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As pessoas gque continuarem a desprezar 0s jogos
estardo em uma grande desvantagem nos
proximos anos. Aqueles que consideram que eles
Nao merecem seu tempo ou sua atencdo nao
saberdo alavancar o poder dos jogos em suas
comunidades, em seus negocios ou em suas
proprias vidas. Estardo menos preparadas para
moldar o futuro.

McGonigal (2017, p. 23)



RESUMO

O presente trabalho tem como foco abordar o uso de jogos eletronicos como ferramentas
pedagogicas nas aulas de Lingua Portuguesa. O estudo tem como objetivo geral compreender
as contribuigcdes do uso dos jogos eletrbnicos nas aulas de portugués, com foco no género
“Detonado” em contextos de ensino e aprendizagem no Ensino Médio. Para tanto, o trabalho
tem como objetivos especificos: caracterizar 0s jogos eletrénicos como ferramentas
pedagogicas no ensino e aprendizagem de Portugués; verificar as implicagdes da utilizacdo de
games nas aulas de lingua materna; discutir sobre as contribui¢des dos jogos eletrdnicos na
pratica pedagogica em Lingua Portuguesa, enfocando o género ‘“Detonado”. Trata-se de
estudo de carater qualitativo, adotando a modalidade de pesquisa-a¢do, tendo como técnica
uma oficina pedagogica, intitulada “Mundo do detonado”, desenvolvida com uma turma do
terceiro ano de Ensino Médio de uma escola publica estadual da cidade de Sdo Bernardo
(MA). Como instrumento de coleta de dados foi realizado um questionario aberto, aplicado a
uma professora e cinco alunos que participaram da oficina. Os principais autores que
fundamentaram esta pesquisa foram: Antunes (2003), Aguiar (2017), Mattar (2010),
McGonigal (2017), Leffa e Pinto (2014) e Prensky (2021). Com o levantamento de
informacGes ao longo da andlise, tanto da oficina pedagdgica quanto dos questionarios, foi
possivel concluir que os games nas aulas de Lingua Portuguesa podem promover atividades
mais contextualizadas e ludicas, transformando o ensino enfadonho em momentos divertidos
de estudo, e que 0 género “Detonado”, além de ser rico em textos que podem ser utilizados
nas aulas, também representa um recurso altamente envolvente e inovador, o aprendizado da
lingua mais dindmico e divertido.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Jogos eletronicos; Lingua Portuguesa.



ABSTRACT

The present work focuses on addressing the use of electronic games as pedagogical tools in
Portuguese language classes. The general objective of this study is to understand the
contributions of the use of electronic games in Portuguese classes, focusing on the
"Detonado” genre in teaching and learning contexts in high school. To this end, the work has
the following specific objectives: to characterize electronic games as pedagogical tools in the
teaching and learning of Portuguese; to verify the implications of the use of games in mother
tongue classes; discuss the contributions of electronic games in the pedagogical practice in
Portuguese, focusing on the genre "Detonated”. This is a qualitative study, adopting the
modality of action research, using as a technique a pedagogical workshop, entitled "World of
the detonated”, developed with a class of the third year of high school of a state public school
in the city of Sdo Bernardo (MA). As an instrument for data collection, an open questionnaire
was carried out, applied to a teacher and five students who participated in the workshop. The
main authors who supported this research were: Antunes (2003), Aguiar (2017), Mattar
(2010), McGonigal (2017), Leffa and Pinto (2014) and Prensky (2021). With the collection of
information throughout the analysis, both from the pedagogical workshop and from the
questionnaires, it was possible to conclude that games in Portuguese language classes can
promote more contextualized and playful activities, transforming boring teaching into fun
moments of study, and that the genre "Detonado”, in addition to being rich in texts that can be
used in classes, It also represents a highly engaging and innovative resource, the most
dynamic and fun language learning.

Keywords: Learning; Teaching; Electronic games; Portuguese language.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo tem como foco abordar o uso de jogos eletronicos® como
ferramentas pedagdgicas nas aulas de Lingua Portuguesa. Compreende-se que, além de
fazerem parte do cotidiano dos alunos como uma de suas principais atividades de lazer, os
jogos possuem um carater ladico que pode ser aproveitado como recurso valioso para o
ensino da lingua materna no contexto da Educacéo Bésica.

Ao longo da historia, as sociedades passaram por diferentes mudangas nas
configuragbes de interacdo e comunicacdo dos seus integrantes por meio dos avangos
tecnoldgicos e, também, nas formas de produzir e acessar o conhecimento. Com a chamada
era digital, as pessoas estdo constantemente conectadas, fazendo uso de diferentes suportes
tecnoldgicos. O que ha em comum entre todas essas mudangas é a adaptacdo da educacdo a
tais evolugdes.

Nessa realidade tecnologica, os alunos estdo rodeados de atividades que envolvem as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), interagindo em tempo real por meio de
plataformas como Google, Instagram, Kwai, TikTok, WhatsApp, YouTube, etc. Entre as
atividades mais presentes na vida social estdo 0s jogos eletrénicos (games de consoles
portateis, PC, playstation, xbox, smartphones, aparelhos celulares, etc.).

Em outrora, essas ferramentas eram vistas apenas como atividades de lazer, ndo tendo
grandes relacdes com a educacdo, entretanto hoje ja se tem consciéncia de que esses
dispositivos se configuram como elementos culturais muito presentes na vida dos discentes, 0
que desperta interesse no campo das pesquisas. Autores como Gee (2009), Leffa e Pinto
(2014), Aguiar (2017), Mattar (2010) sdo exemplos de pesquisadores que ja investigaram o
uso dos games para a educacdo escolar e integram a base tedrica desta investigacéo.

Nesse ensejo, a escola ndo pode deixar de lado essa atividade, pois o0 jogo, mais
especificamente o game, representa um universo rico em géneros gque os alunos acessam
constantemente, logo, se faz necessario investigar as possibilidades que 0s jogos eletrénicos
tém para a educacdo, tendo em vista a visdo de um ensino que preze por praticas

contextualizadas.

! Este trabalho adota a defini¢io de game na perspectiva dos estudos de Tonéis (2022), que diz que games sdo
jogos produzidos e mediados pelo digital, para diferentes plataformas (Consoles, PC, mobile, web) apresentando
caracteristicas dos jogos analégicos ampliados pelos recursos digitais como video, musica, efeitos sonoros, etc.

Assim, as nomenclaturas “game”, “jogo eletronico” e “jogo digital” serdo usadas para fazer referéncia a esses
mesmaos tipos de jogos.
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No ambito das aulas de Lingua Portuguesa na Educacdo Basica, aqui em referéncia
especifica a etapa do Ensino Medio, percebe-se que ainda se concentra o estudo gramatical
por meio de longas exposicdes orais do professor, que apresenta o conteddo e, em seguida,
orienta a resolucédo de exercicios. Contudo, essa préatica, além de ndo incentivar a participagdo
ativa dos alunos, ndo abrange plenamente as competéncias e habilidades linguisticas
necessarias que os educandos devem adquirir para fazer uso social da lingua, como orienta a
Base Nacional Curricular Comum — BNCC (Brasil, 2018).

Tal realidade foi vivenciada durante os estagios obrigatérios, no Ensino Fundamental
e no Ensino Médio, em que se percebeu que a rotina de ensino de Portugués continua, salvo
excecdes, marcada pela pratica do estudo normativo da lingua, sem muitas inovacgdes
pedagdgicas. Com as vivéncias no PRP — Programa Residéncia Pedagdgica® — no periodo de
2022 a 2024, no qual foram concentradas as atividades dos estagios obrigatorios Il, 111 e 1V,
se percebeu, com mais afinco, a necessidade da insercdo das ferramentas tecnologicas nas
praticas de ensino.

Com a referida experiéncia, orientada por trés professoras preceptoras, ora no Ensino
Fundamental ora no Ensino Médio, as quais além de ensinar com zelo e dedicacdo,
direcionaram boas praticas aos residentes de Lingua Portuguesa, percebeu-se que, realmente,
os alunos esperam do professor atividades mais dindmicas e envolventes.

