagem da qual as pessoas vao
querer participar (ou, quando acertarmos na mosca,vao correr para jogar).

[...] Combinard os métodos de aprendizagem adequados para cada tipo de
contetldo, com uma variedade de estilos, proporcionando aos jogadores
ampla possibilidade de escolha. Serd uma espécie de ‘aprendizagem
discreta’, de modo que os jogadores vdo se divertir enquanto jogam,
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percebendo o que aprenderam depois. Serd combinado com reflexdes ou
outros tipos de aprendizagem, quando necessario, para a producdo de um
resultado total.

Ressaltamos a definicdo de jogos digitais concebida por Prensky, (2012), que
considera diversdo e brincadeira como elementos prioritarios constituintes dos jogos, por isso,
sdo altamente envolventes e atraentes. Além desses, apresenta outros elementos estruturais
dos jogos, a saber: regras; metas ou objetivos; resultados e feedback; conflito/ competicéo/
desafio/ oposicdo; interacdo representacdo ou enredo. Na concepcdo do autor, 0sS
computadores e 0s videogames sdo passatempos que mais prendem a aten¢ao dos usuarios por

contar com a combinagdo de doze elementos, como mostra a quadro 9.

Quadro 9: - Elementos que prendem a atencéo dos usuarios
PORQUE OS JOGOS PRENDEM NOSSA ATENCAO

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfagéo.

Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e fervoroso.

Jogos tém regras, 0 que nos da estrutura.

Jogos tém metas, o que nos da motivagéo.

Jogos sdo interativos, o que nos faz agir.

Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz aprender.

Jogos sdo adaptaveis, o que nos faz seguir um fluxo.

Jogos tém vitdrias, o que gratifica 0 nosso ego.

Jogos tém conflitos/competicdes/desafios/oposicbes, o que nos da adrenalina.

Jogos envolvem a solugéo de problemas, o que estimula a nossa criatividade.

Jogos tém interac&o, o que nos leva a grupos sociais.

Jogos tém enredo e representacdes, 0 que nos proporciona emocao.
Fonte: Prensky, (2012, p. 156)

O processo de educacao formal ndo consegue envolver os alunos por conta do seu foco
no conteudo e em “contar”. Em contrapartida, os jogos digitais sdo tdo envolventes, atrativos
como apresenta a tabela acima, a ponto das criangas, jovens e adolescentes embrenharem a
maior parte do seu tempo neles. Unir os jogos digitais ao conteido escolar pode-se
caracterizar uma saida no minimo envolvente para a educacdo de hoje. Dessa maneira, 0
protdtipo “Pirata Pirado” propde uma provocacdo aos alunos para que sejam interativos e
participativos, para que a aprendizagem néo seja pautada na transmissdo de conteudos e na

passividade do aluno como um mero receptor, como bem aponta Mattar (2010). Segundo o
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autor, tal aprendizagem baseada em métodos tradicionais de ensino é baixa quando
comparada com a retencdo da aprendizagem quando o aluno tem a oportunidade de aplicar e
testar seus conhecimentos. Essa é a diferenca entre a aprendizagem baseada em jogos digitais
e a aprendizagem tradicional, que prefere focar o conteido e ensina-lo diretamente.

Nas argumentacdes de Mattar, (2010, p. XII), é assim que a educacdo de hoje se

encontra:

E assim que a educacdo dos nossos jovens estd hoje brutalmente
segmentada: na escola, 0 ensino de um conteldo descontextualizado que o
aluno tem de decorar, passiva e individualmente; nos games, o aprendizado
em simulacbes que o proprio jogador ajuda a construir, ativa e
colaborativamente... Nossas escolas e nossas universidades estdo
organizadas como linhas de montagem e o seu produto final é a
padronizacgdo: o ideal é que todos saiam iguais... O aprendizado necessita de
motivacdo para um envolvimento intenso, 0 que é atingido pelos games,
principalmente aqueles que pressupdem uma longa curva de aprendizado,
mas ndo pela escola atual. A escola, tal como a conhecemos hoje, enfatiza o
conhecimento separado da acao e da identidade.

Nos jogos digitais a aprendizagem se da de forma colaborativa e socialmente
(MATTAR, 2010, PRENSKY, 2012). Ao se deparar com um impasse no jogo digital em que
ndo consegue avancar, 0 jogador pode acionar 0s amigos por meio das redes sociais, se
comunicando via aplicativos de mensagens ou recorrendo a videos disponiveis online em
busca de informacdes para resolver a situacdo e poder prosseguir em sua aventura. No
contexto de sala de aula, ao jogar “Pirata Pirado” e outros jogos digitais, os alunos podem
compor uma rede de apoio para superacdo das dificuldades do jogo, ensinando e aprendendo
em conjunto, de maneira mais livre e ladica do que na educacdo tradicional (que preza pela
passagem de conhecimento do professor aos alunos que devem manter-se em siléncio na
maior parte do tempo).

Na escola tradicional a aprendizagem é individual e linear. A crianca ndo deve se
comunicar com 0s amigos em prol de suas dividas. Na cultura escolar tradicional, se a crianca
tentar mobilizar os amigos sera vista como indisciplinada, desinteressada que ao se deparar
com o primeiro desafio prefere copiar a tentar resolver a situacéo e € vista como incapaz de
buscar mecanismos ou pensamento para superacdo de suas dificuldades ou fraquezas. A
aproximacdo dos jogos digitais a sala de aula pode, portanto, mudar tais paradigmas téo
enraizados em nossa cultura escolar. Dessa forma, os entendimentos acerca da indisciplina, do
desinteresse, da incapacidade podem ser alterados de forma que os alunos passem a ser

reconhecidos como participativos, interessados e capazes de aprender.
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Essa dicotomia entre jogos e escola implica em aumentar o desinteresse e afastar cada
vez mais a geracdo dos nativos digitais dos conceitos e conhecimentos académicos. Em
contrapartida, ha aumento do fascinio pelos jogos digitais em que hd um mundo a explorar,
desbravar de forma lddica, livre, sem preocupacdo com a aprendizagem. Nesse sentido, o
protdtipo de jogo digital “Pirata Pirado” busca propor aos nativos digitais uma aprendizagem
mais dindmica, valorizando muitos comportamentos participativos que sdo tradicionalmente
reprimidos na escola. Dessa maneira, a aprendizagem pode também acontecer no mundo
virtual, passando a ser uma consequéncia e ndo uma obrigagdo (como a imposta pela escola
em pleno século XXI).

O segredo da aprendizagem pode estar nesse linear — a crian¢a ndo preocupada com a
aprendizagem — acaba se tornando expert no mundo dos jogos, pois a dinamica do jogo aliado
aos outros elementos como gameplay/jogabilidade, gréficos, &udios, histdria, imersdo e
interatividade, conduz a apropriacio do conhecimento. E nesse sentido que os jogos digitais
educacionais se tornam ferramenta essencial ao processo de ensino e aprendizagem. Para isso,
se faz necessario uma reorganizacdo desde um curriculo que dialogue com a vida, que
desperte a curiosidade e o interesse, a uma escola centrada no aluno e ndao no contetdo.
Conforme destaca Moran (2008) é necesséario investimento das politicas publicas,
perpassando por bons gestores e professores formados em conhecimentos tedricos, em novas
metodologias, no uso de tecnologias de comunicacdo mais modernas, que organizem mais
atividades significativas e que sejam efetivamente mediadores mais do que informadores.

Para Moran (2008, p. 1), no contexto de aprendizagem significativa:

A escola precisa reaprender a ser uma organizagdo efetivamente
significativa, inovadora, empreendedora. A escola é previsivel demais,
burocratica demais, pouco estimulante para os bons professores e alunos.
N&o hé receitas faceis, nem medidas simples. Mas a escola esta envelhecida
nos seus métodos, procedimentos, curriculos. A maioria das escolas e
universidades se distanciam velozmente da sociedade, das demandas atuais.
Sobrevivem porque sdo os espacos obrigatdrios e legitimados pelo Estado. A
maior parte do tempo frequentamos aulas porque somos obrigados, nédo por
escolha real, por interesse, por motivagdo, por aproveitamento. As escolas
conservadoras e deficientes atrasam o desenvolvimento da sociedade,
retardam as mudancas.

Sendo assim, a escola ao se aproximar dos interesses e peculiaridades das criangas,

jovens e adolescentes do século XXI podera ser fonte expressiva de conhecimento, capaz de
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formar habilidades, valores, atitudes, formas de pensar e atuar na sociedade através da
aprendizagem significativa, como se refere Moran (2008).

Talvez, uma das formas, mas ndo a unica, de aprendizagem significativa, seja aliar
jogos digitais com aprendizagem de contetdos escolares, como propbe Prensky (2012)
“Aprendizagem baseada em jogos digitais”. O protdtipo do jogo digital “Pirata Pirado” foi
criado com base nesse conceito, definindo como sendo “qualquer unido entre um contetido
educacional e jogos de computador”, ou seja, “qualquer jogo para o processo de ensino e
aprendizagem em um computador ou on-line”. O autor defende que a ‘Aprendizagem baseada
em jogos digitais’ apresenta resultado e desempenho positivos por ser fundamentada em trés
principios: 1) o envolvimento; 2) o processo interativo de aprendizagem; 3) a maneira como
os dois sdo unidos no pacote total. Porém, Prensky (2012, p. 210) alerta para uma exigéncia,
ou seja, “é que conteudo e o aprendiz sejam bem compatibilizados. Se eles ndo o forem,
pouca ou nenhuma aprendizagem ocorrerd com qualquer método que seja”.

Nesse sentido, compactuam com essa ideia Battistella; Wangenheim; Fernandes,
(2014, p.1446) ancorados em Bonwell e Eison (1991) ao afirmarem que “a aprendizagem
baseada em jogos digitais desenvolve nos alunos uma aprendizagem ativa, permitindo, em
alguns casos, uma maior participacdo e compreensao do conteudo”.

Savi e Ulbricht (2008, p.2) corroboram com as concepcBes apresentadas ao
defenderem que aliar o ensino e diversdo com o desenvolvimento de jogos educacionais pode
resultar em préaticas educativas mais atrativas, inovadoras, possibilitando ao aluno a aprender
de forma mais ativa, dindmica e motivadora. E acrescenta que os “jogos educacionais podem
se tornar auxiliares importantes do processo de ensino e aprendizagem”. Importante salientar
que o prototipo de “Pirata Pirado” foi inspirado nas ideias desses autores.

Para a elaboracdo do protétipo do jogo digital, também consideramos Prensky (2012,
p.212), que defende que a aprendizagem baseada em jogos digitais se da sob dois importantes
aspectos: 1) envolvimento; 2) aprendizado. A aprendizagem baseada em jogos digitais,
segundo o autor, sé ocorre quando tanto o envolvimento quanto a aprendizagem sdo altos,

como mostra o quadro 10.
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Quadro 10 — Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

Jogos Aprendizagem
ALTO puros Baseada em
Jogos digitais

ENVOLVIMENTO

Treinamento
basico em
BAIXO computador

(TBC)

BAIXA ALTA
APRENDIZAGEM
Fonte: Prensky, (2012, p. 212)

Apesar de ser desenvolvido em computador, o TBC apresenta baixo envolvimento/
baixa aprendizagem. Os jogos, assim como alguns casos de edutenimento tém alto
envolvimento/baixa aprendizagem. A aprendizagem baseada em jogos digitais apresenta alto
envolvimento/alta aprendizagem. Podendo assim, constituir um recurso pedagdgico
importante para o processo de ensino e aprendizagem.

Mesmo dentro do quadrante da aprendizagem baseada em jogos digitais podera
incorrer em variaveis. O ideal seria manter em alta tanto o envolvimento quanto a
aprendizagem. Para Prensky (2012) uma boa aprendizagem baseada em jogos digitais nao
favorece nem o envolvimento nem a aprendizagem, mas luta para manter ambos em nivel

alto. O grafico 1 mostra esse conceito:

Aprendizado baseado
4 em jogos digitais

Envoelvimento
N

.
L

Aprendizado

Gréfico 1 — Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
Fonte: Prensky (2012, p. 213)



86

Como mostra o gréfico, ao desenvolver a aprendizagem baseada em jogos digitais
devem-se considerar as duas dimensdes — envolvimento e aprendizagem. Pois, se ndo for dada
énfase suficiente a aprendizagem corre 0 risco de ser apenas mais um jogo. Se ndo considerar
0 envolvimento, corre-se o risco de cair na categoria dos TBCs. O importante é manter ambas
as dimens0es altas. Dessa forma, como sugere Prensky (2012), é preciso selecionar ou criar
um estilo de jogo que seja envolvente e em um estilo de aprendizagem que ensine 0 que é
exigido e de alguma forma uni-los. Tal desafio proposto pelo autor resultou no prototipo
“Pirata Pirado”, que une os elementos necessarios para a alfabetizacdo com elementos dos
jogos digitais.

Souza e Caniello (2015, p. 38) ancoradas em Gomez (2014) refor¢am que “a pratica
do videojogo (game) envolve habilidades e reflexdes em areas do pensamento ou relacionadas
a outras inteligéncias que ndo sdo estimuladas a partir das aprendizagens formais da escola.”
Acrescenta ainda que, na perspectiva das referidas autoras, deveria ocorrer uma transformagéo

nos paradigmas do conhecimento, ou seja:

Passa-se do modelo centrado na transmissdo de informacdo e de
conhecimento por meio de repeticdo, memorizagdo, reprodugdo para um
paradigma centrado em exploragéo, tentativa e erro, experimentagdo, que
tem na criatividade e nfo na reproducdo o diferencial. E nesse novo
paradigma que se deve ‘dar sentido’ as novas tecnologias para a educagao e,
particularmente, aos videojogos.

As autoras concluem que os jogos digitais (games), por utilizarem uma linguagem
hipermediatica, constituem-se em ferramenta valiosa para promover o aluno de uma situacdo
passiva a coautor de um universo hibrido de texto, imagens e sons, e por isso, tém alto
potencial de propiciar um aprendizado interativo e criativo.

Em seus estudos, Souza e Caniello (2015) evidenciam o potencial significativo do
jogo digital Minecraft que, apesar de ndo ter sido criado com propdsitos educativos, foi
adotado por muitas escolas. Em paises como a China, os alunos usam Minecraft para aprender
literatura. Na Australia o jogo é usado nas aulas de Matematica. O projeto Bloco por Bloco da
Organizacdo das NagOes Unidas (ONU) utiliza o jogo para projetos sociais.

Aos processos educativos torna-se interessante destacar que 0 jogo atende aos
principios de aprendizagem defendidos por Gee (2009) — identidade; interacdo; producao;
riscos; boa ordenacao dos problemas; customizacao; agéncia; desafio e consolidacao; “na hora

certa” e “a pedido”; sentidos contextualizados; frustragdo prazerosa; pensamento sistematico;
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explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento

distribuido; equipes transfuncionais e performance anterior a competéncia.

Segundo Gee (2009, p. 2):

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem,
principios apoiados pelas atuais pesquisas em Ciéncia Cognitiva... o desafio
e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames
motivadores e divertidos. Os seres humanos de fato gostam de aprender,
apesar de as vezes na escola a gente nem desconfiar disso.

O quadro 11 apresenta de forma breve os principios de aprendizagens pertinentes aos

bons videogames defendidos por Gee (2009).

Tais principios foram considerados e

incorporados para a criagdo do prototipo “Pirata Pirado™.

Quadro 11: - Principios de aprendizagem

BONS VIDEOGAMES

ESCOLA/TRABALHO MODERNO

Identidades:

Para que ocorra a aprendizagem profunda requer
assumir o compromisso de ver e valorizar o trabalho e
0 mundo, assumindo uma nova identidade. Os bons
videogames cativam o0s jogadores por meio da
identidade. Ou os jogadores herdam uma personagem
atraente, ou constroem uma personagem desde o
COmego.

Interacéo:
Em um bom jogo, as palavras e 0s atos sdo colocados
no contexto de uma relagdo interativa entre o jogador e
0 mundo.

Interacéo:
Assim, também na escola, os textos e os livros
precisam ser colocados em contextos de interacdo
onde 0 mundo e as outras pessoas respondam.

Producao:
Os jogadores sdo produtores, ndo apenas
consumidores: eles sdo ‘“escritores”, ndo apenas

leitores. Os jogadores ajudam a “escrever” os mundos
em que vivem.

Producao:
Na escola, eles deveriam ajudar a “escrever” o
campo e o curriculo que estudam.

Riscos:
Os jogadores sdo encorajados a correr riscos, a
explorar, a tentar coisas novas. Na verdade, fracassar
em um videogame € uma coisa boa.

Riscos:
A escola costuma oferecer muito menos espago
para o risco, a exploracéo e 0 insucesso.

Customizagéo:
Os jogadores em geral, podem de um jeito ou de outro,
customizar um game para que ele se ajuste aos seus
estilos de aprender e de jogar.

Customizacéo
Curriculos escolares customizados ndo deveriam
apenas ter relacdo com o estabelecimento de um
ritmo préprio, mas também com interseccOes
verdadeiras entre o curriculo e 0s interesses,
desejos e estilos dos aprendizes.

Agéncia:
Os jogadores tém uma real sensagdo de agéncia e
controle. Eles tém um verdadeiro sentido de
propriedade em relagdo ao que estdo fazendo.

Agéncia:
Verdadeiro sentido de propriedade em relagdo ao
que estdo fazendo, sentido esse que € raro na
escola.
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Boa ordenacao dos problemas:
Em bons videogames, os problemas enfrentados pelos
jogadores estdo ordenados de modo a que 0s anteriores
sejam bem construidos para levar os jogadores a
formularem hipoGteses que funcionem bem para
resolver problemas posteriores mais dificeis.

