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O USO DE “TECNOLOGIAS” NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM'
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Marcos Wagner de Souza Ribeiro/marcoswagnersouza@gmail.com

Resumo Com o avango das novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), novos hébitos estdo se
incorporando ao cotidiano da populacdo. Em educagfo, estas novas tecnologias, principalmente com a
inser¢do do computador, surgiram como uma alternativa a mais no processo de ensino e de aprendizagem e
tem provocado discussdes sobre a vigente concepgdo deste processo. O elevado nimero de softwares
educacionais e diversas formas de uso do computador indicam que esta tecnologia pode ser de grande
utilidade para a educagdo. No entanto, a educagdo nio sofreu mudangas significativas que propiciassem o
uso destas tecnologias de forma inovadora. Houve apenas uma adequagdo que permitiu que a tecnologia
fosse pouco a pouco intermeando os processos educacionais, tornando-os apenas automatizados. Conclui-se
entdo que ndo houve uma reflexdo acerca desta mudanga e o paradigma foi estabelecido com base no
processo tradicional de ensino. Neste contexto, o presente artigo, apresenta os resultados obtidos com
formagdes ministradas, aos professores, que permitiram um espaco para refletir as reais necessidades
cognitivas de seus alunos e possibilitaram a este professor expressar, de forma auténoma, a tradugdo destas
necessidades em jogos educacionais digitais que estivessem de acordo com o seu cotidiano e as necessidades
de seus alunos. Como resultado se percebeu que: i) O envolvimento do professor na elaboracdo do jogo
educacional digital e o seu entendimento do processo de cogni¢do no uso desta ferramenta se mostraram
essenciais no sucesso da adogao desta pratica docente; ii) A presenca de uma equipe multidisciplinar formada
por profissionais da Educagao (Pedagogos, Licenciados, Psicologos) e profissionais de desenvolvimento de
software ¢ imprescindivel na sustentacdo da cria¢do, implantacdo e avaliacdo dos ambientes de ensino que
usam Jogos Educacionais Digitais; iii) A compreensdo de que os alunos desta geracdo sdo motivados e/ou
estimulados de forma diferente e que esta caracteristica ¢ o cerne do seu aprendizado também foi de suma
importancia.

Palavras-chave: Tecnologias da Informagédo e Comunicacdo, Software Educacional, Nativos Digitais.

1Texto apresentado no 2° ENCONTRO DE LICENCIATURAS DO SUDOESTE GOIANO. 21 a 23/05/2015.
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USE OF "TECHNOLOGY" IN THE PROCESS OF TEACHING-LEARNING

Abstract With the advancement of new Information and Communication Technologies (ICT), new
habits are incorporated into the daily life of the population. In education, these new technologies,
especially with the inclusion of the computer, it has emerged as an more alternative in teaching and
learning process and has led discussions on the current design of this process. The high number of
educational software and various forms of computer use indicate that this technology can be useful
for education. However, the education process did not significant changes that could provide the use
of these technologies in innovative ways. There was only one adjustment that allowed the
technology was gradually including educational processes, making it the only automated. There
wasn't reflection on this change and the paradigm was based on the traditional teaching process. In
this context, this article presents the results obtained with given training to teachers, which allowed
a space to reflect the actual needs cognitive of their students and allowed this teacher express
autonomously, translating these needs into digital educational games which were in line with their
daily lives and the needs of their students. As a result it was noted that: 1) The involvement of the
teacher in the development of digital educational game and your understanding of the cognitive
process in using this tool proved to be essential in the success of the adoption of this teaching
practice; ii) the presence of a multidisciplinary team of education professionals (pedagogues,
graduates, psychologists) and software development professionals is essential in sustaining the
creation, implementation and evaluation of learning environments that use Digital Educational
Games; iii) The conclusion that the students of this generation are motivated and/or stimulated
differently and that this feature is the core of their learning was also much important.

Keywords: Information Technology and Communication, Educational Software, Digital Natives.