Nesse contexto, 0s jogos emergem como recursos metodoldgicos significativos,
capazes de tornar as aulas mais atrativas e contextualizadas. As praticas em sala mostraram
que, diante de metodologias diferenciadas, os discentes demonstram uma predisposi¢do para
participar, facilitando o trabalho e a compreensédo dos contetdos.

Diante desse quadro e motivado pelos desafios da docéncia durante o PRP em turmas
de Ensino Médio, principalmente, nasceu o interesse em estudar formas de mediar préaticas de
linguagem a partir do uso de jogos eletrénicos como ferramentas de ensino e aprendizagem,
especialmente o género conhecido como “Detonado”.

E fundamental que no fazer docente se adote metodologias mais contextualizadas, que
explorem o universo de interesse dos alunos, como € o caso do videogame, proporcionando
aos estudantes aprender com materiais do seu cotidiano. O género “Detonado” se enquadra

nesta questao.

2 0 PRP é um programa da Coordenagéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, que tem
por finalidade fomentar projetos institucionais de residéncia pedagdgica implementados por Institui¢des de
Ensino Superior, contribuindo para o aperfeicoamento da formacdo inicial de professores da educacdo basica
nos cursos de licenciatura. Programa esse no qual o pesquisador foi residente pelo periodo de 18 meses.
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Surgiu na década de 1990 em revistas especializadas na area dos jogos eletrdnicos,
sendo destinado a ajudar os jogadores em um determinado jogo. Esse género se caracteriza
como uma espécie de guia para terminar um jogo especifico, auxiliando os jogadores no
progresso do jogo, fornecendo orientagcbes detalhadas para a conclusdo de etapas dos
desafios.

O detonado se configura, portanto, como um guia pratico para se vencer fases, uma
vez que traz curiosidades do game, capacitando até mesmo candidatos iniciante na atividade.
Constitui-se de um tipo de texto amplamente difundido no universo do videogame, e
desempenha um papel essencial para a comunidade gamer.

Assim, esta pesquisa se justifica pelo fato de que os alunos tém acesso ao mundo
digital e estdo cada vez mais conectados, portanto, relacionar esse interesse com praticas que
Ihes possibilitem, de forma ludica e contextualizada, a ampliacdo de suas habilidades
linguisticas é essencial.

Além disso, o presente estudo pode trazer significativas possibilidades metodoldgicas
para o professor de Lingua Portuguesa, considerando a grande afinidade que a maior parte do
alunado tem com o mundo dos games e 0s incontaveis textos que eles acessam nesse
universo. Como bem destaca Gee (2009, p. 2) “Em um nivel mais profundo, porém, o desafio
e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
divertidos™.

Ratifica-se que o uso de metodologias ativas privilegia a construgdo do conhecimento,
como é o caso dos jogos eletronicos, que podem proporcionar momentos praticos e
enriquecedores para os estudantes. Nesse sentido, e tomando por base a experiéncia deste
pesquisador na docéncia no Ensino Médio, durante os dois Gltimos modulo do PRP, numa
escola publica estadual da cidade de S&o Bernardo (MA), essa pesquisa tem como questao
norteadora: Quais sdo as contribuicdes do uso dos jogos eletrénicos nas aulas de Portugués,
com enfoque ao género Detonado?

O trabalho em questdo tem como objetivo geral compreender as contribuicdes do uso
dos jogos eletronicos nas aulas de Portugués, com foco no género “Detonado” em contextos
de ensino e aprendizagem no Ensino Médio. Para tanto, o trabalho tem como objetivos
especificos: caracterizar os jogos eletronicos como ferramentas pedagodgicas no ensino e
aprendizagem de Portugués; verificar as implicacdes da utilizacdo de games nas aulas de
lingua materna; discutir sobre as contribuicbes dos jogos eletrénicos na pratica pedagdgica

em Lingua Portuguesa, enfocando o género “Detonado”.
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Esta monografia foi produzida na esfera do Grupo de Estudos e Pesquisas em
Formagdo e Préaticas da Docéncia em Lingua Portuguesa (GEFPDoc-LP/UFMA/CNPqQ), na
linha 2 — Ensino de Lingua Portuguesa — e segue organizada em cinco partes: a parte |
compreende esta introducdo, em que se apresenta o tema e objeto do estudo, além dos
objetivos, justificativa e problematica.

A parte 1l diz respeito ao referencial tedrico do estudo, sendo composto por trés
topicos: o primeiro expde a evolucdo dos jogos ao longo da historia; o segundo topico discute
sobre os chamados “nativos digitais” e como esses se relacionam com as formas de
aprendizagem; e o Gltimo item apresenta as possibilidades e desafios do uso de games no
ensino de Lingua Portuguesa.

A parte Il apresenta a metodologia da pesquisa — conceito e abordagem, tipo de
pesquisa, técnica e instrumento utilizado, participantes e o local do estudo. A parte 1V
destina-se a discussao e anélise de dados, apresentando os resultados obtidos com a aplicacéo
de uma oficina pedagogica e de um questionario com alunos e uma professora.

A parte V, por sua vez, apresenta as consideracOes finais do trabalho, reforgando os
resultados obtidos na pesquisa, fazendo o alinhamento dos objetivos tracados no inicio do
trabalho e se apresentan a resposta a problematica de estudo. Ao final, apresenta-se as

referéncias e apéndices.
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2 0S JOGOS ELETRONICOS E O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

A histéria do jogo remonta aos tempos mais antigos da humanidade, presente na
cultura e na sociedade como ferramentas tanto para as atividades ludicas como para o
aprendizado dos mais diferentes conhecimentos. Como destaca Huizinga (2001, p. 6),
“Encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da prdpria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagdo em
que agora nos encontramos”.

Segundo o autor, 0 jogo é uma parte essencial da cultura humana, uma atividade
natural que faz parte da vida social, e ao se investigar a histéria do jogo se percebe que ele
ndo sé é uma atividade ludica, como também uma forma de aprendizagem que atende as
necessidades do homem. Nesse sentido, 0 jogo tanto acompanha quanto influencia as
sociedades ao longo dos tempos, constituindo-se ndo apenas como uma forma de
entretenimento, mas também como uma ferramenta essencial para o desenvolvimento dos
individuos em sociedade.

Assim, através do jogo, os individuos podem explorar, experimentar e assimilar
diferentes aspectos da realidade transformando-os em conhecimentos. Analisando algumas
das sociedades mais antigas como, por exemplo, Grécia e Roma, verifica-se que 0s jogos
tinham um papel significativo para o desenvolvimento dos aprendizados das criancas e na
preparacdo fisico-militar dos jovens (Leone, et al. 2023).

No antigo Egito, ha evidéncias dos jogos sendo usados no aprendizado de aritmética
e outros conhecimentos. Também € de la que vem um dos jogos de tabuleiro mais antigos
documentados, 0 Senet, cuja origem remonta ao periodo entre 3.100 e 3.500 a.C. A partir das
descobertas e analises de hierdglifos, os pesquisadores concluiram que a pratica desse jogo
era ligada aos rituais de morte dos egipcios, especificamente o ritual de passagem da vida
terrena para o plano espiritual, o proprio nome Senet significa “passagem”, evidenciando
assim a importancia desse jogo como parte integrante da cultura de um povo inteiro.

Os jogos, no entanto, comecaram ganhar um papel importante para a educacdo escolar
a partir do século XVI, destacado por Kishimoto (2017), foi na época Renascentista com as
novas percep¢des sobre a infancia da crianga, que 0s jogos adquiriram importancia para o
aprendizado, uma vez que seria a forma do infantil expressar sua natureza e interagir com o

mundo ao seu redor.
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Segundo Sant’Anna e Nascimento (2011), no periodo colonial, os jesuitas utilizavam
jogos e brincadeiras como instrumentos de aprendizagem. Os indios utilizavam os jogos e o
ludico para ensinar praticas da cultura e atividades como a caca as criangas. Como destacam
as autoras, 0 jogo possui uma relevancia histérica nas sociedades, sendo uma atividade tanto
ludica quanto educativa, permitindo que os individuos aprendam habilidades, normas e
comportamentos de maneira interativa e prazerosa a partir do ato de jogar.

