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REsumo

Este artigo apresenta uma sintese da dissertacdo de mestrado que
teve como objetivo de investigar as contribuigdes e desafios do
uso dos jogos eletronicos para adultos em um curso de educagéo a
distancia, com intengdo de perceber se ocorreram aprendizagens
significativas e ludicas a partir suas primeiras interagdes com o
jogo. Para tanto, realizamos uma pesquisa de abordagem
qualitativa e quantitativa com os adultos participantes do Curso de
Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada em Conselhos
Escolares (MEC) que utilizou como parte de suas atividades, o
jogo eletronico “Saga dos Conselhos”. A coleta de dados foi
realizada por meio de observagdes livres dos participantes em
interagdo com o jogo eletronico, questionarios e entrevistas semi
estruturadas, abordando as experiéncias e percep¢des ao jogar o
“Saga dos Conselhos”. Os resultados revelaram que os adultos
consideraram o jogo eletronico “Saga dos Conselhos” uma forma
de aprendizagem divertida e ludica, tornando a interagdo com o
jogo para fins de aprendizagem, uma experiéncia significativa que
favoreceu o exercicio de habilidades cognitivas.

Palavras-chave: aprendizagem, jogo eletronico, educagdo a
distancia.

1 INTRODUCAO

Diante de um mundo mais tecnoldgico, utilizamos com maior
frequéncia as tecnologias e muitas vezes elas sdo facilitadoras
para a realizacdo das tarefas cotidianas. As tecnologias estdo
profundamente presentes nas atividades humanas e assumem
diferentes fungdes, perpassando inclusive o campo da educagdo.
Nesse sentido, [4] acredita na capacidade das tecnologias, de
desencadear mudancas significativas no processo de ensino-
aprendizagem, bem como de minimizar a lacuna entre as praticas
escolares e as demais praticas sociais de docentes e discentes. O
uso das tecnologias na educagdo justifica-se pelas contribuigdes
que as mesmas podem oferecer para os processos de ensino e a
aprendizagem, as quais em muitas situagdes podem modificar
modelos mais tradicionais de ensino. O uso das tecnologias tras
consigo um novo olhar sobre o0 mundo, onde segundo [14] ha um
esforco grande para que as tecnologias estejam em todos os
ambientes da escola e de forma cada vez mais integrada.

Dentre as possibilidades do uso das tecnologias no campo da
educagdo, destaca-se o uso de jogos eletronicos. Para [21] os
jogos eletronicos sdo atividades ludicas que envolvem regras,
objetivos, desafios e decisdes. Diante disso, os jogos sdo uma
alternativa lidica para a construgdo de novos conhecimentos que
podem contribuir aos processos de aprendizagem. Nesse sentido,
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[19] comenta que a estrutura organizada e a0 mesmo tempo lidica
dos jogos pode oferecer contribuigdes ao desenvolvimento e
aprendizagem dos alunos no contexto escolar. Diante disso, o
objetivo do trabalho ¢ investigar as contribui¢des e os desafios do
uso dos jogos eletronicos para adultos em um curso de educagéo a
distancia, visando caracterizar como se constitui o processo de
aprendizagem a partir da percep¢do dos cursistas, considerando
suas primeiras interagdes com 0 jogo.

1.1 Os jogos eletronicos na Educacdo a distancia:
alguns apontamentos

Os jogos eletronicos possuem caracteristicas bastante peculiares,
mas nao fogem do contorno amplo desenhado por [9] para o qual
0os jogos representam uma atividade sem imposigdes, livre,
voluntaria e prazerosa, proporcionando um mundo imaginario
capaz de absorver inteiramente o jogador, a0 mesmo tempo em
que possui regras que delimitam o que é permitido nesse mundo.

Desse modo, ressaltamos que o jogo eletronico ¢ um tipo de
jogo que resguarda algumas caracteristicas que também sdo
identificadas nos jogos tradicionais. Para [12] o jogo precisa
pautar-se em algumas caracteristicas basicas como: a) ter
objetivos a alcangar, b) regras a cumprir, c) participacdo
voluntaria e d) feedbacks.

Nesse contexto, [21] entende os jogos eletronicos como
atividades ludicas em que envolvem uma série de agdes e decisdes
limitadas pelas regras e pelo mundo criado no jogo e que resultam
em uma situagdo final. Inseridos no universo do jogo estdo
presentes os desafios propostos, como metas e objetivos, além das
regras.