Boa ordenacéo dos problemas:

E preciso pensar também sobre como ordenar os
problemas em um rico espagco imersivo, como
por exemplo, o de uma sala de aula de ciéncias.

Desafio e consolidacao:
Os bons jogos oferecem aos jogadores um conjunto de
problemas desafiadores e entdo os deixam resolver
esses problemas até que tenham virtualmente
rotinizado ou automatizado suas soluces.

Desafio e consolidacao:
Na escola, as vezes os estudantes com maiores
dificuldades ndo tém suficientes oportunidades
para consolidar seu aprendizado e os bons
estudantes ndo encontram desafios suficientes ao
dominio das habilidades adquiridas.

“Na hora certa” e a “pedido”
Os games quase sempre dao as informacgdes verbais
“na hora certa”, ou seja, quando os jogadores precisam
dela e podem usé-la, ou “a pedido”, ou seja, quando o
jogador sente necessidade dela.

“Na hora certa” e a “pedido”

A informacdo deveria funcionar do mesmo jeito
na escola.

Frustracdo prazerosa
Os bons games ficam dentro do ‘“regime de
competéncia” do jogador, mas, junto ao limite externo
desse regime. Eles sdo percebidos como “factiveis”,
mas desafiadores. Este € um estado altamente
motivador para 0s aprendizes.

Frustragdo prazerosa

Muitas vezes a escola é facil demais para alguns
estudantes e dificil demais para outros, até na
mesma sala.

Pensamento sistematico
Os videogames encorajam 0s jogadores a pensar sobre
as relagdes, ndo sobre os eventos, fatos e habilidades
isoladas.

Pensamento sistematico
Em nosso mundo complexo e global, tal
pensamento sistematico é crucial para todos.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os
objetivos

Os games encorajam o0s jogadores a explorar
detalhadamente antes de irem adiante rapido demais, a
pensar lateralmente e ndo sO linearmente e a usar essa
exploracdo e esse pensamento lateral para repensar 0s
proprios objetivos de vez em quando.

Explorar, pensar lateralmente, repensar 0s
objetivos

Isso parece ser justamente o que muitas
profissbes modernas, globais e de alta tecnologia
necessitam.

Equipes transfuncionais:

Em um game de mdltiplos jogadores, eles jogam em
equipes, na qual cada jogador contribui com suas
habilidades. Cada jogador deve dominar sua propria
especialidade (fungdo), mas entende o suficiente das
especialidades dos demais para integrar-se e
coordenar-se com eles. Nas equipes, as pessoas
afiliam-se de acordo com o0 compromisso que tém com
a missdo comum.

Equipes transfuncionais:

Mais uma vez, tais formas de afiliacdo sdo
comumente exigidas no trabalho moderno,
embora nem sempre 0 sejam nas escolas
modernas.

Performance anterior a competéncia
Nos bons videogames a performance vem antes da
competéncia. Os jogadores podem ter desempenho
antes de serem competentes apoiados pelo design do
jogo, “ferramentas inteligentes” oferecidas pelo jogo e
pelo apoio de outros jogadores mais avangados.

Performance anterior a competéncia

Os bons videogames operam de acordo com um
principio justamente oposto ao da maioria das
escolas: a performance vem antes da
competéncia. A maioria das escolas, muitas
vezes exige que o0s estudantes adquiram
competéncia através da leitura de textos antes
que possam atuar no campo em que estdo
aprendendo.

Fonte: baseado nos estudos de Gee (2009).
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O protdtipo “Pirata Pirado” também foi embasado em Savi, Ulbricht (2008) que define
0s jogos digitais como ambientes atrativos e interativos que captam a atencdo do jogador ao
oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. Assim sendo, 0s
componentes basicos dos jogos digitais indicados pelos autores foram incorporados ao “Pirata
Pirado”, a saber: 1) papel ou personagem do jogador: 2) as regras do jogo 3) metas e
objetivos: 4) quebra-cabecas, problemas ou desafios: 5) historia ou narrativa, 6) interacbes do
jogador: 7) estratégias; 8) feedback e resultados. A criacdo do prototipo “Pirata Pirado”
pautou-se também nesses componentes, mas, para atender as necessidades pedagdgicas
vinculadas a aprendizagem, o0s jogos digitais educacionais devem conter algumas
caracteristicas especificas.

Para Prieto et al (2005, p. 10), softwares educacionais, entre eles os jogos digitais,
“devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto e
em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente 0 processo, através da
interacdo, da motivagéo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo”.

Savi e Ulbricht (2008, p. 2) citando Gros (2003), dialogam com as ideias discorridas
ao destacarem que os jogos para serem utilizados com fins educacionais “precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar contedos das disciplinas aos usuarios, ou
entdo promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a
capacidade cognitiva e intelectual dos alunos”.

Savi e Ulbricht (2008), ao realizarem um levantamento bibliogréfico, apresentam uma
ampla referéncia de pesquisadores que defendem o uso de jogos digitais educativos por
proporcionarem uma série de beneficios ao serem utilizados como recurso didatico nas
praticas de ensino. No quadro 12, transcrevemos de forma sintética os resultados

apresentados.
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Quadro 12 - Beneficios dos jogos digitais educacionais aos processos de ensino e

aprendizagem

Autores

Beneficios - os jogos digitais:

Hsiao, (2007)

Apresentam alta capacidade para divertir e entreter. Incentivam o
aprendizado por meio de ambientes interativos e dindmicos.

Balasubramanian;
Wilson, (2006)

Provocam o interesse e motivam os estudantes.
Apresentam desafios, curiosidades, interagdo e fantasia.

Efeito

Mitchell; Savill-
Smith, (2004)

A tecnologia dos jogos proporciona rica experiéncia estética visual
e espacial.
Os mundos ficticios despertam sentimentos de aventura e prazer.

Motivador

Ritchell; Savill-
Smith, (2004)

As metas e desafios geram provocag¢fes mantendo os alunos
motivados.

Prensky, (2001);
Haio, (2007)

Prazer e diversdo predispdem maior recepcao e disposicao para o
aprendizado.

Mitchell; Savill-
Smith, (2004)

Levam os jogadores para um estado de intensa concentragéo e
envolvimento entusiasmado (estado de fluxo).

Fabricatore, (2000)

Auxiliam o aprendizado em vérias &reas do conhecimento.

Facilitador do
aprendizado

Mitchell; Savill, Viabilizam a geracéo de elementos graficos, capazes de representar
(2004) uma grande variedade de cenarios.

Kirriemuir; As reacGes do jogador se tornam mais répidas e as decisdes sdo
Mcfarlane, (2004) tomadas com maior velocidade.

Mitchell; Savill- Colocam o aluno no papel de tomador de deciséo e 0 expde a

Smith, (2004)

niveis crescentes de desafios.
Possibilitam a aprendizagem através da tentativa e erro.

Mitchell; Savill-
Smith, (2004)

Melhoram o pensamento estratégico e insight, as habilidades
psicomotoras.
Desenvolvem habilidades analiticas e habilidades computacionais

Gros, (2003)

Jogos em equipes - ajudam a aprimorar o desenvolvimento de
estratégias em grupo e a pratica do trabalho cooperativo.

Desenvolvi Gros, (2003) Promovem o desenvolvimento intelectual j& que para vencer
Mento de desafios o jogador precisa elaborar estratégias e entender como 0s

habilidades diferentes elementos do jogo se relacionam.

cognitivas Balasubramanian; | Desenvolvem vérias habilidades cognitivas (resolugéo de

Wilson, (2006) problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes,
processamento de informagdes, criatividade e pensamento critico).
Aprendiza | Becta, (2001) Desenvolvem a capacidade de explorar, experimentar e colaborar.
do por Mitchell; Savill- O feedback instantaneo e o ambiente livre de riscos provocam a
descoberta experimentacao e exploragdo, estimulando a curiosidade,

Smith, (2004)

aprendizagem por descoberta e perseveranca.

Experiéncia de
novas
identidades

Hsiao, (2007)

Oferecem oportunidades de novas experiéncias de imersdo em
outros mundos e a vivenciar diferentes identidades.

Por meio desta imersdo ocorre 0 aprendizado de competéncias e
conhecimentos associados com as identidades dos personagens.

Socializagao

Hsiao, (2007)

Podem servir como agentes de socializagdo a medida que
aproximam os alunos jogadores, competitivamente ou
cooperativamente, dentro do mundo virtual.

Em rede, os alunos tém a chance de compartilhar informagdes e
experiéncias e expor problemas relativos aos jogos e ajudar uns
aos outros num contexto de aprendizagem distribuida.

Coordenacéo GROS, (2003) Promovem o desenvolvimento da coordenacdo motora e de
motora habilidades espaciais.
Comporta- | Vandeventer; Ao jogar videogame criangas e jovens se tornam experts no que o

mento expert

White, (2002)

jogo propBe. Jogos com desafios educacionais podem ter o
potencial de tornar os seus jogadores experts nos temas abordados.

Fonte: com base nos estudos de Savi e Ulbricht, (2008).
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Emilia Ferreiro, em entrevista a Revista Nova Escola™ tece consideracdes relevantes

sobre a tecnologia que permeia as relagcdes entre professores e alunos:

Eles [alunos] aprendem a usar a internet sozinhos e rapidamente sem
instrucdo escolar nem para escolar. Eles conhecem essa tecnologia melhor
gue os adultos — os alunos sabem mais do que seus mestres. Essa € uma
situacdo de grande potencial educativo, porque o professor pode dizer:
“Sobre isso eu ndo sei nada. Vocé me ensina?”’ A possibilidade de uma
relacdo educativa realmente dialdgica é fantastica. Mas o docente ndo esta
acostumado a fazer isso e, num primeiro momento, fica com muito medo de

nédo poder ensinar.

Para entender como as criangas, jovens e adolescentes pensam, agem, concebem o

mundo, processam as informacles e, sobretudo como aprendem, julga-se ser necessario

efetuar mudancas em nossas concepces metodologicas, tedrico praticas a fim de atender a

nova geracdo em seus desejos, anseios e interesses. Seria necessario uma autorreflexéo critica

sobre os estilos de aprendizagem tanto dos nativos digitais quanto os da geragdo antecessora

(imigrantes digitais), confronta-los, analisd-los para depois de, entender porque a mudanca

representa uma quebra com o passado e o que ela implica em fungdo das novas necessidades

da aprendizagem, incorpora-las no fazer pedagogico.

Prensky (2012) e Mattar (2010) discutem as mudangas de estilos cognitivos na geracéo

dos jogos, conforme mostra a quadro 13:

Quadro 13: - Mudancas de estilo cognitivo

Geracdo dos nativos digitais

Geracg0es antecessoras

Raciocinio e processamento de informacdes
mais rapidos (velocidade twitch).

Velocidade de raciocinio e processamento de
informac@es convencional

Processamento paralelo

Processamento linear

Primeiro os gréaficos (visual antes do textual),
o texto tem a funcéo de segundo plano, como
complemento ao visual.

Primeiro o texto

Acesso aleatorio, randémico.

ACESSO0 passo a passo

Conectado, atracdo por atividades sicronas. Autbnomo

Ativa, aprende jogando. Passivo aprende com 0s manuais
Brincar/jogo Trabalhar

Recompensa Paciéncia

Fantasia Realidade

Sensacao positiva em relacdo a tecnologia

Tecnologia vista como inimiga

Fonte: com base nos estudos e Prensky (2012) e Mattar (2010)

>0 ato de ler evolui. Entrevistador: Nova Escola. Sdo Paulo, jun, 2001. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/940/entrevista-com-emilia-ferreiro. Acesso em 15/01/2019.


https://novaescola.org.br/conteudo/940/entrevista-com-emilia-ferreiro.%20Acesso%20em%2015/01/2019.
https://novaescola.org.br/conteudo/940/entrevista-com-emilia-ferreiro.%20Acesso%20em%2015/01/2019.
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Tomar consciéncia dessas mudancas € trazer a luz uma série de desafios importantes e
dificeis ao ensino. E entender que as mudancas tecnoldgicas, entre elas os videogames, ao
longo de trinta anos alteraram de maneira dramatica e, mais importante, descontinuamente, de
como as pessoas criadas nesse periodo pensam, aprendem e processam as informacdes.
(PRENSKY, 2012; MATTAR, 2010).

Para Prensky (2012, p. 39), uma das razfes de ndo se ter éxito na educacdo das
criancas, apesar dos esforgos, estd no fato de “estarmos trabalhando duro para educar uma
nova geracao com meios antigos, langando mao de ferramentas que deixaram de ser eficazes.”
Assim, cabe aos professores refletir sobre as questdes apontadas por Prensky (2012, p. 39),

apesar de serem pensadas em outro contexto, se aplicam a realidade brasileira:

Na verdade, como qualquer pessoa pode observar, todo 0 nosso sistema de
ensino, que funcionou bem por séculos a fio, esta entrando em colapso. A
diferenca mais importante talvez seja o fato de que as “coisas” a serem
aprendidas — informacdes, conceitos, relacbes e assim por diante — néo
podem mais ser simplesmente “ditas” ou “expostas” a essas pessoas. Devem
ser aprendidas por elas, por meio de perguntas, descobertas, construcoes,
interagOes e, acima de tudo diversao.

Mattar (2010, p. 29) revela que “as criangas jogam games porque estdo aprendendo, ¢
adoram aprender quando o aprendizado nao ¢é forcado.” Neste sentido, 0 autor esta se
referindo ao conceito de aprendizado tangencial. Os jogos digitais possibilitam que vérias
habilidades sejam praticadas a todo instante, mesmo que informalmente.

Assim, aprendizado tangencial é o que se aprende por ser exposto a coisas, em um
contexto no qual vocé esta envolvido, sem compromisso em aprender aquilo que esta sendo
ensinado. Segundo Mattar, (2010, p. 17). “sem sermos for¢ados a aprender, e estando
envolvidos com o game, temos mais probabilidade de aprender”.

Em tempos de cibercultura o educador continua sendo importante como mediador e
organizador dos processos e educativos. Passa de transmissor de informacgbes e
conhecimentos a pesquisador e articulador de aprendizagens ativas. Nas palavras de Moran,
(1995, p. 27):

As tecnologias de comunicacéo, entre elas os jogos digitais ndo substituem o
professor, mas modificam algumas das suas funcdes. A tarefa de passar
informacGes pode ser deixada aos bancos de dados, livros, videos, programas
em CD. O professor se transforma agora no estimulador da curiosidade do
aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar a informacdo mais
relevante. Num segundo momento, coordena o processo de apresentagdo dos
resultados pelos alunos. Depois, questiona alguns dos dados apresentados,
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contextualiza os resultados, os adapta a realidade dos alunos, questiona 0s
dados apresentados. Transforma informagcdo em conhecimento e
conhecimento em saber, em vida, em sabedoria — 0 conhecimento com ética.
Grifo nosso.

Tendo em vista as contribuicdes que os jogos digitais podem oferecer ao ensino, a
proposta do ‘“Pirata Pirado” também buscou inspiragdo nas experiéncias de outros
pesquisadores e professores que, assim como nds, buscam inserir as tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem de maneira a garantir a qualidade do ensino. A pesquisa realizada
pelo Centro de Pesquisa e desenvolvimento Comunidades Virtuais (CPDCV), da
Universidade Estadual da Bahia (UNEB) coordenada pela professora Lynn Alves no periodo
de 2010 a 2012, constatou que a area que mais produziu conhecimento sobre jogos digitais no
Brasil foi a area de educacdo. O trabalho do CPDCV além de produzir jogos digitais tem
contribuido para a discussdo e agBes mediadas pelos jogos digitais (ALVES, BONFIM,
2016).

Os jogos Triade - Liberdade, Igualdade e Fraternidade (2006); Guardies da Floresta
(2013) e Gamebook: Guardides da Floresta (2015) s&o producbes do CPDCV. Segundo
Mattar (2010), estes sdo exemplos do uso de jogos em educacdo no Brasil que estdo em
consonancia com os bons principios de aprendizagem defendidos por Gee (2009), e alinhados
com as boas préaticas mundiais do setor.

O jogo Guardides da Floresta (2013) é uma série de jogos digitais no género adventure
que apresenta a jornada de personagens folcléricos pela Floresta Amazonica. Dividido em trés
episédios a série contém desafios relacionados a conceitos matematicos como orientacdo
espacial e lateralidade.

A realidade das escolas publica brasileira com relacdo ao ensino de matematica é
preocupante. Os resultados das avaliagbes externas como Provinha Brasil, Sistema de
Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de Sdo Paulo (SARESP) mostram alunos com
baixo desempenho e desinteressados. Aliar a tecnologia ao ensino de matematica pode ser
uma forma de fazer os alunos se divertirem e aprenderem ao mesmo tempo. Essa é a proposta
do CPDCV/UNEB, (2013, p. 1) conforme:

Fazer com que os estudantes compreendam a importancia da matematica
no cotidiano ainda ¢ um grande desafio para os educadores. Nesse sentido,
a utilizagdo de jogos digitais pautados por interesses pedagdgicos pode
representar uma estratégia de ensin0 que aproxime a sala de aula do
universo dos alunos.
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Além de ensinar matematica, o jogo abre espaco para reflexdo sobre temas
transversais como desmatamento, flora, fauna, consciéncia ecoldgica de uma forma divertida.

