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Abstract. Introduction: This article analyzes, from the field of
educommunication, the presence of games in the Sdo Paulo School
Curriculum, known as the Curriculo Paulista. Objective: It seeks to examine
how games appear in the document, their frequency, and the proposals
outlined for their educational use. Methodology or Steps: To this end, the
article discusses the literature on games, education, and educommunication,
contextualizes the debate on school curricula following the National
Education Guidelines and Framework Law, and conducts a document analysis
of the Curriculo Paulista and the Planning and Practice Support Material for
In-Depth Studies. Results: The information about the presence of games in
educational contexts and the analysis of the proposed uses show how the role
of games has evolved over time, highlighting certain relationships and
connections between educommunication and the proposals found in the
curriculum and support material.
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Resumo. Introducdo: O artigo analisa, a partir do campo da
educomunicagdo, a presenca de jogos no Curriculo Escolar de Sdao Paulo, o
Curriculo Paulista. Objetivo: Busca verificar como eles aparecem, qual sua
incidéncia e quais sdo as propostas desse documento para oS USOS
educacionais dos jogos. Metodologia ou Etapas: Para tanto, discute-se a
literatura sobre as temdticas dos jogos, educacdo e educomunicagdo,
contextualiza-se o debate sobre os curriculos escolares posteriores a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e é feita uma andlise documental do
Curriculo Paulista e do Material de Apoio ao Planejamento e Prdticas do
Aprofundamento. Resultados: As informacoes sobre a presenca de jogos em
contextos educativos e o estudo das propostas mencionadas permitem notar
como a presenca de jogos mudou ao longo do tempo, evidenciando algumas
relagcées e conexdes da educomunicacdo com as propostas no curriculo e no
material de apoio.
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1. Introducao

A educacdo foi desafiada a encontrar novos métodos de ensino e praticas pedagdgicas
para reter a atengdo dos estudantes na sala de aula. Com novas midias e tecnologias se
popularizando e democratizando nas maos de jovens nas escolas, professores e gestores
escolares procuram inovar e se reinventar para dar conta de acompanhar tais fendmenos.
Neste contexto foi publicado o novo Curriculo Escolar Estadual em Sao Paulo, o
Curriculo Paulista, alinhado com as diretrizes curriculares comuns da Base Nacional
Curricular Comum (BNCC).

Dentre as midias e tecnologias, o jogo se popularizou em diferentes formas de
representacdo analdgicas e digitais, em tecnologias de comunicacdo portiteis e em
plataformas multimidias online. Eles s@o hoje uma manifesta¢do cultural de massa e
estdo cada vez mais presentes na rotina de jovens e adultos. Segundo a Pesquisa Games
Brasil, 73,9% dos brasileiros tém o habito de jogar, sendo que 10,2% estdo em idade
escolar de 16 a 19 anos e as faixas etdrias que mais jogam sio de 30 a 34 anos e 35 a 39
anos [Go Gamers; Six Group, 2024].

Segundo uma pesquisa do Instituto de Psicologia da USP, hoje, 85,85% dos
jovens entre 12 a 14 anos jogam jogos eletronicos e 28,17% fazem uso “problematico”
dos videogames, isto €, ligados a questdes de saide mental e problemas
comportamentais. O estudo foi realizado com 3.939 alunos de escola publica no estado
de Sao Paulo e levantou que este uso pode estar associado a sintomas de ansiedade,
agressividade, irritacdo, baixa autoestima, baixa sociabilidade, depressdo e outros
[Brandao; Sanchez; Galvao; Melo, 2021].

