SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

Jogo e Educacao: mencoes e concepcoes em documentos oficiais

Cynthia Macedo Dias"

Marcelo Simao de Vasconcellos?

Jéssica Oliveira Barreto °

Fundagdo Oswaldo Cruz, Escola Politécnica de Salde Joaquim Venancio, Brasil'

Fundagdo Oswaldo Cruz, Instituto de Comunicag&o e Informacgdo Cientifica e Tecnolégica em Salde, Brasil®

Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto de Bioquimica Médica Leopoldo de Meis, Brasil®

REsSumMoO

Na educagdo, cada um dos usos (ou nio usos) de jogos baseia-se
em concepg¢des distintas a respeito de qual seu potencial cultural e
de aprendizagem. As préticas pedagdgicas ndo necessariamente
seguem as proposi¢des dos documentos oficiais, porém estes
circulam e refletem concep¢des que informam os cursos de
formacdo de professores e orientagdes institucionais que
desembocam no trabalho docente. Com isso, torna-se relevante
analisar como os jogos sdo tratados (ou ndo) nos documentos
oficiais que norteiam a estruturacdo das prdticas educativas. O
presente trabalho tem como objetivo analisar as concepcdes
relativas a jogos e atividades lddicas externalizadas nos
documentos oficiais vigentes do Ministério da Educagdo para o
Ensino Fundamental e Médio. O corpus de andlise compds-se das
Diretrizes Curriculares Nacionais e da Base Nacional Comum
Curricular. Discute-se as concepcdes subjacentes aos usos de
"jogo" e "lidico" (como cultura da infancia, como cultura popular,
como materiais diddticos e recursos de aprendizagem, como
linguagem e processos de criacdo coletiva, e como cultura de
movimento corporal) e as possiveis consequéncias de tais
concepgdes nas préticas educativas. Detecta-se uma énfase ainda
muito forte no sentido da infancia e, apesar da entrada dos jogos
eletronicos como objeto de estudo, pouco tratamento dos mesmos
enquanto instdncia que agrega diferentes e complexos
conhecimentos. Sugerem-se caminhos que poderiam ser tracados
a partir da complexificagdo das concepcdes verificadas.
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1 INTRODUCAO

As formas de constitui¢do dos documentos oficiais que orientam
as estratégias educacionais nacionais sdo pesquisadas e discutidas
por diversos autores da drea de Educagdo. Ciavatta e Ramos [1],
por exemplo, afirmam que o Brasil passa por uma "era de
diretrizes", representada pelo periodo entre 1994, no governo
Fernando Henrique Cardoso, com a edicdo da nova Lei de
Diretrizes e Bases da Educag@o (lei no. 9.394/1996), e que se
estende até o inicio do governo Dilma, com as Diretrizes
Curriculares Nacionais. Poderfamos dizer que a referida "era das
diretrizes" ainda nfo se esgotou, haja vista a discussdo
contemporanea acerca da Base Nacional Comum Curricular para
as escolas brasileiras. Cada elabora¢do de documento desse tipo
concatena-se com contextos histdricos e sociais, tanto nacionais
quanto internacionais, e relaciona-se a embates e condicionantes
politicos e econdmicos, lutas de poder, a0 mesmo tempo em que
busca orientar e regular, de certa forma, o ensino no pafs.

O fato de haver diretrizes oficiais ndo significa que as mesmas
sejam seguidas exatamente pelas instituicdes de ensino e
professores. Porém, diretrizes e pardmetros refletem e fazem
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circular concepgdes que estdo presentes na estruturagdo dos cursos
de formagdo de professores, e de muitas das orientacdes
institucionais que desembocam no trabalho deles. Como lembram
Ciavatta e Ramos [1], no governo FHC as diretrizes passaram a
tomar for¢a de obteng@o de consenso, com suporte dos pareceres e
resolugdes do Conselho Nacional de Educagdo. Com isso,
apresentam uma caracteristica dual: tanto como documentos de
regulacdo quanto como documentos de formacdo, ao legitimar e
propagar conhecimentos produzidos na academia [2].