Gamebook: Guardides da Floresta (2015) € uma midia hibrida com elementos de
games e de appbooks (livro com narrativa interativa), disponivel nas lojas das Appstores da
Google Play e App Store gratuitamente, apenas para tablet. O jogo é destinado ao publico
infantil na faixa etaria de oito a doze anos para criangcas com e sem indicacdo de Transtorno
de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). Com intencdo pedagdgica o jogo objetiva
potencializar as fungdes executivas como memoria de trabalho, planejamento, flexibilidade
cognitiva, atencdo sustentada, monitoramento e controle inibitério. Em sua jogabilidade o
gamebook convida o jogador-leitor a imergir no universo da Floresta Amazénica, que juntos
guardides e personagem se aventuram para proteger a floresta da devastacao.

O jogo Triade- Liberdade, Igualdade e Fraternidade, segundo Mattar, (2010)
possibilita a imersdo dos alunos do ensino fundamental e médio no universo da Revolugédo
francesa do século XVI1II. E um jogo no estilo de simulacdo, composto por uma narrativa que
apresenta bifurcacbes. O jogo pode ser utilizado na mediacdo do processo de ensino e
aprendizagem em Histdria de forma ldica e prazerosa.

Para ambos os jogos: GuardiBes da Floresta e Triade sdo disponibilizados manuais de
orientacdes pedagogicas para o professor baixar com sugestdes e indica¢bes de como utiliza-
lo em sala de aula com a finalidade de obtencdo de melhores resultados de aprendizagem. Séo
jogos para PC nas versdes Linux e Windows, disponibilizados gratuitamente.

O Laboratério de Realidade Virtual (LaRV) da Faculdade de Engenharia de
Computacdo da Universidade Federal do Para (UFPA), coordenado pelo professor Manoel
Ribeiro Filho, desenvolveu o jogo da Cabanagem. Jogo para computador, educativo cuja
temética é o movimento Cabano ocorrido no Pard no século XIX. O jogo contempla o ensino
de Histoéria por meio do qual é possivel conhecer uma parte da histéria do Brasil. O jogador
vive a historia em um processo de imersdo gerando interesse pelos acontecimentos da época.
Dessa forma, pode despertar a curiosidade em buscar maiores informac6es sobre o periodo
historico.

Savi e Ulbricht (2008) apresentam uma lista de jogos com propositos educativos
utilizados nas diversas areas do conhecimento, como: Fisica para o Ensino Médio; Saude com
objetivo de prevenir obesidade infantil e diabetes conduzindo as criangas a reflexdo sobre a
importancia de uma alimentacdo saudavel; ainda no campo da Salde, jogo para jovens com
cancer que procura ser tanto divertido como informativo; Politicas Sociais que retrata o

conflito sobre Israel e Palestina que pode ser utilizado para o ensino de Historia, Cidadania e
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Ciéncias ao referenciar temas como direitos humanos, terrorismo e o funcionamento da midia;
jogo que trata do conflito e pobreza na Africa podendo gerar reflexdes e debates em sala de
aula sobre as condigcdes de vida que parte da populacdo do planeta vive. Nos cursos de
graduacdo e especializacdo, os jogos sdo usados para desenvolverem habilidades de negocios
e aprenderem sobre tecnologias de informacdo; empresas usam 0s jogos para tornar 0s
treinamentos mais interessantes. Jogo para ambiente corporativo focado na capacitacdo de
liderancas trabalha habilidades para aprender a influenciar outras pessoas, gerenciar conflitos,
criagédo de equipes, colaboragdo e motivacdo. Segundo os autores, esses jogos atendem se ndo
em tudo, pelo menos em parte dos elementos discutidos até agora em que tornam 0s jogos
atrativos, interessante e motivadores, apresentam problemas, desafio e sistema de regras,
feedback e recompensa que mantém o jogador em estado imersivo e ainda cumprem com
objetivos pedagdgicos. Ou seja, o ludico esta presente e o aluno aprende se divertindo apesar
da seriedade dos temas tratados.

No processo de alfabetizacdo o0s autores apresentam jogos que promovem
ensinamentos basicos sobre linguagem e ldgica. Os programas Gcompris e Chilsplay
apresentam conjuntos de jogos que abordam o reconhecimento de letras e nimeros, ensino de
melodias em instrumentos virtuais, desafios de I6gica e memoria e jogos de linguas, para o
ensino na Educacdo Infantil e Fundamental. Sdo softwares open source que podem ser
livremente instalados e distribuidos. Portais web como o IGuinho e Discovery Kids
disponibilizam jogos na web.

Embora, destacamos os beneficios dos jogos digitais educacionais aplicados a
educacdo, existem alguns entraves para que essa se torne uma pratica nas escolas, como:
muitas vezes 0s jogos propostos sdo muito simples e ndo atendem as expectativas dos alunos;
as tarefas sdo repetitivas e pobres ndo possibilitando uma compreensdo progressiva dos
contelidos; a diversidade de atividades é limitada dentro do jogo; a linguagem de
determinados jogos pode ser incompativel com a faixa etaria. (BECTA, 2001;
KIRRIEMUIUR; MCARLANE, (2004) apud SAVI, ULBRICHT, 2008). Estes pontos foram
considerados para a criacdo do proto6tipo do jogo digital.

Também foram considerados outros fatores, como: recursos escassos afetam o
desenvolvimento de jogos digitais educacional mais complexo, pois requer uma equipe
multidisciplinar trabalhando em conjunto como especialista em tecnologia educacional,
professor experiente, projetista de midias, programador, designer. Também demanda o
emprego de varias areas da computacdo (banco de dados, rede de computadores, estruturas de

dados, computacéo grafica). Sem recursos financeiros e equipe multidisciplinar torna-se quase
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impossivel desenvolver jogos educacionais com qualidade técnica, artistica e pedagdgica
semelhantes aos jogos digitais comerciais. A avaliacdo da aprendizagem é outro problema que
inibe 0 uso dos jogos por falta de realimentacéo, geracéo de relatérios ou informativos sobre o
desempenho dos alunos. “Pirata Pirado” traz em seu bojo essa preocupagao, criando o sistema
de Logs que permite ao professor o acompanhamento do desempenho da crianca em cada
nivel/fase do jogo que corresponde ao nivel de aprendizagem em que ela se encontra,

Almeida et al (2015, p .138), defendem a ideia de que os jogos digitais ¢ “uma forma
inovadora de promover a ressignificagcdo do processo de ensino e aprendizagem com foco no
desenvolvimento das inteligéncias multiplas”. Na busca de criar uma estratégia educacional
envolvente que promovesse o0 aprendizado de conteudos escolares, 0s autores, apresentaram
uma proposta para desenvolver um prot6tipo de um jogo educativo para a alfabetizacdo de
alunos do ensino fundamental 1. O projeto propde um jogo considerando 0s aspectos de
pontuacdo, regras, niveis, integracdo, desafio, loop de engajamento, reforco e feedback. A
interacdo com os usudrios visa estimular diferentes estilos de aprendizagem (auditivo visual e
cinestésico). Vale ressaltar que o prototipo apresentado esta em consonancia com nosso
prototipo “Pirata Pirado”.

Os autores declaram que a necessidade de criar 0 jogo surgiu do interesse de um grupo
de alunos com dificuldade de aprendizagem, pelos jogos digitais o que incidiu na busca e
avaliacdo de jogos educativos voltados a auxiliar o processo de ensino e aprendizagem,
culminando num projeto de inclusdo digital. Eles alertam que é necessario ter cautela no
processo de busca, identificagdo, aplicacdo e desenvolvimento dos jogos digitais
educacionais, pois se aplicado visando apenas o divertimento e, ou se apenas de forma
didatizada e ndo planejada, os jogos podem ndo corresponder a resultados positivos ou
significativos acabando sendo perda de tempo (ALMEIDA et al., 2015; MATTAR, 2010).

Desenvolvido por Mihlbeier et al. (2012), eNIGMA, é um jogo educacional de
raciocinio 16gico inspirado na série de jogos ‘“Professor Layton” e pode ser acessado por
diversos dispositivos méveis além de maquinas estaticas pelos navegadores Internet Explorer,
Google Chrome, Mozilla Firefox. Segundo seus criadores Miihlbeier et al., (2012, p. 92) “a
utilizacdo da ferramenta eNIGMA visa a busca do pensamento de forma critica acerca de
conteildos com base em critérios e principios logicamente validados”.

O jogo “conflitos globais” ¢ mais uma iniciativa de jogos digitais educativos que
incluem elementos dos jogos digitais (comerciais) que o torna mais atraente, imersivo,
interativos e que atende aos propdésitos educacionais. Desenvolvido pela produtora

dinamarquesa Serius Games, a serie apresenta quatro versbes ja langadas no exterior:
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“Afeganistdo”, “Palestina”, “Uganda” e “América Latina”. Este ultimo ¢ o primeiro a chegar
ao Brasil. Schwatz (2010, p. 1), lider do grupo de pesquisa da Cidade do Conhecimento, na

USP, em Séo Paulo explica:

A grande diferenca de “Conflitos Globais” ¢ que ele ndo tem essa logica
instrucional. Ele traz do mundo dos games esta imersdo de viver o
personagem. O aproveitamento e interesse que isso provoca é muito mais do
gue uma interface que exige acertar uma questao.

O titulo “América Latina” conta com cinco histérias e aborda temas como imigracao,
fronteiras nacionais e interesses politicos. Sdo historias baseadas no mundo real para que o
aluno possa vivenciar situacdes e aprender elementos das areas de conhecimento de Histdria,
Geografia e Portugués. A empresa Iconomia Produgdes Culturais de propriedade de Gilson
Schwartz trouxe o jogo “Conflitos Globais” para o Brasil é a responsavel pela
comercializacdo que inclui no pacote 0 jogo e o suporte pedagogico. Apds a experiéncia
vivida pelo aluno, abre um leque de possibilidades a serem trabalhadas pelo professor.

Entre outros, finalizamos com a publicagdo do livro do professor Mattar (2010),
‘Games em educagdo: como os nativos digitais aprendem’ destacando a segunda parte da obra
em que apresenta algumas experiéncias realizadas com jogos (games) em educacdo fora
(capitulo 5) e no Brasil (capitulo 6). O autor apresenta alguns exemplos analisando o
aprendizado embutido nos jogos (games). Muitos outros casos sdo apresentados para ilustrar
como os jogos tém sido utilizados na educacdo e algumas analises dos resultados no
aprendizado. Segundo o autor, estes jogos estdo alinhados com as boas praticas mundiais do
setor. E disponibilizado também lista dos sitios onde estéo alojados os jogos. No final da obra
ha alguns links e referéncias que apontam para mais experiéncias e dispde o seu blog em que
sempre atualiza com novos exemplos do uso de jogos (games) em educacdo que coleta no
Brasil.

Todas essas experiéncias descritas neste trabalho no tangente a criacdo e/ou utilizacédo
de jogos digitais em sala de aula consistiram em fontes importantes de inspiracdo para a
criagdo do protdtipo “Pirata Pirado”. Os tedricos apresentados neste trabalho, por sua vez,
compuseram uma base teorica sélida a partir da qual a concepg¢do do protétipo pdde surgir.
Dessa maneira, pode-se dizer que o protétipo “Pirata Pirado” garantiu os elementos
necessarios para que seja classificado como jogo digital. Além disso, 0 embasamento teorico
considerando os principios da Alfabetizacdo e Letramento concede ao prototipo “Pirata

Pirado” a possibilidade de ser utilizado em sala de aula. “Pirata Pirado” compde, assim, uma
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ferramenta valiosa que une pratica pedagdgica e conteidos escolares ao uso de tecnologias
digitais.

No capitulo a seguir, apresentamos o protdtipo do jogo digital “Pirata Pirado”
fundamentado em pressupostos tedricos, como possibilidade de uso das TDIC em especial,

jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem.
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4 OS JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS NO PROCESSO DA
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO: UMA PROPOSTA

Este capitulo tem como finalidade abordar a método, percursos e procedimentos
adotados para atender os objetivos da pesquisa, apresentar o protdtipo “Pirata Pirado”
segundo 0s pressupostos tedricos que o embasou e os percursos metodoldgicos da concepcao
do prototipo do jogo digital.

Na investigacdo qualitativa em educacéo, de acordo com os teoricos Bogadn e Biklen
(1994), todo pesquisador tem um plano que € utilizado como um guia em relacdo aos passos a
seguir e, por ser flexivel, este evolui conforme o pesquisador se familiariza com o ambiente,
pessoas e fontes de dados. O plano de pesquisa é delineado ao longo da investigacdo. O
planejamento e analise de dados ocorrem durante todo o processo e podem ser feitos em
simultaneo.

Os autores apresentam cinco caracteristicas que devem ser consideradas numa
investigacdo qualitativa: 1) a fonte de dados é o ambiente natural e o investigador é o
instrumento principal; 2) a investigacdo qualitativa € essencialmente descritiva; 3) o interesse
maior ndo esta centrado nos resultados, mas em todo processo; 4) a anélise de dados se da de
forma indutiva, ndo ha interesse em comprovar hipéteses a priori; 5) o significado é de vital
importancia (o foco de interesse do pesquisador esta centrado em tentar compreender o
significado que as pessoas atribuem as suas vidas/experiéncias).

Para Wazlawick a definicdo do método € um passo fundamental, sendo o caminho
para alcancar o objetivo. De acordo com o0 autor, “o método consiste na sequéncia de passos
necessarios para demonstrar que o objetivo proposto foi atingido, ou seja, se 0S passos
definidos no método forem executados, 0s resultados obtidos deverdo ser convincentes.”
Segundo o autor, pesquisa de abordagem exploratoria com estilo de “Apresentacdo de algo
Diferente” implica em boa hipétese de trabalho, boa teoria para sustenta-la e boa
argumentacdo para convencer a validade da teoria.

E 0 que se pretende com esta pesquisa: buscar o Iidico e os principais elementos dos
jogos digitais que tanto fascinam as criancas e jovens e aliar aos objetivos educativos, em
especial, aos do SEA para criar, entdo, um protétipo de jogo digital educativo voltado a
auxiliar a apropriacdo de escrita de criangcas em fase de alfabetizacdo e aproximar a préatica
pedagdgica ao cotidiano destas, permeado pela tecnologia como celular, tablet, internet,

inclusive os jogos digitais. Foram com base nestes pressupostos que esta pesquisa foi
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desenvolvida. Ela foi tomando forma e consisténcia a medida que aprofunddvamos em
estudos tedricos e analise de exemplos de experiéncias praticas de profissionais que
desenvolvem e utilizam jogos digitais em contexto escolar.

O método desta pesquisa esta baseado em Bogadn e Biklen (1994), de abordagem
qualitativa e em Wazlawick (2009) pesquisa exploratoria, com foco no desenvolvimento de
um prototipo educativo incorporando elementos de jogos digitais e objetivos pedagdgicos,
resultando num protétipo de jogo virtual/digital voltado a otimizar os processos educativos.

Quanto aos procedimentos, trata-se de pesquisa bibliogréfica.

Para o desenvolvimento da pesquisa, inicialmente realizamos uma busca para
averiguacdo das teorias, tendéncias e potencialidades dos jogos digitais com objetivos
educacionais, especialmente para auxiliar o desenvolvimento do SEA no ciclo da
alfabetizacdo. Realizou-se também, um levantamento de jogos relacionados com objetivos e
formato semelhante ao proposto para identificacdo de critérios e caracteristicas presentes no
jogo. A busca teorica se deu em fontes escritas como livros, artigos, periddicos, teses, revistas
enderecos eletrdnicos, documentos oficiais e, ainda, analisamos exemplos de experiéncias
com o desenvolvimento de jogos digitais como mostra 0 Apéndice “D”.

Em todo o processo de desenvolvimento da pesquisa, procuramos levar em conta as
atitudes do pesquisador, segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 73/74):

e Buscar constantemente a inovacao e o treinamento para a pesquisa;

e Ter conhecimento do assunto a ser estudado;

e Ter formacdo multidisciplinar aprofundada, integridade intelectual;

e Ter visdo sistémica, sensibilidade social e imaginacédo disciplinada;

e Aprender a aprender. Essa talvez seja a mudanca metodoldgica mais importante para
enfrentar a dindmica cientifica e tecnolégica e fugir da obsolescéncia;

e Qusar, avancar no desconhecido. Ter curiosidade e criatividade (...);

e Saber fazer. Estudar, pesquisar, realizar na préatica, ter confianca, a experiéncia (...);

e Dominar as facilidades oferecidas pela informética e manter-se atualizado nessa area;

e Ter visdo humanistica diante dos fendmenos a serem estudados e dos interesses da
sociedade (...);

e Ter atitude autocorretiva. Fazer autocritica em relagdo as proprias pesquisas, que
devem ser examinadas sob dois pontos de vista: sua veracidade e falsidade. Essa

posi¢cdo pode levar a importantes avangos na producdo e democratizagdo do saber,
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muito mais que a simples aceitagdo ndo questionada do que aparece nos livros e nas

mentes dos especialistas.

4.1 Processo criativo do prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”

Neste subtitulo, apresentamos o processo criativo do prototipo do jogo digital e o
percurso metodoldgico para sua concepcao.

A ideia do protétipo do jogo virtual “Pirata Pirado” foi concebida a partir de uma
estreita relacdo, de uma pratica pedagogica de mais de vinte anos na alfabetizacdo, que traz
em seu amago a ludicidade dos jogos amplamente discutidos, a fantasia do faz de conta com a
possibilidade da unido desses, com o fascinio dos jogos digitais.

Da inquietacdo da pesquisadora, ao perceber o distanciamento dos processos
pedag6gicos, do cotidiano de muitas criangas, que é permeado pelo uso de celular e tablet em
gue as criancas acessam 0s mais variados jogos, acessam a internet e também procuram por
jogos e por conteudos de Youtubers, surge a iniciativa da criagdo de um jogo digital.