Estes nimeros sdo altos se comparados aos de outros paises que tiveram
pesquisas semelhantes. Apesar de haver diferencas metodoldgicas nestes estudos que
possam relativizar os dados, os niimeros brasileiros sdo significativos € ndo podem ser
subestimados, pois evidenciam uma realidade que precisa de intervencdo com urgéncia.
Ao comparar dados de outros paises com estudos semelhantes, foi notada uma
amplitude maior entre o nimero de jovens que jogam videogames e os que fazem uso
problematico deles, sendo: na Noruega, 98,5% e 2,7%; na Hungria, 65,4% e 4,6%; na
Finlandia, 92,5% e 9,1%; nos Estados Unidos da América (EUA), 88% e 8,5%;
respectivamente. Mundialmente o percentual de jovens que fazem uso problemético dos
jogos eletronicos varia de 1,3% a 19,9% daqueles que jogam ativamente videogames
[Brandao; Sanchez; Galvao; Melo, 2021].

O proposito dessa pesquisa € ler, analisar e discutir essa problemética a partir
dos conceitos e principios da Educomunica¢do como base tedrica para intervir nessa
realidade e suprir defasagens de métodos de ensino passivos e propostas pedagogicas
que ndo despertam o interesse dos alunos. Pois nesta realidade aparecem as tecnologias
de comunicacdo que sdo vertentes de uma onda torrencial de informacdes, que chegam
de forma descentralizada e difusa para os jovens. A partir da perspectiva da
Educomunicagdo, uma educag¢do apoiada em novas midias e tecnologias, com jogos, por
exemplo, ndo pode se resumir apenas a uma leitura critica e uma educagdo para melhor
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utilizé-los, e sim se apropriar desses meios de comunicacao para a aprendizagem, como
afirma Ismar Soares (2011) sobre um conceito fundamental da Educomunicagdo: “Nao
se trata, pois, de educar usando o instrumento da comunicagdo, mas de que a propria
comunicacdo se converta em vértebra dos processos educativos: educar pela
comunicacdo e ndo para a comunicac¢ao” [Soares, 2011, p. 23].

O jogo surge entdo como um artefato para apoiar o processo de aprendizagem,
pois além de se fazer presente na realidade da maioria dos jovens em idade escolar, ele
também carrega um conjunto de informag¢des e mensagens que podem ser manipuladas
e transformadas a medida que se joga. O jogo tem o cariter de interatividade para
enfrentar a passividade da sala de aula, logo isto desperta o interesse € expressa as
vantagens que este suporte da comunica¢do pode trazer para a educagdo. Sobre este
tema, Tupy, Schwartz e Soares (2012, p. 48) reforcam que “diferentemente de outras
midias, os videogames ndo sO transmitem mensagens como também permitem a
interacdo e mesmo a imersao ludica nos conteddos estilizados™.

Segundo James Paul Gee (2003) jogos sio mdquinas de aprendizagem porque
tornam gamificadas as atividades de ensino através de uma mecanica baseada em
tentativa e erro. Os jogos trazem em si um fator motivacional e este € a razdo do esfor¢co
para se envolver, a motivacao é um propulsor de aprendizagem e pode levar as pessoas a
investir em novas funcdes ou identidades [Tupy; Schwartz; Soares, 2012].

A Educomunica¢do pode contribuir com o uso de jogos na educacio porque ele
deixa de ser um artefato apenas e passa a ser também um canal de didlogo com a cultura
e o conhecimento; veiculo de andlise e discussdo para uma formacdo critica;
instrumento de ‘“empoderamento” ao introduzir pratica ligada a tecnologia, midia e
design; o ensino tangencial que permite aos jogos tratarem questdes correlatas as
disciplinas estudadas com novos enfoques e interdisciplinaridade [Tupy; Schwartz;
Soares, 2012].

E a partir dessa realidade que profissionais da educacdo tém sido desafiados a
darem uma resposta a estes fenomenos e a possibilidade de integrar midias e tecnologias
em atividades pedagégicas e processos de aprendizagem. E neste contexto que este
trabalho investigard um desses esforcos de atualizagdo pedagédgica de natureza
institucional: o Curriculo Paulista e o material de apoio voltado aos professores e
gestores escolares com propostas pedagdgicas para os itinerdrios flexiveis da etapa do
Ensino Médio, o Material de Apoio ao Planejamento e Préticas do Aprofundamento.
Nele iremos analisar a proposta “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” e a “Clubes de
e-sports e jogos digitais”.