Cada um dos usos (ou ndo usos) de jogos na educacdo baseia-se
em concepgdes distintas do que sejam e de qual seu potencial
cultural e de aprendizagem. Com isso, torna-se relevante analisar
como o0s jogos sdo tratados (ou ndo) nos documentos oficiais que
norteiam a estruturacdo das prdticas educativas. No presente
trabalho, analisamos as mencdes a jogos e atividades lidicas nos
documentos oficiais vigentes do Ministério da Educag@o para o
Ensino Fundamental e Médio, com o objetivo de compreender
melhor as concepg¢des que informam as orientagdes oficiais e,
consequentemente, muitas praticas educacionais.

2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Os atuais documentos norteadores da educacio bdsica sdo a Lei n°
9.394 [3], que estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB - 1996), as Diretrizes Curriculares Nacionais para
a Educacdo Bésica (DCN - 2013) [4] e o Plano Nacional de
Educacdo (PNE - 2014). Por esse motivo, nfio analisamos os
Parametros Curriculares Nacionais, anteriores a nova edi¢do das
DCN, que tém mais cardter de sugestdo do que de diretriz.
Futuramente pretendemos estender a andlise para buscar
mudangas das concepgdes sobre jogos ao longo do tempo, mas
por ora vamos nos ater aos documentos mais recentes.

O corpus de andlise, assim, foi composto das Novas Diretrizes
Curriculares Nacionais e da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) [5], referente apenas as etapas da Educacdo Infantil e do
Ensino Fundamental, pois a proposta de reformulagdo do Ensino
Meédio encontra-se ainda cercada de disputas. A versdo analisada
da BNCC ¢ a terceira, encaminhada ao Conselho Nacional de
Educacdo (CNE) apés revisdo e complementagdo, e ainda
pendente de homologacdo. Nesse sentido, acessamos o presente e
o possivel futuro das diretrizes, como estdo hoje colocadas.

A BNCC, orientada pelos principios indicados nas DCN,
propde-se a  normatizar as  aprendizagens  essenciais
(conhecimentos e competéncias) que todos os alunos brasileiros
deveriam desenvolver, em diversas areas de conhecimento, ao
longo da Educacdo Bdsica. A BNCC afirma ser referéncia nio
apenas para a organizagdo dos processos de ensino e
aprendizagem, mas também para outras politicas e a¢des, como as
de avaliacdo, de formagdo de professores, de elaboracdo de
contetidos educacionais e infraestrutura necessdria.

Foram selecionados os trechos em que se localizavam os
seguintes termos e suas variagdes: jogo, lidico e ludicidade.
Foram eliminados do corpus termos compostos como "em jogo" e
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"jogo de palavras", em que o termo "jogo" ocorre em sentido mais
amplo. Foram mantidos, assim, termos como "jogos esportivos",
por tratarem-se de configura¢des de regras.

3 DiscussAO DOS ACHADOS

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Bdsica
cobrem desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio, incluindo a
Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio, a Educagdo
Quilombola, a Educacdo Indigena, entre outras. Nesse documento,
foram verificados: 1 mencdo na Educacdo Profissional; 6
referentes a Educacdo Bésica em geral; 6 na Educacdo Infantil; e
6 no Ensino Fundamental. Referente ao Ensino Médio ndo foram
verificadas mengdes aos termos jogo, lidico ou ludicidade.

Na BNCC, as referéncias a jogos e atividades ludicas estdo
presentes ndo apenas nos anos iniciais, mas também nos anos
finais do Ensino Fundamental. As dreas nas quais os termos
aparecem também sdo variadas, o que a principio apontaria uma
situag@o promissora para o lugar dos jogos na Educacio.

LINGUA )
MATERNA E  MATEMATICA
ESTRANGEIRA 6%
6%
CIENCIAS
HUMANAS <
16% \
EDUCAGCAO
FisICA
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LINGUAGENS
- ARTE
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Figura 1: Areas agrupadas com mengdes a jogo, ludico e
ludicidade na BNCC (%).

Entretanto, verifica-se uma predominéncia na drea de Educacio
Fisica: ao agruparmos as dreas, esta representa 51% das mengdes.
As dreas de Ciéncias Humanas e Linguagens — Artes também
apresentam representatividade importante.