Introduciao

A educacgdo ¢ um dos assuntos mais discutidos e que merece destaque em todo e qualquer
ambiente, pois € a partir de uma educagao de qualidade que um pais pode se desenvolver econdmica
e socialmente. Porém, ao propor uma reflexdo sobre o cenario da educagdo tanto em um ambito

nacional, estadual como municipal a realidade muitas vezes estd aquém do que se ¢ esperado
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quando héd um assunto tao difundido e discutido.

E, apesar dos o6rgdos governamentais apresentarem melhores resultados ano a ano, ndo se
pode afirmar que os instrumentos como Prova Brasil/SAEB , para medir esta melhoria sejam
completos e eficazes. Além desta incerteza, os indices ainda sdo baixos e qualquer variagdo sazonal
pode propiciar mudancga e encobrir o verdadeiro cenario.

Portanto, na busca da melhoria das condigdes de ensino e consequentemente da qualidade, o
governo apresenta modelos padronizados e sistematizados. Este fato acontece na distribuicao de
recursos, € no contexto principalmente apresentado neste trabalho, nos documentos norteadores da
educacdo como Projetos Pedagogicos, Componentes Curriculares, Calendarios Académicos. Esta
estratégia ¢ positiva no sentido da criagdo de um norteador. Pode-se citar como exemplo em termos
de Politicas de Estado o PDE - Plano de Desenvolvimento da Educagdo . No entanto as lacunas que
sdo deixadas a cargo da escola e do professor continuam apresentando estruturas didéticas e/ou de
ensino similares as apresentadas nos modelos educacionais de 50 anos atrds. A mudanga neste
periodo foi acentuada, principalmente nos aspectos tecnologicos e no acesso a informagao . Desta
forma, tem-se neste momento um modelo de aluno diferente, com capacidades cognitivas criadas na
era do nativo digital, e, consequentemente um aluno que aprende diferente. Estes nativos
incorporaram midias digitais em seu cotidiano e tém outras expectativas em relacdo a
aprendizagem.

Desta forma, talvez primeiramente seja 0 momento para repensar como os alunos aprendem,
segundo para complementar, como estes alunos, que sdo nativos digitais, aprendem e terceiro quais
estratégias podem mudar este cendrio de confronto entre o meio tradicional (aulas dialogadas
expositivas, com uso de quadro de branco/negro e giz) e o meio atual (informagdo em
disponibilidade, ferramentas computacionais, e virtualidade de contextos).

Pode vir como resposta imediata a estes questionamentos, advinda de segmentos ligados a
educacdo e pesquisadores da area que isto ja acontece e que existe uma informatizagdo dos
instrumentos e varias iniciativas que apresentam este novo modelo. Porém neste trabalho, tem seu
inicio no processo de aprendizagem, na cogni¢cdo propriamente dita. Pois, verifica-se que existe no
contexto educacional, de forma geral, uma automatizagdo dos processos tradicionais, que em
primeira instdncia motiva, porém no contexto geral ndo hd mudangas, principalmente apos
acostumar-se com a nova realidade.

Sendo assim, com o intuito de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem para estes
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alunos, denominados nativos digitais, se faz necessdria a preparacdo dos professores para a
utilizagdo e producao de tecnologias que possam ser inseridas no cotidiano escolar. As Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo aumentam as possibilidades de mediagdo pedagodgica entre
professor/aluno, aluno/contetido e aluno/aluno, proporcionando um “impacto positivo” que
independe do ambiente. Estas tecnologias tém o potencial de funcionar como facilitadoras do acesso
a informagao.