A concepgéo dessa ideia emergiu de alguns questionamentos: para quem? Por qué?
Como fazer? Pensar nestes questionamentos fez com que a pesquisadora tomasse algumas
decisbes. Primeiramente, foi preciso decidir o publico alvo (criancas em processo de
alfabetizacdo); foi necessario clarificar o porqué (situacdo problematizadora dessa pesquisa -
aproximar 0s processos educativos ao cotidiano das criangas permeados pelas tecnologias) e
por fim, esclarecer o como fazer (criar um jogo digital com propdsitos educacionais que
atendesse aos interesses da crianca tecnoldgica).

Com a ideia delineada, partiu-se para a etapa do planejamento. Para 0 embasamento
dessa fase buscou-se em Mattar (2010), os pressupostos tedricos que dessem sustentacdo a
ideia de desenvolvimento de um jogo digital educacional. Assim, foi necessario pensar o
planejamento considerando trés etapas principais: pré-producdo, producdo e pos-producdo.
“Pirata Pirado” foi concebido respeitando essas etapas. Na primeira etapa realizou-se a
conceituacao e o design; na segunda, foi desenvolvido apenas o protétipo, a implementagdo
ndo foi realizada. A terceira etapa que trata especificamente de testes e validacéo,
disponibilizacéo e divulgacgéo do jogo, néo foi concretizada, ficando a interesses de pesquisas
futuras, em desenvolver, testar, validar e divulgar.

A pré-producdo foi substancial para a definicdo de como o jogo seria (Apéndice E

ideias iniciais/esboco do cenario) e para o planejamento geral do jogo, conceituacdo
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(Apéndice F concepgdo inicial dos niveis/fases/regras/objetivos educativos), perpassando,
portanto, pelo planejamento da arte e Game Design Document, Mattar (2010)*°.

Na fase da conceituacdo foram definidos os objetivos educativos, as ideias basicas
para a mecénica e elementos do jogo. Os documentos norteadores para a definicdo dos
objetivos educativos foram a Proposta Curricular para o primeiro ano do ensino fundamental
de um municipio do interior paulista e a BNCC (2017). A seguir, realizamos as seguintes
etapas, definindo:

e Area de interesse/conhecimento,

e Publico alvo;

e Ambiente de execucédo do jogo (dispositivos moveis, desktop, web)
e Forma de funcionamento do jogo: diferentes cenérios, regras;

e Enredo: enredo com objetivo, personagem, missao, desafios;

e Objetivos educativos;

e Construcdo dos personagens e cenarios;

e Construcdo do storyboard — esbo¢o do modelo do jogo

Terminada a fase de defini¢bes, passou para a construcao preliminar do Game Design
Document (Apéndice G) em que detalha as caracteristicas do jogo, personagens, interface,
missOes, desafios animacdes, enredo e descricdo das fases/niveis, niveis de dificuldades,
distratores, pontuacdo, barra de energia, menu de instrucdo, escolha de avatares, mapa de
niveis.

O planejamento de producdo de arte trata da estética do jogo. Foram selecionadas as
imagens e detalhes especificos para o desenvolvimento do jogo, Embora, nesta fase as
imagens sdo meramente ilustrativas, pois cabe ao designer o aprimoramento para que a
producdo final atenda aos objetivos previstos.

e Construcdo do mapa inicial — foram utilizados os recursos de desenho e as ferramentas
Adobe Fhotoshop e Word na montagem da apresentacao inicial, fases e niveis, (Apéndice H).

e Construcdo do cenario — labirinto: o cenario (Apéndice 1) foi montado no computador
usando a ferramenta Word (formas, letras, nimeros, tragos, pontos). As imagens foram
sobrepostas umas as outras sobre o labirinto, transformando em cenario para o contexto do
jogo. Tais recursos foram utilizados por conhecimentos limitados da pesquisadora em design

e programagcéo.

16 Segundo Mattar (2010), Game Design Document é o documento que contém todas as informacGes detalhadas
sobre o jogo.
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e Interface de escolha dos personagens: foi usado o recurso de desenho (Apéndice J).

e Interface dos niveis do jogo: foi usado o recurso de desenho e a ferramenta Word para a
sobreposicao das imagens (Apéndice K).

A etapa da producdo destinou especificamente a elaboracdo do Game Design Document,
concretizando-o, (Apéndice L contém informac6es parciais e o0 produto contém informacdes
completas).

A etapa da p6s-producdo, nao foi desenvolvida.

4 .2 O prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”: Auxilio do Sistema de Escrita
Alfabético

Neste subtitulo, apresentamos o prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” e seu
embasamento em pressupostos tedricos que o constituiu em ferramenta/instrumento
substancial para auxiliar o desenvolvimento do SEA.

Para tanto, se faz necessario esclarecer que o prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”
foi concebido sob a dtica de duas vertentes teoricas distintas, (uma correlacionada a
aprendizagem e a outra a avaliacdo do processo de apropriacdo de escrita) cada qual com
contribuigdes relevantes para esta pesquisa, a saber:

a) O prototipo do jogo virtual “Pirata Pirado” estd embasado nos principios da aprendizagem
segundo os estudos de Vygotski (2010), uma vez que as crian¢as aprendem em relacbes com
o mundo. Assim, o prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” constitui um contexto que
considera que a aprendizagem acontece na relacdo com as tecnologias, com o0s colegas, com o
professor e com a escola. O protétipo foi pensado e criado sob o @mbito da ludicidade,
interatividade e num contexto que envolve, propicia e desperta na crianca a condicdo de
aprender e se desenvolver. O contexto em que o prot6tipo do jogo foi pensado proporciona
um ambiente para explorar o imaginario infantil, o faz de conta, a fantasia e o virtual com
recursos didaticos e pedagogicos e praticas de ensino pautadas em situa¢fes-problema,
situacbes essas, que podem ser o eixo motivador da aprendizagem, na perspectiva
Vygotskiana.

b) A outra vertente esta correlacionada especificamente a criagdo do prototipo do jogo digital
“Pirata Pirado” com base nos estudos de Ferreiro e Teberosky (1991), sobre os niveis de
escrita. Tais estudos contribuiram para a estruturacdo do jogo em niveis e fases que podem

auxiliar no processo de aprendizagem da escrita. O protétipo do jogo, além de atender aos
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desejos e interesses da crianga contemporénea, oferece feedback para o professor,
possibilitando identificar o nivel de escrita em que a crianga se encontra. Assim, o professor
tem a oportunidade de pensar, replanejar e ofertar atividades diversificadas que levem a
crianga avancar em sua hipétese de escrita.

Desse modo, o prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” cria um contexto que
envolve, desperta e propicia na crianca a condicdo de aprendizagem na perspectiva
Vygotskiana, a0 mesmo tempo, que se apoia nas etapas da construgdo da escrita, motivando a
crianga de tal maneira que nos seus niveis e fases poderd ser possivel avancar dentro das
perspectivas da construgédo da escrita com base nos estudos de Ferreiro e Teberosky.

Esclarecidas as correntes tedricas que embasam esta pesquisa e antes de adentrarmos
especificamente no campo de conceituacdo de Alfabetizacdo e Letramento e breve reflexdo
sobre aprendizagem e desenvolvimento na idade escolar sob a Gtica de Vygotski (2010),
julgamos necessario a apresentagdo do prototipo do jogo digital “Pirata Pirado™.

Ressaltamos que, para a propositura do protétipo do jogo digital “Pirata Pirado, nos
pautamos na definicdo de jogos digitais discutida na sessdo anterior. Uma vez que 0S jogos
digitais consideram diversdo e brincadeira como elementos prioritarios constituintes dos
jogos, aproveitamos as ideias do jogo digital classico “Pac-Man™' a fim de tornar “Pirata
Pirado” altamente envolvente e atraente.

Na criacdo de prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” foram respeitadas algumas
caracteristicas do Pac-Man e implementadas outras que propiciassem a crianca desenvolver
capacidades em relacdo ao sistema linguistico. Do Pac-Man foram mantidas a estrutura do
labirinto; a ameaca dos fantasmas; a jogabilidade com interacdo por meio do teclado, que
permite ao jogador movimentar-se nas direcdes para cima, para baixo a esquerda e a direita; a
pontuagédo crescente de acordo com 0s acertos, e decrescente de acordo com 0s erros. A essas
caracteristicas foram acrescentadas outras relacionadas a alfabetizacdo em especial, a
apropriacdo do SEA. Com esse jogo, esperamos contribuir para uma pratica mais ludica,
prazerosa e interativa na Alfabetizacdo e Letramento trazendo para a sala de aula as

possibilidades do meio digital.

7 pac-Man é um jogo eletrénico criado por Tohu Iwatani, um jovem desenvolvedor da empresa Namco. Foi
lancado em 22/05/1980. No Brasil ficou conhecido como Come-Come. Para saber mais ver:
https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/tecnologia/2015/05/22/interna_tecnologia,484.
Acesso em dezembro/2018.


https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/tecnologia/2015/05/22/interna_tecnologia,484
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Figura 3: jogo-Pac Man inspirou o Pirata Pirado - 0 jogo

O jogador deve capturar no centro do labirinto, elementos linguisticos (letras/
silabas/palavras) que formam o nome das imagens exibidas na extremidade do labirinto,
enquanto desvia de monstros que andam aleatoriamente pelo cenario. Ao completar as lacunas
do bal das extremidades do labirinto, um repertério de elementos vai sendo recolhido e o
jogador ser& bonificado com pontos que se acumulam. A escolha de um elemento errado
causara dano com perda de pontuacdo e um sinal sonoro avisa o jogador que ele errou. A
escolha correta é bonificada com pontos que se acumulam. A pontuacéo servira de feedback
para o professor sobre o desempenho do aluno.A sinalizago de acertos e erros sera feita tanto
graficamente (personagem muda de cor/ brilha) e sonoramente (buzina para erros/ palmas
para acertos). Os distratores devem ser evitados pelo jogador, isto €, ele deve ser capaz de
distinguir e evitar letras, silabas e palavras que ndo correspondam a imagem mostrada. Ao
mudar de fase/nivel, o jogador é contemplado com uma explosdo informando o feito. Com
essas informacGes 0 jogo se torna mais divertido.

Para evitar que o0 jogo se torne mondtono e se transforme em uma mera atividade
escolar, a crianca devera se atentar para ndo ser pega pelos monstros e também tem de
controlar o gasto de sua energia. Se o jogador ndo atingir o objetivo, a energia acabara e a
velocidade do personagem diminuird. Capturar letra/silaba/palavra correta ganhara energia,
completando a barra. O “Pirata Pirado” possui, entdo, um estimulo para que a crianga focalize
sua atencdo na tarefa pedida em cada nivel/fase, ou seja, nas letras (vogais e consoantes),
silabas e palavras que devem ser capturadas: a barra de energia. Com ela se a crianca ficar
apenas andando pelo labirinto, sem o objetivo de capturar uma letra/silaba/palavra correta, a
energia acabara e a velocidade do personagem diminuira se tornando alvo facil para os
monstros que o perseguem, até que seja capturada uma letra/silaba/palavra correta e, a barra

de energia e velocidade voltara ao normal.
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“Pirata Pirado” est4d ambientado no imaginario infantil e, assim, possibilita criar um
elo entre fantasia, o faz de conta, o virtual e 0s processos educativos da Alfabetizacdo e
Letramento em especial do SEA, imbricando os pressupostos tedricos que abordam a
aprendizagem como Vygotski (2010), que apresenta a importancia do sistema simbdlico e a
representacdo da realidade, dos gestos, desenhos e brinquedos simbolicos para a aquisi¢do do
processo de escrita; os tedricos defensores da ‘Aprendizagem baseada em jogos digitais’
como: Mattar (2000), Prensky (2012), Gee (2009), Savi e Ulbricht (2008) que discutem a
natureza, 0s componentes basicos e os principios de aprendizagem dos jogos digitais e Soares
(2002) que discute os conceitos de alfabetizacdo e diferentes letramentos, idealizando o
alfabetizar letrando, ou seja, embora distintos, os processos de alfabetizacdo e letramento sdo
interdependentes e indissociaveis e devem ser realizados concomitantemente.

A aprendizagem para Vygotski, segundo Oliveira (1995), estd relacionada ao
desenvolvimento do ser humano, desde que ele nasce, e que, mesmo passando pelo processo
de maturacdo depende também do contato deste individuo com o seu ambiente cultural.
Assim, a aprendizagem esta ligada as informac6es, habilidades, atitudes, saberes, que depende
do contato que se tem com a realidade, 0 meio ambiente e com outras pessoas.

Sendo a aprendizagem um processo que releva os fatos inatos, os processos de
maturacdo do organismo e a informacdo do ambiente, se faz necessario envolver aquele que
aprende, quem ensina e a relacdo entre eles numa interacao social. Para melhor compreenséo
podemos considerar que toda crianga tem um desenvolvimento real que € o que ela aprende e
faz sozinha (exemplo: amarrar o ténis). Ha também o desenvolvimento em potencial que é a
capacidade de desempenhar as tarefas por meio da aprendizagem com a mediacao de alguém.
Ou seja, a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) apresenta o caminho que a crian¢a vai
percorrer para chegar ao amadurecimento e tornar suas fungdes consolidadas no nivel de
desenvolvimento real. E nesta zona que a interferéncia de outros provoca transformagdes.

A escola atua como propulsora deste desenvolvimento, com seu papel de construir este
ser psicoldgico. O professor detém a responsabilidade de ativar esta construcdo de
conhecimento, levando a crianca a transformacdo psicoldgica e social, ndo apenas aos
resultados de seu desempenho. Ainda, a interferéncia direta ou indireta de outros individuos
estd envolvida na reconstrucdo pessoal da experiéncia e dos significados. Esta preocupacao
com a constru¢do de um ser criativo, transformador e que saiba argumentar, se d& também
através dos brinquedos, pois eles levam as criangas a uma situacao de transi¢do entre sua acao

com objetos concretos e suas agdes com significados.
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Para além das brincadeiras de faz de conta/simbdlicas, em tempos de cibercultua os
computadores e dispositivos moveis tomam importancia no papel do brincar. O protétipo do
jogo digital “Pirata Pirado” apresentado nesta pesquisa, com seus saberes educativos aliados a
ludicidade tipica dos jogos digitais, ao atender os propdsitos educativos e aos interesses da
crianga contemporanea pode se constituir em ferramenta produtiva ao processo de
alfabetizacéo.

Dessa forma, o desenvolvimento e a aprendizagem nos leva ao ato educativo que é o
processo dialético onde o educando constréi o conhecimento a partir do contexto, onde a
aprendizagem e experiéncia social levam a aquisi¢do da liberdade (FREIRE, 2000). E, o ato
educacional primordial dentro das diferentes etapas da aprendizagem é a alfabetizacao.

Com base nesses pressupostos apresentamos o protdtipo do jogo digital “Pirata
Pirado”, que € um jogo voltado a auxiliar o desenvolvimento de algumas capacidades da
alfabetizacdo. O enredo do jogo estd fundamentado no imaginario infantil (piratas, mistério,
suspense, tesouros perdidos, mapas secretos, monstros...). Assim, o tema e contexto do jogo,
possibilitam transcender do faz de conta ao virtual e vice e versa, sem deixar de lado as
caracteristicas tipicas dos jogos digitais como: desafio, motivacdo, estratégia, recompensa,
interatividade/imersdo, entre outros. Desta forma, entendemos que “Pirata Pirado” ao aliar
objetivos pedagdgicos especificos da Alfabetizacdo e Letramento em especial e aos do SEA, a
ludicidade do faz de conta e o virtual, possa atender aos interesses da crianca nessa fase da

alfabetizacéo.

Contextualizacdo da aventura:

Pirata Pirado tem uma missao — encontrar o tesouro perdido.

Ao cruzar os sete mares em busca do tesouro perdido, enfrentara grandes tempestades
(raios, trovOes, ondas enormes), monstros marinhos, assombracdes, fantasmas, anacondas,
serpentes de duas cabecas, caveiras cadavéricas e tartarugas gigantes. Todos esses terriveis
monstros protegem o tesouro e querem lhe devorar.

Mas, ele é destemido e corajoso e com a ajuda dos seus marujos navegara com seu
navio invisivel rumo a ilha flutuante.
Seré que o Pirata Pirado encontrara o tesouro perdido? VVamos ajuda-lo nessa missdo?

Embarque nessa aventura.

Figura 4: Enredo do jogo

Para seguir nessa aventura, o personagem principal que pode ser escolhido no menu

inicial tem que vencer os desafios para prosseguir em busca do tesouro perdido. Para isso, ele
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passa pelos contextos: a) nivel 1/fases 1, 2, 3 - preparacdo da viagem — acessorios do pirata;
b) nivel 2/fases 1, 2, 3 — viagem pelos sete mares; c) nivel 3/fases 1, 2 — monstros protetores
do tesouro e d) nivel 4/fase 1 — tesouro. Ao vencer os desafios postos pela aventura,

cumprem-se 0s objetivos didaticos.

Desafio do jogo: encontrar no centro do labirinto, elementos linguisticos (letras/silabas/
palavras) que formam o nome das imagens exibidas nas extremidades do labirinto, enquanto
desvia de monstros que andam aleatoriamente pelo cenario tendo ainda que evitar 0s
destratores.