3.1 Jogos e brincadeiras enquanto cultura da infancia

Na se¢@o da BNCC relativa a Educagdo Infantil, verificamos 5
mengdes a “jogo” e 1 mengdo a “lidico”. A meng¢do ao “espirito
lidico” encontra-se na descricio do Campo de Experiéncias
“Corpo, Gestos e Movimentos”, como algo que “anima” a
exploragdo e a vivéncia do repertério de movimentos, gestos e
outras formas de utiliza¢do do corpo no espago, na interagdo com
pares. As mengdes a jogos encontram-se na descricdes de
“objetivos de aprendizagem e desenvolvimento”, e em todas os
jogos estdo pareados com as “brincadeiras”, descritos enquanto
atividades cujos sistemas de regras devem ser reconhecidos,
assim como as regras do convivio social (campo de experiéncias:
“o eu, o outro e o nds”); atividades que abrangem gestos,
movimentos, olhares e sons, relacionados a culturas diversas, que
podem ser apropriados pelas criangas e também criados pelas
mesmas (campo de experiéncias “corpo, gestos e movimentos”);
oportunidade para o uso do corpo e a educagdo desse uso (campo
de experiéncias ‘“corpo, gestos e movimentos”); recurso
empregado no relacionamento com o outro, também levando em
conta o corpo (na transicdo para o Ensino Fundamental).
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Alguns dos elementos destacados acima podem ser detectados
claramente na defini¢do classica de Huizinga [6], especialmente:
as regras que constituem o sistema de jogo, e sdo, na brincadeira,
exercicios para as regras que serdo vividas em sociedade; e o
relacionamento com o outro, ou a formacao de grupos sociais; e
a prépria ligacdo intensa com a cultura, composta de elementos e
movimentos relacionados ao jogo.

Kishimoto define o brincar como atividade principal da crianga,
que lhe d4 prazer e que € seu direito [7]. A nomeacdo dos jogos
sempre em conjunto com as brincadeiras, nesse trecho da BNCC,
mostra-se coerente com essa perspectiva, em que as interacdes sao
o foco: com a professora ou professor, os colegas, os brinquedos e
materiais, o ambiente, e entre a escola, a familia e a crianga.

Uma habilidade de Matemadtica, proposta para o 1° ano do
Ensino Fundamental, recupera o jogo, enquanto situagdo
caracteristica da Educag@o Infantil, para compor um contexto “de
interesse” do aluno, embora esta ndo apare¢a em outros estdgios,
na se¢do de Matemadtica. Esta € a tinica meng¢@o a jogos na drea de
Matematica na BNCC que foge a no¢do de material diddtico.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o jogo e a
brincadeira aparecem como transicdo para uma estrutura
educacional afastada dessas formas de aprendizagem. Tanto na
Matemdtica quanto nas Ciéncias Humanas — Geografia e nas
Linguagens — Arte, apesar de haver mengdes a essas experiéncias,
como situacdes de interesse dos alunos, no mesmo movimento hd
um reforco a restricdo dos jogos e brincadeiras a Educacdo
Infantil, que deve ser superada a partir de uma transi¢ao suave.

3.2 Jogos e brincadeiras enquanto cultura popular

Os jogos sdo mencionados enquanto produtos culturais nas DCN
nas dreas de Educacdo Indigena e Educacdo Quilombola,
enquanto elemento da cultura infantil desses grupos, que devem
ser preservadas e transmitidas, e para contextualizacdo de outros
aprendizados, criando momentos mais “prazerosos”.

Na BNCC, essa concepcdo estd presente no Ensino
Fundamental, do 1° ao 9° ano, principalmente na drea de Educacgdo
Fisica, mas também nas dreas de Linguagens — Arte — Artes
Integradas, Linguagens — Arte — Danga, Ciéncias Humanas e na
Geografia e na Histdria. Sdo vistos como parte de diferentes
“matrizes estéticas e culturais”, difundidos por meio de “redes de
sociabilidade informais”, e considerados jogos “populares”,
relacionados a comunidades ou regides especificas. Essa
concep¢do aproxima-se da de Huizinga [6], no sentido de uma
organizagdo social que se compde por regras acordadas
coletivamente e que define grupos sociais.

Na drea de Educagdo Fisica, as Brincadeiras e Jogos constituem
uma unidade temdtica de aprendizagem. Na descricdo dessa
unidade, encontramos elementos muito préximos aos da definicio
de Huizinga. Colocam-se como objetos de estudo, a principio,
principalmente os jogos orais, transmitidos de pessoa a pessoa e
de grupo a grupo, compondo uma cultura de jogo, que se vai
modificando e que, conforme Brougere [8], é composta de formas
e significados. Esses s@o apontados como resquicios de uma
cultura infantil, passada pelos mais velhos, e que os alunos devem
estudar mais sistematicamente no Ensino Fundamental.
Especialmente na Educacdo Fisica, Artes e Ciéncias Humanas,
segundo a BNCC, jogos populares do Brasil e do mundo, e de
matrizes indigena e africana, devem ser objeto de experimentagdo,
investigacdo, explica¢do por meio de diversas linguagens, e fonte
de inspiragdo para a cria¢do de dangas autorais, na drea de Danca.