Diante disso, [17] compreende os objetivos e metas de um jogo
com fungdo de motivar o jogador e pautar a mensuragdo de seu
desempenho, quanto mais perto ou longe esta de atingir o objetivo
ou a meta. Nessa perspectiva, o alcance dos objetivos e metas,
estdo ao cumprimento das regras, ressaltadas por [8] como
condi¢do importante em que o jogador deve jogar de acordo com
as mesmas, entendendo quais sdo essas regras e como elas podem
ser melhor utilizadas para atingir os objetivos.

Além das caracteristicas dos jogos digitais, encontramos no
jogo um potencial ludico, ja ressaltado por [21]. Nesse sentido, os
jogos eletronicos sdo entendidos como atividades ludicas, que
[15] compreende como mais do que momentos divertidos ou
simples passatempos, e, sim, momentos de descoberta, construgdo
e compreensdo de si; estimulos & autonomia, a criatividade, a
expressdo pessoal. Dessa forma, possibilitam a aquisicdo ¢ o
desenvolvimento de aspectos importantes para a constru¢do da
aprendizagem.

Nesse sentido, o potencial ludico do jogo eletronico poder estar
associado aos processos de ensino e aprendizagem, como bem
ressalta [20] anunciando que € preciso estar participando de uma
experiéncia ludica, na qual o jogador encontra um envolvimento
intenso com a atividade desenvolvida dentro do jogo, colocando o
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ludico a servico da aprendizagem. De forma complementar, [1]
salienta que o aspecto da diversdo do qual o jogo proporciona, ¢
pertinente a educacgdo tendo em vista o fato de que agregam um
carater ludico a mediagdo de contetidos, promovendo a associagdo
do prazer ao conhecer. Assim, o jogo eletronico apresenta-se
como uma alternativa pedagogica e ludica para a educagdo a
distancia e que pode favorecer o maior engajamento dos alunos e
uma aprendizagem mais significativa.

No contexto da aprendizagem, o jogo possui o carater divertido
e ludico como ressalta [17] ao dizer que a aprendizagem baseada
em jogos digitais trata precisamente de diversdo, do envolvimento
e da jungdo da aprendizagem séria ao entretenimento interativo
em um meio recém-surgido e extremamente empolgante. De
forma complementar, [10] colabora considerando que a
aprendizagem no jogo eletronico emerge do artefato tecnologico,
considerando que os jogos sdo formas de cultura que detém
propriedades intelectuais e cognitivas que vao além da
coordenagdo visual e motora, revelando a necessidade de decisdo
como aspecto fundamental neste processo. Além disso, [18]
salienta que ao jogar lidamos com varias metas, tarefas e variaveis
simultaneamente e precisamos trabalhar de modo intencional e
organizado. Nos jogos temos que controlar eventos especificos,
por exemplo, nimero de vidas, aparecimento de inimigos, estar
atentos as movimentagdes do jogador dentre outros eventos do
jogo.

Quando o assunto ¢ uso de jogos na educagdo, normalmente o
publico adulto atua como mediador destas experiéncias,
proporcionando aos seus alunos (criangas ou jovens) a diversdo na
aprendizagem a partir da interagdo com os jogos eletronicos.
Percebendo esse aspecto, esta pesquisa delineia-se em um curso
de educag@o a distancia, através do jogo eletronico “Saga dos
Conselhos” que faz parte do Curso de Extensdo a Distancia de
Formagdo Continuada em Conselhos Escolares.

Nesse sentido, entendemos a Educagédo a distancia (EAD) com
caracteristicas distintas quanto ao processo ensino aprendizagem,
visto que se constitui em uma modalidade de ensino que
flexibiliza tempos e espacos de aprendizagem. A EAD ¢é uma
modalidade de ensino, que segundo [22], se relaciona a utilizagdo
de algum recurso tecnoldogico e didatico para mediar a
comunicagdo entre professores e alunos em espagos e tempos
distintos. Desse modo, pode romper com os paradigmas
educacionais tradicionais, por privilegiar um aluno mais ativo e
auténomo na construg@o de seu conhecimento, prescindido do uso
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) para a
mediagdo pedagdgica do processo de ensino-aprendizagem.

No contexto da EAD, por meio do uso das tecnologias ¢
possivel a troca de experiéncias, a retirada de duvidas, orientagdes
quanto ao processo ensino aprendizagem, revisdes e a
possibilidade de revisdo dos contetidos via jogo eletronico, neste
curso o jogo chama-se “Saga dos Conselhos”. Este jogo eletronico
foi desenvolvido na Universidade Federal de Santa Catarina e tem
como objetivo a revisdo e avaliagdo dos contetidos trabalhados
nas duas fases do Curso de Extensdo a Distancia de Formagao
Continuada em Conselhos Escolares. A partir dessa interagdo,
entre os adultos e o jogo “Saga dos Conselhos” para fins de
aprendizagem, duas questdes nos nortearam: Como se
caracterizam essas experiéncias com o jogo eletrdnico em um
curso a distdncia? Qual é a importancia do lidico e da diversdo
para os adultos ao interagir com o jogo eletronico?