2. Metodologia

Esta pesquisa adotou a metodologia de pesquisa documental de -caracteristica
qualitativa, porque essa op¢do € a mais adequada para aferir como foram feitas as
atualizacdes pedagdgicas no curriculo escolar e como a presenca de jogos aparece na
versdo mais atual e no material de apoio. Como aponta Gil (2008) estes sdo documentos
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oficiais que ndo recebem qualquer tratamento analitico e serdo lidos e analisados por
esta pesquisa. O cardter qualitativo se deve a necessidade de refletir ndo s6 as
informagdes dos documentos, mas também o contexto historico que elas estdo inseridas
e qual a trajetdria historica que levou até o presente momento.

Para o desenvolvimento dessa pesquisa foi definido um plano de trabalho com
foco na leitura dos documentos do Curriculo Paulista, o Material de Apoio ao
Planejamento e Praticas do Aprofundamento (MAPPA) e outras bibliografias que
apoiam a discussdo. A primeira etapa foi a pesquisa e leitura da bibliografia para
construir as bases tedricas das dreas de jogos, educacido e Educomunicagdo. Na segunda
etapa, a leitura do Curriculo Paulista e sua andlise como a de outros documentos
relacionados, por exemplo a BNCC. Na terceira etapa foi feita uma andlise dos materiais
de apoio a partir dos conceitos da Educomunicagdo e quais seus pontos de convergéncia
e divergéncia, concluindo, também realizamos uma andlise critica das propostas
pedagdgicas e quais as contribui¢des que o campo da Educomunicacdo pode oferecer.

O objeto de estudo desta pesquisa s@o os componentes do MAPPA, que sdo
propostas pedagdgicas para apoiar o desenvolvimento divididos em unidades
curriculares propostas pela Escola de Formacdo e Aperfeicoamento dos Profissionais da
Educacdo do Estado de Sdo Paulo (EFAPE) para os itinerdrios formativos. Nestas
unidades estdo conteidos que propdem a discussdes de temas e fendmenos da
atualidade com uma abordagem interdisciplinar, as propostas dos componentes variam
entre praticas e tedricas apoiadas por diferentes midias e tecnologias.

Para esta pesquisa foram selecionados dois componentes a serem analisados, o
primeiro “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” e o “Clube de e-Sports e Jogos Digitais”,
ambos inseridos na unidade curricular “Start! Hora do Desafio!”. A escolha destes
componentes relaciona-se ao fato desta pesquisa investigar qual o espaco dos jogos na
educacdo e qual sua contribui¢do ao processo de aprendizagem. Pretende-se entdo
entender como 0s jogos aparecem nessas propostas € quais seus objetivos, e verificar se
a presenca da Educomunicagdo estd nessas propostas e quais conceitos sdo trabalhados
e por fim, discutir quais as contribuicdes este campo pode dar para aperfeicoar essas
propostas.

3. Leitura e analise do Curriculo Paulista e do MAPPA

O Curriculo Paulista foi promulgado em 2020 seguindo as diretrizes curriculares da
BNCC, publicada em 2018, e do Novo Ensino Médio (NEM), instituido a partir da
Reforma do Ensino Médio aprovada também em 2018. O novo curriculo escolar do
Estado de Sdo Paulo traz mudancas estruturais em comparacdo com as propostas
curriculares anteriores no que diz respeito a sua visdo da educagdo, aos fundamentos
pedagdgicos e a organizagdo escolar.

Neste documento o eixo central € o Projeto de Vida do aluno, € ele quem ira
guiar a trajetéria do aluno na etapa do ensino médio e deve alinhar os processos da
escola as diretrizes curriculares para oferecer aos estudantes as condicdes de se
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posicionar diante dos contextos e desafios, limites e possibilidades da realidade.
Portanto o Curriculo Paulista enxerga o jovem como fonte de repertdrio e iniciativa para
seu proprio desenvolvimento, com liberdade para propor e agir o fazem crescer como
pessoa e cidaddo [Seduc, 2020].