3.3 Jogos como materiais didaticos e recursos de
aprendizagem

A Udnica meng¢do a jogos na sec¢do sobre Educacdo Profissional de
Nivel Médio, nas DNC, refere-se ao uso de jogos na Educagéo a
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Distancia (EaD), como parte do material diddtico, e “apoio” a
aprendizagem. Verifica-se pouca ou nenhuma importancia
conferida aos jogos, quando o contexto é de formacéo profissional
e/ou de nivel médio, e também a pobreza de possibilidades, com
jogos vistos como material diddtico apenas na EaD.

Na BNCC, jogos sao referenciados enquanto materiais didaticos
apenas na drea de Matemdtica, associados a outros materiais,
como 4dbacos, livros, videos, planilhas eletronicas e softwares,
como recursos para a compreensdo e o estabelecimento de
conexdes dos temas matemdticos com o cotidiano. Coloca-se a
necessidade de integrar esses recursos em situacdes que propiciem
reflexdo, sistematizagdo e formalizag¢@o dos conceitos.

Utiliza-se, assim, uma concep¢do de jogos enquanto objetos.
Aponta-se mas nio enfatiza-se a possibilidade de explorar jogos
que vdo além da mera repeticdo e fixacdo de contetidos ou
treinamento de operacdes matemadticas, como jogos que tratem de
conceitos matemdticos de forma mais abstrata, ou em atividades
préticas em que os conceitos sejam mediadores e ndo o fim.

Nas DCN, contudo, hd abordagens mais abrangentes. Na drea
de Educacdo em Direitos Humanos coloca-se que os jogos e
brincadeiras tenham “por principios o respeito integral aos direitos
do outro, a convivéncia democratica, a sociabilidade
socioambiental e a solidariedade”. Percebe-se, assim, um
aprendizado que ultrapasse o conteido representado no jogo, mas
comunique, na sua prépria estrutura, os conceitos. Na drea de
Educacdo Ambiental, propde-se que atividades “artisticas e
lidicas” permeiem o estudo, auxiliando a valorizagdo do
pertencimento no ambiente, de diversidade e cidadania.

Podemos falar, assim, no aprendizado das regras do jogo que se
expande para a convivéncia em meio as regras sociais, mas
também na abordagem da retdrica procedimental [9], em que
jogadores v@o interagir com a estrutura das regras que irdo
suscitar construcdes de significados.

3.4 Jogos como linguagem, expressao e processos
de criacao coletiva

Na BNCC, na drea de Linguagens — Arte, especialmente em
Teatro e Musica, jogos sdo mencionados como contextos de
criagdo e improvisagdo e como forma de exploracdo dessas
linguagens artisticas. A partir desses “jogos”, no ambito das Artes,
o corpo tem seu lugar como instancia de aprendizagem.

Embora haja nessa concep¢do um resquicio da ideia de jogo
enquanto brincadeira, esta pode inspirar outros usos dos jogos na
escola, considerando o corpo nos processos de aprendizagem. A
criag@o coletiva e colaborativa também ¢é destacada, no objetivo
de criacdo e improvisagdo pela interacdo e construgdo coletiva.

Na drea de Historia, jogos (também associados as brincadeiras)
estdo colocados enquanto objetos de conhecimento, instincias de
interacdo social e espacial e formas de representacdo da vida
social e de localizacdo no espaco. Na drea de lingua inglesa, os
jogos também sdo mencionados, num misto de material didatico e
instancia de interacdo: uma habilidade envolve jogar para interagir
de forma oral na lingua que estd sendo estudada.

Verificamos mengdes a jogos, ainda, enquanto meios de
comunicagdo, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Na drea
de Lingua Portuguesa também se propde que a expressao oral seja
desenvolvida a partir da proposi¢do, cria¢cdo ou engajamento em
jogos (e brincadeiras). Abre-se assim um espaco para uma
atividade que nem sempre se verifica: a criagdo de jogos por
alunos, que tem poucas meng¢des nos documentos analisados.

