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Resumo: 
A aprendizagem baseada em jogos digitais vem conquistando adeptos entre muitos 
educadores no momento de planejar suas práticas pedagógicas. No entanto, ainda são 
poucos os professores que se sentem seguros para aplicá-los no processo de ensino-
aprendizagem. As dificuldades vão desde como e onde encontrar os jogos na internet, 
escolher dentre as ofertas existentes, até identificar suas características e elementos que 
possam apoiar um planejamento de atividades voltadas aos conteúdos curriculares. 
Nesse sentido, o presente trabalho apresenta parte dos resultados de uma pesquisa de 
mestrado em andamento cujo objetivo principal é criar, testar e propor uma 
metodologia de pesquisa que ajude os professores na busca, análise e planejamento de 
jogos digitais educativos em suas práticas pedagógicas. Na produção de dados 
aplicamos questionários online durante a formação de três grupos: professores do 
ensino superior, da educação básica e estudantes de Pedagogia. Como resultados 
preliminares, constatamos que, apesar das diferenças de idade e experiência docente, os 
respondentes, em sua maioria, pesquisam jogos de maneira semelhante, analisam seus 
elementos com aspectos em comum e planejam estratégias relativamente similares. 
Palavras-chave: Jogos Digitais; Educação; Formação Docente; Letramento midiático. 
 
Abstract: 
Digital game-based learning has been gaining support among many educators when 
planning their pedagogical practices. However, few teachers feel safe to apply them in 
the teaching-learning process. Difficulties range from how and where to find them on the 
internet, choosing from existing offers until being able to identify their characteristics 
and elements that can support a planning of activities aimed at curriculum content. In 
this sense, the present work presents part of an ongoing master's dissertation whose 
main objective is to create, test and propose a research methodology that helps teachers 
in the search, analysis and planning of educational digital games in their pedagogical 
practices. For this, we applied online questionnaires in three groups: higher education 
teachers, basic education teachers and students of Pedagogy. As preliminary results, we 
found that, despite the differences in age and teaching experience, the majority of 
respondents research games in a similar way, analyze their elements with common 
aspects and plan relatively similar strategies. 
Keywords: Digital games; Education; Teacher Education; Media Literacy. 
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Este texto descreve alguns resultados parciais de uma pesquisa de mestrado cujo 
objetivo principal é criar, testar e propor uma metodologia que apoie os professores na 
busca, análise e planejamento de uso de jogos digitais educativos em suas práticas 
pedagógicas. A justificativa do projeto se baseia na perspectiva de que a inclusão de jogos 
digitais no contexto escolar se apresenta como uma prática alternativa no processo de 
ensino e aprendizagem, pois, atualmente, muitos jovens e crianças têm acesso aos games 
em seus momentos de lazer, através de consoles, computadores, tablets e smartphones, 
empregando grande parte do seu tempo jogando. A utilização desses artefatos na escola 
pode atrair a atenção dos alunos em uma sequência didática, visto que boa parte deles já 
está acostumada com os jogos digitais em seu cotidiano. 

Os jogos têm potencial para diversificar as aulas e romper com o modelo tradicional 
conteudista e expositivo através de novas formas de aprendizagem, possibilitando que 
metodologias sejam reelaboradas e proporcionam maior interação entre alunos e 
professores (SOUSA; MOITA; CARVALHO 2011). De acordo com Xavier (2005), para 
acompanhar os alunos contemporâneos, é preciso que o professor mude seu perfil e sua 
prática pedagógica tradicional, atuando ao mesmo tempo como pesquisador, articulador do 
saber, gestor e consultor que sugere e motiva “aprendizagem pela descoberta”. 