J& no século X1X, com o surgimento da Psicologia da Crianga, o jogo foi reconhecido
como uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento cognitivo e motor: “o jogo
infantil desempenha papel importante como motor do auto desenvolvimento e, em
consequéncia, método natural de educagdo e instrumento de desenvolvimento™ (Claparede,
1956, apud Kishimoto, 2017. p. 57).

Na segunda metade do seculo XX, os jogos passaram pelo seu maior salto de
desenvolvimento por conta dos avancos tecnologicos, e tem inicio suas categorias eletronicas.
No final da década de 1950, tem-se o primeiro jogo eletrénico da historia, o Tennis for Two
do fisico Willy Higinbotham, no ano de 1958.

Em 1961, o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) criou 0 jogo Spacewar,
do tema guerra espacial. Embora nenhum desses dois jogos tenha sido oficialmente
licenciado como um jogo eletrénico, ambos desempenharam um papel crucial no
impulsionamento do inicio dessa industria multimilionaria que atrai milhdes de jogadores.

Seguindo essa histdria, no ano de 1971, um ano depois do lancamento do Odyssey
100, primeiro console da histéria, o engenheiro Nolan Bushnell, criou uma maquina especial
para jogar uma versdo do Spacewar, que ficou conhecida como a primeira maquina arcade da
historia, chamada popularmente de “fliperama”.

No inicio, os jogos criados eram, em especial, baseados em esportes ja praticados
pelas pessoas como o ténis, o futebol, a corrida, mas com passar dos tempos, 0S avangos
tecnoldgicos e o crescimento astrondémico dos jogos eletrbnicos, as empresas comecaram a
disputar praticamente uma guerra pelo mercado desse entretenimento, consequentemente 0s
games evoluiram bastante.

Com os novos consoles® langados, as maquinas ficaram mais potentes, produzindo
tipos mais elaborados e com historias mais complexas. Apesar de uma queda no mercado

americano no ano de 1984, que ficou conhecido como o grande crash do videogame, a

% Conhecidos como videogames, sdo microcomputadores para rodar jogos, utilizados conectados a uma televisao
ou monitor e a controles manuais, ou ainda portateis com telas embutidas.
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industria voltou a crescer ja no ano seguinte, principalmente pelo langamento do console NES
(Nintendo Entertainment System) da Nintendo.

Depois desse periodo, os consoles comecaram a dominar o mercado. A disputa entre
as empresas e as exigéncias dos jogadores levaram a producdo de games mais bem
elaborados, com historias mais ricas e atraentes ao publico, surgindo titulos como Mario
Bros, Sonic, Zelda, etc. Na década de noventa, a Sony lanca o Playstation e, rapidamente, se
torna a lider do mercado; em 2000, langa o PlayStation 2, que até hoje ja vendeu mais de 155
milhGes de copias, o console mais vendido da historia.

Ainda nesse mesmo ano, a Microsoft também entra no mercado como seu console
Xbox e essa disputa entres as duas empresas dura até hoje, 0s consoles de nova geracao
aproveitam os mais avancados software e hardware do mercado para proporcionar cada vez
mais experiéncias imersivas aos jogadores.

Os games Android também se tornaram um dos produtos mais lucrativos do mercado,
comecgando na década de noventa por um dos mais famoso, Snake (Serpente, popularmente
conhecido como “jogo da cobrinha”), havendo ainda o Tetris. Ao longo dos anos e dos
avancgos nos dispositivos, como a diminuicdo dos botbes e a tela touchscreen, mudaram-se
totalmente os jogos androides e, consequentemente, 0 mundo dos games, dentre outros,
devido ao fato da acessibilidade presente nos aparelhos celulares.

Os games para PC também ganharam destaque entre os fds. De acordo com Caniello
(2022), a facilidade em copia-los e distribui-los e a facilidade de atualizar os computadores
ajudou a consolidar seu uso. Assim, percebe-se que 0 jogo € um fendmeno cultural presente
no convivio do homem desde o inicio da sociedade, portanto, uma importante ferramenta
para a aprendizagem.

No tdpico seguinte sera discutida a realidade digital em que os alunos contemporaneos
se encontram. Eles estdo, a cada dia, mais imersos no mundo tecnoldgico, assim o topico
discutira como essa realidade mudou a forma desses estudantes se comportarem com as
formas de ensino e aprendizagem. Além disso, o texto vai explorar como 0s games podem

contribuir para o ensino desse novo educando, acostumado com as tecnologias.

2.1 Games e a educacdo dos nativos digitais

No presente topico, busca-se discutir as caracteristicas dos alunos contemporaneos,

que estdo imersos no ambiente digital, para isso adota-se a nomenclatura “nativos digitais”,
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que se refere aos individuos que nasceram na era digital. Isso vai contribuir para enriquecer a
discusséo sobre o assunto dos jogos eletrdnicos. Para dar continuidade, discute-se como 0s
esses individuos tecnoldgicos preferem aprender, e como ndo gostam de aprender, além de
discutir como os games podem contribuir para o ensino desses novos alunos.

J& faz algum tempo que as mudangas causadas pelos continuos avangos tecnoldgicos
viraram foco de estudos, principalmente buscando observar como essas tecnologias impactam
nas formas das pessoas se relacionarem com a informagdo e no processo de ensino
aprendizagem.

De acordo com Gomez (2015), a cada mudanca na forma de produzir, acessar,
compartilhar e consumir a informacdo, novas praticas de leituras, de escrita e, por
consequéncia, de aprendizagens evoluem com tais mudangas. Dessa forma, a era digital
mudou a dindmica de transmissdo e compartilnamento das informagfes, bem como a
interacdo social e 0s processos de aprendizagem.

Essa realidade tecnoldgica criou o que o pesquisador Prensky (2001) denomina de
nativos digitais, ou seja, aqueles que nasceram e cresceram ja rodeados por todas as
tecnologias da era digital, “Eles estdo acostumados a rapidez do hipertexto, baixar musicas,
telefones em seus bolsos, uma biblioteca em seus bolsos, mensagens e mensagens
instantaneas” (Prensky, 2001, p. 3).

Esses sujeitos cresceram com todas as possibilidades que os recursos digitais
disponibilizam como a televisdo, aparelhos celulares, computadores, videogames, redes
sociais, internet, etc. Tendo em vista essa transformacédo tecnologica abrangente, é inegavel
que ela teve impacto direto na maneira como 0s nativos digitais aprendem e como eles se
comportam em relacdo as formas de aprendizagem.

Sobre essa realidade, Mattar (2010, p.11) postula que “a cultura da passividade
(assistir) estaria sendo substituida pela cultura da interatividade (participar ativamente)”. Esse
deslocamento da cultura da passividade para a participativa nos nativos digitais vai de
encontro com algumas préticas tradicionais da escola, em colocar o aluno em um lugar de
passividade, meramente ouvir, copiar e armazenar 0s conteudos. Segundo o autor, a época de
esperar sO aluno absorver as informacgdes ensinadas passivamente ja ndao tem a mesma
efetividade de outrora, visto que agora se espera do discentes uma postura ativa e reflexiva.

Diante dessa nova realidade, € importante discutir e refletir sobre novas abordagens
metodoldgicas voltadas ao processo de aprendizagem do Portugués, todavia, de maneira

alguma o objetivo é depreciar ou subestimar as contribuigdes da escola até 0 momento, nem
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menosprezar a formas de ensinar que ainda se encontram nas salas de aula, mas sim buscar
estratégias que possam enriquecer e contribuir para o ensino desse estudante digital,
tornando a aprendizagem mais atrativa, eficiente, ludica e produtiva.

Essa realidade exige do professor de Lingua Portuguesa a necessidade de construir
novas estratégias metodoldgicas que tornem as aulas mais envolventes para o aluno,
promovendo um ensino mais eficaz. Tornando o ambiente mais significativo, assim, o
professor pode contribuir, efetivamente, para o desenvolvimento das competéncias
linguisticas desse publico.