A utilizacdo destas tecnologias traz consigo um amplo potencial a ser explorado, pois
permitem: 1) Aumentar as oportunidades educacionais: por meio das Tecnologias da Informagao e
Comunicacgdo ¢ possivel superar as barreiras geograficas, sociais e de infraestrutura, possibilitando
assim oportunidades educacionais que independem da localizacdo; ii) Aumentar a eficiéncia: a
utiliza¢ao de Tecnologias da Informacao e Comunicagao permite atingir os alunos a qualquer lugar
e momento, suprimindo a premissa de que o tempo de aprendizagem ¢ igual ao tempo de aula; iii)
Facilitar a formacdo de competéncias: com a utilizacdo de Tecnologias da Informagdo e
Comunicac¢ao a diversidade de conteudos educacionais pode ser facilmente acomodada a real
necessidade educacional do aprendiz;

Portanto, a utilizagdo destas tecnologias ganhou espaco, pois podem proporcionar uma
pratica educacional atrativa e inovadora, onde o aluno tem a possibilidade de aprender de forma
mais ativa, dinamica ¢ motivadora. Desta forma, aumentou significativamente o nimero de
pesquisas que busca encontrar formas de unir o ensino e a diversao, com o uso de softwares
educacionais. Dentre estes softwares, merece destaque os Jogos Educacionais Digitais (JED), como
elemento agregador da motivagdo e do aprendizado. Os Jogos Educacionais Digitais apresentam
uma maneira de vincular aspectos ludicos a conteudos especificos, podendo proporcionar a
motivacao do processo de aprendizado e a constru¢do do conhecimento. De acordo com , 0os jogos
fornecem alternativas para o raciocinio, pois podem envolver situacdes de resolu¢cdo de problemas
que consideram o conhecimento prévio do aluno e a arquitetura cognitiva.

Sendo assim, este trabalho propde a inclusdo do professor como um elemento facilitador no
processo de producdo do Software Educacional/Jogos Educacionais Digitais que sera implantado
em seu ambiente escolar, possibilitando a este profissional, uma melhor reflexdo sobre novos
processos cognitivos que podem melhorar o ensino e a aprendizagem e também como este repensar
do aprendizado pode ser traduzido em Softwares Educacionais/Jogos Educacionais Digitais que

sejam atrativos a geragao de Nativos Digitais. O principal diferencial deste trabalho, com relagao ao
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realizado por, estd na formagdo dos professores para que os mesmos compreendam as reais
necessidades de seus alunos e possam desta forma, propor o desenvolvimento de uma ferramenta
educacional baseada num contexto novo, que nao apenas automatize as atividades realizadas em
sala de aula, e sim retratem as reais necessidades cognitivas dos alunos com o intuito de aprimorar o
processo de ensino e de aprendizagem.

O objetivo geral deste trabalho foi a proposta de novas estratégias de melhorias do processo
de ensino e aprendizagem com uso de Softwares Educacionais/Jogos Educacionais Digitais, tendo
como objetivos especificos: i) Criacao de cursos de formagao/capacitagdo, para os professores da rede
publica municipal de ensino, para que os mesmos possam refletir sobre sua pratica didatica e para
reflexdo das relagdes cognitivas que as novas tecnologias apresentam, ii)Verificagdo da
possibilidade de estabelecimento destes novos processos cognitivos, sem uso inicial de tecnologias,
avaliando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, iii) Formagao de professores para que

estes possam retratar suas necessidades por meio de um Software Educacional ou de um Jogo.

1. Metodologia

1.1. Classificacio da pesquisa

Quanto a natureza este trabalho ¢ metodologico, pois teve por base uma nova abordagem ou
metodologia aplicada no processo de ensino-aprendizagem. Com base em trabalhos analisados
percebeu-se que a proposta de construgao de Softwares Educacionais como auxilio ao ensino nao ¢
novidade. Porém, a constru¢do de ambientes de aprendizagem que se apropriem de modelos
cognitivos analisados de acordo com a intencao de uma pratica didatica que inove, permitindo que
uma solu¢do possa ser analisada e modificada com a participacdo do proprio professor pode gerar
uma contribui¢@o ainda nao observada em trabalhos ja publicados.

Quanto aos objetivos, desenvolveu-se um trabalho Exploratério / Descritivo / Explicativo,
pois foi conduzida uma pesquisa bibliografica para uma maior familiaridade com o problema,
posteriormente, apds a exploracdo inicial, a observacdo, registro, andlise, classificacdo e
interpretacao foram realizadas sem interferéncia do pesquisador.

