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RESUMO

Atualmente as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo permeiam toda
nossa vida e influenciam a vida de todas as pessoas, em diversos ambientes. Deste modo,
observamos que os jovens utilizam os recursos tecnolodgicos principalmente para a
comunicagdo e o entretenimento, sendo que os jogos online fazem parte do cotidiano dos
estudantes, e deveriam ser utilizados também no ambito educacional como ferramenta de
aprendizagem. Nesta perspectiva, a presente pesquisa teve como objetivo geral analisar as
preferéncias dos estudantes nativos digitais em relacdo aos jogos online e a utilizacdo destes
no contexto escolar. Enquanto objetivos especificos pretenderam-se: identificar os jogos
online preferidos dos estudantes; classificar os jogos indicados pelos estudantes; identificar o
conhecimento dos professores sobre jogos online e gamification e apresentar possibilidades
para utilizagdo de jogos online no contexto educacional. Para esse fim, utilizamos como
instrumento para coleta de dados um checklist e um questiondrio. A pesquisa foi realizada em
uma escola de Ensino Fundamental I do municipio de Bauru/SP. Até o momento
identificamos o conhecimento dos professores sobre tecnologia € o uso dos jogos digitais, nas
proximas etapas identificaremos os jogos online preferidos desses estudantes, os mesmos
serdo analisados e iremos definir estratégias para introduzi-los no ambiente educacional e,
posteriormente, elaborar um catalogo com a caracterizagdo e informagdes educacionais dos
jogos online apontados pelos participantes da pesquisa, sendo esta uma agdo que caracteriza a
inovacao deste projeto, uma vez que ndo existe na literatura materiais que fornecem este
subsidio para os professores.

Palavras-Chave: Jogos online. Nativos digitais. Gamification.
INTRODUCAO

Atualmente as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) permeiam
toda nossa vida e influenciam a vida de todas as pessoas, em diversos ambientes. Para Costa
(2002), a conexao e a interatividade proporcionadas pela internet e pelas TDIC marcam a
nossa cultura e a sociedade, tornando-as cada vez mais digital.

Neste cenario, um dos setores que mais cresce na industria de midia e entretenimento
sd0 os jogos digitais para videogames e computadores, sendo que estes conquistaram um
espaco importante na vida de criancas e jovens. Segundo Prensky (2001), atualmente, muitos
jovens passam mais tempo em frente a um jogo de computador ou console de videogame que
no ambiente escolar.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), Frosi e Schlemmer (2010), os jogos digitais
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proporcionam interagdo com mundos e realidades virtuais que outros tipos de jogos nao
propiciam, por conseguinte, criangas ¢ adolescentes que passam muito tempo na internet
fazem dos jogos a atividade principal no mundo virtual.

De acordo com Arruda (2011), outra caracteristica que motiva a utilizagdo dos jogos
online, ¢ que estes sdo considerados como uma atividade livre, sendo que o usudrio pode
iniciar e finalizar o jogo quando quiser, ndo havendo uma obrigatoriedade ou limite de tempo.

Segundo os autores Kirriemuir e Mcfarlane (2004), os jogos costumam absorver
muitas horas dos jogadores e consomem um tempo que poderia ser aproveitado em outras
atividades. Nesta perspectiva, consideramos que fazer com que os estudantes desviem sua
ateng¢do para atividades educacionais deixando os jogos online de lado n3o ¢ uma tarefa
simples. Por isso, o nimero de pesquisas que tentam encontrar maneiras de unir diversdo e
ensino utilizando jogos online ¢ educacionais tem aumentado, sendo que alguns tedricos
reconhecem o fracasso das praticas pedagogicas que ainda se pautam na pedagogia tradicional
e na transmissao do conhecimento.

Segundo Goémez (2015), temos uma escola com estrutura e ideias do século XIX, que
ndo considera os avangos e as caracteristicas dos individuos do século XXI. Os jogos online
podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, pois proporcionam praticas educacionais
atrativas e inovadoras, mas ainda observa-se que estes sdo pouco explorados por professores,
seja pela barreira da falta de formagao especifica para utilizar os recursos tecnoldgicos ou pela
barreira atitudinal, uma vez que muitos professores ndo reconhecem o potencial das TDIC e
dos jogos no contexto educacional. Para serem utilizados com fins educacionais os jogos
precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar contetidos pedagogicos aos
usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes
para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos estudantes (GROS, 2003).

