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Abstract. This article reports learnings and experiences theturred in the
discipline about digital games applied to educatiaf the Postgraduate
Program in Computer Science of Federal Universit¥gpirito Santo, as well
as guidelines that may help teachers interestedaching using digital games
as educational tools or even teaching courses @itadigames applied to
education. In addition to the advantages of usiiggtal games in relation to
traditional methods and educational tools, we higii here other aspects
such as: forms of use, integration with the corgeftthe syllabuses and the
teacher's role as mediator of learning.

Resumo. Este artigo relata aprendizagens e experiénciasrratas na

disciplina sobre jogos digitais aplicados a Educagdo Programa de Poés-
Graduacao em Informatica da Universidade FederalEdpirito Santo, além
de diretrizes que podem auxiliar professores irdea€los em ensinar
utilizando os jogos digitais como ferramentas peédacas ou mesmo
ministrar disciplinas sobre jogos digitais aplicamla Educacdo. Além das
vantagens da utilizacdo dos jogos digitais em @eag@os métodos e
ferramentas educacionais tradicionais, destacame@ outros aspectos tais
como: as formas de sua utlizacdo, a integracdo oomsnconteudos do
programa da disciplina e o papel do professor commediador das
aprendizagens.

1. Introducéo

O ensino deve prover a Sociedade pessoas crigivas/adoras, mas também criticas,
que atuem com cidadania. Apesar disto ser sensamoantre os educadores, 0S
recursos e 0s métodos de ensino ndo conseguems\andighar do tradicionalismo que
privilegia a replicacdo de conhecimentos ja estaidbs. Pode-se ver isso claramente
na maioria das instituicbes de ensino desde as shmaaula tradicionais (com as
carteiras dispostas uma atras da outra em um forgquet perdura ha muitos anos) até as
dindmicas de aula que sdo centradas no professar emissor de todo o conhecimento
que os alunos, de forma disciplinada, devem absoessa forma, existe uma
demanda de novos recursos pedagdgicos e métodosngireo que venham a
aparamentar melhor o ensino de forma a alavancgrasdizagens.
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Depois de algum tempo na marginalidade, por semmiderados, por muitos,
como instrumentos que desviavam a atencdo dos dipesn de suas tarefas
educacionais, 0s jogos digitais vem sendo recemtEmenelhor avaliados e ja
considerados como grandes ferramentas educacioAaiaprendizagem pode ser
melhorada ndo s6 pela utilizacdo dos jogos digitarmo instrumentos pedagogicos,
mas também, o préprio desenvolvimento de jogostaiégipelos aprendizes podera
trazer para eles novas habilidades e competéncias.

Este artigo reporta as experiéncias de alunos eaiptiha sobre jogos digitais
aplicados a Educacédo de Programa de Poés-Graduacitdamatica da Universidade
Federal do Espirito Santo, destacando as suasdiagans e as conclusées mais
relevantes sobre a aplicabilidade e as formas dieagfo dos jogos digitais na
Educacdo. Através dele, espera-se trazer contibsiipara que educadores possam se
utilizar de jogos digitais como ferramentas pedag®yem disciplinas em diversas
areas e, também, para aqueles que pretendem amniksciplinas especificas sobre
jogos digitais aplicados a Educacao, inclusive, a@mossibilidade de inclusdo do
desenvolvimento de jogos digitais em seus prograteaisciplinas.

2. Jogos Digitais Aplicados a Educacéo

Os jogos tém um importante papel no desenvolvimgstoomotor e no processo de
aprendizado do dominio social do aluno. Atravésjdgss € possivel exercitar 0os seus
processos mentais e provocar o desenvolvimentaadirsguagem e de seus habitos
sociais [Fonseca 2008].