Quanto aos procedimentos, este foi um trabalho de campo, pois utilizou-se de observagao,

coleta dos dados e aplicacdo de novas metodologias e/ou abordagens realizadas diretamente no
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local de ocorréncia dos fatos.

Quanto ao objeto, este foi um trabalho bibliografico/documental, pois sua elaboracio teve
como base material ja publicado e a parte documental foi obtida por meio de relatérios e avaliagoes,
de qualidade de ensino, disponibilizados pelas instdncias governamentais (municipal, estadual e
federal).

Quanto a abordagem, este trabalho pode ser caracterizado como Quantitativa/Qualitativa,
pois seus resultados devem ser avaliados de maneira quantitativa e qualitativa, tendo em vista que
ndo ¢é possivel avaliar se o ensino melhorou ou piorou com apenas informagdes quantitativas. E
necessario também uma andlise qualitativa, com uma visdo baseada em linhas de pensamento
especificas nas areas da educacdo. Até o momento de escrita deste artigo, foram coletados apenas
alguns dados qualitativos, com relacdo a insercdo dos Jogos Educacionais Digitais no processo de
ensino-aprendizagem, que serd melhor explanado na Se¢do de Consideragdes Finais.

A Sec¢do 1.2, a seguir, tem como intuito especificar como este trabalho foi conduzido e os

procedimentos utilizados para a sua realizacao.

1.2. Procedimentos e Técnicas

Este trabalho teve como premissa a necessidade do repensar o ensino como ponto de partida
para desenvolvimento de outras abordagens didaticas. Neste sentido, foram aplicados cursos de
formagdo para proporcionar ao professor uma melhor reflexdo acerca das dificuldades de seus
alunos possibilitando uma anélise acerca dos novos processos cognitivos, com o intuito de
aprimorar o ensino e a aprendizagem em seu cotidiano escolar, tendo compreensdo do cenario de
imersao digital no qual a sociedade vive.

Para que o professor pudesse retratar os novos processos cognitivos, foi desenvolvido um
curso de formagdo com o intuito de motivar estes professores para o desenvolvimento de um jogo
educacional digital que o auxiliasse em suas atividades didrias. Esta formagdo possui alguns
elementos que vao desde a motivagdo para a inclusdo deste professor no processo de
desenvolvimento, a sua formagdo quanto aos principais conceitos que devem existir em um jogo
educacional digital até a sua autonomia na elaboragdo dos documentos necessarios para a
implementagdo desta ferramenta que fard parte do seu cotidiano escolar, por meio de um roteiro

para Jogos Educacionais Digitais. A Figura 1 apresenta o processo de desenvolvimento dos Jogos
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Educacionais Digitais, conforme especificacdo feita pelos professores, por meio do roteiro

elaborado durante o curso de formacao.
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Figura 1. Processo de Desenvolvimento dos Jogos Educacionais Digitais

O processo de desenvolvimento inicia-se com a confec¢do, pelo professor, do roteiro para
jogos educacionais digitais; logo ap0s este roteiro ¢ analisado tanto pela equipe pedagogica quanto
pela equipe técnica, pois € necessario averiguar a viabilidade de produgdo do JED, sugerido pelo
professor, € se forem necessarias adequagdes o roteiro serd devolvido para que as mesmas possam
ser realizadas.

Apo6s esta andlise inicial, o roteiro ¢ encaminhado para a equipe de desenho que fara as
ilustragdes e, apos o término destas ilustragdes, ocorre a revisao do JED para averiguar se 0 mesmo
foi ilustrado conforme especificado pelo professor. Apds as corregdes, caso sejam necessarias, 0
JED ¢ encaminhado para a equipe de programadores com o intuito de que as funcionalidades
possam ser implementadas e, assim como acontece com a etapa de ilustragdo, a etapa de
implementagdo também passa por revisao e¢ apds ajustes o JED é encaminhado para revisao do
professor.