Jogos digitais podem enriquecer a metodologia trabalhada pelo professor em 
determinado conteúdo e favorecer o entendimento do estudante sobre o tema proposto. 
Isso porque: 

por suas características e potencialidades, podem compor o currículo 
escolar para contribuir com a formação integral dos sujeitos, tanto para 
uma apropriação mais crítica em relação aos seus usos, como por oferecer 
recursos diferenciados para trabalhar conteúdos e habilidades cognitivas 
capazes de contribuir com o processo de aprendizagem e a motivação do 
aluno para aprender (SOUZA; RAMOS; CRUZ, 2013, p.180). 

Muitos professores têm o desejo de utilizar jogos educativos digitais, com conteúdos 
escolares, para contemplar determinado tema que está sendo trabalhado em sala de aula. 
Mas desconhecem, por exemplo, que os jogos são compostos de narrativas, estética, 
tecnologia e mecânica (SCHELL, 2008). Outros não sabem onde encontrar os jogos ou, se os 
encontram, não são capazes de escolher e identificar os elementos que poderiam justificar 
seu uso na escola. Se os professores tivessem um pouco mais de conhecimento sobre os 
jogos provavelmente seria ampliada a prática com eles nas escolas. 

Outro complicador é que existe na internet um número limitado de sites que 
oferecem jogos digitais educativos com conteúdos escolares. Esses jogos, na maioria das 
vezes, apresentam uma estética mais simples, com animações modestas e narrativas pouco 
exploradas, não tendo histórias e personagens. Quando o objetivo é pesquisar tais jogos na 
educação, geralmente surgem algumas questões: Esses sites são bons? Os jogos contidos 
neles contemplam as necessidades pedagógicas que os professores procuram? É possível 
utilizá-los no contexto escolar? Como decidir, ou seja, baseado em que elementos deve ser 
feita a escolha sobre quais jogos usar? 

A presente pesquisa considera que é preciso investigar como os professores passam 
por esse processo de busca ao tentar responder a essas perguntas. Isso porque pouco se 
sabe sobre como os professores tentam usar os jogos digitais educativos, as dificuldades que 
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passam quando se “arriscam” a isso e a partir de que reflexões baseiam suas decisões de se 
apropriar ou não deles e, depois disso, como criam estratégias didáticas com tais recursos. 
Uma hipótese inicial seria afirmar que, por não conhecer o que são jogos digitais, muitos 
professores acabam, por segurança, tentando escolher aqueles apresentados no mercado 
como educativos. O problema é que esses jogos, geralmente disponíveis em sites específicos, 
trazem uma grande variedade de opções, de forma gratuita e aberta, mas pela enorme 
quantidade de oferta, em vez de facilitar, podem dificultar a escolha do que usar.   Após 
conhecer um pouco melhor esse processo, a presente pesquisa pretende, no final, fornecer 
subsídios para que estudantes e professores compreendam, vislumbrem suas características 
e percebam como podem se apropriar dos jogos digitais educativos em seus planejamentos 
didáticos.  

 

2. Formação docente para uso de jogos na educação 

Para investigar como os professores pesquisam jogos na internet e, ao mesmo 
tempo, propor uma reflexão sobre seu uso na prática, elaboramos um questionário online, 
como uma proposta metodológica formativa. Criado como um formulário dentro do Google 
Drive, ele foi aplicado em três momentos formativos, no segundo semestre de 2019. O 
primeiro foi utilizado como atividade final em um curso de extensão a distância, de 20 horas, 
intitulado “Game Comenius: o jogo da Didática. Oficina de formação de professores para o 
uso das mídias com um jogo educativo” oferecido na UFSC, pelo Programa de Formação 
Continuada Docente (PROFOR). No segundo momento, “Oficina: Análise de Jogos Digitais 
Educativos”, foi aplicado o questionário como atividade principal de uma oficina presencial 
de quatro horas, para professores da Prefeitura Municipal de Florianópolis (PMF). Na 
terceira situação, o questionário foi respondido por estudantes da 7ª fase de graduação da 
Pedagogia, da UFSC, como uma das atividades da disciplina Comunicação e Educação, 
obrigatória do currículo regular do curso. 