Diante do exposto, abordamos o conceito de Gamification, que configura-se
atualmente como uma nova metodologia, que emprega os jogos online e digitais em situacdes
que ndo sdo apenas de entretenimento, mas que possibilitam a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades e competéncias (PEDRO, 2016). Nesta perspectiva,
consideramos que se as preferéncias dos nativos digitais pelos jogos online forem observadas
e valorizadas, esta nova metodologia da area educacional poderd apresentar impactos
positivos no processo de ensino-aprendizagem, no entanto, destacamos a importancia da
intencionalidade pedagogica ao utilizar recursos tecnoldgicos no contexto educacional, uma
vez que, a escolha do jogo, o delincamento de objetivos e estratégias de ensino adequadas
serdo preponderantes para uma utilizagdo efetiva destes recursos no meio escolar (PEDRO,
2016).

Ao fazemos uma revisdo da literatura verificamos que, comumente, ¢ investigada a
relacdo dos estudantes com os jogos online ou entdo seu impacto no processo de ensino-
aprendizagem (ALVES, 2012; PESCADOR, 2012), no entanto, ha uma escassez de estudos
que investiguem a preferéncia dos estudantes em relacdo a este artefato e utilizem estes dados
a favor da escolariza¢do. Verificamos também em uma pesquisa avangada no Google, por
meio dos descritores “catdlogos de jogos online” e “catdlogos de jogos educativos” que nao
ha materiais informativos que apresentem caracteristicas e aplicagdo educacional de jogos
online, materiais estes que poderiam incentivar e orientar a utilizagdo destes recursos nas
praticas pedagodgicas. Sendo assim, a presente pesquisa visa responder as seguintes perguntas:
Quais os jogos online preferidos dos estudantes? Qual o conhecimento dos professores em
relacdo a jogos online e gamification? Como utilizar estes jogos no contexto escolar?
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Para responder as questdes apresentadas abaixo, delineamos o seguinte objetivo geral:
Analisar as preferéncias dos estudantes nativos digitais em relagdo aos jogos online e a
utilizacdo destes no contexto escolar. Enquanto objetivos especificos pretendemos: Identificar
os jogos online preferidos dos estudantes; Classificar os jogos indicados pelos estudantes;
Identificar o conhecimento dos professores sobre jogos online e gamification; Apresentar
possibilidades para utilizacdo de jogos online no contexto educacional; Elaborar um catdlogo
sobre jogos online que podem ser utilizados no contexto educacional.

METODOS

Trata-se de uma pesquisa exploratéria de cunho qualitativa, a mesma foi realizada em
uma escola particular, onde participaram da pesquisa 38 alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, sendo que estes eram distribuidos em duas turmas do periodo matutino.

Participaram da pesquisa também trés professores, sendo que dois sdo polivalentes e
ministram aula para o 5° ano do ensino fundamental e um deles ¢ professor de informatica da
educagao infantil aos anos iniciais do ensino fundamental.

Para a realizagdo da coleta de dados foi elaborado um checklist, com base no estudo de
Pedro (2016), com o objetivo de identificar a preferéncia dos estudantes em relagdo aos jogos
online, elaboramos o checklist na plataforma Google Docs, com o intuito de otimizar o
preenchimento e a tabulacao do referido instrumento, utilizamos também um questionario que
foi aplicado com o professor regente da turma, com o objetivo de identificar os
conhecimentos deste sobre as tematicas dos jogos online e da gamification. Destacamos que
realizamos uma aplicagdo piloto dos instrumentos, para que pudéssemos analisar a
aplicabilidade dos mesmos e realizar as alteragdes que forem apontadas como necessarias.

Sobre os procedimentos éticos adotados, informamos que o referido projeto de
pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade do Sagrado Coragio — Bauru/SP,
sob o parecer de numero 1.899.078, sendo que todos os participantes da pesquisa (ou seus
respectivos responsaveis) foram informados dos objetivos do estudo e assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Por meio do checklist aplicado nos alunos, observamos que 76, 3% preferem utilizar o
smartphonel em detrimento do tablete e do notebook. Os recursos escolhidos pelos
participantes da pesquisa convergem com o que aponta a literatura, uma vez que os nativos
digitais geralmente optam por recursos moveis que permitem grande mobilidade e
conectividade em qualquer espago. As preferéncias dos participantes da pesquisa convergem
com os dados levantando pelo Comité Gestor da Internet (2016), sendo que os recursos
moveis sdo apontados como preferidos entre criancas e adolescentes.

Em relacdo a frequéncia de utilizacdo percebemos que 81.6% dos estudantes utilizam
as TDIC diariamente, resposta essa esperada uma vez que vivemos em uma era digital em que
os recursos tecnoldgicos configuram-se como extensdes do nosso proprio corpo (PEDRO,
2016).

Sobre os jogos mais acessados pelos participantes, verificamos que 0s jogos
Minecraft, AngryBirds e Fruit Ninja figuram como os preferidos, de acordo com Crawford
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(1984) e Arruda (2011) esses jogos podem ser caracterizados, respectivamente, como: Real
Time Strategy (RTS — esses jogos sao marcados pela estratégia e agdes simultdneas de varios
jogadores em tempo real, uma vez que sdao jogados de maneira coletiva; combate —
competicao entre personagens, geralmente ha herdis e vildes; miscelanea — jogos recreativos
que envolvem aspectos ludicos e treino de habilidades.