E importante ressaltar que caso o professor nio esteja satisfeito com o produto final, este

ciclo se repete até que o JED esteja de acordo com suas necessidades.

2. Referencial Teorico
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2.1. A Sociedade da Informacio e a Educacio

A principal caracterizagdo da sociedade da informagdo estd no fato do fluxo de informagao
que ocorre a velocidades (podendo chegar a centenas de Gigabits por segundo por canal) e em
quantidades (Terabytes) inimaginaveis hd alguns anos atras, assumindo valores econdmicos e
sociais fundamentais. Exemplos deste fluxo de informagao podem ser vistos em diversas atividades
como falar ao telefone, assistir televisdo, movimentar a conta em um terminal bancario e, pela
Internet, verificar multas de transito, fazer compras on-line, entre outras .

Direcionando-se a sociedade da informagao, as transformagdes constituem uma tendéncia
que domina e define um novo paradigma , o da tecnologia da informag¢do e comunicacdo, que
propaga a esséncia da presente transformagdo tecnologica em suas relagcdes com a economia € com
a sociedade.

As caracteristicas presentes neste novo paradigma sdo: a informagdo como matéria-prima,
permitindo ao usuario atuar sobre a informagdo propriamente dita, ao contrario de utiliza-la para
agir sobre as tecnologias, possibilitando desta forma a criagao de implementos novos ou adaptando-
0os a novos usos; os efeitos das novas tecnologias tém alta penetrabilidade ao levarmos em
consideracdo que a informagdo ¢ parte integrante de toda atividade humana e que pode ser
implementada devido as novas tecnologias em qualquer processo; flexibilidade ao permitir
processos reversiveis e modificagdo por reorganizagao de componentes; crescente convergéncia de
tecnologia, pois o desenvolvimento tecnoldgico em diversas areas do saber torna-se interligado.

Sendo assim, nesta sociedade em constante mudanca, uma das areas que mais sofre
transformagdes ¢ a educacional, pois nesta area o conhecimento ¢ cada vez mais volatil e flexivel.
Segundo Lévy;

Pela primeira vez na histéria da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas
por uma pessoa no inicio de seu percurso profissional estardo obsoletas no fim de
sua carreira. (...) Trabalhar quer dizer, cada vez mais, aprender, transmitir saberes e
produzir conhecimentos.

Neste contexto, vale ressaltar debates que acontecem sobre a educagdo, pois os alunos
mudaram de forma significativa, estes novos alunos ndo sdo os mesmos para os quais os sistemas
educacionais foram criados e estas mudancas estdo relacionadas, principalmente a rapida difusao da

tecnologia digital que ocorreu nas tltimas décadas do século XX.
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Os alunos representam as primeiras geracdes que se desenvolveram inseridos neste ambiente
tecnologico digital (computadores, cameras digitais, celulares entre outras ferramentas digitais). Os
jogos digitais, e-mail, Internet, celulares e as mensagens instantaneas sao parte do seu cotidiano.
Sendo assim, percebe-se como este ambiente, com grande volume de interagdo com a tecnologia,
influencia diretamente a forma como estes alunos pensam e processam as informagdes de forma
diferente das geragdes anteriores.

Sendo assim, tem-se uma nova geracao que recebe algumas denominagdes como N-Gen
(Net) ou D-gen (Digital), porém a denominagdo mais utilizada ¢ Nativo Digital . Estes novos alunos
sdo todos “falantes nativos” desta linguagem digital dos computadores, jogos e internet. Ainda,
neste contexto, ¢ importante discutir sobre a geragdo que niao nasceu e cresceu envolta por estas
novas tecnologias, porém em algum momento tiveram que aprender a conviver com estes novos
conceitos; esta geracdo ¢ chamada de Imigrante Digital .

Neste cenario, o professor, que pode ser considerado como um imigrante digital, deixa de ser
o detentor do conhecimento e o aluno apenas o receptor, pois ocorre a interagdo para a construgao
de conhecimento, criando desta forma um espago colaborativo de aprendizagem onde o papel do
professor passa a ser também o de mediador e motivador a constru¢cdo do conhecimento. Alterando
assim, o paradigma da educacdo.