O formulário foi dividido em quatro momentos, composto por perguntas abertas e 
fechadas, como um guia de reflexão e prática. O primeiro momento trazia algumas 
perguntas para definir o perfil do respondente. Na segunda parte, o respondente foi 
convidado a pesquisar, escolher e colocar informações sobre um jogo digital com conteúdo 
escolar que percebia ter potencial para ser aplicado em suas aulas. No terceiro momento, foi 
pedido que o professor jogasse o jogo escolhido e analisasse seus elementos constituintes: 
estética, mecânica, narrativa e tecnologia. Finalmente, na última parte do questionário, cada 
professor deveria fazer um exercício de planejamento, descrevendo em detalhes quais 
seriam suas estratégias, conteúdos, modos de usar e de avaliar aquele jogo em uma 
disciplina sob sua responsabilidade.  

A seguir será feita uma breve descrição dos resultados das respostas, ressaltando os 
pontos em comum e as diferenças entre as três situações de aplicação da dinâmica de 
produção de dados. 

 

2.1. Descrição e breve discussão dos resultados 
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No curso do PROFOR, composto por professores em estágio probatório na 
Universidade Federal de Santa Catarina, a maioria (63%) dos participantes tinha entre 32 e 
40 anos. Na oficina da PMF, o maior número (80%) era formado por professores de 41 a 50 
anos. No curso de Pedagogia, a maior parte dos estudantes (60%) possuía menos de 25 anos 
de idade. Ou seja, nesse aspecto, houve distinção de idades entre a maioria dos 
participantes de cada levantamento. Enquanto a última amostragem contou com a maioria 
jovem, as duas primeiras amostras eram formadas por um público de predominância adulta 
com idade acima de 30 anos. 

Em relação à formação acadêmica, na primeira amostra a quase totalidade dos 
participantes (95%) tinha doutorado ou pós-doutorado. Na segunda amostra a maioria (70%) 
tinha especialização e a outra parcela (30%), mestrado. Já na terceira amostra, a grande 
maioria (95%) possuía graduação incompleta. Pelos números levantados, a maioria dos 
participantes da primeira amostra possuía bastante experiência acadêmica, a maior parte 
dos professores da segunda amostra possuía experiência acadêmica relevante, enquanto os 
estudantes da terceira amostra dispunham de pouca vivência na academia. 

Referente ao modo de pesquisar e escolher o jogo, constatamos que a maioria dos 
participantes, ao pesquisar um jogo na internet, utiliza o Google como site de busca. Sobre 
as buscas através de palavras-chave, constatamos que a maioria, quando pesquisa algum 
game na internet, faz uso da palavra “jogo(s)”, uma parcela mediana utiliza termos como: 
educativos, online, digitais, entre outros, enquanto a minoria especifica os temas, conteúdos 
ou disciplinas quando busca seus jogos. Em relação a quantos sites foram visitados até 
escolher o jogo, o grupo de maior experiência acadêmica visitou mais de três sites, enquanto 
o maior número do grupo mais jovem, com menos experiência acadêmica, visitou apenas 
um site. Quando pedimos para os participantes citarem até três sites que foram visitados 
para escolher o seu jogo, os que tinham maior experiência acadêmica optaram em pesquisar 
seus jogos em sites de conteúdos científicos, enquanto os demais procuraram em sites mais 
populares voltados para o público escolar. 

Quando questionados sobre quais procedimentos foram realizados ao visitar os sites, 
constatamos que a maioria dos participantes, quando entra em um site para pesquisar e 
escolher um jogo, vai direto à seção de jogos. E, muitas vezes, deixa de ler alguma 
informação sobre o jogo, sobre o site ou sobre a equipe que produz esses artefatos. Em 
relação à escolha do jogo, a grande maioria dos participantes escolheu o seu game já 
considerando que ele serviria como um instrumento significativo em alguma aula específica. 