Figura5: Desafio do jogo

Alfabetizacdo, para Freire, (1999) vai muito além de codificacdo e decodificacao.
Além das palavras do universo vocabular dos alfabetizandos e, de uma sequéncia de palavras
que atendam as relacOes fonema e grafema, as palavras a serem ensinadas devem ser aquelas
imbuidas de significado social, cultural, politico e vivencial. E a alfabetizacdo para além do
dominio mecanico de técnicas do ler e escrever. E uma alfabetizacio consciente que
transforma a ingenuidade em criticidade, ou seja, numa educagdo emancipadora e libertadora.
E uma alfabetizagdo que valoriza o alfabetizando como sujeito ativo do seu processo de
aprendizagem e gue a interacdo aluno e professor seja mediada pelo dialogo.

Segundo o PACTO (BRASIL, 2012) ler e escrever com autonomia significa “ler e
escrever sem precisar de ledor ou escriba, 0 que é possivel nos casos em que as criangas
dominam o sistema de escrita alfabética”. Porém, para se alfabetizar as criancas precisam
dominar convencdes linguisticas como descreve Soares (2003).

Mendonca (2009, p. 55 e 56), utiliza a citacdo de Soares (2003) para definir o conceito

de alfabetizagéo.

[...] habilidades de uso de instrumentos de escrita (lapis, caneta, borracha,
corretivo, régua, de equipamentos como maquina de escrever,
computador...), habilidades de escrever ou ler seguindo a diregdo correta na
pagina (de cima para baixo, da esquerda para a direita), habilidades de
organizacdo espacial do texto na pdagina, habilidades de tomando-se a
palavra em seu sentido proprio como processo de aquisi¢do da “tecnologia
da escrita”, isto ¢, do conjunto de técnicas — procedimento, habilidades —
necessarias para a pratica da leitura e da escrita: as habilidades de
codificacdo de fonemas em grafemas e de decodificagdo de grafemas em
fonemas, isto é, o dominio do sistema de escrita (alfabético, ortografico);
(...) manipulacgéo correta e adequada dos suportes em que Se escreve e nos
quais se 1€ — livro, revista, jornal, papel sob diferentes apresentacdes e
tamanhos (folha de bloco, de almago, caderno, cartaz, tela de computador...).
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Em sintese: alfabetizacdo é o processo pelo qual se adquire o dominio de um
cadigo e das habilidades de utiliza-lo para ler e escrever, ou seja: 0 dominio
da tecnologia — do conjunto de técnicas — para exercer a arte e ciéncia da
escrita.

A BNCC (BRASIL, 2017), defende que nos anos iniciais do ensino fundamental as
experiéncias com lingua oral e escrita deve se aprofundar por meio dos eixos: Oralidade,
Anélise Linguistica/Semiotica, Leitura/Escuta e Producdo de texto. Destaca que as praticas
letradas em que a crianga j& vivenciou em seu contexto social e escolar de educacédo infantil
serdo progressivamente intensificadas e complexificadas nos anos iniciais do ensino
fundamental. De acordo com a BNCC espera-se que a crianca se alfabetize nos dois primeiros
anos do ensino fundamental.

Na concepcao da BNCC, (BRASIL, 2017, p. 88) alfabetizar:

E trabalhar com a apropriacdo pelo aluno da ortografia do portugués do
Brasil escrito, compreendendo como se da este processo (longo) de
construcdo de um conjunto de conhecimentos sobre o funcionamento
fonologico da lingua pelo estudante. (...) Conhecer a “mecanica” ou
funcionamento da escrita alfabética para ler e escrever significa,
principalmente, perceber as relagdes bastante complexas que se estabelecem
entre os sons da fala (fonemas) e as letras da escrita (grafemas), o que
envolve consciéncia fonolégica da linguagem: perceber seus sons, como se
separam e se juntam em novas palavras etc.

Nesses termos, as criangas precisam construir habilidades e capacidades que implicam
em conhecer o alfabeto e a mecénica da escrita/leitura que envolve o desenvolvimento de uma
consciéncia fonoldgica, o conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil e estabelecimento
de relacGes grafofénicas, isto €, relacbes entre a fala e a escrita no processo de alfabetizacao.

De fato ndo tem como o aluno aprender se ndo lhe ensinar sistematicamente a
codificagdo e decodificagdo, como afirma Soares, (2003, p. 17) “ninguém aprende a ler e a
escrever se ndo aprender relagcdes entre fonemas e grafemas — para codificar e decodificar.
Isso € uma parte especifica do processo de aprender a ler e a escrever. Linguisticamente, ler e
escrever ¢ aprender a codificar e a decodificar”. E ainda, como ressalta a autora, ter uma
teoria construtivista da alfabetizacdo e ndo ter um metodo foge a definicdo de que educar €
um processo de transformacdo de pessoas, portanto, ha necessidade do processo educacional
ser dirigido a objetivos para tornar as pessoas diferentes, consequentemente, que haja um
método fundamentado numa teoria e uma teoria que produz um método.

Segundo Freire (1982) aprender a ler e escrever nos leva a perceber o que significa

dizer a palavra envolvendo agéo e reflex&o, tendo o direito de se expressar, de criar e recriar,
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de decidir e de optar. Para ele o processo de alfabetizacdo é um ato de conhecimento, um ato
criador, onde educador e educando sdo sujeitos que se encontram mediatizados pelo objeto a
ser conhecido. Sendo assim, o ato educativo leva ambos a ensinar e a aprender, levando a um
conhecimento social e historico. E, a escrita leva a reflexdo e critica da realidade, com a
leitura da sociedade ou de seu momento historico, garantindo a contextualizacdo. Partindo dos
conhecimentos e experiéncias dos alunos para melhor refletir e se conscientizarem, levando a
interacdo social. Com seu “método”, afirma que a exercitacdo silabica e alfabética garante o
dominio dos usos sociais da leitura e escrita, para assim formar cidaddo critico e participante.
Consideracdes que envolvem o processo de alfabetizacdo, na vida escolar.

E importante considerar que a aprendizagem escolar ndo comeca no vacuo, ela é
sempre precedida de uma etapa definida de desenvolvimento, pois a crianca estd sempre
aprendendo a linguagem dos adultos, por exemplo, e, assim vai adquirindo habitos que a
levardo a uma futura aprendizagem sistematizada, 0 que comprova que desde 0s primeiros
dias de vida da crianca, aprendizagem e conhecimento de uma forma geral estdo ligados entre
si (VYGOTSKI, 2010). Ja com a idade escolar havera caracteristicas especificas nesta inter-
relagdo. Para a idade escolar ha de se considerar a teoria do desenvolvimento potencial onde a
aprendizagem deve ser coerente ao nivel de desenvolvimento da crianga, prova disto temos
gue o ensino da gramatica e da algebra possam ser ensinados em determinadas idades para
uns, o que pode diferir para outros, dependendo de seu nivel de desenvolvimento afetivo e de
sua motivacdo do mundo externo, do ambiente em que convive e da ajuda que lhe é dada por
adultos, para chegar a abstracéo.

O processo de aprendizagem da escrita nesta idade escolar ativa uma fase de
desenvolvimento dos processos psicointelectuais da crianca, orienta e estimula processos
internos de desenvolvimento. Antes deste entrosamento com a escrita escolar, podemos levar
em conta o que diz Vygotski, (2010), ao apontar a escrita enquanto sistema simbdlico de
representacdo da realidade que estd relacionada com o desenvolvimento e o aprendizado.
Para ele 0 processo de aquisi¢do da escrita esta na criangca mesmo antes dela entrar na escola e
se estende por muitos anos, o que leva a considerar que ha necessidade de saber o que se
passa com a crianga antes mesmo de ir para a escola, de ser alfabetizada.

Oliveira (1995), em seus estudos sobre a teoria de VVygotski afirma que a crianga sé
sera capaz de compreender o funcionamento da lingua escrita, se descobrir que ela é um
sistema de signos que devem ser memorizados para a transmissao de ideias e conceitos.
Segundo o autor, foi Luria quem delineou um processo para a pre-historia da escrita com

experiéncias feitas com criancas, usando muitas frases faladas para serem memorizadas e
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depois escritas para lembrar melhor. Entdo, a crianga ndo alfabetizada iniciava com os
rabiscos mecanicos, imitando o adulto, passando para as marcas topograficas e em seguida
para as representacOes pictograficas (desenhos) onde frases curtas sdo registradas com
pequenas marcas e as longas com marcas grandes. Em seguida se preocupa em registrar
marcas diferentes em quantidade, tamanho e forma. Oliveira (1995), pautado nos estudos de
Luria afirma que o percurso da crianca ndo é um processo individual, mas sim dependente das
observacGes do cotidiano. A crianca, muitas vezes assimila bem cedo a diferenca entre
desenhar e escrever, assim, Luria ndo aceita as representagdes pictograficas como escrita.

Como j& apresentou Vygotski (2010), adquirir o processo de escrita envolve o sistema
simbolico e a representacdo da realidade. Também sdo de suma importancia para esse
processo de desenvolvimento os gestos, os desenhos e brinquedos simbolicos, pois com estas
atividades se iniciam os estagios preparativos para o desenvolvimento da escrita. Cabe aos
educadores ensinar as criancas a linguagem escrita e ndo apenas a escrita das letras. E preciso
considerar também a percepcao, atencdo e memoria.

Os niveis e fases do prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” se apoiaram nos estudos
de Ferreiro e Teberosky (1991) por apresentarem concepgOes relevantes sobre o
desenvolvimento da escrita na idade escolar, sobretudo aos niveis de escrita para atender a
alfabetizacdo. Em sua obra “Psicogénese da Lingua Escrita” complementam as ideias de
Piaget quanto a aquisicdo de conhecimentos na escrita estar baseada na atividade do sujeito
em interacdo com o objeto e mostram que a crianga tem ideias que devem ser compartilhadas,
observadas e investigadas durante este processo.

Para Ferreiro e Teberosky (1991) as tentativas de escritas vdo das primeiras garatujas
(tracos ondulados, pequenos circulos, linhas verticais) a escrita alfabética, dependendo de
suas concepgdes infantis e de influéncias ambientais, sendo um total de cinco niveis.

O prototipo de jogo virtual “Pirata Pirado” estda em consonancia com a teoria
desenvolvida por Ferreiro e Teberosky (1991). O jogo possui quatro niveis, sendo que 0S
niveis 1 e 2 possuem trés fases cada um: o nivel 3 possui duas fases e o nivel quatro possui
apenas uma fase. As dificuldades vdo aumentando gradativamente em cada um dos niveis e
fases, mas o jogador pode angariar vidas em cada um deles. Para que se cumpra o objetivo
didatico de auxiliar a alfabetizacdo, foram implementadas algumas caracteristicas como:
contextualizagdo por meio de cenérios; imagens relacionadas ao contexto; tarefa de encontrar
elementos linguisticos; presenca de distratores (letras/silabas/palavras que ndo correspondam

a imagem mostrada). Os niveis apresentados no protdtipo do jogo foi estrategicamente
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pensado para atender aos niveis de escrita que apregoam Ferreiro e Teberosky (1991)
contribuindo com reflexdes sobre o sistema de escrita de maneira ludica.

De acordo com Ferreiro e Teberosky (1991) os niveis de escrita sao:

e Nivel de escrita 1 - a escrita € reproduzida por tracos tipicos identificados pela crianca
como a forma bésica (pode identificar uma mesma escrita como duas palavras diferentes),
pois a interpretacdo da escrita pertence ao seu produtor. Neste nivel a crianga acha que o
nome de algo ou de alguém esta ligado ao seu tamanho (exemplo: urso € maior que pato)
usando assim, para 0 maior um numero maior de sinais graficos. Mistura desenhos com
grafias ao escrever uma palavra e, a leitura do que escreve é global, sendo que cada letra vale
pelo todo. As grafias sdo variadas, mas a quantidade de grafia € constante. A crianca tem
intengdes subjetivas do resultado, pois as considera diferentes, dependendo da situagdo do
contexto. Cada um interpreta sua escrita, mas ndo a do outro. Este nivel é considerado de
correspondéncia global entre a linguagem e a escrita, entre a palavra emitida e a escrita
interpretada pela crianca.

e Nivel de escrita 2 - para a crianca ler atribuindo significados diferentes ela precisa ser
objetiva na escrita, o grafismo se aproxima mais das letras. H4 uma necessidade minima de
grafismo para se escrever algo, e, que haja variedade de grafismo. Podem usar 0s mesmos
sinais graficos apenas mudando a ordem, para expressar escritas significativas. E nesta etapa
ou nivel que predomina mais a letra maidscula de imprensa que a cursiva porque € a que a
crianga esta mais familiarizada, pertencendo a uma cultura exterior.

Visando transpor as hipdteses das criancas que estdo nos niveis de escrita 1 e 2, uma
série de atividades devem ser pensadas e planejadas pelo professor. Nesse sentido o protétipo
do jogo “Pirata Pirado” pode contribuir por meio dos niveis e fases do jogo. Para este nivel de
escrita, o prototipo do jogo ‘“Pirata Pirado” propde distinguir letras, nimeros e outros
simbolos, capturar vogais e consoantes no contexto de preparagdo para a viagem — acessorios
de pirata. Em cada nivel/fase, sem que a crianga perceba, atendera aos “Objetos de
Conhecimento” (contetdo) e “Habilidades” (objetivos) previstos na BNCC (BRASIL, 2017) e
Proposta Curricular para 1° Ano do Ensino Fundamental de um municipio do interior paulista.
Em cada um dos quatro cenarios, a distribuicdo das palavras nas fases do jogo levou em conta
trés niveis de dificuldade: palavras faceis, médias e dificeis, considerando o tamanho das
palavras e a estrutura sildbica, exceto no nivel 1/fase 1 que trata da distingdo entre letras e
outros simbolos. O nivel 1 do jogo e suas fases 1/2/3 atendem aos Objetos de Conhecimento e
Habilidades previstos na BNCC (BRASIL, 2017), conforme indicado no quadro 14:
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Quadro 14: - Objetos de Conhecimento e Habilidades — nivel 1/fases 1, 2, 3

NIVEL FASE OBJETOS DE HABILIDADES
CONHECIMENTO

1 (EF01LPO4) Distinguir as letras do alfabeto de

. Conhecimento do outros sinais graficos.
1 Letga\i?}/qr;;:)rn)esros/ Alfabeto do Brasil
2 Reconhecer as vogais.
Vogais
3 Reconhecer as consoantes.
Consoantes

Fonte: autora

(9 8@
¢ @8] Ce
Uiy
Distinguir letras de outros Completar as lacunas das palavras Completar as lacunas das
Simbolos com vogais palavras com consoantes

Figura 6: nivel 1/fases 1, 2, 3

¢ Nivel de escrita 3- as criangas comecam a dar valor sonoro para as letras na escrita.
Cada letra vai valer por uma silaba, é a hipotese silabica. Nesta hipOtese a escrita esta
diretamente ligada a linguagem, podendo ainda entrar em conflito com a hip6tese anterior de
quantidade minima de grafias. Pela primeira vez a crianga percebe que a escrita esta ligada a
sua fala, que ela representa partes sonoras de nossa fala. Com a hipotese silabica podem
desaparecer as variedades e quantidades de grafia em alguns momentos, dando lugar ao valor

sonoro muitas vezes instavel. E a fase do conflito cognitivo, que vai se restabelecendo quando
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a crianga conseguir usar as letras com um valor silabico. A crianga faz sua construcéo original
sem nenhuma interferéncia do adulto.

Ao considerar este nivel de escrita, 0 protdtipo do jogo “Pirata Pirado” propde 0
reconhecimento das silabas para a formacdo da palavra no contexto de viagem pelos sete
mares a procura da ilha flutuante e do tesouro perdido. O aumento de dificuldade em cada
uma das fases do jogo esta relacionado com o grau de dificuldade dos elementos linguisticos,
como numero e complexidades das silabas que devem ser capturadas para compor a palavra.
A crianca devera ser capaz de identificar silabas para compor as palavras representadas pelos
desenhos. A fase 1do nivel 2 do jogo, trata de palavras monossilabas e dissilabas. A fase 2 do
nivel 2 do jogo, apresenta complexidades das silabas e palavras dissilabas e polissilabas. A
fase 3 do nivel 2 do jogo diferencia-se da fase anterior, pois as palavras serdo compostas por
letras e ndo mais por silabas. Apresenta também palavras com silabas mais complexas. O
nivel 2 do jogo e suas fases 1/2/3 atendem aos Objetos de Conhecimento e Habilidades
previstos na BNCC (BRASIL, 2017), conforme indicado no quadro 15:

Quadro 15: - Objetos de Conhecimento e Habilidades — nivel 2/fases 1, 2, 3

NIVEL FASE OBJETOS DE HABILIDADES
CONHECIMENTO
1 (silabas) (EFO1LPO5) Reconhecer o sistema de escrita
llha, mar, mapa alfabética como representacgdo dos sons da fala.
,Nav’io ’ (EFO1LPO6) Segmentar oralmente palavras em
2 2 silab silabas.
A (S'ta as) Construcio do (EFO1LPO8) Relacionar elementos sonoros
I\/Ivc?r?stjrrc?ss, sistema alf(;béti coe (silabas, fonemas, partes de palavras) com sua
Sete mareé, da ortografia representacgao escrita. ] _
Grandes Reconhecer o valor sonoro de uma silaba a partir
tempestades de uma palavra ouvida.
3 (Letras) Reconhecer o valor sonoro de uma silaba a partir
Pirata, marujos de umalmagem. —
Mapa secreto, Dominar correspondéncias entre letras e grupos
Tesouro perdido de letras e seu valor sonoro, de modo a ler
palavras.