Porém, mesmo sendo um imigrante digital o papel do professor ¢ essencial para que se possa
obter um ambiente de ensino e de aprendizagem que promova um acesso construtivo as
informagdes, pois o mesmo deverd promover a pesquisa € a colaboragdo multidisciplinar,
incentivando os alunos a interagdo e ao debate de ideias, ao propor trabalhos e criticas que

promovam a reflexao.

2.2. Softwares Educacionais / Jogos Educacionais Digitais

Os jogos podem ser relacionados a um género particular ou podem ser hibridos (dois ou
mais géneros). Os géneros apareceram durante os anos, em geral como resultado de tentativas e
erros, mas frequentemente também como uma evolugdo. Dentre os géneros, apresentados por este
autor, pode-se destacar: i) Aventura: caracterizam-se pelo controle, por parte do usuario, ¢ do
ambiente a ser descoberto; i1) RPG (Role-playing game): tipo de jogo por meio do qual o usuario

controla um personagem em um ambiente que pode encontrar outros personagens € com eles
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interagir; iii) logicos: desafiam a mente e muitas vezes exigem tempo de resposta do jogador; dentre
outros.

Ao realizar uma anélise sobre os géneros estabelecidos para os jogos, existem 0s que nao
estdo limitados a diversdo e entretenimento dos jogadores, mas sim em fornecer conhecimento por
meio do jogo. A facilidade de inser¢do e a receptividade, devido ao aspecto ludico proporcionado
pelos jogos, despertou o interesse de alguns setores como a industria, o comércio e a educagao.
Neste sentido, estabelecem-se os géneros serious games € jogos educacionais. O género serious
games permite apresentar novas situagdes, discutir solugdes, construir conhecimentos e treinar
atividades particulares e o género Jogo Educacional tem como intuito aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem ao apresentar conceitos acerca das disciplinas escolares de forma ludica e
interativa.

Os Jogos Educacionais Digitais podem ser definidos como ambientes que capturam a
atencdo do jogador pelo formato atraente e interativo, ao fornecer desafios que exigem niveis
crescentes de habilidade e destreza. Ainda neste sentido, a pedagogia por tras dos Jogos
Educacionais Digitais ¢ a de exploragdo autodirigida em vez de instrugdes explicita e direta,
defendendo a ideia de que o jogador aprende melhor quando vivencia livremente os contextos
abordados durante o jogo educacional e descobre as relagcdes de forma auténoma, em vez de ser
explicitamente ensinada por um tutor.

E importante destacar que para que os jogos educacionais correspondam as expectativas dos
alunos e professores, de maneira a alcancar seus objetivos pedagodgicos, sdo necessarios alguns
elementos em sua composicao: i) Identidade: ¢ a capacidade, que o jogo possui, de capturar a mente
do jogador levando-o a acreditar que esta inserido no ambiente do jogo, por meio de personagens
que o represente; i1) Imersdo: esta caracteristica esta relacionada ao senso de presenca, que o
jogador possui, por meio da identidade individual, possibilitando a sensa¢do de estar envolvido no
conteudo e, por consequéncia motivado a obter sucesso nos desafios apresentados pelo jogo; iii)
interatividade: caracteriza-se pela comunicagdo com outros jogadores no jogo ou pela comunicacao
com personagens denominados NPC (Non Player Characters — personagens nao controlados pelo
jogador); iv) Maior Complexidade: este elemento esta relacionado a ideia de niveis para o jogo,
sugerindo que a cada nivel a dificuldade aumente; v) Andlise de atuagdo: com este elemento o
intuito € permitir a obtencao de um feedback sobre o desempenho do aluno, de acordo com as agdes

ocorridas durante o jogo; vi) Instrutivo: compreende aspectos instrutivos que compdem o ser
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humano, como a capacidade de adaptacgdo frente a um problema encontrado e a tomada de decisdes.