Com base em autores como Mattar (2010), Prensky (2001), Gomez (2015), é possivel
identificar caracteristicas essenciais do aluno nativo digital. Essas caracteristicas devem ser
consideradas ao se adotar metodologias mais alinhadas com suas necessidades, conforme s&o

apresentadas e discutidas no Quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas dos nativos digitais

Os alunos estdo conectados diariamente, por meio dos
Conectados aparelhos celulares e de outros dispositivos, nas redes
sociais compartilhnando espacos virtuais, como destaca
GbOmez (2001), eles transitam pelos mais diversos
conteddos, dos mais triviais até as questdes sociais e
politicas mais importantes da sociedade.

Tendem a ser impacientes, querem respostas rapidas, ndo
gostam de esperar, sdo multitarefas, muitas vezes
mudando rapidamente entre elas. De acordo com Gémez
(2015, p. 26) isso faz com seja “menor a sua paciéncia e
Imediatismo aumenta a sua ansiedade diante da caréncia do habito de
esperar ou da demora.” Uma marca bem facil de ser
identificada nas salas de aula, quando o aluno tem
dificuldade em se concentrar por longos periodos,
principalmente nas aulas expositivas, deixando muitas
vezes 0 aluno sem interesse.

Preferem aprender fazendo do que observando
passivamente, aqui vale a cultura participativa que
Experimentais Prensky ressalta no nativo digital, que muitas vezes se
choca com a passividade que pode encontrar nas salas de
aula.
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Tendem a ter preferéncia por imagem e texto do que
apenas textos, vai de encontro com os recursos digitais

Visuais que eles veem a todo momento. Agora 0s textos na
internet tém recursos de imagens, icones, hiperlinks,
audios, etc.

Eles tendem a ter muito envolvimento naquilo que
avaliam como atrativo para eles, e pouco envolvimento
Envolvimento para atividades que ndo sdo dos seus interesses. Se uma
aula ndo conseguir ter esse envolvimento, eles vdo
escolher ndo prestar atencéo.

Fonte: Organizado pelo pesquisador com base em Gomez (2015), Mattar (2010) e Prensky (2001)

A partir do quadro apresentado aqui, é possivel perceber, assim como aponta Gomez
(2015, p. 28), que “O ensino tradicional, simultdneo e homogéneo ¢ incompativel com esta
nova estrutura”. N&o se trata mais de um publico que se satisfaz apenas com aulas centradas
na transmissdo passiva de conteldos, memorizacdo e armazenamento, que por vezes nem se
sabe quando e onde aplicar esse conhecimento.

O foco deve estar em um ensino que busque despertar o pensamento critico e criativo
no aluno, permitindo que eles percebam a relevancia do aprendizado, que contribua para suas
atividades dentro e fora da escola. Com base nessa discussdo, é possivel analisar como
engajar esse discente nativo digital, que muitas vezes tem dificuldade de concentracdo por
periodos prolongados e gosta do pratico e ndo do passivo.

Nesse contexto, 0s jogos eletrdnicos emergem como uma boa oportunidade atrativa
para atividades educacionais, considerando que 0s games constituem fenémenos culturais
proprios do ambiente tecnologico no qual os alunos estdo imersos cotidianamente, como
destaca Prensky (2001, p.4): “o jogo ¢ um idioma com o qual a maioria deles esta
familiarizado”.

A maioria dos educandos, que estdo habituados as respostas instantaneas que as
tecnologias atuais proporcionam, tém dificuldades em prestar atencdo por longos periodos e
com atividades mais tradicionais. E nesse sentido que os jogos podem contribuir para
envolvé-los e motiva-los, mediante atividades diferenciadas, tornando o ensino de Portugués
mais contextualizado, criativo e prazeroso.

Como também cita Mattar (2010, p. 61), “videogames sdo uma plataforma natural

para 0s nativos digitais, portanto o aprendizado baseado em games deveria ser profundamente
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explorado para esse tipo de educagdo, como uma maneira de nos comunicarmos melhor com
nossos alunos”. O autor, assim como Prensky (2001), destaca os jogos eletrénicos como
recurso natural para os nativos digitais, logo se constituindo como uma ferramenta que o
professor pode explorar para alcancar o engajamento dos alunos.

Para se ter uma ideia de como 0s games estdo inseridos no cotidiano das pessoas, de
acordo com a Gltima Pesquisa Game Brasil* (PGB) 2024, cerca de 73,9% dos brasileiros
jogam algum tipo de jogo eletrdnico, sendo que 85,5% afirmam que jogar esta entre uma das
atividades principais de lazer. Do primeiro coeficiente, 48,8% preferem smartphone para
jogar, seguido de 21,7% em consoles, 14,8% em PC, 7,8% em notebooks, 3,3% em portateis,
2,8% em tablets e 0,8% em outros.

Esses numeros demonstram como o ato de jogar ja se consolidou como uma das
atividades mais presentes na vida dos brasileiros, fazendo parte da rotina do alunado. Dessa
forma, os jogos eletrénicos se tornam um recurso passivel de ser incorporado no contexto
educacional.

Isso ndo significa que essa integracdo se resume em colocar os estudantes para
jogarem de forma indiscriminada. Como ressalta Caniello (2022), o uso dos jogos eletrdnicos
deve ser alinhado aos objetivos pedagdgicos estabelecidos pelo docente, sem isso, a questdo
educativa dos jogos seria comprometida, a falta desse alinhamento resultaria em praticas sem
nenhum impacto pedagogico.

Dessa forma, os games se configuram como ferramentas pedagogicas, dentre outros,
por dois aspectos: a ludicidade e a interatividade. O fator ludico ndo é préprio apenas nos
jogos digitais, mas em todo jogo, dos mais antigos como os discutidos no tépico anterior,
como os contemporaneos e digitais. De acordo Huizinga (2001, p. 24), é o elemento ladico
que faz com que os individuos tenham um alto grau de envolvimento em jogar, “o jogador
pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a consciéncia de tratar-se ‘apenas’ de um jogo
pode passar para o segundo plano.”

A ludicidade, portanto, se caracteriza por fazer a pratica de atividades como jogos,
brincadeiras ou brinquedos, entretenimentos nos quais seus participantes os realizam pelo

simples prazer em participar, sem preocupacao de se fazer por obriga¢do. Consequentemente,

4 A Pesquisa Game Brasil se consolidou no mercado como um levantamento anual sobre o consumo de jogos
eletronicos no Brasil, chegando em 2024 & sua 11* edigdo. Pode ser acessada no site oficial:
https://www.pesquisagamebrasil.com.br
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a motivacdo de continuar na atividade de jogar aguca aspectos como a inteligéncia e o
raciocinio rapido.

Rizzo (2001, p.40) destaca a fungdo do jogo em estimular o aluno na construgédo de
esquemas de raciocinio e a buscar solucGes para situacdes que acontecem na competicéo,
logo essa acdo se configura como “um eficiente recurso aliado do educador, interessado no
desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos [...]”.

De acordo com a autora, o elemento ludico presente no jogo faz com que os
educandos tenham uma participacdo voluntaria e interesse nas atividades propostas, tornando
um campo propicio ao aprendizado. Dessa forma, o uso dos jogos digitais nas aulas de
Lingua Portuguesa pode transformar atividades frequentemente mondtonas e magantes, em
experiéncias prazerosas e estimulantes, favorecendo uma participacdo ativa dos alunos no
processo de ensino aprendizagem.

Sobre a interatividade, Santaella (2004, p. 4) destaca “A interatividade ndo apenas
como experiéncia ou agenciamento do interator, mas como possibilidade de co-criagdo de
uma obra aberta e dindmica, em que o jogo se reconstroi diferentemente a cada ato de jogar™.
Assim, o0 jogador envolve-se em uma atividade que lhe proporciona um sentimento de
participacdo e de capacidade para construir uma experiéncia Unica. Cada jogador vivencia
uma experiéncia distinta, como se fosse o0 autor de uma nova narrativa.