Fonte: autora
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Completar as lacunas das palavras ~ Completar as lacunas das palavras Completar as lacunas das palavras
com silabas ( palavras faceis ) com silabas (palavras médias) com letras (palavras dificies)

Figura 7: nivel 2/fases 1, 2, 3

e Nivel de escrita 4 — o periodo silabico alfabético marca a transi¢do entre a hipGtese
silabica e a hipotese alfabética. E quando deseja analisar o contexto além da silaba, e, percebe
gue ha uma exigéncia da escrita formal, ndo é mais apenas a sua construcao, mas uma escrita
em que outro vai interpretar, e, que recebe influencia do meio ambiente. Isto aconteceu bem
nitido na escrita do nome proprio. A crianca passa por conflito, havendo contradigdo entre a
hipotese silabica e o valor sonoro atribuido as letras do nome. (exemplo: Maria escrevendo
MAI ou até mesmo MIA).

Com base neste nivel de escrita, o prototipo do jogo “Pirata Pirado” propde a leitura e
busca de palavras no contexto de monstros que protegem o tesouro perdido na ilha flutuante.
A dificuldade neste nivel esta no campo da leitura e busca de palavras para compor 0 nome
das figuras. Novamente, comecando com palavras de dificuldade moderada na fase 1 e
ampliando o grau de complexidade com palavras mais dificeis na fase 2. A crianca devera ser
capaz de identificar e capturar palavras para compor o nome dos desenhos representados na
extremidade do labirinto. O nivel 3 do jogo e suas fases 1/2 atendem aos Objetos de
Conhecimento e Habilidades previstos na BNCC (BRASIL, 2017), conforme indicado no
quadro 16:
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Quadro 16: - Objetos de Conhecimento e Habilidades — nivel 3/fases 1 e 2

Nivel Fase Objetos de Habilidades
Conhecimento

(EF01LPO5) Reconhecer o sistema de escrita

1 (palavras
(P ) Construcdo do |alfabética como representacdo dos sons da

Caveiras, sistema fala
Serpentes, . — ——

3 Fantasmas alfabético e da | Dominar correspondéncias entre letras e
Anacondas ortografia  |grupos de letras e seu valor sonoro, de modo

a ler palavras.

2 (palavras)
Assombracdes,
Monstros marinhos,
Tartarugas gigantes,
Serpentes de duas cabecas

Decodificacdo/ | (EF12LP01) Ler palavras novas com precisao
Fluéncia de |na decodificacdo, no caso de palavras de uso
leitura frequente, ler globalmente, por memorizacéo.

Fonte: autora

. N . _

: NIVEL 3 v
f] & FASE 1 ~ &
Fome 3/4 i~
=
)

e

—

Compor o nome das figuras com palavras (Nivel médio) Comporb nome das figuras com palavras (Nivel dificil)

Figura 8: nivel 3/fases 1e 2

e Nivel de escrita 5- vem com a escrita alfabética, quando a crianca ja passou pela
barreira do codigo e compreendeu que cada escrita tem seu valor sonoro. Dai comega a
preocupacdo com a ortografia, que diferencia da compreensdo do sistema de escrita (exemplo:
mesa com z ou S).

Para este nivel de escrita, o prototipo do jogo “Pirata Pirado” propde capturar palavras

para compor 0s versos de um pequeno poema no contexto de monstros que protegem o
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tesouro perdido na ilha flutuante. O jogo termina com dificuldade maxima. O jogador devera

com as palavras capturadas compor os versos de uma musica seguindo a ordem indicada pelos

desenhos. O nivel 4 do jogo atende aos Objetos de Conhecimento e Habilidades previstos na
BNCC (BRASIL, 2017), conforme indicado no quadrol7:

Quadro 17: - Objetos de Conhecimento e Habilidades — nivel 4/fase 1

NIVEL FASE OBJETOS DE HABILIDADES
CONHECIMENTO
1 (PMO01LPO02) Buscar pistas textuais, ativando os
Texto/género Compreensdo em | conhecimentos prévios e conexdes, realizando
masica leitura/ Estratégia de | descobertas com o propdsito de atribuir sentido

leitura

ao texto.

Eu sou o pirata

Da perna de pau

Protocolos de leitura

(EF01LPO1) Reconhecer que textos sdo lidos e
escritos da esquerda para a direita e de cima
para baixo da pagina.

4 Do olho de vidro

Da cara de maul cia de leitura

Decodificacdo/Fluén

(EF12LP0O1) Ler palavras novas com preciséo
na decodificacdo, no caso de palavras de uso
frequente, ler globalmente, por memorizagéo.

Apreciacéo
estética/Estilo

(EF12LP1) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades,
jogos de palavras, reconhecendo  seu
pertencimento a0 mundo imagindrio e sua
dimensdo de encantamento, jogo e fruicdo.

Fonte: autora

e o
- -
S ‘
. _ e
=3 COHCOOCHMHO)

VENCEDOR
{ TESOURO PERDIDO [

[T

Compor os versos da musica com palavras
(nivel muito dificil)

Finalizacdodo jogo — descoberta do tesouro perdido

Figura 9: nivel 4
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O prototipo do jogo “Pirata Pirado” inicia com nivel de dificuldade facil (1):
reconhecimento de letras, numeros, formas e pontuacdo. (nivel 1/fase 1). Segue com
reconhecimento de vogais e consoantes (nivel 1/ fases 2/3). Passa para o nivel de dificuldade
regular (2) com o reconhecimento de silabas para formagéo de palavras simples (nivel 2/fase
1) e reconhecimento de silabas em palavras mais complexas (nivel 2/fase 2). Aumentando o
nivel de dificuldade com o reconhecimento de letras para a formacgédo de palavras simples e
complexas (nivel 2/fase 3).

Seguindo o jogo, a dificuldade aumentara (nivel dificil - 3) exigindo do jogador
leitura de palavras (nivel 3/fase 1), com o0 aumento da complexidade das palavras no nivel
3/fase 2. O jogo termina com dificuldade méaxima (muito dificil - 4) para composi¢ao de um
pequeno texto. O jogador deverd, com as palavras, compor os versos da musica seguindo a
ordem indicada pelos desenhos. (nivel 4/fase 1).

O menu de instrugbes de como jogar, fornece a possibilidade de escolha de diversas
caracteristicas do jogo. No menu do jogo €é possivel escolher o nivel de dificuldade, o cenario,
avatar e a inclusdo do nome do jogador. E importante lembrar, que o jogador é livre em suas

escolhas, podendo iniciar o jogo em qualquer nivel e ou fase.

Escolha dos avatares e niveis de dificuldade.

VOCE PODE INICIAR 0 JOGO POR QUALQUER NiVEL
ESCOLHA POR ONDE DESEJA INICIAR

ESCOLHA O SEU AVATAR PARA JOGAR, CLICANDO SOBRE O NiVEL DESEJADO.
CLICANDO SOBRE A IMAGEM DESEJADA.

2 L " ‘
= San B o { o s .‘: : \’, »/

2

FiguralO: Escolha de avatar e nivel de dificuldade
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Menu de instrucdes:

Insercdo do nome do jogador,

Escolha do avatar,

Escolha do nivel de dificuldade (1/2/3/4)
Escolha de cenario

Nivel 1 (FACIL) Preparando para a viagem — acessorios de pirata

Nivel 2 (REGULAR) Viagem pelos sete mares a procura da ilha
flutuante e do tesouro perdido

) > Nivel 3 (DIFICIL) Monstros protetores do tesouro perdido

—— Nivel 4 (MUITO DIFICIL) Tesouro

Além destes niveis de escrita, Ferreiro e Teberosky, (1991) atentam para o que Gelb
conclui: o que levou ao desenvolvimento da fonetizacdo foi a necessidade de representar
graficamente o nome proprio, sendo a responsavel pela primeira forma de dar significado a
escrita. H& de se considerar também que a escrita ndo pode ser reduzida a simples transcri¢ao
da fala, pois além das regras de transcricdo sonora ha aquelas em que a crianca vai descobrir
com o tempo, pois 0s avangos da escrita correspondem com o0 progresso operatorio.

O trabalho com o nome préprio no processo de alfabetizacdo, pode se constituir em
imprescindivel fonte de informacdo sobre o sistema de escrita e ainda, cumprir com
propdsitos didaticos bem especificos. Além de ter valor intrinseco, carrega consigo um valor
emocional importante por ser parte da identidade de cada um. Por essas razbes, “Pirata
Pirado” se preocupa em incluir esse recurso no menu de instrugdes viabilizando reflexdo
sobre o sistema de escrita, criando assim, situagfes de aprendizagens.

Podemos concluir entdo, que a escrita € um objeto particular da linguagem enquanto
objeto social, possuidora de uma consisténcia e permanéncia ignorada pela linguagem oral.
Que do nivel pré-silabico até alfabetizar-se o aluno primeiro ignora que a palavra escrita
representa a falada e desconhece tal representacdo. Para ser alfabetizada a crianca tem que
perceber o que a escrita representa e a construcdo dessa representacdo. No nivel pré-silabico
pensa que se escreve com desenhos, rabiscos, letras aleatorias ou outros sinais graficos do seu
cotidiano (fase pictografica). No nivel silabico ha a vinculagdo do texto oral com o escrito, da
palavra escrita com a falada, e, a crianca descobre que a escrita representa a fala (exemplo:
CAL para cavalo, VC para vaca). No nivel alfabético a crianga percebe a necessidade de
vogais e consoantes para formar as palavras. E ainda, que a principal atividade dos alunos na

alfabetizacéo e decifrar a escrita, e, segundo Cagliari, (1999) ser alfabetizado é saber decifrar
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a escrita, ver e dizer o que esté registrado. Sendo assim, mais importante o ler para decorrer 0
processo de escrita.
Ligado a aprendizagem escolar estdo os letramentos apresentados na area da educacgéo

com varios conceitos. Soares, (2002, p. 156) propde o uso do plural letramentos para:

[...] enfatizar a ideia de que diferentes tecnologias de escrita geram
diferentes estados ou condigdes naqueles que fazem uso dessas tecnologias,
em suas praticas de leitura e de escrita: diferentes espacos de escrita e
diferentes mecanismos de producdo, reproducdo e difusdo da escrita
resultam em diferentes letramentos. (...) A conclusdo é que letramento é
fendbmeno plural, historicamente e contemporaneamente: diferentes
letramentos ao longo do tempo, diferentes letramentos no nosso tempo.

Alfabetizacdo pode ser entendida como a aquisicao do sistema de escrita e letramento
refere-se aos usos e competéncias da leitura e escrita dos diversos géneros que circulam na
sociedade, entre eles os midiaticos. N&o é necessario ensinar primeiro a tecnica para so depois
iniciar o ensino de letramento. Basta para isso, que nas praticas educativas sejam inseridas
textos reais veiculados na sociedade. A contextualiza¢do do prototipo “Pirata Pirado”,
apresentado por meio da interagdo de imagens, sons, musica e elementos do imaginario
infantil (pirata, navio, monstros, tesouros, etc.) constitui-se, entdo, como uma possibilidade de
letramento.

O ideal é alfabetizar letrando, ou seja, por meio de leituras, compreensdo e producao
dos diferentes géneros que circulam socialmente. Embora distintos, os processos alfabetizacdo
e letramento sdo interdependentes e indissocidveis e devem ser realizados concomitantemente,
porém, o processo de alfabetizacdo precisa ser ensinado sistematicamente. No entanto,
esclarecer as diferencas entre 0s conceitos desses processos se torna necessario para a
organizacdao e planejamento do fazer pedagodgico para auxiliar o professor na selecdo de
estratégias adequadas que leve a crianca a apropriacao do cédigo, ou seja, alfabetizar-se.

Soares, (2003, p. 80) conceitua letramento da seguinte forma:

Ao exercicio efetivo e competente da tecnologia da escrita denomina-se
letramento, que implica habilidades vérias, tais como: capacidade de ler ou
escrever para atingir diferentes objetivos — para informar ou informar-se,
para interagir com 0s outros, para imergir no imaginario, no estético, para
ampliar conhecimentos, para seduzir ou induzir, para divertir-se, para
orientar-se, para apoio a cartase...; habilidade de interpretar e produzir
diferentes tipos e géneros de textos; habilidades de orientar-se pelos
protocolos de leitura que marcam o texto ou de lancar médo desses
protocolos, ao escrever; atitudes de insercdo efetiva no mundo da escrita,
tendo interesse e prazer em ler e escrever, sabendo utilizar a escrita para



121

encontrar e fornecer informagdes e conhecimentos, escrevendo ou lendo de
forma diferenciada, segundo as circunstancias, os objetos, o interlocutor...

As préticas sociais da leitura e da escrita vao além da aquisicdo da escrita, e para além
da alfabetizacdo. Letramento é o estado resultante da acdo de letrar, ndo utilizando apenas a
cultura do papel, mas também as da tela com as tecnologias de nossos dias: computador, a
rede (web), a internet para a pratica de leituras digitais, o letramento na cibercultura. Esta é
uma nova proposta de letramento, para a completa interacdo com o mundo da cultura pela
comunicagdo visual, auditiva e espacial. Com os computadores ha a reinvencgdo de livros no
formato eletrénico e uma reestruturacdo da nossa economia de escrita mudando a relacdo do
autor e texto com o leitor. A cultura da tela tem sua publicacdo ndo tdo controlada quanto a
cultura impressa, mas, 0 computador esta nos levando para uma nova forma de competéncia
critica, uma desconhecida arte de selecdo e eliminacdo de informacdo, uma nova sabedoria,
um novo letramento, uma dispensa da escrita com lapis, caneta, cadernos e papel.

Em todo o processo educativo, o professor desempenha papel importante
mediando, organizando e planejando situagdes de aprendizagens, bem como, acompanhando
todo o processo de construcdo do conhecimento. Assim a avaliacdo é um processo essencial
ao oferecer feedback da aprendizagem. Cabe entdo, ao professor a funcdo de avaliar para
reorganizar e reestruturar o trabalho a fim de atender as especificidades de cada crianga.

O “Pirata Pirado” contempla instrumentos de avaliagdo por meio de Logs que
capturam e registram em arquivos texto, os erros e acertos do jogador dando ao professor um
feedback sobre o desempenho da crianca. Ficam registradas informaces sobre o cenario
escolhido, grau de dificuldade, acertos e erros. Assim, é possivel o professor fazer um
acompanhamento individualizado reorganizando e replanejando atividades.

O fluxograma do prot6tipo do jogo digital “Pirata Pirado” oferece um panorama geral
do funcionamento do jogo. Em destaque, o sistema de Logs se encarrega em realizar a
avaliacdo diagnostica, identifica o dominio do jogador no nivel do jogo e examina 0S
resultados e transforma os dados em feedback para o professor. Diante dos dados, o professor
tem a possibilidade de reavaliar seu trabalho e reorganizar situagdes de aprendizagens

diversificadas e mais eficientes.
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Figura 11: Fluxograma do protétipo do jogo digital Pirata Pirado
Fonte: autora com base em Kerscher, (2017).
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Parece ser unanime entre os autores estudados, o sistema de regras presentes nos jogos

digitais. Regras estas que definem o que pode e 0 que nédo pode ser realizado e que fornecem

desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcancar os objetivos.

Por fim, apresentamos o sistema de regras que rege o prototipo do jogo digital “Pirata

Pirado” e que lhe confere categoria de jogo digital educativo para a Alfabetizacdo e

Letramento.

Os quadros 18 (sinteses das regras gerais do jogo) e 19 a 22 (sintese das regras por

niveis e fases) apresentam as regras do prot6tipo do jogo “Pirata Pirado” de forma sintética. O
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produto contém a descricdo detalhada do jogo: 1) descri¢do das regras sobre o funcionamento

geral do jogo; 2) descricdo das regras por niveis e fases.

Quadro 18: - Sintese das regras gerais do jogo

NIVEL FASE META GERAL ACAO
Abrir os bads - Ciclar no Pirata central para que
1/2/3/4 1/2/3 ele bata com sua espada no bad.

Ouvir o nome das
figuras

- Clicar em cima da imagem das
extremidades do labirinto para
ouvir 0 nome da figura.

Fonte: autora

Quadro 19: - Sintese das regras/ nivel 1- fases 1/2/3

Contexto: Preparacao para a viagem — acessorios de pirata

NIVEL FASE META ACAO
OBJETIVO Campo semantico
1 1 - Capturar cada simbolo e depositar
- Separar letras, nos respectivos bals da
L nameros e outros extremidade do labirinto.
(E'TOtlLPgA') E'T;Tgl&" LETRAS simbolos. - Capturar as vogais espalhadas
aosutic:sassingii aré?i(?ose . pelo labirinto atribui poder para
9 ' NUMEROGS - Fugir dos monstros que | matar os monstros e ganha vidas;
_ andam aleatoriamente. | - Capturar 0os numeros espalhados
SIMBOLOS pelo labirinto perde vidas.
- Ataque dos monstros perde vida.
- Completar as lacunas | - Capturar vogais para completar as
1 2 Compl | C i |
das palavras com vogais. | lacunas da palavra que forma o
Vé)GAIS nome da figura da extremidade do
Reconhecer as vogais aAmtp_o ) - Fugir dos monstros que | labirinto (imagem dentro do bau);
Asemqn_lcoa andam  aleatoriamente | - Capturar as vogais espalhadas
Cessorios de pelo labirinto. pelo labirinto da poder para matar
pirata 0s monstros e ganha vida;
ESPADA - Capturar os numeros espalhados
ESGE_EX pelo labirinto perde vidas.
GANCHO - Ataque dos monstros perde vida.
3 - Capturar as consoantes para
Reconhecer as - Completar as lacunas | completar as lacunas da palavra que
consoantes CON(S:OANTES das palavras com | forma o nome da figura da
ampo ) consoantes. extremidade do labirinto (imagem
Asemqnt_lcoa dentro do bau);
Cessorios de - Fugir dos monstros que | - Capturar as vogais espalhadas
pirata andam  aleatoriamente | pelo labirinto da poder para matar
ESPADA pelo labirinto. 0s monstros e ganha vida;
ESQEEX - Capturar os nimeros espalhados
GANCHO pelo labirinto perde vidas.