Neste contexto, percebe-se que a producao de Jogos Educacionais Digitais abrange diversos
elementos para que possam ser produzidos jogos que ndo apenas automatizem atividades do
cotidiano e sim promovam, por meio de atividades ludicas, um aprimoramento do processo de

ensino-aprendizagem.

2.3. Trabalhos Correlatos

A pesquisa acerca de processos para a producdo de software, em particular de software
educacional, ¢ fundamental na busca de procedimentos que incrementem a qualidade das
ferramentas educacionais, com o intuito de que estas possam atender tanto os requisitos
pedagbgicos exigidos pelos educadores, quanto os tecnoldgicos, sem que ocorram perdas em
qualquer que seja a vertente. Com este proposito, serdo apresentadas iniciativas de processos de
produgdo de jogos e softwares educacionais, encontradas na literatura.

A apresentacao de processos especificos para a producao de jogos, em um contexto geral, é
necessaria para melhor explanar acerca da producdo de software educacional/jogo educacional, pois

desta forma sera possivel realizar uma melhor comparacdo do que ja existe na literatura e verificar

as necessidades de adaptagdo conforme o objetivo geral proposto por este trabalho.

2.3.1 Desenvolvimento de Jogos

Em decorréncia da grande demanda e do aumento de complexidade dos jogos, os custos de
producao dos mesmos € a preocupagao em se cumprir prazos, cada vez mais rigorosos, cresceu
muito.

Desta forma, alguns trabalhos sdo desenvolvidos com o intuito de prover padrdes que
assegurem a producdo de jogos de qualidade. Dentre estes padrdes pode-se citar Game Waterfall
Process (GWP), que ¢ uma adaptagao do processo de desenvolvimento Cascata e que apresenta
fases que ocorrem de forma sequencial sem a possibilidade de iteragdes em fases anteriores, ou seja,
os requisitos devem ser muito bem definidos antes da execucdo do processo. A adaptagdo, feita por
este modelo, consiste apenas em renomear as fases do modelo Cascata que passam a se chamar:

concepgao, pré-produgdo, requisitos, pds-producao e pos-lancamento, porém a logica sequencial foi
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Outro trabalho, neste sentido, ¢ o processo denominado Extreme Game Development
(XGD), que consiste em uma adaptacdo do processo agil Extreme Programming (XP). Este
processo, assim como o XP, ¢ baseado em cinco principios: simplicidade, feedback, coragem,
respeito e comunicacdo . Este modelo estabelece que deve ocorrer a integragdo dos programadores,
designers, artistas e todos os outros stakeholders, em um mesmo processo .

Ainda no contexto de desenvolvimento de jogos, pode-se citar o processo denominado
Game Unified Process, que foi desenvolvido conforme as caracteristicas presentes no modelo XP e
Rational Unified Process (RUP). Este modelo foi projetado para suprir problemas encontrados no
modelo Cascata, apresentando como principal proposta a elaboragdo de um processo hibrido, no
qual a utilizagdo do RUP ¢ feita pela equipe de desenvolvimento e a utilizacado do método XP pelas
equipes de conteudo.

Outra metodologia, que pode ser citada, no contexto de desenvolvimento de jogos ¢ a
OriGame. A proposta deste trabalho consiste na criagdo de um diagrama que relaciona as etapas
existentes na producdo de jogos em uma visdo geral do processo. Em meio ao fluxo de
desenvolvimento existem algumas tomadas de decisdo que direcionam a producdo do jogo
conforme o planejamento, incluindo um ciclo de teste que ¢ necessario para garantir o
desenvolvimento do projeto, validando protoétipos fisicos, digitais e funcionais até que o jogo esteja

completo.