Ainda no contexto da interatividade nos jogos eletrénicos, Leffa e Pinto (2014, p. 364)

também destacam esse aspecto, afirmando que:

O jogo ndo é uma experiéncia contemplativa; ao contrario do texto, que
permanece 0 mesmo antes e depois da leitura, o painel em que ocorre 0 jogo
reage a acdo do sujeito, modificando-se continuamente ap6s cada gesto do
jogador, com possibilidade de criar nele um estado de fluxo continuo pela
sequéncia das a¢fes que desencadeia.

Esses dois pontos, alinhados com um plano pedagdgico adequado por parte do
professor, tornam os jogos eletronicos ferramentas eficazes para o engajamento e a
aprendizagem, podendo se tornar recursos essenciais para o professor tornar as aulas de
Lingua Portuguesa mais estimulantes e participativas. No préximo tépico serdo discutidas as

possibilidades e desafios do uso dos jogos digitais nas aulas de lingua portuguesa.

2.2 Games e 0 Ensino de Lingua Portuguesa: possibilidades e desafios
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Dando continuidade a discusséo desenvolvida até este ponto, entende-se que 0s jogos
eletrénicos podem ser empregados em praticas de aprendizagem mais significativas, visto que
promovem a resolucdo de problemas, o pensamento rédpido, 0 senso de equipe e 0O
desenvolvimento de habilidades cognitivas. No @mbito do ensino de Lingua Portuguesa, 0s
games podem desempenhar um papel motivador das préaticas pedagogicas, considerando que
no jogo acontecem interacdes tanto entre o jogador e 0 jogo quanto entre os préprios
jogadores. Tais interagdes devem ser exploradas pelo docente no trabalho dos conteudos
linguisticos, por exemplo.

Aguiar (2017, p. 3) destaca a importancia de se “adotar praticas de ensino de lingua
portuguesa que foquem na lingua em uso, por meio de textos concretos e contextualizados, e
ndo apenas em regras gramaticais e nomenclaturas”. Como aponta a autora, as praticas de
linguagem acontecem em textos reais, nos quais o usuario utiliza a linguagem em diferentes
situacOes de interacdo, precisando ndo s6 dominar as estruturas linguisticas dos géneros,
como também elementos como o contexto, os participantes, nivel de formalidade, etc.

Uma pratica de ensino bem desenvolvida, utilizando o jogo eletrbnico como
ferramenta, se torna um fazer docente bem-sucedido, ratificando carater pedagogico desse
fazer, o que inclusive distingue a acdo do professor dos demais profissionais, ou seja, a
pratica docente deve ser, essencialmente, uma préatica pedagogica e, também, educativa.

A esse respeito, Franco (2005) destaca que a pratica docente deve ser, também, uma
pratica pedagogica, para isso o trabalho docente deve ter um senso claro da finalidade do que
é ensinado aos alunos, o que vai muito além de dominar os conteddos a serem lecionados.
Deve-se compreender a pratica educacional como uma préatica social, como um ensino
emancipatdrio, que se leve em consideracdo ao adotar praticas na sala de aula questdes como
0 contexto social dos alunos, o planejamento do processo de aprendizagem, os contedos

considerados importantes para a formacéo e a ampliacdo desses conhecimentos. Assim,

[...] um professor que sabe qual é o sentido de sua aula em face da formagao
do aluno, que sabe como sua aula integra e expande a formagao desse aluno,
que tem a consciéncia do significado de sua agdo, tem uma atuagdo
pedagdgica diferenciada: ele dialoga com a necessidade do aluno, insiste em
sua aprendizagem, acompanha seu interesse, faz questdo de produzir o
aprendizado, acredita que este serd importante para o aluno. (Franco, 2005,
p. 541).

Isso significa que um trabalho pedagodgico exige do professor uma atuacédo critica, e
perceber esse fazer como fundamental para a vida do educando, significa compreender que

essa pratica inclui a formacdo cidada. Segundo Franco (2005), um trabalho docente se torna
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pedagogico se o professor tiver uma reflexdo critica de sua acdo e uma consciéncia das
intencbes de sua pratica, uma préatica com finalidade, planejamento, acompanhamento, com
um olhar critico para cada momento, ciente da fungéo social dessa acao.
Para Antunes (2003, p. 15), “O ensino da lingua portuguesa também nao pode afastar-
se desses propositos civicos de tornar as pessoas cada vez mais criticas, mais participativas e
atuantes, politica e socialmente”. Sabendo desse senso de responsabilidade, de ndo se
conformar em apenas aplicar o conteddo, faz com que o professor procure diferentes
abordagens para melhorar sua atividade, pensando em abordagens que possam mudar uma
realidade e tornar determinado contetido mais acessivel, tornando assim possivel desenvolver
competéncias e habilidades.
Nesse sentido, o discente ndo ira desenvolver essas competéncias por meio do
estudo gramatical descontextualizado de regras e nomenclaturas, mas sim a partir do estudo
de textos reais, num ensino contextualizado, como ja era ressaltado pelos PCN (1998), no

século XX:

Toda educacdo verdadeiramente comprometida com o exercicio da
cidadania precisa criar condi¢Ges para o desenvolvimento da capacidade de
uso eficaz da linguagem que satisfaca necessidades pessoais — que podem
estar relacionadas as acOes efetivas do cotidiano, a transmissao e busca de
informacéo, ao exercicio da reflexdo. (Brasil, 1998, p.25).

Para conseguir esse uso eficaz da lingua, o ensino do Portugués deve se basear em
contextos reais de uso, em vez de focar no ensino de frases soltas, pois o0s discursos
acontecem em situacdes reais de comunicacgdo, por meio de géneros variados, SO esse ensino
realmente possibilita ao aluno aprender a lingua na sua diversidade social.

Os games, como um artefato cultural presente no cotidiano das pessoas, pode servir
como objeto contextualizado para o trabalho da lingua materna. Os jogos eletrnicos, ao
contrario do que se pode pensar, também podem representar praticas de aprimoramento das
capacidades linguisticas, pois existem muitos géneros préprios desse mundo, como aponta
Aguiar (2017, p. 153):

Nos contextos sociais relacionados a jogos eletrdnicos, é grande a
possibilidade de seus membros adquirirem habilidades linguisticas e de
letramento, pois em algum momento precisardo interagir, quer por meio da
leitura, quer por meio da escrita dos variados géneros textuais comuns a
comunidade gamer, como detonados, blogs e féruns de determinado jogo.

Como demonstra a autora, 0 mundo dos jogos eletrdnicos € repleto de oportunidades

de leitura, com muitos géneros que o professor pode explorar e realizar uma pratica em sala
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de aula que faca seus alunos perceberem o0s usos dos conteudos ensinados. Na parte
gramatical, por exemplo, o educador pode adotar jogos para abordar de maneira
contextualizada e atrativa os contedos que pretende trabalhar, poderia também utilizar
games para uma atividade participativa, criativa e significante, ao inves de extensas listas de
exercicios de analise gramatical, de identificar os elementos e dar suas classificacoes.

Ao utilizar os jogos eletrdnicos como ferramentas pedagdgicas, entende-se, assim
como afirma Aguiar (2017), que o professor deve apropriar-se desse objeto, de seus
contetidos e de todas as possibilidades pedagdgicas que eles tém. Apesar de ser um recurso
promissor e inovador, vale ressaltar que para muitas escolas brasileiras, 0 uso dos jogos
eletrénicos pode parecer uma realidade um pouco distante.

Sobre isso, Leone et al. (2023, p. 13) destacam:

Ha& muitos motivos para isso, com laboratérios com baixa quantidade de
computadores (muitos defasados), acesso a internet ausente ou inadequado,
gestores que preservam excessivamente 0S equipamentos ao invés de
permitir seu uso e desgaste natural, auséncia de manutengdo especializada
dos aparelhos, dentre outros. Essas questdes sdo potencializadas, a medida
que a escola esteja em situacdo mais periférica ou distante de grandes
centros urbanos.