- Ataque dos monstros perde vida.

Fonte: autora




Quadro 20: - Sintese das regras/ nivel 2- fases 1/2/3
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Contexto: Viagem pelos sete mares a procura da ilha flutuante e do tesouro perdido.

NIVEL FASE META ACAO
OBJETIVO Campo semantico
2 1 - Capturar silabas (no bau central)
que formam o nome das imagens
~ .. | - Completar as palavras | das extremidades do labirinto.
(EFO1LPOS) Campo semantico: | ,cnqq silabas; - Capturar as vogais na sequéncia

Reconhecer o sistema
alfabético como
representagdo dos sons
da fala.

(EFO1LPO06)
Segmentar oralmente
palavras em silabas.

(EFO1LPO8)
Relacionar elementos
sonoros (silabas,
fonemas, partes de
palavras) com sua
representacéo escrita.

Reconhecer o valor
sonoro de uma silaba a
partir de uma palavra
ouvida.

Reconhecer o valor
sonoro de uma silaba a
partir de uma imagem.

Dominar as
correspondéncias entre
letras e grupos de
letras e seu valor
sonoro, de modo a ler
palavras.

viagem pelos sete

AE,1,O,U da poder para matar 0s

mares - Fugir dos monstros | monstros e ganha vidas.
ILHA que andam | - Capturar aleatoriamente as vogais
aleatoriamente pelo | ndo ganhard vida;
MAPA labirinto. - Capturar os nimeros na sequéncia
1,2,3,4,5, ndo perdera vida; mas a
MAR - Distratores: outras | bolacha  serdA  desativada e
silabas ndo | desaparecera do labirinto.
NAVIO pertencentes ao mesmo | - Capturar 0s nimeros
campo semantico. aleatoriamente perdera vida.
- Ataque dos monstros perde vida.
2 - Capturar silabas (no bau central)

Campo semantico:
viagem pelos sete

- Completar as palavras
usando silabas;

que formam o nome das imagens
das extremidades do labirinto.
- Capturar as vogais na sequéncia

mares Fugir dos monstros que | A,E,I,O,U d& poder para matar 0s
andam aleatoriamente | monstros e ganha vidas.
SETE MARES pelo labirinto, - Capturar aleatoriamente as vogais
ndo ganhara vida;
GRANDES - Distratores: silabas | - Pegar 0s nimeros na sequéncia
TEMPESTADES gue ndo pertencem ao | 1,2,3,4,5, ndo perdera vida; mas a
mesmo campo | bolacha  sera  desativada e
AVENTURAS semantico. desaparecera do labirinto.
-Capturar 0S nimeros
MONSTROS aleatoriamente perdera vida.
- Ataque dos monstros perde vida.
3 - Completar as palavras | Capturar LETRAS (no bau central)

Campo semantico:
Viagem pelos sete
mares

TESOURO
PERDIDO

MARUJOS
MAPA SECRETO

PIRATA

usando LETRAS;
Fugir dos monstros que

andam aleatoriamente
no labirinto,

- Distratores: letras que

ndo  pertencem  ao
mesmo campo
semantico.

qgue formam o nome das imagens
das extremidades do labirinto.

- Capturar as vogais na sequéncia
AE,1,O,U da poder para matar os
monstros e ganha vidas.

- Pegar aleatoriamente as vogais
ndo ganhard vida; mas a bolacha
sera desativada e desaparecerd do
labirinto.

- Pegar 0s numeros na sequéncia
1,2,3,4,5, ndo perdera vida;
-Capturar 0S ndmeros
aleatoriamente perdera vida.

- Ataque dos monstros perde vida.

Fonte: autora




Quadro 21: - Sintese das regras/ nivel 3- fases 1/2
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Contexto: Monstros que protegem o tesouro perdido na ilha flutuante.

NIVEL FASE META ACAO
OBJETIVO Campo semantico
3 1 c | - CaptIL;rar palavras (né) bau
- - Encontrar as palavras | central) que correspondam as
(EF01LP_05) Campo semantico corresponden?tes as imagensqdas extrempidades do
Reconhecer o sistema de Monstros imagens, labirinto,
escrita alfabética como - Capturar as vogais na sequéncia
representacdo dos sons FANTASMAS AE,I,O,U d& poder para matar 0s
da fala. Fugir dos monstros | monstros e ganha vidas.
ANACONDAS que andam - Capturar aleatoriamente as vogais
. aleatoriamente no ndo ganhara vida;
Donllna_r CAVEIRAS labirinto, - Capturar os nimeros na sequéncia
correspondéncias entre N g
1,2,3,4,5, ndo perdera vida; mas a
letras e grupos de letras SERPENTES - Distratores: palavras | bolacha  sera  desativada e
e seu valor sonoro, de que ndo pertencem ao | desaparecera do labirinto.
modo a ler palavras. mesmo campo - Capturar 0s nimeros
semantico. aleatoriamente perdera vida.
- Ataque do Capturar s monstros
perde vida.
2 - Capturar palavras (no bad
~ .. | - Encontrar as palavras | central) que correspondam as
Campo semantico: correspondentes as imagens das extremidades do
(EF12LPO1) s é\"lv‘?gifé Ses imagens, labirinto, | o
Ler pa|avras novas com ) - Capturar a,S vogalS na sequencila
precisio na TARTARUGAS - Fugir dos monstros | AE,1,0,U d& pode_r para matar 0s
decodificagdo, no caso GIGANTES que andam monstros e ganha yldas. .
' aleatoriamente no - Capturar aleatoriamente as vogais
de palavras de uso labirinto, ndo ganhara vida;
frequente, ler SERPSBIZISES DE - Pegar 0s niimeros na sequéncia
globalmente, por CABECAS - Distratores: palavras | 1,2,3,4,5, ndo perdera vida; mas a
memorizagao. gue ndo pertencemao | bolacha  sera desativada e
mesmo campo desaparecera do labirinto.
mggm 58§ semantico. —Captu_rar 0S nUmeros _
aleatoriamente perdera vida.
- Ataque dos monstros perde vida.
Fonte: autora
Quadro 22: - Sintese das regras/ nivel 4
Contexto: Descoberta do tesouro perdido
NIVEL FASE META ACAO
OBJETIVO Campo semantico
4 1 - Ouvir a musica. - Capturar palavras (no bad
R central) para formar cada verso da
(PMO1LP0?) Texlt/(l)lagigero - Encontrar palavras | musica.
. para formar os versos | - Dica: 0S versos estardo
Bu_scar _plstas da musica. representados por imagem que
textuais, ativando os | EU SOU O PIRATA juntamente com a musica servirdo
conhecimentos - Fugir dos monstros | de  pistas para  completa-los
prévios e conexdes, DA PERNA DE PAU que andam corretamente.
realizando aleatoriamente no - Ouvir a musica para completar 0s
descobertas com o DO\?llf)HRg DE labirinto. versos (a musica ficara tocando

proposito de atribuir

- Distratores: palavras

nesta fase).
- Capturar as vogais na sequéncia
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sentido ao texto.

(EFO1LPO1)
Reconhecer que

textos s&o lidos e
escritos da esquerda
para a direita e de
cima para baixo da
pagina.
(EF12LP01)
Ler palavras novas
com precisdo na
decodificag&o, no
caso de palavras de
uso frequente, ler
globalmente, por
memorizacao.
(EF12LP01)
Apreciar poemas e
outros textos
versificados,
observando rimas,
sonoridades, jogos
de palavras,
reconhecendo seu
pertencimento ao
mundo imaginério e
sua dimenséo de
encantamento, jogo e
fruicéo.

DA CARA DE MAU.

gue ndo pertencem ao
mesmo campo
semantico.

AE,1,O,U d& poder para matar os
monstros e ganha vidas.

- Pegar aleatoriamente as vogais
ndo ganhara vida;

- Pegar os nimeros na sequéncia
1,2,3,4,5, ndo perdera vida; mas a
bolacha  serd&  desativada e
desaparecera do labirinto.

- Pegar os nimeros aleatoriamente
perdera vida.

- Ataque dos monstros perde vida.

Fonte: Elaborado pela autora

Constam também no produto todos os mapas dos niveis e as respectivas fases com

informac0des detalhadas para melhor compreensédo do funcionamento do jogo.

Mesmo com as novas tecnologias a alfabetizagcdo nunca vai deixar de ser 0 processo

que exige responsabilidade, compromisso por parte do educador que deve respeitar a

realidade, a vez e a voz dos alunos, para capacita-los ao exercicio da cidadania, na

transformacédo da consciéncia ingénua para a critica, no momento podendo lancar méo das

tecnologias digitais (eletrénicas).
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CONSIDERACOES FINAIS

A revisdo de literatura descrita nesta pesquisa evidencia a importancia do uso e
desenvolvimento de jogos, entre eles, os digitais educacionais como instrumentos/ recursos/
ferramentas/estratégias de ensino e aprendizagem (KISCHIMOTO, 2007; MURCIA, 2005;
BOMTEMPO, 2007; MOURA, 2007; IDE, 2007; PACTO, 2012) e como atividade essencial
ao desenvolvimento infantil (VYGOSTKI, 2010; REPKIN, 2014; HUIZINGA, 2000) que
potencializam e maximizam as situacbes de aprendizagem, por oferecer a crianca a
possibilidade de ser um agente ativo no processo de construcdo do seu conhecimento (SAVI;
ULBRICHT, 2008). Embasado nestes pressupostos, o prototipo do jogo digital “Pirata
Pirado”, se constitui, longe de ser a unica alternativa, mas, como uma possibilidade
pedagdgica para a Alfabetizacdo e o Letramento.

O protdtipo do jogo digital “Pirata Pirado” traz em seu amago as vantagens dos jogos
digitais como: desafio, motivacdo, construcdo de hipOteses e estratégias, personagens,
competicdo, regras e aquisicdo de conhecimentos e, por estar ambientado no imaginario
infantil, cria um elo entre o ludico, faz de conta e 0s processos educativos que pode transitar
entre o virtual e a fantasia possibilitando a exploragdo do tema na sala de aula com propostas
pedagodgicas variadas, diversificadas e inovadoras. “Pirata Pirado” pode propiciar um
ambiente de aprendizagem rico e desafiador por oferecer um mundo imaginario a ser
explorado que desperta interesse, curiosidade no qual as criangas podem aprender de forma
ludica, dindmica, ativa, motivadora, tranquila, sem pressdo, na tentativa e erro, na relacdo com
0 outro de forma colaborativa e socialmente e com a mediagéo do professor.

Assim, se constitui em ferramenta ou possibilidade pedagdgica sedutora e atraente
para cativar criancas cada vez mais acostumadas ao dinamismo da internet, velocidade das
mensagens instantaneas e versatilidade do telefone celular.

O protétipo “Pirata Pirado” oferece muitas vantagens para auxiliar o desenvolvimento
do SEA, pois permite a tomada de decisdo; da significado a conceitos; requer participacao
ativa; motiva; e pode despertar curiosidade, interesse, criatividade, prazer em aprender e
possui objetivos e contetdos pedagogicos bem definidos (PRIETO ET AL, 2005; SAVI E
ULBRICHT, 2008).

Pode-se dizer que “Pirata Pirado” se apresenta como uma proposta inovadora por
conciliar as concepgdes conceituais dos jogos: livre e educativo (KISHIMOTO, 1996/2007) e
dos jogos digitais (MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012), com os elementos dos jogos digitais
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(SAVI; ULBRICHT 2008; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012) aos objetivos e contetidos
programaticos da Alfabetizacdo e Letramento BNCC (BRASIL, 2017) e Proposta Curricular
para 0 1° Ano do Ensino Fundamental de um municipio do interior paulista, priorizando por
efetivo equilibrio entre os objetivos educativos e a ludicidade, sendo ainda, fundamentado
teoricamente nos pressupostos da Aprendizagem Vigotskiniana e em principios da
‘Aprendizagem baseada em jogos digitais’ (MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012). Assim

sendo, resulta como uma possibilidade para o desenvolvimento do SEA, leitura e escrita na

perspectiva dos diferentes letramentos (SOARES, 2002), como mostra a figura 12.

Concepedey

Principios da
Aprendizagem
Vygotskiniana

i

Protétipo Jogo @
dj] Digital Educativo
Pirata Pirado Q&
JOGOS
DIGITAIS %

Desenvolvimento
SEA

Leitura Escrita

Entreteni
mento

Letramentos

Aprendizagem

com base nos
Elementos
Jogos
Digitais

Jogos Digitais
Teoricas

Figura 12: Embasamento conceitual e tedrico do jogo digital Pirata Pirado

Em suma, o diferencial ou elemento inovador a que se propde o0 objeto de estudo foi
unir o reconhecido potencial dos jogos educativos aos principais elementos/caracteristicas dos
jogos digitais com o proposito de auxiliar o desenvolvimento do SEA de forma significativa e
ludica e que atenda aos interesses das criangas contemporaneas.

A inquietacdo da pesquisadora ao perceber o distanciamento dos processos
pedagdgicos, do cotidiano de muitas criancas permeado pelas TDIC entre elas os jogos
digitais, desencadeou a questdo problematizadora da pesquisa: ‘como aproximar 0s processos
de ensino e aprendizagem de forma que atenda a demanda da nova geracdo fascinada em
jogos digitais?’ Surgiu a ideia da juncdo da tecnologia com os jogos, pelas incontestaveis
contribuicdes comprovadas cientificamente no que tange aos processos educativos e ao
desenvolvimento e formagéo integral da crianca.

Foi necessario, portanto, realizar uma analise critica e cuidadosa, que buscasse
reconhecer as brechas pelas quais as tecnologias poderiam ser inseridas para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, foi realizada uma reviséo de literatura

sobre o tema, onde concluiu-se que 0s jogos, entre eles, os jogos digitais educativos criam um
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clima de liberdade, propiciam a aprendizagem e estimulam a descoberta e a reflexdo,
possibilitam melhor interacdo com o grupo e com o educador. E ainda, podem ser utilizados
como forma de promover competéncia cognitiva fundamental para a aquisicdo de
conhecimentos basicos como ler, escrever e calcular. Enfim, os jogos, entre eles, 0s jogos
digitais educativos possibilitam criar um clima sdcioafetivo tranquilo e encorajador, livre de
tensdes e imposicBes estimulando a crianca a interagir de forma confiante, satisfazendo sua
curiosidade, descobrindo, experimentando, inventando e construindo o seu conhecimento.

Com o intuito de aproximar os processos de ensino da Alfabetizacdo e Letramento,
sobretudo do SEA, ao cotidiano da criangca permeado por jogos digitais em dispositivos
moveis e internet, além de atender seus anseios, desejos e interesses contemporaneos,
delineamos o objetivo geral: ‘criar um prototipo de jogo digital educativo, subsidiado
teoricamente, voltado a auxiliar os processos de Alfabetizacdo e Letramento com foco no
desenvolvimento do SEA, que contemple o ludico e elementos estruturais dos jogos digitais
como: regras, metas, resultados e feedback, conflitos/competicdo/desafio/oposicdo, interagéo,
representacao ou enredo’.

O objetivo geral desta pesquisa foi alcancado uma vez que propusemos o protétipo de
um jogo digital educativo voltado a auxiliar os processos de Alfabetizacdo e Letramento com
foco no desenvolvimento do SEA. Para tanto, as caracteristicas dos jogos digitais foram
identificadas através de um levantamento de literatura e incorporadas no produto final desta
pesquisa. Além disso, 0s objetivos educativos também foram contemplados através do
levantamento dos contetidos curriculares presentes na BNCC (BRASIL, 2017) e na Proposta
Curricular para 1° Ano do Ensino Fundamental de um municipio do interior paulista. Nao
obstante, também foi realizado levantamento bibliografico sobre Alfabetizacdo e Letramento
e, mais especificamente sobre 0 SEA — que também foram incorporados no produto final
desta pesquisa, além de ter sido subsidiado teoricamente.

Pensar na propositura de um prototipo de jogo digital educativo com foco no
desenvolvimento do SEA no processo de Alfabetizacdo e Letramento exigiu da pesquisadora
trilhar caminhos em busca de novos conceitos e conhecimentos a fim de aprimorar a pratica
pedagdgica ao perfil das criancas do século XXI. Conhecimentos estes, que dessem
sustentacdo e fundamentagdo sobre o conceito de jogos da antiguidade & contemporaneidade,
evolugéo e desenvolvimento de novos jogos, inclusive os jogos digitais e jogos digitais
educativos com o avango da Ciéncia e tecnologia. Foi preciso compreender tanto o perfil das
criangas contemporaneas quanto os modos de aprender, pensar, sentir e agir, suas percepcoes,

anseios e desejos; compreender a relacdo entre ensinar e aprender englobando a escola, 0s
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nativos digitais e a pratica docente; fundamentar o protdtipo do jogo com embasamento
tedrico, além de buscar referenciais tedricos e experiéncias comprovadas com relevancia
cientifica e em construtos bem sucedidos que fundamentassem a importancia do objeto
pretendido.