Segundo [Crawford 1984], os jogos sempre foram @wnama de Educacéao,
desde os mais antigos até os de mais alta tecaolBga funcao educativa € vital para
qualquer individuo capaz de aprender, e isso éafuedtal para todo o jogo, a de
aprender, mesmo que indiretamente. A fantasia éamponente importante para o ser
humano, tanto nos jogos, como no lazer, na arte,Retrém, nos jogos, ela invade a
mente do jogador fazendo com que ele fique ativéenenvolvido, controlando-o,
dirigindo-o. Crawford afirma também que entendeguz € um jogo e saber como
defini-lo se torna desafiante, pois 0s jogos passudributos e caracteristicas
fundamentais que fazem parte do cotidiano do seaho.

O uso das tecnologias também pode contribuir dedosignificativa para o
desenvolvimento do individuo [Levy 1993]. Por exémp capacidade psicomotora de
uma crianga pode ser desenvolvida pelo uso daltggaajue vai interferir diretamente
em seus estimulos, fazendo com que ela exercitgprosessos mentais e suas
habilidades motoras que vao contribuir para um arallesempenho na aprendizagem.
Dentre as tecnologias, € importante destacar artAypma do computador como um
eficiente e eficaz instrumento de aprendizagema P@ee 2007], a combinagédo de
jogos com tecnologia digital deu origem aos videogm ou jogos digitais que,
aplicados a Educacédo, possibilitam que o individassa usufruir dos beneficios dos
dois recursos para potencializar a sua aprendiza@emante a utilizacdo de jogos
digitais na Educacéo o aluno-jogador € o sujeitmato processo de aprendizagem, é
ele que determina o ritmo de aprendizagem e swe@ndigagem ocorre como resultado
das interacdes que ele faz com o contexto do pr@bjeara construir significados que
os auxiliam a resolver o problema. Com jogos dgita aluno desenvolve
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potencialidades como: comparar, analisar, nome&jemassocia, calcula, classifica,
compde, conceitua e cria.

Além dos beneficios que se pode usufruir na ugiivade jogos digitais na
Educacdo, as experiéncias tém demonstrado que rramb@rogramacdo de jogos
digitais pode proporcionar o desenvolvimento daacajade cognitiva do aluno. Por
outro lado a introducao dos jogos digitais no g¢atid escolar traz a necessidade de que
o professor e o ambiente escolar estejam prepanaal@s adaptar suas técnicas de
ensino. Os projetos pedagdgicos devem incorpordomiea natural os jogos digitais
como instrumentos de ensino e o professor pregta preparado para despertar o
interesse dos alunos e saber conduzi-los para ymn@ndizagem construtivista
[Crawford 1984].

A programagdo e a utilizacdo de jogos possuem sHgernvantagens na
aprendizagem, na qual pode-se destacar: a capacidad jogos tornarem a
aprendizagem divertida, tomando seu caréater lictiecoo fonte catalisadora de saber e
propiciando ao ambiente educacional uma imagenepaa, que contraria 0os bocejos,
sonecas, ou mesmo indisciplina, que muitas vezeasaueixas dos professores em
sala de aula; os indices de concentracdo de alquénesta interagindo com um jogo
tendem a alcancar niveis mais elevados comparadagras metodologias que visam
manter o foco do estudante a longo prazo e adadié da demonstracdo através dos
jogos de um tema num contexto pratico aos aluntseso assunto o qual estdo
aprendendo [de Abreu, de Paula 2013].

3. Metodologia Utilizada

No desenvolvimento desse trabalho foi utilizada etogiologia de pesquisa do tipo
pesquisa-acdo. Segundo [Thiollent 1985] a pes@géa-pode ser definida como “um
tipo de pesquisa com base empirica que é concehidalizada em estreita associacao
com uma acgao ou ainda, com a resolucdo de um pmabt®letivo, onde todos os
pesquisadores e participantes estao envolvidos ati roooperativo e participativo”.
Ela prevé que o agir deve ser monitorado, os afeitoacdo devem ser descritos para,
em seguida, serem avaliados. O resultado da a&alipgde ser utilizado como base
para melhorias das praticas.