Em relagdo ao instrumento de pesquisa aplicado nas professoras sobre a utilizacdo dos
recursos tecnologicos, observamos que todas as professoras utilizavam Smartphone, sendo
que duas delas (P1 e P3) além deste recurso também utilizavam o notebook para realizacao de
algumas atividades.

Sobre a formagdo dos professores para trabalhar com recursos tecnolégicos em sala de
aula observamos que apenas uma das professoras (P2) ndo teve formagdo nessa area. A
respeito da utilizagdo dos recursos tecnologicos ao curriculo escolar se ha mais facilidades ou
dificuldades, apenas P2 respondeu mais dificuldades. Sobre o termo Gamification,
observamos que apenas P2 desconhece o mesmo. O Quadro 1 apresenta uma sintese da
opinido/conhecimento dos professores sobre o uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula.

Quadro 1 — Sintese da resposta dos professores

Facilitadores identificados por vocé na integragdo dos recursos tecnologicos ao curriculo escolar.

P1 | Com uso da tecnologia o aluno/professor se comunicam de forma ludica e interativa, dando motivagao,
vontade e curiosidade em aprender. Através da tecnologia hd uma infinidade de possibilidades de acessos
€ pesquisas: pesquisa a cultura, biblioteca virtual, softwares que podem ser utilizados por professor e
alunos para auxiliar no processo de ensino aprendizagem.

P2 | Otimizar a aprendizagem dos alunos, oferecer maior ludicidade e aulas mais dindmicas e desafiadoras.

P3 | Desaperta o interesse nos alunos, forma mais significativa de ensino e também atrativa. Aproxima o
relacionamento entre professor e aluno que passam a compartilhar a mesma realidade.

Dificultadores identificados por vocé na integragdo dos recursos tecnologicos ao curriculo escolar.

P1 | Por falta de conhecimento dos professores (alguns), os meios tecnologicos sdo usados de forma incorreta,
assim os alunos ndo se interessam e usam para outros fins em sala de aula. Exemplo: uso para redes
sociais. Infelizmente, alguns professores usam a tecnologia “s6” para redes sociais e esquecem-se de
ensinar.

P2 | Acesso a internet deficiente, disponibilidade dos recursos e falta e orientagdo técnica.

P3 | Estrutura da escola como internet e aparelhos disponiveis.

Qual a sua opinido sobre a utilizag¢do de jogos online na Educagdo? Vocé acredita que esses jogos podem
favorecer a aprendizagem dos estudantes?

P1 | Os jogos online sdo recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e habilidades (quando bem
explorados). Sendo um recurso a mais para a criacdo, desenvolvimento e pratica do conhecimento
ajudando no processo de ensino aprendizagem. Através dos jogos, as criangas manejam experiéncias,
criam situagdes para dominar a realidade e experimenta-la. O “brincar” estimula a criatividade, a
imaginacdo, aprofunda para a crian¢a a compreensdo da realidade e constituem a maneira mais divertida
de aprender.

P2 | Acredito que os jogos representam mais um recurso na busca da aprendizagem dos alunos. Eles podem
contribuir para sistematizagdo do contetdo trabalhado ou como forma de problematiza¢do para gerar
conflitos importantes para a aprendizagem.

P3 | A tecnologia por si s6 ndo ¢ capaz de transformar a pratica de um professor. Os jogos podem favorecer
desde que exista uma base de ensino que possibilite 0 complemento dos contetidos trabalhados. Tudo que
for préximo ao aluno torna significativo a ele.

Fonte: Elaboragao Propria.
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma andlise prévia dos dados coletados permite verificar que os estudantes
participantes da pesquisa preferem utilizar o smartphone em relagdo a outros recursos, sendo
que essa utilizacdo ¢ diaria e constante, tal dado reforga as caracteristicas apontadas pela
literatura sobre o comportamento dos nativos digitais, sendo que esses passam boa parte do
tempo conectados na internet e preferem atividades que proporcionem interatividade
imediata.

Em relacdo aos professores percebe-se que esses reconhecem o potencial da tecnologia
no contexto educacional, no entanto a barreira relacionada a formacdo necessaria para atuar
na area ainda existe, observamos que a metodologia gamification ainda ndo ¢ muito conhecida
pelos professores.

As proximas etapas da pesquisa consistirdo na analise dos dados apresentados até o
momento, para que possamos responder ao objetivo geral e especificos propostos. Apos essa
etapa trabalharemos na organizagao do catalogo sobre jogos online no contexto educacional.
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