Por todos esses motivos, 0 uso dos games para muitas escolas brasileiras,
principalmente as mais carentes, pode enfrentar certas dificuldades. No entanto, é
fundamental apontar a necessidade do apoio institucional para esse importante recurso. Uma
possibilidade para ambientes menos favorecidos € utilizar esses dispositivos como motivacao
para atividades como leituras, escrita, resenhas e outros tantos géneros presentes no universo
do videogame.

Mattar (2010) aponta que o professor pode utilizar os games que ja fazem parte do
mundo do aluno como elemento motivador para atividades em sala de aula, 0 que aumenta a
participacdo discente nessas atividades. Também podem ser usados jogos educacionais que
facilmente sdo encontrados na internet para atividades gamificadas, oferecendo uma opcéo
mais simplificada, principalmente para os docentes que ainda tém dificuldade com os
recursos digitais.

Em suma, o uso dos games, obviamente, ndo vai acabar com todos os problemas do
ensino de Lingua Portuguesa, mas pode ser um recurso relevante para transformar préaticas

enfadonhas e desmotivadoras de ensino e aprendizagem de Portugués em a¢des pedagogicas
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que os alunos tenham o gosto de entender a lingua como um recurso fundamental para suas

préprias vidas.

3 METODOLOGIA

A pesquisa cientifica, conforme enfatizado por Del-Masso (2012), desempenha o
papel de suscitar indagacdes e duavidas, instigando a busca por respostas a tais
questionamentos. Esse processo reflexivo propicia a emergéncia de novas investigacoes e o
surgimento de questdes inexploradas.

Nesse contexto, a conducdo de uma pesquisa implica na exploracdo de uma
probleméatica que intriga o pesquisador, empregando métodos especificos do dominio
cientifico. O propdsito é compreender a natureza dessa inquietagdo que gerou a pesquisa,
orientando-se pelo rigor do método cientifico.

3.1 A pesquisa na formacéao do professor pesquisador

Marconi e Lakatos (2002, p. 16) enfatizam que a pesquisa sempre parte de uma
interrogacao do pesquisador e assim buscar responder “as necessidades de conhecimento de
certos problemas ou fenémenos”. Desse modo, o professor deve também se tornar
pesquisador da sua area e buscar responder as questdes para problemas e fendmenos que lhe
inquietam.

Um dos grandes objetivos da Universidade é proporcionar a formacdo do individuo
como pesquisador, dando-lhe os métodos e contelldos do campo cientifico necessarios para
essa pratica cientifica, € por meio da pesquisa que € possivel construir conhecimentos e assim
contribuir ndo s6 para a pratica do professor, mas para a sociedade como um todo. Nesse
viés, Severino (2014) diz que s6 se ensina pesquisando, qualquer contribuicdo para o ensino e
para a sociedade sO sera veridica se nascer e se nutrir da pesquisa cientifica.

Bortoni-Ricardo (2008, p. 46) explica que a diferenca entre ser um professor-
pesquisador para os demais professores: “é seu compromisso de refletir sobre sua propria
pratica, buscando reforcar e desenvolver aspectos positivos e superar as proprias deficiéncias.
Para isso ele se mantém aberto a novas ideias e estratégias”. Isso significa que o professor-
pesquisador se preocupa em atualizar constantemente sua pratica pedagdgica, mantendo uma

postura critica sobre sua atuacdo e sobre novas metodologias.
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A autora também destaca uma das vantagens em ser um professor-pesquisador que é
ter um trabalho que resulta em um conhecimento tedrico pratico, “ou seja, em conhecimento
que influencia as acdes préaticas do professor, permitindo uma operacionalizacdo do processo
acdo-reflexdo-acao” (Bortoni-Ricardo, 2008, p. 48).

Nesse sentido, ser um professor-pesquisador é assumir uma postura de construtor de
conhecimento e de sujeito preocupado em melhorar sua prépria pratica enquanto educador.
Ao renovar suas praticas e adequar seu trabalho pedagdgico, avalia suas a¢fes, mantém-se
atualizado sobre as questdes emergentes que influenciam a sociedade, como é o caso dessa

pesquisa sobre jogos eletronicos.

3.2 Abordagem e tipo de pesquisa

Esta pesquisa se configura como uma abordagem qualitativa. Conforme Moreira e
Caleffe (2008), a pesquisa qualitativa oferece a capacidade de analisar aspectos e questfes
que a abordagem gquantitativa, centrada em estatisticas e nameros, ndo permite abordar. No
contexto deste estudo, a pesquisa qualitativa se revela pertinente ao escopo da investigagédo
sobre 0 emprego dos games nas aulas, uma vez que proporciona uma compreensao mais
profunda do fendmeno em estudo.

Para Guerra (2014, p.11), “Na abordagem qualitativa, o cientista objetiva aprofundar-
se na compreensdo dos fendmenos que estuda”. Assim, nesta pesquisa se objetiva verificar
alguns dos aspectos do uso dos games na sala de aula, abrangendo tanto as dimens6es
relacionadas ao processo de aprendizagem, como também os efeitos decorrentes da
incorporacdo de jogos no contexto educacional.

O trabalho desenvolveu-se no tipo de pesquisa-acdo. Severino (2014) destaca que esse
tipo de pesquisa permite além de compreender uma situacdo também buscar intervir nela.
Como destaca o autor, “Assim, a0 mesmo tempo que realiza um diagnostico e a andlise de
uma determinada situacdo, a pesquisa-acdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos
mudangas que levem a um aprimoramento das praticas analisadas” (Severino, 2014, p. 104).

Esse tipo de pesquisa foi escolhido em virtude de sua natureza empirica, distinguindo-
se de outras pesquisas que ficam no campo tedrico, incorporando também, um componente
pratico. Além disso, a opcdo pela pesquisa-acao se justifica pelo fato de seu buscar a analise
de metodologias direcionadas ao ambiente da sala de aula e de mudancas e melhorias no

processo de ensino aprendizagem.
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Dessa forma, o estudo ndo se restringe ao plano tedrico da utilizacdo de jogos
eletrdnicos no contexto educacional, mas almeja, de maneira pratica, demonstrar como essa
integracdo pode ser efetivada, enriquecendo, assim, a pesquisa em termos de resultados e
respostas a problematica.

Tripp (2005, p. 447) define que pesquisa-acdo “é uma forma de investigacdo-acdo que
utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a acdo que se decide tomar para
melhorar a pratica”. Portanto, esse tipo de pesquisa tem por objetivo mudar ¢ melhorar a
pratica que € foco do estudo.

O autor também destaca que esse tipo de estudo precisa ter a reflexdo como elemento
presente em todos os ciclos da pesquisa, como na fase de observacdo da pratica a ser
melhorada, o planejamento da intervencgdo, na realizacdo e na analise dos resultados obtidos,
assim tornando o processo mais eficaz e com resultados mais bem construidos.

Tripp (2005) aponta para cinco tipos de pesquisa-acdo: A pesquisa-acao técnica, a
pratica, a politica, a socialmente critica e a emancipatoria. Mesmo cada uma dessas
modalidades tendo caracteristicas proprias e algumas em comum, Tripp destaca que em uma
pesquisa ndo necessariamente o pesquisador precisa adotar uma Unica modalidade de
pesquisa-acdo, mas pode utilizar diferentes ao longo das etapas de desenvolvimento,
dependendo das necessidades de uma investigacdo. Desse modo, pode-se concluir que a
pesquisa-acdo se destaca por procurar melhorar a pratica e gerar muitos conhecimentos desse

processo de investigacao.

3.3 Técnica, instrumento e metodologia de producao e analise de dados

A técnica de pesquisa empregada compreendeu uma oficina pedagdgica realizada com
estudantes de uma instituicdo de ensino publico do Estado do Maranhdo, centrada na
incorporacdo de jogos eletronicos no contexto das aulas de Lingua Portuguesa. A oficina em
si consistiu em trabalhar um género textual tipico do mundo gamer, o “Detonado”, além do
uso do gamer “Very Little Nightmares”.