Durante todo o desenvolvimento da disciplina, alienparticiparem diretamente
de todas as suas atividades, os autores monitoen@gistraram ndo so as dinamicas
das aulas e dos trabalhos extraclasses como tsdaprendizagens reportadas pelos
alunos. Para registro foi utilizado um blogww.blogger.comm Cada um dos autores
também comentava e criticava 0s registros dos au@omo, nas atividades em grupo,
0S autores nem sempre participavam dos mesmossyrign@ossivel uma rica troca de
experiéncia com quase todos os alunos da discipinafinal, os registros do blog
foram analisados pelos autores assim como todoterialgproduzido pelos alunos da
disciplina (jogos individuais e em grupos, fichamesnde artigos, resumos de livros,
videos em grupo e individuais produzidos pelos adumpara apresentarem seus
trabalhos, registros individuas das aprendizagensada aluno, comentarios e criticas).
Além de servir defeedbackpara recomendacdes para melhorias na conducédo das
proximas edi¢cbes da disciplina ministrada, a ae&eviu de base para o trabalho aqui
apresentado.
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4. O Contexto das Aprendizagens

Para se entender melhor em que contexto as apagedz sobre jogos digitais foram
construidas segue um breve relato do desenvolvingzntlisciplina sobre jogos digitais
aplicados a Educacéo de Programa de Pés-Graduachdoematica.

Iniciou-se a disciplina de JDA (Jogos Digitais naréndizagem) com um
inventario, baseado em um questionario, das exyEse e interesses dos vinte e trés
alunos que estavam nela matriculados. Foi pospafekeber inicialmente que era um
grupo bastante heterogéneo em que existiam desd®salque eram jogadores
contumazes, alguns disseram “que jogavam desdes@entendiam como gente” e
outros que “se dedicavam a jogar pelo menos duess hor dia”, até aqueles que
haviam jogado “apenas dois a trés jogos digitai¢agla a vida e, ainda assim, de forma
muito eventual”. Com relacdo as experiéncias cosemlelvimento de jogos, também
0 questionario mostrou uma grande diversidade, etumos que se dedicavam a
desenvolver jogos digitais ha trés ou quatro aat&s,alunos que “gue tinham pouca
ideia de como o desenvolvimento de jogos se dibéega do desenvolvimento de um
sistema informatizado comercial”.

O programa de aulas da disciplina previa predontéma@nte aulas “real-time” e
eventuais aulas presenciais. Nas autaal“timé’ foram utilizadas duas ferramentas: o
Hangouts da Google como facilitador das comunicagbes” ePbworks sistema
baseado n&VEB que possibilitou o planejamento e a organizac@aidas, além da
construcdo e do registro do conhecimento decormaseinteracées entre professor-
alunos e entre alunos-alunos. Hangoutstambém mostrou-se um excelente local de
registro do conhecimento através da gravacao wvargento de todas interacdes do
grupo atraves do seu chat.

Vérias atividades foram desenvolvidas na disciplias como: leituras de
artigos e capitulos de livros sobre aprendizagedreso uso de jogos na Educacéo e
sobre construgdes de jogos; audiéncias de vidéos esses assuntos; rodadas de jogos
em grupo de alunos, tanto de videogames que fanaesso no passado, comg&ldoot
2, assim como videogames que sao grandes sucessugeddal como dSchool of
Dragons Também foram feitas construcdes de jogos, indalidente e em grupos,
utilizando tantagame enginemais antigos, tal comoKlik & Play, comogame engines
mais moderno tais como @onstruct 2e o Unity 3D. Os jogos desenvolvidos pelos
alunos foram entéo apresentados aos colegas, attewérkshopse, em seguida foram
feitas visitacdes e analises criticas sobre tajeggor outros alunos diferentes dos
construtores. Todo esse processo possibilitou sasalireflexes e aprendizagens
valiosissimas para toda a turma, as quais saotidiasia seguir.