Na drea de Artes Integradas, os jogos eletronicos sdo
mencionados enquanto “tecnologias e recursos digitais” que
podem ser utilizados enquanto meios de criacdo artistica. Essa
concep¢do tem ressondncia com a que vinha sendo discutida até
entdo, de uso do jogo enquanto meio de criacdo colaborativa, mas
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envolve saberes e decisdes mais complexas, que a BNCC nio
aponta como obter, nem foram verificados nas DCN. Entretanto,
coloca os jogos eletrdnicos como meio, quase que instintivo para
os alunos, e ndo como objetos cuja criacdo envolve um saber e
uma organizag¢do especificos.

3.5 Jogos como cultura de movimento corporal e
objeto de estudo

Nas DCN, jogos enquanto esportes estdo localizados no dmbito de
esportes televisionados, que concorrem com a leitura tradicional, e
espagos de construcdo de identidades sociais e culturais dos
estudantes, na figura dos “jogos escolares”, que, instincias
“rituais” da escola”, também constituem o curriculo.

Os jogos t€m uma presenca significativa na BNCC na drea de
Educagdo Fisica, como parte de uma cultura de movimento
corporal que inclui desde os esportes e jogos tradicionais até os
jogos eletrOnicos. As “brincadeiras e jogos” compdem uma
unidade temadtica, como objetos de conhecimento. Na descri¢do da
drea, jogos sdo vistos tanto como “ferramenta auxiliar de ensino”
(e, acrescentarfamos, de aprendizagem) quanto como contetido
especifico, com valor em si, que deve ser trabalhado. O texto
ressalta ndo apenas o esporte enquanto contetido, suas regras,
titicas e formas de jogar, mas principalmente o jogo enquanto
produto cultural (j4 tratado neste artigo) e enquanto pratica
corporal, parte de uma cultura corporal.

Na descricdo da drea, destacam-se os “saberes corporais,
experiéncias estéticas, emotivas, lidicas e agonistas” presentes no
universo cultural a que os alunos podem ter acesso pela via da
Educagdo Fisica. O termo “agonista” tem ressonincia na
classificacdo feita por Roger Caillois [10]: a caracteristica
agonistica estd representada na competicdo que caracteriza muitos
jogos, especialmente os esportes.

Também ¢ destacado que essa abordagem envolve formas de
expressdo que podem ser consideradas para além da racionalidade
cientifica tipica, que em geral domina os espacos e saberes
escolares. Sdo mencionados, ainda, os “jogos de malabares”,
embora estes sejam menos sistematizados que outros.

Nas prédticas corporais, ressalta-se a valorizagdo do “trabalho
coletivo e do protagonismo” como parte da competéncia para
participar de préticas corporais. As habilidades envolvem, ainda,
propor e produzir alternativas em outros momentos e espagos,
produzir textos (orais, escritos, audiovisuais) para sua divulgacdo.

3.6 Jogos como cultura de movimento corporal e
jogos eletronicos

Um achado inesperado desta pesquisa foram as mengdes a jogos
eletronicos enquanto objetos de conhecimento. Na drea de
Educagdo Fisica escolar ja existem estudos que fundamentam a
abordagem dos jogos eletrdnicos enquanto conteddos, em funcio
dos processos de virtualizacdo do jogo e do esporte [11]. Na
BNCC, duas habilidades sdo relacionadas aos jogos eletronicos:
“experimentar, valorizar e respeitar os sentidos e significados
atribuidos” e “identificar as transformagdes” nos jogos em fungdo
das tecnologias e exigéncias corporais decorrentes.

Juul aponta que dois dos principais elementos de videogames
sdo um sistema de regras e mundos ficcionais, que se relacionam.
Os jogos, assim, conferem contextos para a agdo: as regras
conferem sentido e possibilitam acdes, ao estabelecer diferencas
entre movimentos e eventos possiveis [12]. O conflito
estabelecido muitas vezes ndo precisa ser visto necessariamente
como negativo, pois, conforme o autor, ele fornece contexto para
interacdo  social, além de estabelecer uma relagdo
representacional, simbdlica, e ndo literal, com a realidade.

Entretanto, a relagdo representacional e simbdlica ndo aparece
na descricdo das habilidades presentes, justamente, na drea que
trata os jogos enquanto objeto de conhecimento.
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4 CONCLUSAO

Encontramos referéncias a jogos e atividades lidicas em diversas
dreas de conhecimento, o que se mostrou positivo, porém nem
sempre a concep¢do de “lidico” comporta as nogdes
contemporaneas de jogos estudadas no campo dos Game Studies.