A visdo do curriculo € de que todo espago escolar € espaco de aprendizagem; por
exemplo, os museus também podem ser ocupados pelos estudantes, sendo reconhecidos
como espacos ndo formais de aprendizagem. Assim o Curriculo Paulista assegura que as
praticas pedagdgicas e a visdo ampla acerca de espacos de aprendizagem tenham como
eixo central o projeto de vida do aluno. Logo tais praticas devem garantir ao aluno a
constituicdo de uma forte base de conhecimentos, capacidade de ndo ser indiferente em
relacdo a si proprio e ao outro. O documento afirma que: “ndo deve haver nenhum tipo
de determinismo sobre o que o estudante deve se tornar, uma vez que o desenvolvimento
estd relacionado ao ato de aprender a ser” [Seduc, 2020, p. 25].

3.1 Resgate historico da presenca de jogos no curriculo escolar do Estado de Sao
Paulo

A primeira tentativa de criar uma diretriz curricular comum foi com a aprovacdo de
promulgacdo da Lei de Diretrizes Basicas (LDB) da Educacao Nacional n® 9.394/1996
que previu a criagdo de um documento nacional comum. Desde a sua publicagdo o
Estado de Sao Paulo formulou trés curriculos escolares, o primeiro em 2008, o segundo
foi uma versdo atualizada do primeiro e publicado em 2011 e por dltimo o Curriculo
Paulista de 2020.

Na sua primeira versdo o curriculo escolar apresentava poucas mengdes ao uso
de jogos na educagdo. No texto do Curriculo Escolar de 2008 o documento diz que o
conhecimento é “tomado com valor de contetddo lddico, [...], o conhecimento torna-se
um prazer que pode ser aprendido, ao se aprender a aprender” [See, 2008a, p. 8]. Este
principio estd relacionado as caracteristicas do jogo e do ato de jogar. O filésofo
holandés Johan Huizinga (2019) diz que o prazer da experiéncia do jogo ndo estd no
resultado e sim ao longo do processo.

Além do documento principal da proposta curricular de 2008 também existem os
cadernos do professor por disciplina. As mencdes ao jogos aparecem de forma esparsa e
desconectadas, por exemplo no caderno da disciplina de Inglés os jogos sdo citados
como suporte para a aprendizagem de inglés para o reconhecimento de palavras
estrangeiras [See, 2008c, p. 45]. No caderno da disciplina de Matematica o jogo aparece
como exemplo de recursos narrativos para a contacio de histérias para a construcdo de
significados [See, 2008d, p. 50]. No caderno da disciplina de Lingua Portuguesa os
jogos ndo aparecem, mas o documento faz menc¢do ao uso de textos lddicos ndo
literarios, como histdrias em quadrinhos e narrativa escolar, e textos lidicos, como letras
de musicas [See, 2008e, p. 61 e 64].

No caderno da disciplina de Educacdo Fisica o jogo € citado com diferentes
significados, também o “brincar” aparece uma vez e € feita uma diferenciacio
conceitual entre o significado de jogo e brincar. O documento exemplifica que uma
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brincadeira com bola € uma atividade diferente de quando vocé coloca regras e uma
condic¢do de vitdria, pois se trata de um jogo com bola [See, 2008f]. A visdo da proposta
curricular enxerga o jogo como um espago de interagdo e atividade corporal, assim
como o esporte, cujo objetivo € promover a participagdo dos alunos nas atividades,
manifestacdes e significados da cultura do movimento [See, 2008f, p. 43].