5. Experiéncias, Aprendizagens e Diretrizes

No desenvolvimento da disciplina sobre jogos digjigglicados a Educacédo, ocorreram
varias experiéncias e foram realizadas diversasndpagens, formuladas a partir
dessas experiéncias e aprendizagens, que podenr skervreferéncia para o
planejamento de disciplinas diversas, com a ugfizade jogos digitais como
ferramentas educacionais, e de disciplinas espasiiobre jogos digitais aplicados a
Educacdo. Seguem-se os relatos de tais experigapi@ndizagens e diretrizes.
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5.1. Porque os métodos de ensino tradicionais nast&o tendo sucesso em alcancar
as aprendizagens desejadas

O primeiro debate entre os alunos da disciplinaesgdgos aplicados a Educacéo foi
sobre duas questdes: “O que é aprendizagem?” @ufaom os métodos e com as
ferramentas de ensino tradicionais ndo se tem gddanas aprendizagens desejadas?”.
Apds as suas colocacdes, pbde-se visitar as raspdas colegas e se manifestar com
criticas ou consideracfes sobre elas. A concldsagrupo obtida através de muitos
debates e discussdes foi: ocorre aprendizagem quasd alunos adquirem 0s
conhecimentos, as habilidades e as atitudes pasifpivevistas no programa daquela
disciplina ou curso.

Para a segunda questdo, dentre as causas apootadasresponsaveis pela
ineficiéncia e pela ineficacia dos métodos e feematiars tracionais no alcance das
aprendizagens desejadas pelos professores, apést@gy e discussdes em grupo,
obtiveram consenso as seguintes:

+ Bombardeados diuturnamente por informacdes, atralgstelevisdo e da
internet, apresentadas em diversas midias comppstasliversos elementos
atraentes e estimulantes, os alunos passam adstaxtgeriéncias como padrao
minimo de exigéncia na aquisicdo de conhecimenass® forma, cada vez
menos se sentem motivados em ficar postados, p@ deavinte minutos,
ouvindo um professor, ainda que o professor osmakdi a participarem
oralmente da aula;

« Os métodos tradicionais pouco permitem que os aldagam experiéncias e
apliguem os conhecimentos ensinados, de forma aerggem participes da
construcdo daquele conhecimento.

5.2. Jogos Digitais para potencializacdo das apreizdgens que se traduzem em
competéncias e habilidades

As guestdes relativas as aprendizagens foram seggmin a proposta de se pensar
como jogos digitais poderiam ser ferramentas quiegaem potencializd-las. Muito se

discutiu e os conhecimentos construidos pelo gsitparam-se nas seguintes questoes:
De que formas os jogos digitais podem ser utilizada Educacdo? Que tipos de

competéncias, habilidades e atitudes os jogosadigitodem propiciar para os alunos?
Que barreiras impedem atualmente a larga aplicdgdogos digitais como ferramentas

de aprendizagem?

Ao jogar, em grupo e individualmente, os alunoswlma reportaram, de forma
quase unanime, que as caracteristicas dos jogaigligue mais os credenciam como
ferramentas potencializadoras da aprendizagemsssegaintes:

+ Os desafios disponibilizados pelos jogos incentivasn alunos-jogadores a
competicdo. Sao poucas as pessoas que nao sas afaina disputa;

+ Os alunos-jogadores tém a possibilidade de apreonderconhecimento e,
imediatamente apds, coloca-lo em pratica no propgo. Isto potencializa e
consolida o aprendizado;

+ Os feedbackdornecidos ao longo dos jogos ao aluno-jogadopipram uma
avaliacdo quase instantanea, possibilitando qupaslea se corrigir no curso do
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aprendizado e ndo apenas no fim de um periodo, @ouoontece no ensino
tradicional com as avalia¢des periodicas;