2 METODOLOGIAI

A pesquisa realizada teve um carater exploratorio que [23]
defende que ¢ nesta pesquisa que o investigador aumenta sua
experiéncia em torno do assunto a ser estudado. Isso porque
fazemos as primeiras aproximagdes com o uso dos jogos na EAD
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com um publico adulto para analisar as contribuigdes a
aprendizagem e para um maior aprofundamento acerca de suas
implicagdes ¢ melhor delineamento das possiveis relagdes entre o
Iudico, a diversdo e a aprendizagem. As abordagens utilizadas na
pesquisa sdo de carater qualitativo e quantitativo. Desse modo,
entendemos a pesquisa como qualitativa a partir de [13] que
compreende esse tipo de abordagem como a que envolve um
conjunto de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e
atitudes, para estabelece relagdes e compreender processos e
fendmenos.

A pesquisa também assume caracteristicas quantitativas que
para [7] é a pesquisa que se lida com numeros, usa modelos
estatisticos para aplica¢do de dados com o levantamento numérico
que sera utilizado para a posterior analise.

Nos procedimentos, a partir da proposi¢do do uso do jogo
eletronico “Saga dos Conselhos. O jogo eletronico “Saga dos
Conselhos” ¢ voltado para o universo dos Conselhos Escolares,
contemplando personagens e imagens contextualizadas aos temas
da escola, bem como gestdo democratica, formacdo e
fortalecimento do Conselho Escolar.

A primeira aproxima¢do dos cursistas com o “Saga dos
Conselhos” foi proposta no encontro presencial de abertura do
Curso de Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada em
Conselhos Escolares, no laboratorio de informatica na
Universidade Federal de Santa Catarina, ocasido em que pudemos
observa-los na interagdo como jogo eletronico “Saga dos
Conselhos” e em seguida 15 cursistas, compuseram a amostra por
conveniéncia e foram entrevistados, a partir de um roteiro semi
estruturado para dialogar sobre suas experiéncias ao jogar.

Ainda durante esse momento presencial, como instrumentos de
coleta de dados utilizou-se a observacao livre dos participantes em
interagdo com o jogo. Nesse sentido entendemos observacao livre
de acordo com [13] onde o observar trata-se de um “fendmeno
social” que determinado evento social, simples ou complexo,
tenha sido abstratamente separado de seu contexto para que, em
sua dimensdo singular possa ser estudado, juntamente, com seus
atos, atividades, significados, relagdes, entre outros.

Além disso, apos interagirem com o jogo como atividade do
curso a distincia, foi disponibilizado um questionario on-line com
objetivo de mapear os perfis dos cursistas sobre suas experiéncias
com os jogos digitais, ocasido em que pudemos fazer a
caracterizag@o dos sujeitos da pesquisa.

O questionario on-line ofereceu dados que foram analisados sob
a perspectiva quantitativa para caracterizar o perfil dos jogadores
e sua experiéncia com jogos. Nesse sentido, entendemos o
questionario como um recurso preciso, no sentido de que as
respostas sdo mais objetivas e pontuais, caracterizando um
instrumento de coleta de dados, constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas [11].

Para andlise das entrevistas, as mesmas foram gravadas,
transcritas, passando inicialmente por uma leitura flutuante, para
identificacdo de categorias de andlise que orientaram a
organizagdo das falas dos entrevistados e sua andlise. Para a
organizagdo dos dados das entrevistas, utilizou-se o software de
pesquisa qualitativa Nvivo que suporta métodos qualitativos de
pesquisa e ajuda na organizagdo, categorizacdo e busca de
informagdes dos dados coletados.