O curriculo escolar de 2011 foi elaborado para atualizar a versdo de 2008 das
novas dreas de conhecimento que foram implementadas [See, 2011a]. Nessa versdo a
presenca de jogos aumentou em algumas disciplinas, mas ainda desconectadas de uma
diretriz comum e transversal as dreas do conhecimento. Na disciplina de Fisica foi
apresentada a possibilidade de ministrar determinados assuntos através dos jogos [See,
2011a, p. 104], e na disciplina de Artes a proposta inclui experimentar processos
criativos em diferentes linguagens artisticas com a ludicidade para a experimentacdo
[See, 2011b, p. 206].

Por fim, o Curriculo Paulista faz men¢ao aos jogos como recurso interdisciplinar
e tanto o jogo quanto a brincadeira sdo citados como suportes ao ensino dos contetdos
ao longo de todo o documento. A proposta curricular enxerga o jogo de forma a criar
espacos coletivos de socializagdo e didlogo e transmitir conteidos do curriculo [Seduc,
2020].

3.2 Analise do MAPPA

Com o desafio de implementar o Curriculo Paulista, promulgado em 2020, em meio a
pandemia do Coronavirus, a Secretaria de Educa¢do do Estado de Sdo Paulo (SEDUC)
através da EFAPE elaborou o MAPPA para apoiar professores, gestores escolares e
profissionais da educacdo na transicdo para o novo Curriculo Paulista, no contexto do
chamado Novo Ensino Médio (NEM).

O NEM promoveu uma reorganizagdo escolar que foi definida como uma
flexibilizacdo curricular da educacdo basica [Seduc, 2020], ele dividiu o Ensino Médio
entre a formacgdo geral basica que deve ser ministrada com no méaximo 1.800 horas e os
itinerdrios formativos que devem ser ministrados com no minimo 1.200 horas. A
formacgdo geral bésica corresponde aos componentes curriculares divididos por 4reas do
conhecimento alinhados as diretrizes da BNCC, estes sdo os conteidos obrigatdrios a
serem desenvolvidos com os alunos [Seduc, 2020, p. 46-47]. Os itinerarios formativos
sdo a novidade proveniente da Reforma do Ensino Médio, eles sdo itinerdrios
integrativos entre uma, duas ou até trés areas do conhecimento com o objetivo de
desenvolver e aprofundar conhecimentos conectados com a realidade e ao mercado de
trabalho, por isso os itinerdrios sdo divididos entre os formativos e técnicos [Efape,
2021, p. 21]. O material de apoio desenvolveu propostas curriculares para apoiar
professores e educadores no desenvolvimento dos intinerdrios formativos, 0 MAPPA ¢é
dividido entre unidades curriculares que seguem diversos temas da atualidade e cada
unidade conta com quatro ou cinco componentes curriculares que podem ser utilizados
livremente por professores e gestores escolares.

3.2.1 Analise do componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG”
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O componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” propde a imersdo no mundo de jogos
de tabuleiro e do RPG com foco no desenvolvimento de narrativas e universos do jogo
de RPG. Dentre as atividades do material estdo a experimentacao de jogos de tabuleiro
classicos, pesquisa sobre a origem e os elementos de jogos de RPG de mesa, reconhecer
as dindmicas e mecanicas bem como a constru¢do de personagens e cendrios de jogo,
jogar uma sessdo de RPG de mesa e analisar a jornada e narrativas do jogo, investigar
profissionais da drea de design de jogos e suas atribuicdes e por fim promover uma
sessdo de jogo de RPG de mesa em um evento agregador com a comunidade escolar
[Seduc, 2021a].

O objeto da proposta € o jogo de RPG de mesa, que tem como caracteristica ser
um jogo socidvel e imaginativo e ndo depender de artefatos eletronicos para ser jogado,
apenas l4pis e papel podem servir para construir personagens e os cendrios. Por ser um
jogo socidvel em grupo, ele carrega um potencial enorme para desenvolver
aprendizagem entre educandos ao promover o didlogo, trabalho coletivo e a constru¢do
de um universo baseado na interatividade de acdo e reacdo dos jogadores.