A execucdo desta atividade, focalizada nos jogos eletronicos, forneceu os dados para
as analises e reflexdes aprofundadas acerca de seu uso no ensino de lingua materna. A
realizacdo da oficina com os alunos gerou os dados analisados no proximo capitulo, sendo

interpretados os principais aspectos dessa atividade metodoldgica.
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Na etapa de andlise de dados, as fotos da oficina serviram para a caracterizacdo das
etapas da oficina, ajudando nas compreensdes sobre o uso dos games na sala de aula, por
exemplo, saber que conhecimentos prévios o professor deve ter, como 0s alunos interagem
como esse dispositivo, como inseri-lo nas aulas e que conteddos podem ser ensinados a partir
de games, além de seus impactos para o ensino aprendizagem.

Como instrumento de coleta de dados, foram empregados dois questionarios abertos,
um com a professora titular da turma (que também atuava como supervisora no Programa
Residéncia Pedagogica) e outro com alguns alunos que participaram da oficina. Gil (2002)
destaca que uma das vantagens do uso do questionario é a possibilidade de rapida obtencéo
de informagdes, além de sua praticidade e 0 anonimato dos participantes.

Sobre as perguntas abertas, Lakatos e Marconi (2017, p. 134-135) afirmam:

sdo as que permitem ao informante responder livremente, usando linguagem
propria, e emitir opinides. Possibilitam investigacbes mais profundas e
precisas; entretanto, apresentam alguns inconvenientes: dificultam a
resposta ao préprio informante, que deverd redigi-la, o processo de
tabulacdo, o tratamento estatistico e a interpretacdo. A analise é dificil,
complexa, cansativa e demorada.

Dessa maneira, a escolha por esse tipo de questionario visou obter informac6es mais
pessoais dos alunos sobre a realizagdo da oficina considerando ainda que, como pontuam as
autoras, nesse tipo de questionario o pesquisador precisa de maior atencdo e uma andlise
critica sobre as respostas dos participantes.

A partir da analise da oficina e dos questionarios foram obtidas as respostas para a
problematica do estudo, verificando se 0s objetivos tragados foram alcancados, evidenciando
as possibilidades e desafios do uso de jogos eletrénicos como ferramentas para o ensino de
Lingua Portuguesa na Educacgédo Basica, com foco no Ensino Medio.

A metodologia de analise de dados contemplou a caracterizacdo e interpretacdo dos
dados colhidos. Em primeiro lugar foram apresentadas as configuracGes em que se deu a
oficina pedagdgica, mediante uma sequéncia didatica, enfatizando o género Detonado e como
foi possivel trabalha-lo em carater pedagogico. A analise foi enriquecida com fotografias
sobre momentos especificos da oficina.

Em segundo lugar, desprendeu-se a andlise dos questionarios, os quais foram
desmembrados em grelhas de pergunta e resposta, seguidas da analise critica de cada
indagacdo feita a professora e, em seguida, aos alunos que participaram da oficina

pedagdgica. O contetido os questionarios foram aspectos da oficina.
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3.4 Participantes e local da pesquisa

O estudo aconteceu com a participacdo dos alunos do Ensino Médio de uma escola
publica estadual situada no municipio de Sdo Bernardo (MA). O planejamento foi que a
realizacdo dessa oficina acontecesse durante as regéncias do Estagio 1V, nas dimensdes do
PRP. Pensando que a proposta da pesquisa foca em novas metodologias para a sala de aula, a
participacdo dos alunos como alvos da pesquisa permitiu se chegar a resultados mais
substanciais e concretos.

A oficina aconteceu com a turma de terceiro ano do Ensino Médio da referida
instituicdo durante dois dias, com média de 25 alunos, no turno vespertino, com uma carga
horaria de quatro horas. A escolha para a turma surgiu durante as regéncias, em que se
observou que essa turma ndo apresentava muita participacdo em aulas e tinham pouco
envolvimento, logo era uma turma ideal para desenvolver uma atividade que procurava

mudar essa realidade.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos a partir da aplicagdo da oficina
pedagégica “Mundo do Detonado”, com a turma 301 do Ensino Médio. A segdo estd
organizada em cinco topicos. No topico 4.1 sdo discutidos os motivos para a realizacdo dessa
oficina, bem como as questdes relacionadas ao ensino de Lingua Portuguesa, que muitas
vezes se limita a gramatica descontextualizada. Compreende-se que o ensino deve ser
baseado em textos reais, sendo o género “detonado” escolhido para a atividade.

O tdpico 4.2 destina-se a apresentar os critérios adotados para a escolha do jogo usado
na oficina, com base em sete principios apresentados por Tavares (2008), que define as
caracteristicas de “um bom game”, logo, de um bom jogo para esse tipo de proposta. No item
4.3 é apresentada a sequéncia didatica da oficina, ressaltando a importancia do planejamento
para o desenvolvimento eficaz das atividades e como ferramenta para o professor assegurar o
cumprimento das etapas e 0s objetivos propostos.

Nos topicos 4.4 e 4.5, sdo apresentados os resultados tanto da oficina quanto do
questionario aplicado aos alunos e a professora preceptora, visando responder a problematica
do estudo e de verificar se os objetivos foram alcancados. A andlise da oficina, como também
do questionario busca examinar se 0s resultados sugerem que 0s jogos eletronicos podem ser
uma ferramenta pedagdgica eficaz para melhorar a experiéncia de ensino e aprendizagem dos
alunos, além de se constatar se essas atividades configuram um recurso inovador para as

aulas de Lingua Portuguesa, tornando-as mais contextualizadas e prazerosas.

4.1 A construcdo da oficina

A oficina foi intitulada “Mundo do detonado”, sendo desenvolvida em dois dias e teve
como proposta central o trabalho com um género caracteristico do mundo gamer. Conforme
destacado por Aguiar (2017), esse universo existe uma grande quantidade de géneros textuais

esperando para serem explorados nas aulas de lingua materna.
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A oficina teve o género “Detonado” como objeto a ser estudado e o gamer
selecionado para trabalhar esse conteudo foi o jogo “Very Little Nightmares™. Jogo esse
inicialmente feito para versdes de consoles e PC, mas que ganhou essa versao para mobile. A
selecdo do game aconteceu, dentre outros, pela facilidade e acessibilidade que os games
mobiles oferecem para uso em sala de aula.

A escolha do género “Detonado” também se deu por um fator muito presente no
universo game — 0 senso de comunidade — uma vez que os jogadores tém um sentimento de
pertencimento a uma comunidade que compartilna gostos e preferéncias. O género em
questdo se configura como uma espécie de “guia” para a finalizagdo de jogos, portanto, tem
uma funcdo social muito importante para a comunidade de jogadores, mesmo para aqueles
mais orgulhosos que preferem “trabalhar duro” e evitar ao maximo consultar esses textos (A
verdade é que todo jogador ja consultou algum detonado para passar uma fase que néo
conseguia, ou a derrotar um inimigo, resolver um puzzle, mesmo que para preservar o
“orgulho gamer” se evite a0 maximo admitir isso).

Esse género se popularizou na década de 1990, em revistas especializadas em games:

Terminar, zerar, detonar... Finalizar um game sempre teve varios termos e
sinénimos diferentes utilizados por jogadores. Porém, nos anos 90, no auge
das revistas, um termo comecou a ficar conhecido entre os jogadores, para
identificar o guia com um passo a passo de como terminar um game. Esse
termo, era chamado de Detonado, e era comum que as pessoas que
procurassem o0 guia para zerar 0 game, perguntasse para os amigos, “Vocé
tem o detonado de tal jogo (Atilio, 2019, s/p).

Assim, o género “Detonado” se tornou muito presente no mundo gamer, iniciando sua
histOria nessas revistas, para posteriormente migrar para sites e féruns na internet, podendo
ser facilmente consultados por qualquer pessoa interessada, além de ganhar novas variacoes
como os detonados feitos em formato de gameplay®.