« A possibilidade de exploragcdo com seguranca. Gus@ano tem em sua mente
a vontade inata de explorar, €, entretanto tollieddazé-lo devido aos riscos
envolvidos ou ao medo de ser ridicularizado em wo@edade que apregoa
muitos padrbes. Aquele aluno que tem medo de sdastam em sala, pois tem
medo de sofrebullying, encontra no ambiente dos jogos um campo receptivo
para externar as suas ideias;

« A representacdo em jogos permite algo muito imptetpara o ser humano, a
fantasia. Nos jogos representando, por exemplo,pemonagem herdico o
jogador consegue fantasiar e imaginar situacfesasuieém vao contribuir para
gue ele adquira novos conhecimentos.

Dentre as competéncias, habilidades e atitudesiyassue 0s jogos permitem
desenvolver, foram relatadas pela turma as seguiRaciocinio Espacial; Destreza
Manual; Resiliéncia; Concentracdo (Foco); Autongrilamaradagem; Representacao
Simbdlica; Interesse pela Pesquisa; Trabalho Catiper Divisdo de Problemas;
Capacidade Inovativa; Disciplina; Método para satude problemas; Capacidade para
tomada de decisdo; Capacidade de Gerenciar Tempéiniddo de Estratégias;
Interpretacéo de Cenarios; Reconhecimento de Padt@pacidade critica; Pensamento
Sistémico; Raciocinio Dedutivo; Interpretacdo dextdgs; Auto Confianca Auto
Confianca; Capacidade Empreendedora; Memorizaca@sdP sobre o préprio
pensamento; Abstragao.

Apesar da percepcdo do valor dos jogos digitais ocderramentas pro-
aprendizagem ter se ampliado, um grande obstacel@inda esta presente no caminho
da maior aplicacdo dos jogos digitais a Educacaovisédo distorcida de uma grande
parcela da sociedade sobre seus méritos. Ela V@uguatividade ligada a jogos como
uma perda de tempo e até como um obstaculo aowdgemento social de criancas e
jovens. Essa visdo, presente entre pais e edusadene como base a crenca de que a
utilizacdo continua dos jogos pode levar a pessaoadividualismo e a seu afastamento
do convivio social. Na disciplina relatada nesiageos alunos observaram e relataram
que 0 jogar em grupo propiciou ndo so o desenvenionde competéncias, tal como a
capacidade de elaboracao cooperativa de estrgtégias, também, melhorou muito o
convivio social entre eles. O jogar, por ser umadade envolvente, convida e estimula
naturalmente os alunos a participarem e contribug@m o conhecimento.

5.3. Complexidade e sofisticacdo de Jogos Digitaiglicaveis a Educacao

Outra aprendizagem importante adquirida € que gasjpara serem Uteis & Educacéo
nao precisam ser sofisticados, basta que eles siaenvolvidos a partir de uma boa
ideia, que tenham o elenco de missdes e desaitsarmn feedbacks ao longo do jogar,
para permitir o reposicionamento dindmico dos atjpgadores, e que sejam

implementados de forma simples, que dispense conéetos de programacéao para a
sua implementacéo. Essa questao ficou bastanteqeiando o grupo jogou e comparou
jogos de sucesso do passado com jogos de suceaso at

Jogar e fazer uma analise de um jogo de sucessassado e, em seguida, jogar
e analisar um jogo de sucesso da atualidade pézer ttambém grandes aprendizagens
sobre o que evoluiu nessa area. O jogo em grupoalése e a discussao Hbfoot 2,
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sucesso em 1998, seguido do mesmo procedimentoocfmgo School of Dragons
sucesso de hoje, mostrou que ambos possibilitaendizagens. Entretanto o aumento
da capacidade computacional e a disponibilizacamekores recursos audiovisuais
nos jogos de hoje, inclusive, em 3D, da maior iatdetde por eles e propicia maior
imersdo no jogar. Tal imersdo entende-se que agugs 0s sentidos melhorando e
viabilizando uma maior gama de conhecimentos emapdez nas aprendizagens.