Os dados foram analisados de acordo com a analise de contetido
proposta por [3] que caracteriza-se como um conjunto de técnicas
de analise das comunicagdes visando obter por procedimentos
sistematicos e objetivos de descri¢do do conteudo das mensagens
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de producdo/recepcdo
(variaveis inferidas) destas mensagens [3 p. 44]. Diante disso,
Moraes (1999) apud [3] comenta que a analise de contetido faz
parte de uma busca tedrica e pratica, com um significado especial
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no campo das investigagdes sociais, constituindo-se em mais do
que uma simples técnica de analise de dados, representando uma
abordagem metodoldgica com caracteristicas e possibilidades
proprias.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante da experiéncia com o jogo “Saga dos Conselhos” os
cursistas, que sdo todos adultos, puderam perceber as
contribuicdes que o jogo ofereceu para a sua aprendizagem,
tornando mais ludica, divertida e significativa. Diante disso, as
interagdes com o jogo “Saga dos Conselhos” foi sentida como
uma experiéncia diferenciada. Nesse sentido, a diferenga
geracional abordada por [16] € ilustrada como a fala: “Nos somos
de uma era menos tecnologica, pra nés ndo é tdo atrativo, mas
pra quem estd vindo né, os mais novos, eu ja estou velha, mas os
mais novos isso se torna atrativo porque eles estdo habituados a
jogar. E é uma forma de tu aprender, brincando...e a gente
aprende bem mais assim”(Entrevistada n° 5). A partir da fala do
entrevistado 5 fica perceptivel que para alguns cursistas o uso de
um recurso como o jogo eletronico ¢ algo que ndo faz parte de
suas experiéncias cotidianas, marcando uma gera¢do que nao
nasceu imerso no universo da tecnologia como temos hoje,
reiterando que a tecnologia ¢ algo a ser temido, tolerado ou até
mesmo adaptado aos seus objetivos [17].

Outro aspecto evidenciado pelo entrevistado n° 5 foi a questio
aprender brincando, que nos remete a diversdo como aspecto
fortemente relacionado ao jogo [21] [1]. A maioria dos
entrevistados reconheceu o quio divertida a aprendizagem pode
ser a partir do uso do jogo eletronico. Esse aspecto pode ser
ilustrado a partir das coloca¢des dos entrevistados: “Como é um
jogo bem criativo a gente quer ver o que que tem mais, e é
divertido e aqueles fantasminhas a gente se sente desafiado a
estar fugindo deles, a estar correndo pra pegar aquela
chave..bem emocionante assim. Bem descontraido também, o
jogo.”(Entrevistado n°® 8) ou “Muito! Muito divertido.”
(Entrevistado n° 3) ou “Eu acho que ele é divertido! Fiquei meio
tensa, confesso, porque a gente quer acertar e ai quando a gente
ndo acerta a gente fica tensa, ndo é verdade?” (Entrevistado n°
4).

De modo geral, os resultados revelaram que os cursistas
concordam que podemos aprender com um jogo € que
aprendemos de forma mais ludica e divertida. Nesse sentido, [2]
destaca que os jogos estdo oferecendo um novo espago de
aprendizagem possibilitando a aprendizagem, a comunicagdo, o
estabelecimento de  novos  vinculos, relacionamentos,
desenvolvem habilidades motoras, lingiiisticas e sociais,
potencializam a constru¢do de novos olhares, significados e
significantes para a sociedade na qual estdo inseridos.

Diante disso, [6] colabora enfatizando as experiéncias que um
jogo proporciona ao seu jogador, relacionados ao entendimento de
instrugdes, cumprimento de regras, experimentacdo de
descobertas e aventurar-se em um mundo imaginario, tornando o
jogo um local de novas experiéncias que podem contribuir para
uma aprendizagem mais fluida. Corroborando com esta ideia, o
entrevistado n® 5 destaca o potencial educativo encontrado no
jogo: “O que mais me chamou aten¢do? A forma como tu aprende
brincando. Uma outra coisa..ndo teria outra resposta”
(Entrevistado n® 5) ou apareceram respostas como esta: “Ele é
uma aula explicativa né, num contexto de jogo. Uma aula no
contexto do jogo, bem diferente, bem divertido esse jogo, eu achei
bem divertido” (Entrevistado n° 8).

Além da aprendizagem, algumas habilidades foram destacadas
pelos jogadores como exercitadas pelo jogo, destacando o
raciocinio: “O raciocinio, trabalha o raciocinio porque vocé tem
que ser rapido, vocé tem que raciocinar rapido, tem que ter a
agilidade, tem que trabalhar a motricidade dentro da motricidade
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fina, porque vocé tem que ir pra ld, e a gente se perde, as vezes é
normal se perder nessas coisinhas. Entdo trabalha bastante a
questdo da motricidade, do raciocinio, eu acredito. Eu achei bem
interessante!” (Entrevistado n°® 7). Outras habilidades também
foram destacadas em falas como: “Eu acho que sim, que a gente
aprende muito porque assim coordenagdo motora, criatividade
sabe, pra crianca também” (Entrevistado n°® 2) ou “Com certeza
acho que a ateng¢do é um proposito do jogo, é o mais importante é
a questdo da aten¢do” (Entrevistado n° 3). Nesse sentido, os
jogos eletronicos podem ser utilizados como recurso didatico
Iudico para favorecer o exercicio dos processos cognitivos, o
envolvimento afetivo e a interagdo social, permitindo agregar ao
processo de ensino e aprendizagem as possibilidades de
desenvolvimento e a transcendéncia cognitiva e relacional [5].