A proposta do componente comega com pesquisas realizadas pelos estudantes e
depois discutidas em sala de aula com o coletivo, em seguida a realizacao de sessoes de
RPG e andlise de como elas se desenvolveram e como foram exercidos os papeis e
func¢des pelos alunos. Depois o processo € repetido, mas com mais profundidade e com
um publico mais amplo, a comunidade escolar. Portanto o componente institui um ciclo
para o desenvolvimento das atividades baseado em coleta de informagdes, discussao,
aplicacdo e experimentagdo, e a partir da primeira experiéncia, o ciclo € refeito com
maior profundidade, mais complexo e mais atores envolvidos, que acarreta em maior
responsabilidade.

O componente reafirma aos educadores e gestores para dar iniciativa e liberdade
de a¢do aos estudantes, e deixa o professor na posi¢do de mediador das dindmicas para
apoiar os alunos [Seduc, 2021a]. Este ciclo € uma experi€ncia rica para o processo de
aprendizado, pois estd apoiado no trabalho coletivo, didlogo, reflexdo e acdo por parte
dos alunos, logo permite que eles visualizem o que deu certo e o que deu errado durante
o desenvolvimento, assim possibilita a reflexdo e a correcdo para novas atividades
previstas no componente.

Ao final do componente a ultima proposta tem como objetivo intervir na
comunidade escolar, depois de promoverem sessdes de RPG em sala de aula, os alunos
sdo incumbidos da tarefa de promover uma sessdo de RPG de mesa com outros alunos.
Logo a integragdo, didlogo e o trabalho coletivo sdo expandidos para integrar novos
sujeitos na atividade, que aumenta ainda mais o engajamento e envolvimento dos alunos
com a experiéncia. Por ser uma atividade de encerramento de ciclo, ela também
estabelece uma ponte entre o que é desenvolvimento dentro da sala de aula com aqueles
que estdo fora da sala de aula, o que cria um lago entre os que estdo na sala de aula e os
que estdo de fora sem envolvimento direto.

3.2.2 Analise do componente “Clube de e-Sports e Jogos Digitais”
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O componente “Clube de e-Sports e Jogos Digitais” estd inserido na unidade curricular
voltada a formacdo de clubes em torno de alguma midia. As atividades da proposta
pedagdgica sdo a apresentacdo por parte do professor sobre o que sdo esportes e
e-Sports, pesquisas de campo dos alunos, discussdes em grupo, guizzes, a formagdo do
clube de e-Sports e ao final os alunos devem se aprofundar e experimentar na criacao de
jogos em plataformas digitais [Seduc, 2021b].

O componente assume premissas que poderiam ser abertas para o didlogo com
os estudantes. Por exemplo, ele afirma que e-Sports, modalidade de competi¢dao de jogos
eletronicos, sdo classificados como esportes, porém isto ndo € unanimidade e este debate
poderia ser levado aos alunos para que eles construissem uma visdo sobre o tema. Em
outro momento o texto direciona o conteido a ser pesquisado e restringe as
possibilidades, pois o componente afirma que a pesquisa e debate devem culminar em
determinados assuntos a serem apresentados aos alunos [Seduc, 2021b].

Outro ponto do componente € que a produgcdo de uma atividade oriunda de uma
pesquisa e um debate ndo seja utilizada na atividade seguinte. As propostas das
atividades também ndo seguem uma ordem ldgica: em um momento os alunos se
debrucam em pesquisar jogos tradicionais e e-Sports, mas na dltima atividade eles vao
para a area de desenvolvimento de jogos digitais. Nao ha um ponto de conexao entre as
atividades que possam relacionar e aproveitar os conteidos desenvolvidos, isto perde
um grande potencial de aprendizado ao abrir mdo de investigar e refletir sobre um
fendmeno conectando com diferentes abordagens.