Nos documentos analisados, 0s jogos sdo vistos, junto com as
brincadeiras, como parte da cultura da infancia. Sdo considerados
enquanto produtos culturais, manifestagdes da cultura oral
tradicional, ndo havendo mencdo a cultura de jogos atual,
contemporanea, diversa, que abrange ndo apenas 0s jogos
tradicionais mas também os jogos de cartas, tabuleiro, eletronicos,
massivos, em que muitos jovens estdo imersos.

Os jogos também sdo mencionados como materiais diddticos,
recursos de aprendizagem, concepcdo que pode ser alargada, ao
vermos 0s jogos enquanto produtos culturais contemporaneos.
Atualmente, os serious games sdo uma area de estudo e pesquisa
que cresce, € sua criagdo envolve processos complexos e
conhecimentos especificos, que ndo sd3o mencionados nos
documentos analisados. Parece que ¢é tido como dado que os
professores saberdo como usar e criar jogos em sala de aula.

Contudo, 0s jogos estdo presentes, nas Artes, enquanto espagos
de interacdo, expressdo e criagdo colaborativa. Esses aspectos sdo
muito relevantes, e podem extrapolar para além das Artes, na
elaboracdo de agdes conjuntas com outras disciplinas. Acrescente-
se a contribuicdo da Educacdo Fisica de considerd-los também
parte de uma cultura de movimento corporal.

Ao mencionar a entrada da antiga classe de alfabetizagdo como
1° ano do Ensino Fundamental, as DCN apelam para uma
mudanga nas préticas educativas, associando “o cardter lidico da
aprendizagem” presente na Educacdo Infantil, envolvendo mais
elementos de criacdo, mobilidade, exploracdo de linguagens
artisticas, em paralelo ao inicio de uma maior sistematizacéio de
conhecimentos que caracteriza o Ensino Fundamental.

A cognicdo, segundo estudos recentes, relaciona-se ndo apenas
a mente, mas também ao corpo, a linguagem, ao ambiente fisico e
cultural, que encontram-se imbricados igualmente no processo de
aprendizagem [13]. Nesse sentido, as concepgdes de jogos que
envolvem aspectos culturais, corporais, de resolu¢do de problemas
podem e devem estar presentes ao longo de toda a vida escolar.

Percebe-se que ainda hd muito que avancar para ressaltar a
poténcia comunicacional, expressiva, relacional e cultural dos
jogos, e a drea de Educacdo Fisica parece ser a mais avangada
nesse sentido, embora ainda ndo abarque as caracteristicas do jogo
eletronico enquanto espago de significacdo, comunicagdo, que
pode ser abordado a partir de uma visao critica. Resta que as dreas
de Linguagens e Artes apropriem-se também dos jogos enquanto
objetos de conhecimento, linguagens multimodais e contextos de
interacdo, e, junto com a Educa¢do Fisica, intermediem a
apropriacdo de outras dreas, em iniciativas interdisciplinares.
Propostas de ludoletramento [14][15] ou letramento critico [16],
ligadas as dreas da linguagem e da comunicagdo, trazem propostas
mais ricas e complexas para a abordagem dos jogos eletronicos
em contextos escolares, envolvendo ndo apenas o respeito aos
significados, mas também o seu questionamento, chegando até a
experiéncias de cria¢do de jogos [17].

E evidente que, para que esse cendrio se concretize da melhor
forma possivel, é necessdrio investir na formagao de professores
e, também, na infraestrutura das escolas, seja com materiais
basicos de papelaria indo até mesmo computadores em
funcionamento para abrigar softwares bdsicos de criacdo de jogos.

Como a Base ainda estd em homologacdo e seu componente
relativo ao Ensino Médio ainda em discussdo, e as Diretrizes estdo
sempre dependentes da implementag@o em curriculos, fica clara a
oportunidade ndo apenas para trabalhos diversos com jogos na
Educacio Bésica, mas mais ainda de que os pesquisadores da drea
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de jogos busquem conhecer e influenciar as politicas no sentido de
incorporar os mais recentes desenvolvimentos da drea para
favorecer a aplicacdo de prdticas mais abrangentes para os alunos
da Educacdo Bésica, em especial da educacao publica.
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