Outro exercicio feito pela turma que mostrou umheaimento importante foi a
geracdo de um documento sobre que critérios deeemtidizados para se avaliar os
jogos na perspectiva deles gerarem aprendizagesda @m fez uma proposta de
critérios que foi posta nBbworkse criticada pelos colegas. Critérios tais conqodi
de aprendizagens, numero de funcionalidades, daddé de uso, facilidade de
aprendizado, capacidade de gerar diversédo, etamfmonsensado pela turma como
necessarios a uma avaliacdo de jogos digitais demammentas educacionais. O grande
aprendizado dessa tarefa foi olhar para um jogormea sistematizada por uma relagéo
de critérios auxiliando muito a verificacdo do hide alcance dos objetivos para os
guais o jogo foi proposto.

5.4. Aprendendo com o Desenvolvimento de Jogos Dags

Ao se desenvolver alguns jogos propostos na disaigbareceu a todos, de inicio, que
a construcdo de jogos era anarquica, talvez parguweioria dos alunos da disciplina
sobre jogos aplicados a Educacdo seja proveniemteudsos de computacdo e o
desenvolvimento de jogos envolve diversos profigss inclusive pessoal da area de
artes (musica, desenho, artes plasticas, etc.)pcpmuram fugir de regras para nao
limitar a suas criatividades. Ao se aprofundar rex@sso de desenvolvimento de jogos
0 grupo de alunos entdo verificou que realmente tra¢a de um processo
multidisciplinar com o envolvimento de varios tipde profissionais, mas ele é
constituido por fases bem definidas e deve ter atigislades sistematizadas por uma
metodologia de trabalho.

O desenvolvimento de um jogo comeca sempre peborelgdo de um projeto
para o0 jogo. Nessa fase, eminentemente inteleetualativa, deve-se trabalhar uma
ideia para se chegar a um conceito para o jogouHiastante claro que essa fase € a
mais estratégica e que chegar a um bom conceit yar jogo é realmente muito
importante, pois ele vai dar a diregcdo para todasuéras atividades. O projeto para o
jogo deve ser registrado em um documento que dessteintamente o jogo, chamado
GDD (Game Design Documéng, logo a seguir, um prototipo do jogo deve ser
construido para que se possa dar visibilidade @aqui esta descrito no GDD.

A experiéncia da turma no primeiro exercicio destaurtdao de um jogo, que foi
em grupo, demonstrou que faltou uma discussaogsdhbre "criacdo do conceito do
jogo". Os alunos sairam para elabora-lo tendo poumegdes do que precisava ser
implementado. A falta da definicdo de um concertwvpcou retrabalhos em sua fase de
construcdo além de diversas idas e vindas asitegtate criar um conceito a0 mesmo
tempo em que se construia o jogo. Mais tarde reado de dois jogos, individual e
outro também em grupo, ficou evidente que se dee@ar o desenvolvimento do jogo
digital de forma muito organizada e sempre sezatido do maximo de criatividade dos
participantes do projeto na sua concepcdo. Nesga jia tendo lido e discutido sobre
designdegamese feito um jogo de forma confusa, percebeu-seogledunos passaram
a se preocupar com planejamento e organizacao rdballios lastreando as suas
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atividades em métodos e técnicas da engenhasaftieare Os alunos puderam entdo

ratificar aquilo que os livros e artigos tinham aciado sobre a evolucédo cognitiva de
guem desenvolve jogos, principalmente no que tangecomposicdo de problemas,
interligacdo de elementos, representacdo simbdélustracdo e pensar sobre o préprio
pensamento. Fato relevante dessas dinamicas ferceprdo de todos os alunos da
turma do quanto foi importante o trabalho coopeoatDessa forma ocorreu a sinergia,
a troca de ideias e 0 apoio aos colegas na solied@uividas. Tudo isso potencializou

ainda mais contribuindo para um melhor aprendizado.