O componente parece ndo ter um planejamento pedagdgico, € sim pequenos
planejamentos divididos ao longo de cada atividade, mas que ndo agregam em um
objetivo comum. A sua proposta principal € a formacao de clubes de e-Sports, porém
em alguns momentos este objetivo ndo € central no desenvolvimento das atividades,
logo elas ndo se desdobram em atingir o objetivo principal.

4. Conclusao

Esta pesquisa teve como foco a leitura e andlise dos documentos do curriculo escolar do
estado de Sdo Paulo e dos materiais de apoio voltados aos professores e gestores
escolares. Sdo diretrizes curriculares comuns para guiar e apoiar o desenvolvimento dos
conteddos dos itinerdrios formativos dentro das salas de aula, portanto esta pesquisa nao
aferiu a eficidcia dessas propostas na rotina escolar, pois trata-se de documentos
elaborados por politicas publicas que, no Brasil, tem um histérico de distanciamento
entre o que se discute no Ambito da politica e o que acontece na pratica na escola.

A escolha de analisar apenas os documentos curriculares foi feita para entender
como a politica publica tenta absorver, refletir e propor atualizacdes pedagdgicas para o
curriculo escolar, logo € uma anélise de apenas um dos lados, cuja a consequéncia pode
ser envaidecer-se pelas propostas que parecem bem intencionadas e desenhas na teoria,
mas que podem ter resultados reais diferentes e distantes do esperado.
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A implementacdo de um novo curriculo escolar bem como novas propostas
curriculares, como os itinerarios formativos, trazem desafios reais como a resisténcia
institucional, pois o uso de jogos na educagdo ainda € vista com muito ceticismo;
formagdo de professores, porque no estado de Sdao Paulo sdo 190 mil educadores
[Seduc, 2025], que precisam passar pela atualizacio pedagdgica de um novo curriculo e
receber apoio formativo para essa implementacgdo; a falta de estrutura das escolas tanto
em materiais educacionais quanto em infraestrutura. Para aprofundar a reflexdo destes
pontos seria necessdria uma pesquisa ampla e investigativa de campo que levantasse
com profundidade as probleméticas da educacdo paulista.

A partir das leituras dos curriculos escolares de 2008, 2011 e de 2020 foi notado
um aumento da presenga de jogos tanto no documento principal como nos materiais de
apoio. No inicio a incidéncia de jogos nas diretrizes comum curricular ficava restrita a
disciplina de Educacdo Fisica e como suporte do ensino de algum conteido em
especifico. Porém na ultima versdo o Curriculo Paulista apresenta jogos como um
suporte para apoiar o ensino de todo o conteido sendo um recurso transversal, e ele
aparece com maior foco no MAPPA com propostas curriculares tendo o jogo como
recurso central para promover a aprendizagem, como os componentes estudados nessa
pesquisa, “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” e o “Clube de e-Sports e Jogos Digitais”.

Esse aumento das propostas pedagdgicas apoiadas pelo jogo sdo fruto da
tentativa do curriculo escolar de absorver a popularizacdo dos jogos, este movimento
vem alinhado a uma das areas de interven¢do da Educomunicagio, que € o planejamento
e gestdo de projetos pedagdgicos. Os componentes do MAPPA que foram analisados
sdo bons exemplos para analisar este ponto, por um lado a proposta “Dos jogos de
tabuleiro ao RPG” ¢é exemplo de uma proposta pedagédgica alinhada com o
desenvolvimento de habilidades e conteidos apoiadas no protagonismo do aluno, no
didlogo e no trabalho coletivo para atingir os objetivos colocados. Em contrapartida a
proposta “Clube de e-Sports e Jogos Digitais” parece ter sido elaborada para
acompanhar um fendmeno ainda recente, mas sem o cuidado de criar as bases para o
desenvolvimento de atividades que agregam real valor para os alunos podendo culminar
em atividades com uma roupagem lidica para transmitir conteidos ja previamente
estabelecidos e sem espago para novas contribuigdes.