A partir dos didlogos com as cursistas pudemos confirmar uma
identificacdo do grupo de participantes com o universo do jogo
eletronico “Saga dos Conselhos”. Nessa perspectiva, fica
evidenciada a importancia da contextualizagdo do jogo ao seu
publico-alvo, bem como o uso de personagens do ambiente
escolar: a professora, a diretora, o aluno, o que foi sentido de
forma positiva pelos jogadores: “Os personagens condiz com as
nossas realidades né! (risos). A postura das pessoas né, o pai, a
mde que chega toda toda, ndo é verdade? Eu acho que no jogo
tudo ¢é importante né? Todos os aspectos que foram apresentados,
desde regras, o colorido, acho que tudo faz parte, tudo ajuda, o
som contribui. Tudo isso é importante né, pra aprendizagem”
(Entrevistado n°® 4). Além da contextualizagdo do jogo, o aspecto
visual foi destacado, favorecendo uma identificagdo maior com os
cursistas, como ilustra a fala do entrevistado 6: “Os cendrios,
desenhos, imagens, tem a letra grande, desenhos coloridos, faz
pensar, aquele em forma de trilha, como vocé que vai caminhar, o
trilho ja diz é um caminho que tem que percorrer. Entdo ele ja ta
dando uma pista pra ti. Bem atrativo, bem interessante!”.

Nesse contexto, o uso do jogo com o publico adulto do Curso
de Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada em Conselhos
Escolares revelou-se bastante significativo no sentido de
promover a aprendizagem de uma forma mais divertida e fluida.
Na perspectiva do uso dos jogos na aprendizagem, [17] defende a
ideia de que a verdadeira revolugdo da aprendizagem do século
XXI ¢ que a forma de aprender esta finalmente se livrando das
algemas do sofrimento que t€ém acompanhado por tanto tempo, ja
que estamos caminhando para uma aprendizagem divertida para
alunos, professores, pais, supervisores, administradores e
executivos.

Como um contraponto, trazemos a fala de uma das cursistas que
trds uma reflexdo importante: “Aprender? Ndo, eu consegui
aplicar aquilo que eu aprendi né na teoria e o que eu li entdo eu
consegui aplicar isso no momento do jogo” (Entrevistado n° 3).
Nesse sentido, o entrevistado n° 3 acredita que ela ndo
necessariamente aprendeu, mas que o jogo ajudou a revisar os
conteudos e que isso foi aplicado enquanto jogava. Diante disso, o
jogo “Saga dos Conselhos” proporcionou aos cursistas uma
experiéncia de aprendizagem mais significativa, levando em conta
o contexto ao qual o jogo estava inserido e para qual publico
estava voltado o seu uso, destacando uma possibilidade
interessante de aprendizagem ludica e significativa.

4 CONCLUSAO

O uso do jogo eletronico “Saga dos Conselhos” com o publico
adulto do Curso de Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada
em Conselhos Escolares revelou-se bastante significativo ndo sé
para contribuir com a aprendizagem dos contetidos do curso,
como também promover a discussdo sobre uma aprendizagem de
uma forma mais divertida e fluida, além de destacar o exercicio
das habilidades cognitivas.
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A percep¢do dos cursistas sobre a interagdo com o jogo
eletronico “Saga dos Conselhos” demonstrou-se uma experiéncia
diferenciada, contextualizada ao universo dos cursistas através dos
personagens, cenarios e contexto no qual o jogo foi pensado de
desenvolvido. Além disso, destacou-se fortemente o exercicio das
habilidades cognitivas, bem como a atengdo e o raciocinio, que
possuem relagdes com os processos de aprendizagem do jogador.

Dessa forma, ressaltamos a importancia da utilizagdo de jogos
digitais para a aprendizagem, seja com adultos ou criangas, pois
os jogos favorecem a aprendizagem mais fluida, significativa e
divertida, além de exercitar as habilidades cognitivas do jogador e
promover uma experiéncia diferenciada, ocasido em que os
cursistas sentiram-se como se estivessem “aprendendo e
brincando”.
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