A apresentacdo dos jogos construidos pelos alurega dewvorkshopscriou
um ambiente muito agradavel e eficiente de se Itrabhalniciou-se aprendendo como
preparar apresentacdes e videos sobre seus jogasedtiida com as apresentacdes dos
jogos, mais conhecimento foi construido com a $imeigio de tudo aquilo que os
alunos-desenvolvedores utilizaram de métodos,dasne abordagens para construcao
de seus jogos. Por fim, ao abandonarem a perspetdicriadores e passarem ao papel
de revisor de jogos e especificacdes dos coleglagiirau-se bastante conhecimento,
pois passou-se a perceber aspectos na construggiojodos nao identificados
anteriormente.

5.5. A importancia do Professor como Mediador da Ulizagcdo dos Jogos Digitais
para a Educacao

As experiéncias na disciplina mostraram que azatiho de jogos digitais para
Educacao nédo elimina a mediacao do professor. @ papprofessor se da basicamente
em dois momentos: na elaboracdo do programa diplthsg sintonizado com o projeto
pedagogico do curso e tendo os jogos digitais ctarramenta didatica, e, durante as
aulas atuando como mediador das aprendizagensa Qatcepcdo que brotou das
leituras e discussfes dos alunos foi de que aatitead de se incorporar tecnologias as
salas de aula e, em particular os jogos digitaie, tem trazido os resultados esperados
porque elas tem sido usadas como acessorios & e@utam pouca, ou henhuma,
elaboracdo prévia de propostas pedagodgicas queeitern o seu potencial como
ferramenta de alavancagem da aprendizagem.

Através de uma proposta pedagégica bem elabordaks pefessores e uma boa
implementacdo computacional através de jogos, noaltai acabar aprendendo de
forma mais eficiente. E voltando a questao do pdpgbrofessor nesse contexto é que
também se percebe que a formacao dos professasesuas proprias culturas tém sido
também um obstaculo para a ampliacdo da utilizdg8&gogos digitais na Educacao. A
grande maioria dos professores teve a sua formazggeada em métodos educacionais
gue néo incluiam jogos e, por isso, apresenta gy@ede dificuldade de utiliza-los
como instrumentos pedagogicos, mas é de suma iamp@ata capacitacdo e mediacao
para que haja retorno no ensino aprendizagem.

O entendimento da turma com base na experiéneidueals foi de que o ideal é
que os professores nao apenas se utilizemvideogamesja construidos e
disponibilizados no mercado, mas que consigamvefagnte construir 0s seus proprios
jogos de forma totalmente aderentes aos contetadopretendem aplicar. As pesquisas
feitas pelos alunos tanto em publicagcdes quantoMesy mostraram que existem
sistemas denominadogame enginegqjue tém evoluido para que cada vez mais
possibilitem o desenvolvimento de jogos digitaisnsque o desenvolvedor tenha
necessidade de ser um bom conhecedor de técnipasgtamacado de computadores.
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5.6. Diretrizes para Planejamento de Disciplinas eo utilizacdo de Jogos Digitais e
sobre Jogos Digitais Aplicados a Educacgéo

Sdo relacionadas, a seguir, algumas diretrizesraidas das experiéncias e
aprendizagens relatadas:

- E fundamental que a aprendizagem € o primeiro @oneeser passado os
alunos, para que eles possam compreender claram@miz os jogos digitais
podem ser aplicados a Educacao;

« Deve-se conduzir um amplo debate dos motivos queébsdos tradicionais ndo
estdo dando conta de produzir as aprendizagenssaeiees;

« As caracteristicas dos jogos digitais que poderenpidlizar as aprendizagens
devem ser destacadas;