Este problema de formulacio fica evidente quando vemos como sdo
desenvolvidos os temas da autonomia e protagonismo dos estudantes, que sao principios
basicos da Educomunicacdo. No primeiro componente a autonomia € 0 protagonismo
sdo condi¢bes sem as quais ndo existe desenvolvimento da atividade, logo a producdo e
o trabalho ficam a cargo dos alunos enquanto o professor fica na posi¢do de mediador.
No segundo conteido, a autonomia e o protagonismo s6 s@o mencionados quando as
priticas para a atividade j4 estdo decididas e o resultado foi previamente definido.
Enquanto o componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” propde atividades para o
enfrentamento da verticalidade da sala de aula e sua passividade com dindmicas
baseadas na horizontalidade, didlogo e pré-atividade dos alunos, o outro componente
“Clube de e-Sports e Jogos Digitais” reforca essa passividade e verticalidade apoiadas
na figura do professor que diz o que serd discutido e quando, sem espago para os alunos
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que podem se sentir desmotivados e ndo se engajarem no projeto. Como notam Biirger e
Ghisleni (2019, p. 4), “fomentar a possibilidade de unir os principios educomunicativos
aos jogos educativos ou até mesmo a gamificagdo pode ser um caminho para
horizontalizar a sala de aula, quebrando o sistema verticalizado que € vigente na
atualidade”.

Sob a perspectiva da Educomunicacdo a ideia de formacdo de clubes no
componentes “Clube de e-Sports e Jogos Digitais” tem um potencial enorme em
promover o didlogo, horizontalidade e a construcdo de um ecossistema comunicativo
que integra comunica¢cdo e educacdo utilizando-se do jogo de forma criativa e
democratica. Este € outro importante conceito para a Educomunicagio, o ecossistema
comunicativo, porque € neste espaco que a Educomunicacio busca criar ambientes de
aprendizagem mais abertos, colaborativos e participativos. Porém para isso se tornar
realidade é fundamental o planejamento e a gestdo da comunicacdo, que sdo uma das
areas de intervencdo da Educomunicagdo, pois a “gestdo da comunica¢do no espago
educativo, voltada para o planejamento, execucdo e realizacio dos processos e
procedimentos que se articulam no ambito da comunicac¢ido/educacao/cultura, criando
ecossistemas comunicativos” [Soares, 2011, p. 26].

Portanto as relacdes entre jogos, educacdo e Educomunicacdo sdo muitas e t€ém
uma gama de possibilidades através da dialogicidade, autonomia, mediacao tecnoldgica,
letramento ludico, protagonismo e coletividade, preconizando agdes voltadas ao
planejamento, gestdo e implementacdo para criar ecossistemas comunicacionais em
processos educativos [Tupy; Schwartz; Soares, 2012].

Segundo Mario Kaplun (2011, p. 183) “educar-se € envolver-se em um processo
de multiplos fluxos comunicativos”. Portanto existe um caminho a ser construido pela
Educomunicagdo para explorar todo o potencial do uso de jogos na educagdo, pois ha
espaco para o aprimoramento dos planos pedagdgicos e superar as dificuldades
enfrentadas pelas instituicdes de ensino. A valorizagdo da coletividade em detrimento
do individualismo, o reforco dos lacos de convivio cotidiano para enfrentar a
verticalidade e a passividade da transmissao de conhecimento para um espaco que tenha
pratica ativa de seus atores sociais [Veiga, 2024].

As propostas curriculares do MAPPA foram analisadas em sua totalidade no
Trabalho de Conclusdao de Curso “Jogos na Educagdo: Uma andlise do Curriculo
Paulista” do autor Pedro Veiga apresentado em 2024 na Escola de Comunicacdo e Artes
da Universidade de Sdo Paulo, nele foi possivel aprofundar as andlises do Curriculo
Paulista e relacionar as propostas do MAPPA com o campo da Educomunicacio e
refletir quais contribui¢des a Educomunicacao e os educomunicadores podem dar para a
elaboragdo de propostas pedagdgicas como os componentes do MAPPA.
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