O item seguinte pedia que refletissem sobre os elementos componentes do jogo 
escolhido. Analisando o jogo conforme a estética, uma parcela relevante atribuiu a esse 
elemento os aspectos voltados aos desenhos e às cores do game. Quanto à análise de 
acordo com a mecânica, conseguimos constatar que as mecânicas são possíveis de serem 
identificadas. Referente à narrativa, a maioria soube apresentar os principais elementos do 
seu jogo. Em relação à tecnologia, a maioria apontou que os seus jogos eram executados em 
computadores. 

Sobre o planejamento pedagógico, cada amostra teve sua particularidade. 
Constatamos que fica difícil quantificar disciplinas, conteúdos e número de aulas, pois, as 
respostas geralmente foram citadas de acordo com a área de conhecimento de cada 
participante. Referente às estratégias de uso a partir do game, na primeira amostra, a 
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maioria da turma (47%) apontou que realizaria discussões por meio do jogo. Na segunda 
amostra, o maior número dos participantes (70%) colocou que realizaria atividades a partir 
do uso do jogo escolhido como estratégia pedagógica. Já na terceira amostra, o maior 
número dos participantes (40%) realizaria discussões como estratégias de uso a partir do 
jogo. De acordo com esses levantamentos, principalmente através dos resultados obtidos na 
primeira e na terceira amostra, a maioria dos participantes apontou que realizaria discussões 
em suas aulas como estratégia de uso a partir do jogo. Quanto à avaliação das atividades 
desenvolvidas a partir dos jogos escolhidos, a maioria apontou avaliar seus alunos através 
das suas participações nas aulas. 

Em relação às opiniões sobre o questionário, a maioria gostou de participar dessa 
atividade. As críticas foram feitas à extensão do questionário, que alguns participantes 
acharam muito longo e também à formulação de algumas questões utilizadas. 

 

3. Considerações finais 

No cenário escolar contemporâneo os jogos digitais educativos podem servir de 
apoio aos professores como práticas alternativas no processo de ensino e aprendizagem, 
pois a maioria desses artefatos apresenta efeitos audiovisuais e feedbacks que podem 
despertar a curiosidade e a motivação do seu público. Por esse raciocínio, a utilização dos 
games poderia atrair a atenção e o interesse dos alunos em uma determinada aula. Porém, 
aspectos como não saber escolher os jogos, não ser capaz de identificar suas principais 
características, não saber onde encontrá-los e não conseguir planejá-los para o seu uso, tem 
feito com que, muitas vezes, os professores deixem de utilizar os jogos digitais e adotem 
outros métodos tradicionais.  

Neste trabalho, procuramos verificar como professores acadêmicos, professores da 
educação básica e estudantes de Pedagogia buscam, analisam e planejam jogos para utilizá-
los em sala de aula. Muitos resultados similares foram encontrados nesses três grupos. 
Constatamos que a maioria dos participantes buscou o seu jogo através do Google. As 
palavras-chave na busca foram parecidas. Quando entraram em um site foram direto para a 
seção de jogos. Escolheram seu jogo supondo que seria uma ferramenta pedagógica 
relevante. Analisaram a estética, a mecânica, a narrativa e a tecnologia apresentando muitos 
aspectos em comum. A maioria apontou que realizaria discussões em suas aulas como 
estratégia de uso a partir do jogo. E avaliaria os alunos através de participações nas aulas. 
Porém, verificamos também algumas divergências nas respostas em algumas situações. O 
grupo de maior experiência acadêmica, por exemplo, visitou mais de três sites para escolher 
o seu game, enquanto grande parte dos estudantes de Pedagogia visitou apenas um site. A 
maioria dos professores da universidade pesquisaram jogos em sites de conteúdos 
científicos, enquanto os demais optaram por sites educativos mais populares. Sendo assim, 
através dessa metodologia e a partir dos resultados obtidos, vamos construir na dissertação 
de mestrado que está em andamento, uma proposta que possa guiar e apoiar os professores 
na busca, análise e planejamento de uso de jogos digitais educativos em suas práticas 
pedagógicas. 
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