« Importante conceituar o que sdo competéncias,itiathds e atitudes positivas e
destacar quais, dentre elas, os jogos digitais rpodesenvolver no aluno-
jogador;

- E importante planejar os conteldos aplicados dmdointegrada aos jogos
digitais. Edesejavel que o professor aprenda a construir jagamndo ambientes
apropriados para ndo programadores em suas disspli

- Deve-se ter mente que ndo ha necessidade deigarybgos sofisticados mas
eles devem gerar diversdo e conter desafios;

« O papel do professor como mediador da construc@oualoecimento, bem como
na sua capacitacado ao se preparar para utilizagos digitais como ferramenta
educacional;

+ Dependendo do contexto de ensino pode-se apligadéio desenvolvimento
de jogos digitais para gerar aprendizagens.

6. Conclusodes

As aprendizagens realizadas pelo grupo de alunodise#plina sobre jogos digitais
aplicados a Educacéo foram muito ricas e espeusepossam contribuir para os
docentes que desejem experimentar com 0 usoO 0S jdigitais como ferramentas
pedagogicas em suas salas de aula.

Antes de se iniciar a utilizacdo dos jogos digiteas aulas deve-se deixar claro
para os alunos, e até para seus pais, que o fa&sa dplicacdo € potencializar a
aprendizagem. Tem que ficar entendido pelos alungsnceito de aprendizagem e
também, quais competéncias, habilidades e atituslesio desenvolvidas. O
entendimento do conceito de aprendizagem é netegsanque ha ndo ha ainda a
percepcdo clara de que ela é o principal objetivoedsino. Saber também que
competéncias, habilidades e atitudes positivasrpair desenvolvidas possibilita que
os alunos tenham o conhecimento dos resultadosejespera dos usos digitais, o que
pode gerar mais comprometimento deles.

Deve-se ainda esclarecer para o aluno que ele masorpapel de responsavel
pela sua propria aprendizagem e que vantagens rEsg&e posicionamento trard.
Também é fundamental que os alunos entendam gse das jogos digitais é o centro
do processo de aprendizagem, mas eles devem ssagamente acompanhados de
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discussbes, debates, analise e comentarios dagasod®bre os trabalhos dos outros,
acoes essas que realmente fardo com que o conhézisega construido coletivamente.
Nesse momento a figura do professor-mediador seessdira como catalisador das
dindmicas e incentivador das dindmicas de aula.

E importante que os jogos digitais devam ser pateégrante dos projetos das
disciplinas e ndo acessorios utilizados apenas etiamente para “dar um ar de
modernidade” as disciplinas. Por outro lado devgxsservar aquilo que 0s jogos
digitais tém de mais forte que é a diversdo. Etavgra a imerséo e, dessa forma, o
aluno-jogador, aprende até mesmo brincando. O ggofdambém deve estar preparado
previamente para conduzir um novo formato de awtas a utilizagdo dos jogos. Caso
opte por incluir o desenvolvimento de jogos naidls@, deve-se disponibilizar um
game enginele facil utilizacdo para que a dificuldade iniai@ programar ndo frustre
os aprendizes. A construcdo de jogos possibilia gualuno-jogador aprenda uma
sistematica para resolver problemas que seréadilbém nas diversas atividades que ele
venha a desempenhar. Ao final da construcdo dej@gos os alunos podem apresentar
e expb-los para analise e criticas dos colega®etimra ainda mais aprendizagens.

Foi sentimento geral de todos os alunos que paati@m da disciplina cujas
experiéncias foram aqui narradas, que “jogos dgyis@io efetivamente importantes
ferramentas para aprendizagem, bem como seu ukdlu@acédo”. E também, todo o
processo de construcdo dos jogasrkshopsde apresentacdo, andlise e criticas dos
trabalhos ratificou a premissa de que jogos redeneesenvolvem a capacidade
cognitiva de quem o desempenha.
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