O prototipo do jogo digital foi pensado e criado sob o &mbito da ludicidade,
interatividade e num contexto que envolve, propicia e desperta na crianca a condicdo de
aprender e se desenvolver. O tema e 0 contexto do protétipo do jogo digital educativo
proporcionam um ambiente para explorar o imaginario infantil, o faz de conta, a fantasia e o
virtual com recursos didaticos e pedagdgicos e praticas de ensino pautadas em situagdes-
problema, situacbes essas, que podem ser o eixo motivador da aprendizagem. Para o
desenvolvimento do prot6tipo, embasamo-nos na perspectiva Vygotskiana, num contexto que
considera que a aprendizagem acontece na relacdo com as tecnologias, com 0s colegas, com 0
professor e com a escola. A estrutura do prot6tipo do jogo em niveis e fases possibilita a
crianca avancar em suas hipoteses de escrita, a0 mesmo tempo em que oferece ao professor
um feedback do desempenho do aluno. Dessa forma é possivel planejar e replanejar
atividades adequadas objetivando sempre a apropriacdo de conhecimento pela crianca.

Em atendimento aos objetivos especificos:

e Realizar um levantamento bibliografico para identificar e analisar producgdes
académicas que tivessem como foco o tema de investigacao;

e Identificar as caracteristicas/elementos dos jogos digitais que os tornam atrativos e
fascinantes;

e Selecionar e compreender as principais caracteristicas possiveis de serem
implementadas em um jogo virtual/digital educativo visando o carater ludico e
interativo;

e Aliar as caracteristicas levantadas aos objetivos educativos da Alfabetizacdo e
Letramento, mais especificamente, o desenvolvimento do SEA,;

e Desenvolver um material de apoio para apresentacdo e informacbes sobre o jogo
virtual/digital educativo;

Foram realizadas pesquisas bibliograficas, documentais e analise de experiéncias
desenvolvidas por pesquisadores e professores que buscam inserir as tecnologias no processo
de ensino aprendizagem, norteando as concepc¢des preliminares e fundamentando o objeto de
estudo. Com o referencial tedrico definido foi possivel identificar, selecionar e compreender

as principais caracteristicas que tornam os jogos digitais fascinantes aos interesses do publico
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infantojuvenil para, entdo, alid-las aos objetivos educativos da Alfabetizagdo e Letramento.
Com dados catalograficos, estudos e leitura critica, dados conceituais, principios tedricos da
aprendizagem estabelecidos, objetivos pedagogicos contemplados, foi possivel criar o
prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” - elaborado a partir da jungdo de elementos
caracteristicos de jogos educativos e de elementos indispensaveis dos jogos digitais.

A apresentacdo e divulgacdo do protétipo do jogo virtual se deu por meio do Game
Design Document (produto final desta pesquisa) onde consta todo o processo de criagéo,
disponibiliza informagdes completas sobre o funcionamento do jogo, as regras, niveis e fases,
podendo, assim, ser classificado como protétipo de um jogo digital educativo.

O percurso metodoldgico foi imprescindivel para a criacdo do protétipo do jogo
digital. As pesquisas bibliograficas e documentais e as experiéncias de outros pesquisadores e
professores, os estudos conceituais e tedricos constituiram a base para a propositura do
protétipo do jogo digital. Tais fatores foram cruciais para a fundamentagdo e criacdo do
prototipo do jogo digital “Pirata Pirado”. Além disso, possibilitou a fundamentacdo tedrica
com base nos principios da aprendizagem Vygotskiniana e na ‘Aprendizagem com base nos
jogos digitais’.

O construto tedrico possibilitou, ainda: identificar o perfil do pdblico alvo, as
competéncias, as habilidades e o saber tecnoldgico da geracdo cibernética; conceituar o jogo
no contexto escolar das antigas civilizagdes a contemporanea; entender as relacdes entre
ensinar e aprender; conceituar Alfabetizacdo e Letramento/SEA,; identificar a natureza, 0s
elementos basicos e os principios de aprendizagem dos jogos digitais.

“Pirata Pirado” buscou ir além dos ODA e OA, uma vez que visou incorporar 0s
elementos dos jogos digitais (regras; metas, resultados e feedback; conflito, competicéo,
desafio; interacdo, enredo) para adquirir maior ludicidade e envolvimento, promovendo,
assim, aprendizagem tangencial. “Pirata Pirado” ndo se propde a ser uma reprodugdo dos
jogos educacionais tradicionais reproduzidos em computadores ou dispositivos moveis.

Se desenvolvido, o “Pirata Pirado” pode auxiliar a pratica pedagdgica de professores
em sala de aula, incorporando elementos digitais ao processo de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, esta pesquisa também buscou propor uma reflexdo sobre os beneficios e as
possibilidades do uso das TDIC em ambiente escolar.

Esta pesquisa, inclusive, foi desenvolvida a partir da percepcdo de que as criangas que
frequentam a escola hoje apresentam caracteristicas bastante diferentes em relagéo as criangas
do passado. Foi identificado que, em partes, essa mudanca decorre das transformacoes
provocadas pelas TDIC que repercutem, inclusive, dentro da sala de aula. Portanto, tornou-se
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latente, para a pesquisadora, buscar alternativas para o sistema de ensino de maneira que
consiga acompanhar as projecoes futuras para, assim, oferecer suporte e ensino de qualidade e
verdadeiramente significativo.

Além disso, foi preciso também reconhecer os limites demarcados pela diferenca
evidente entre as geracOes analdgicas e digitais. Para que a incorporagdo das TDIC no
contexto escolar possa ocorrer, € necessario, dentre outros fatores, que os profissionais
estejam abertos a aprender — com 0S mais novos — a interagir com o complexo universo
tecnoldgico. No entanto, também foi reconhecido que a qualidade da acdo do mediador é
imprescindivel para desenvolver as capacidades cognitivas das criancas, tornando-as capazes
de pensar, refletir e construir o conhecimento de forma significativa. Assim, ao professor,
cabe conhecer as capacidades de seus alunos para entdo elaborar atividades a fim de promover
condicGes que estimulem o desenvolvimento, estabelecam relacdo de respeito matuo, de afeto
e de confianca, que favorecam o desenvolvimento da autonomia, respeitem o interesse do
aluno formulando desafio que estimulem a resolucdo de situacBGes problema e acompanhem
seu processo de construcdo do conhecimento.

Essas reflexdes acerca da pratica profissional mostram-se importantes, pois, muitas
das competéncias adquiridas pelas criancas durante a trajetdria escolar estardo obsoletas no
fim de suas carreiras. Assim, é preciso realizar um trabalho educativo e pedagogico que
acompanhe o desenvolvimento tecnolégico: um enorme desafio para as escolas analdgicas. O
desafio das escolas consiste, também, em se constituir um espaco social novo, incorporando e
articulando saberes do cotidiano e saberes escolar. E preciso, portanto, que as tecnologias
sejam compreendidas e incorporadas pedagogicamente, considerando as especificidades do
ensino, das TDIC e dos alunos.

Diante do panorama discutido acerca da geracdo tecnoldgica, refletimos como se
constitui a relagdo entre uma geracgdo cyber-infancia, a escola e a pratica docente. Na maioria
das vezes, professores e escola agem de forma analdgica. Novos desafios emergem na
educacdo contemporanea, permeados pela era tecnoldgica que inclui pensar em inclusao e
letramento digital, insercdo de novas propostas pedagdgicas atreladas a novos saberes e
competéncias dos professores em atendimento a geracdo digital e, assim, poder encarar as
mudancas proporcionadas pelas TDIC. Afinal, a funcdo da educagdo é maior do que
simplesmente ensinar a ler e a escrever: E preciso ensinar as criancas a interpretar e agir no
mundo (cada vez mais tecnoldgico e digital).

Em suma, os estudos evidenciam que os jogos digitais, inclusive o prototipo do jogo

digital “Pirata Pirado” pode potencializar a constru¢do do conhecimento; ser utilizado como
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estratégia com potencial pedagdgico, pois coloca as criangas em posi¢do de protagonismo no
processo de ensino e aprendizagem; contribuem para aumentar o envolvimento e a motivacéo;
proporcionam novas formas de ensinar e aprender mais significativas e dinamicas. Para tanto,
é necessario colocar a crianga como usuario ativa, participativa, transformadora e criativa. E
necessario instrumentaliza-la criticamente para o uso das tecnologias em ambientes
educativos formais ou ndo. No entanto, a figura do professor como mediador e facilitador
continua sendo essencial e fundamental para o sucesso trabalho pedagdgico.

Nesta trajetoria de estudos, ficou evidente a importancia do papel do professor como
mediador do processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva e diante da grande gama
de jogos digitais, ODA e AO disponibilizado comercialmente e na internet, cabe ao professor
um olhar reflexivo, critico e responsavel para a escolha e utilizacdo daqueles que de fato
contribuam para o desenvolvimento da escrita e leitura. Sendo assim, o prot6tipo do jogo
digital “Pirata Pirado” tem potencial para contribuir para a aquisi¢do da escrita, leitura, como
também se constitui como uma possibilidade pedagdgica para e ensino da Alfabetizacdo e
Letramento.

Certos da potencialidade do uso de jogos digitais na educacdo, esperamos que esta
pesquisa auxilie novas perspectivas para debates, discussdes e reflexdes sobre utilizacdo dos
jogos digitais educacionais no processo de ensino e aprendizagem, entre professores das
diversas areas do conhecimento, em especial, do ciclo da alfabetizacdo, e, sobretudo, possa
incentivar, motivar, suscitar docentes a desenvolverem 0s seus proprios jogos, integrando
cada vez mais, as tecnologias na educagao.

Por fim, o prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” permanece disponivel as pesquisas

futuras que o queiram desenvolver, implementar, testar e validar .
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JOG ODIGITAL: UMA POSSIBILIDADE PEDAGOGICA

PARA A ALFABETIZACAD E O LETRAMENTO

|

representacao ou enredo proprios dos jogos digitais .

Criar um proto6tipo de jogo virtual/digital educativo voltado a auxiliar os
processos de Alfabetizagdo e Letramento com foco no desenvolvimento do
SEA que contemple o ludico e elementos estruturais como: regras, metas,
resultados e feedback, conflitos/ competicdo /desafio /oposi¢do, interacao,

v

O que é o jogo?
Conceito de jogo no
contexto escolar

Fulblico alvo
Cuem sa0 as
criancas? Nativos
digitais. Saber TDIC

A escola, os nativos
digitais e a pratica
docente: relagdo entre
ensinar e aprender

fAlfabetizacao e
Letramento:

SAE

Miveis de escrita Liidica:

FECLUrS0S
metodologicos

Vivéncias
Experiéncias

Fonte: pesquisadora
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Jogos
Jogos Digitais
Educativos na

alfabetizagao

Elementos dos
Jogos Digitais:

Fascinio ¢ seducio

Jogo livre
Jogo Educativo
no contexio
escolar
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MAPA CONCEITUAL METODOLOGICO
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Fonte: autora com base em Kerscher, (2017)
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MAPA CONCEITUALDO TRABALHO - QUADRO TEORICO

A
QUADRD TEORICO

eixos

e e
Conceito de jogos Jogos digitals Alfabetizacio e letramento

Origem e logos

Jogo livre logo evolucio digitais
educativo dos jogos na

digitais educacio

Conceitua

Niveis de

alfabético escrita
(SAE)

Alfabetizagio com
uso de jogos digitais

Recursos

A
]

Interatividade Imersio Virtualidade

_‘#’

N APRESENTA O JOGO DIGITAL N
" PIRATA PIRADO N

Fonte: autora com base em Kerscher, (2017)
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APENDICE -D

JOGOS DIGITAIS PARA ALFABETIZACAO

Jogos simples que abordam o reconhecimento de letras e nimeros, ensino de melodias em

instrumentos virtuais, desafios de I6gica e memoria e jogos de lingua.

Jogos digitais Enderecos
Gcompris HTTP://gcompris.net/-pt-br-
Childsplay HTTP://childsplay.sourceforge.net/
Web IGuinho HTTP://iguinho.ig.com.br/
Web Discovery Kids HTTP://www.discoverykidsbrasi.com/jogos/

JOGOS PARA DIVERSAS AREAS DO CONHECIMENTO

Jogos digitais Enderegos

Triade - Liberdade, Igualdade e http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/
Fraternidade/ Historia/ PC
Guardides da Floresta/Matematica/ | http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta/
PC
Gamebook: Guardides da Floresta/ | http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook/
TABLET

Jogo da Cabanagem/Histéria/ PC | http://www.larv.ufpa.br/?r=jogo_cabanagem
eNIGMA http://ideal.inf.br/moodle/enigma/

Fonte: autora
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IDEIAS INICIAIS/ ESBOBCO DO CENARIO - LABIRINTO
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Fonte: autora



146

AcCEssoRios pE

Fonte: autora
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APENDICE - F

CONCEPGAO INICIAL DOS NIVEIS/FASES/REGRAS/OBJETIVOS EDUCATIVOS

2% FASE !

Fonte: autora
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APENDICE- G

CONSTRUCAO PRELIMINAR DO GAME DESIGN DOCUMENT

Fonte: autora
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APENDICE - H

CONSTRUCAO DO MAPA INICIAL/ JUNCAO DOS ELEMENTOS
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Fonte: autora
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APENDICE -J

INTERFACE DE ESCOLHA DOS PERSONAGENS

PIRATA PIRADO

ESCOLHA O SEU AVATAR PARA JOGAR,
CLICANDO SOBRE A WAGEM DESEJADA.

Fonte: autora
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APENDICE - K

INTERFACE DOS NIVEIS DO JOGO

VOCE PODE INICIAR O JOGO POR QUALQUER NIVEL
ESCOLHA POR ONDE DESEJA INICIAR
CLICANDO SOBRE O NIVEL DESEJADO.

Fonte: autora
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APENDICE - K

Resumo Game Design Document “PIRATA PIRADQO”

Titulo do jogo: “Pirata Pirado”

Género: Educacional

Finalidade: Jogo educativo/sério

Categoria: Puzzles/labirinto

Plataforma: mobile

Publico-alvo: alunos em processo de alfabetizagdo

Cenario: Contexto de viagem maritima/tesouros/piratas

Modos do jogo: Single Player

Programacao:

A definir (programador)

Descricao:

O jogador auxiliara o Pirata Pirado a prosseguir viagem em busca do tesouro perdido,
resolvendo situacdes que propiciem a crianca desenvolver capacidades em relagdo ao sistema
linguistico. Para seguir nessa aventura, o personagem principal (avatar) tem que vencer 0s
desafios de encontrar os elementos linguisticos (letras/silabas/palavras) fugindo dos
monstros. Para isso, ele passa pelos contextos: a) nivel 1/fases 1, 2, 3 - preparacdo da viagem
— acessorios do pirata; b) nivel 2/fases 1, 2, 3 — viagem pelos sete mares; c¢) nivel 3/fases 1, 2
— monstros protetores do tesouro e d) nivel 4/fase 1 — tesouro. Ao vencer 0s desafios postos
pela aventura, cumprem-se o0s objetivos didaticos.

Ao completar as lacunas do bad das extremidades do labirinto, um repertdrio de elementos
vai sendo recolhido e o jogador seré bonificado com pontos que se acumulam. A escolha de
um elemento errado causard dano com perda de pontuacdo e um sinal sonoro avisa o jogador
que ele errou. A escolha correta é bonificada com pontos que se acumulam. A sinalizacéo de
acertos e erros serd feita tanto graficamente (personagem muda de cor/ brilha) e sonoramente
(buzina para erros/ palmas para acertos).

O Jogador devera atentar-se para ndo ser pego pelos monstros e também tem de controlar o
gasto de sua energia. Se o jogador ndo atingir o objetivo, a energia acabara e a velocidade do
personagem diminuira. Capturar letra/silaba/palavra correta ganharé energia, completando a
barra.

Os distratores devem ser evitados pelo jogador, isto é, ele deve ser capaz de distinguir e
evitar letras, silabas e palavras que ndo correspondam a imagem mostrada. Ao mudar de
fase/nivel, o jogador é contemplado com uma explosao informando o feito.

. O menu de instrucdes de como jogar, fornece a possibilidade de escolha de diversas
caracteristicas do jogo. No menu do jogo é possivel escolher o nivel de dificuldade, o
cenario, avatar e a inclusdo do nome do jogador.

Sistema de jogo

Acdo do jogador: o jogador deve capturar no centro do labirinto, elementos linguisticos
(letras/silabas/palavras) que formam o nome das imagens exibidas na extremidade do
labirinto, enquanto desvia de monstros que andam aleatoriamente pelo cenario.

Feedback: , o sistema de Logs se encarrega em realizar a avaliacdo diagndstica, identificar o
dominio do jogador no nivel do jogo e examinar os resultados e transformar esses dados em
feedback para o professor.
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Avanco: o jogador € livre em suas escolhas, podendo iniciar o jogo em qualquer nivel e ou
fase, porém, s6 descobre o tesouro se perpassar por todos os niveis e fases.

Estrutura da narrativa

Na tela inicial, o avatar escolhido se apresentard e dara as informagbes sobre o jogo. O
jogador poderé se interar do enredo ouvindo a historia e desafios que tem a cumprir.

Midias

O jogo utiliza textos, imagens, musica, efeitos especiais (sons de buzinas/palmas/personagem
muda de cor/brilha),trilha sonora no inicio e fim do jogo e voz para informar o nome das
figuras.

Game flow

O jogo apresenta quatro niveis e fases. Sdo de escolha livre, porém, o tesouro somente ser
encontrado se perfazer todos os niveis e fases.

Mapa de ambientes

A definir (designer/programador).

Fonte: autora