Resultados e Consideracoes Finais

Alguns produtos (prototipos) foram implantados em algumas escolas municipais. Os Jogos
Educacionais Digitais construidos com base neste referencial tedrico foram implantados, porém
necessitardo de um tempo maior para uma apresentacao conclusiva de resultados. De toda forma,
algumas hipoteses ja foram respondidas com os primeiros resultados: 1) O envolvimento do
professor do contetido como participe ativo na elaboracdo do jogo e o seu respectivo entendimento
do processo de cognicdo no uso da ferramenta se mostraram essenciais no sucesso da adogdo desta
pratica docente; i1) A presenca de uma equipe multidisciplinar formada por profissionais da
Educacao (Pedagogos, Licenciados, Psicologos) e profissionais de desenvolvimento de software ¢

imprescindivel na sustentagdo da criacdo, implantacdo e avaliacdo dos ambientes de ensino que
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usam Jogos Educacionais Digitais; iii) A compreensao de que os alunos desta geragdo (chamados

nativos digitais) sdo motivados e/ou estimulados de forma diferente e que esta caracteristica ¢ o
cerne do seu aprendizado também foi de suma importancia.

Estes resultados podem ser justificados por meio do questionamento, feito a estes
professores durante o curso de formagdo para verificar o uso de jogos educacionais digitais em seu
cotidiano escolar. Foi questionado: i) Se estes professores adotavam jogos educacionais digitais em
seu cotidiano escolar; ii) qual a principal finalidade de uso dos jogos educacionais digitais; iii) qual
o retorno dos alunos quanto ao uso desta ferramenta, existéncia de uma maior motivagao.

Para melhor ilustrar as respostas obtidas, por meio deste questionamento, foram elaborados

os graficos que podem ser observados nas Figuras 2a, 2b e 2c.
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Figura 2c¢. Porcentagem de alunos mais motivados com relagao ao conteudo ministrado.

A Figura 2a, apresenta a porcentagem dos professores que adotavam Jogos Educacionais
Digitais em seu cotidiano escolar. Por meio da Figura 2a ¢ possivel perceber que ainda existe certa
resisténcia quanto ao uso de jogos educacionais digitais, porém, um maior nimero de professores

afirmou que utiliza e estd satisfeito com os resultados obtidos com o uso desta ferramenta. Um
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relato interessante, foi o de uma professora que, inicialmente, utilizava os jogos porque se sentia
obrigada, porém com o uso percebeu os beneficios e passou a usar, ndo como uma obrigacao, mas
como uma ferramenta auxiliar em seu cotidiano escolar.

Outra observacgdo, a ser considerada, foi que alguns destes professores utilizam-se dos jogos
educacionais digitais como uma ferramenta de revisdo pois, eles ministram o contetido de suas
disciplinas e, posteriormente, aplicam os jogos para que os alunos possam revisar os conteudos
abordados em sala de aula. Esta observagao esté retratada na Figura 2b.

Com relagdo ao retorno, dos alunos, obtido com o uso de jogos educacionais digitais,
observa-se que 100% dos alunos (Figura 2¢) se interessam mais pelo conteido quando participam
de uma aula com o uso desta ferramenta. Conforme relato, destes professores, ao utilizar jogos
educacionais digitais os alunos levantaram questionamentos, com relacdo aos conteudos, que
dificilmente eram realizados em uma aula sem o uso desta ferramenta. Ainda, ¢ importante registrar,
que os professores afirmaram que seus alunos se sintam mais motivados, pois possuem uma maior
autonomia neste processo de aprendizagem, pois os jogos se adequam ao tempo de aprendizagem
de cada aluno.

De forma geral, chega-se a conclusdo que ao fim deste trabalho, os objetivos tragados e as
hipdteses levantadas foram contempladas, ndo em sua maioria, pois, até 0 momento de escrita deste
artigo, foi possivel obter parte dos resultados com relacdo ao uso destas ferramentas no cotidiano
escolar de cada professor, como pode ser observado nos graficos apresentados nesta secao. Foi
possivel observar que a partir desta nova visdo de ndo automatiza¢do dos processos de ensino,
conforme ¢ proposto pelos cursos de formacao, os professores sentiram-se mais motivados para a
utilizacdo destas ferramentas, pois passou-se de um ambiente no qual o professor necessitava se

adaptar para um ambiente criado conforme suas necessidades.
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