A escolha por esse contetdo resultou pela observacdo de que, nas aulas de Lingua
Portuguesa, frequentemente se prioriza o ensino gramatical, conferindo-lhe um papel central
como contetido mais importante, ou o Unico relevante para ser explorado. Além disso, o que

se observa nessa abordagem € uma gramatica de frases soltas, como afirma Antunes (2003, p.

5 O jogo pode ser acessado no site oficial das lojas para android e 10S. Link da versio android:
https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.bandainamcoent.verylittlenightmares.

® Nesse tipo de detonado o jogador utiliza seu gameplay, ou seja, ele grava sua propria tela enquanto passa as
fases, enquanto faz os comentarios, ou legendas, até mesmo s6 a gameplay. Esse tipo de detonado circula
principalmente em plataformas como o YouTube.


https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.bandainamcoent.verylittlenightmares
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31) “uma gramatica fragmentada, de frases inventadas, da palavra e da frase isoladas, sem
sujeitos interlocutores, sem contexto, sem funcdo; frases feitas para servir de licdo, para virar
exercicio”, ou seja, um ensino prescritivo da lingua, do “certo” e “errado”, no qual o
importante é o aluno saber dar nomes aos elementos e saber suas classificagdes.

Tendo consciéncia de que a lingua é utilizada em situacdes reais de comunicacdo, para
diferentes propésitos comunicativos, o ensino de frases soltas ndo contempla esse ensino de
textos auténticos, no maximo fornece ao aluno os conteldos necessarios para a realizacdo de
avaliacdes escolares, além de ser um ensino pouco estimulante, podendo ser até mesmo
desestimulante, tornando o estudante pouco interessado em investigar sua propria lingua.

O objetivo da oficina foi demonstrar que 0s jogos eletrénicos podem ser um recurso
ludico e inovador para o ensino de Lingua Portuguesa, possibilitando o trabalho com textos
reais, pois lidar com géneros textuais é trabalhar com a lingua em seus usos reais. Conforme
destacado por Miller (2009), os géneros textuais sdo acdes sociais, uma vez que ndo se usa a
linguagem meramente como meio de comunicagdo, mas sim como recurso pelo qual agimos e
realizamos acOes em diferentes esferas das atividades cotidianas.

Miller (2009) salienta a caracteristica dos géneros surgirem mediante as necessidades
comunicativas nas sociedades, nas mais diversas esferas, como a profissional, escolar,
familiar, etc. Assim, o género “Detonado” se caracteriza como um texto tipico do mundo
gamer, integrando o mundo do aluno, que aguarda ser incorporado como um conteudo a ser

explorado nas salas de aula de Lingua Portuguesa.
4.2 A escolha do gamer para a sala de aula

O que torna um jogo eletrénico um bom recurso pedagogico para a sala de aula é o
equilibrio entre sua funcdo pedagdgica e sua funcdo ludica, ou seja, a escolha de um gamer
ndo pode ser baseada exclusivamente no contetdo a ser trabalhado, pois ha o risco de torna-lo
uma atividade mondtona e s6 mais uma atividade daquelas rotineiras. Desta feita, deve-se ter
um plano pedagogico bem estruturado, para evitar que esse momento se transforme em mera
atividade recreativa, sem contribuicdo alguma para aprendizagem.

Compreendendo a necessidade desse equilibrio entre o fator lidico e pedagogico, o
professor precisa conhecer bem o gamer para utiliza-lo em sala de aula. Tonéis (2022, p. 101)
afirma que o professor precisa assumir o papel de gamer, “ao conhecer o jogo e jogar para
aprender dele suas regras e potencialidades para compor seu roteiro de atividades e dialogos

decorrentes do processo de jogar”. Como destaca o autor, essa escolha deve partir da
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necessidade que o docente identifica em motivar seus alunos, realizando uma andlise critica
de como determinado game pode ser aplicado em uma atividade proposta.

E importante destacar que essa selecdo ndo é uma tarefa simples, considerando uma
sala de aula com diferentes alunos e preferéncias especificas, inclusive aqueles que
possivelmente ndo jogam. O professor deve assumir uma visao critica para a escolha do
gamer, para que este possa ser apreciado por todos nesse ambiente plural de sala de aula.

Com o intuito de auxiliar na escolha do jogo para as préaticas pedagogicas, sao
apresentadas a seguir sete principios fundamentais que, de acordo com Tavares (2009), fazem
um bom jogo, logo, um recurso adequado para o trabalho na sala de aula. Vale informar ao
leitor que os primeiros seis principios foram atribuidos pela revista Next Generation, em
1997, na matéria “O que faz de um jogo um bom jogo?”. J4 o sétimo principio foi
acrescentado por Tavares (2009). Esses criterios foram utilizados na escolha do jogo utilizado

na oficina “Mundo do Detonado™.

Quadro 2 - Principios de um bom jogo

O game precisa estimular o pensamento rapido e desafiar os jogadores a
resolverem problemas. De acordo com as caracteristicas dos alunos, o
professor deve ter em mente o jogo que melhor se adequa e equilibra os
Balanceamento | fatores desafio e diversdo. Como destaca Tavares (2009, p. 245), “Nao
pode ser muito facil a ponto de o jogador perder o interesse nele, nem
tao dificil que o faga desistir”.

Um game precisa ser criativo a ponto de despertar a curiosidade no
jogador a embarcar nesse jogo. O professor deve ter em mente que ao
propor uma atividade dessa natureza, 0s alunos serdo muitos sinceros
Criatividade em dizer se querem ou ndo jogar esse game, assim um jogo que
apresenta um enredo mais elaborado, desafios, uma arte e leve design
bem elaborados vai, consequentemente, chamar mais a atencdo dos
alunos para essa atividade.
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Foco

O jogo precisa ter recursos suficientes para manter o jogador focado
nele, sem muitas distracGes. Essa caracteristica € trazida desde os jogos
ndo digitais como, por exemplo, o xadrez e a dama, que sdo jogos que
exigem um alto nivel de concentragdo. Desse modo, 0s jogos digitais
também devem manter o jogador com a motivacdo adequada para
permanecer na atividade. Vale destacar que esse ponto € explicativo do
porqué de muitos dos jogos educativos ndo serem bons em manter os
jogadores focados, porque sdo simples demais. Nesse sentido, o
professor deve analisar se os elementos do game seréo suficientes para
despertar a vontade de jogar nos alunos.

Personagem

Assim como em uma historia de contos de fadas, um filme ou qualquer
narrativa, o protagonista no game também deve cativar seu publico.
Tavares (2009, p. 247) acrescenta ainda, que “uma parte do grande
publico pode ser cativada por cenarios, meios de transporte e edificio,
que, além de fornecerem o0 gamespace para que O jogo aconteca em
toda sua jogabilidade (gameplay), podem oferecer um componente
estético que muitas vezes agrada mais que as personagens do jogo”. E
facil perceber essa relacdo entre os personagens e 0s jogadores quando
lembramos nomes como Mario Bros, Lara Croft, CJ, Link (para alguns
pode ser uma surpresa saber que ndo é Zelda), Leon, Jill Valentine, etc.
Ou em casos como em jogos de corrida que ndo apresentam
personagem, sendo os préprios veiculos os astros do game. Ao lembrar
desses personagens ja vem em mente inimeras memorias sobre quando
se esta jogando tais jogos.

Tensao

Elemento este muito presente no mundo dos videogames, a tensdao no
jogo faz referéncia a “seriedade” presente no ato de jogar, muito facil
compreender esse elemento quando o jogador sente o alivio em
concluir uma fase, ou a frustracdo em ndo ganhar de um chefe. Esse
elemento bem difundido nos jogos de terror e suspense, mas também
presente em outros jogos por meio de desafios e obstaculos colocados
la para que os jogadores se motivem em “perder” horas para terminar
uma fase e sentir aquele sentimento de alivio e de autorrealizagéo.
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Um bom jogo é aquele que consegue prender os jogadores com vontade
de permanecer jogando. Neste topico, identificamos recursos que
ajudam nesse quesito, o sistema de feedback, por exemplo, d& a
resposta imediata sobre as agdes do jogador. Segundo McGonigal
(2017), o sistema de feedback indica aos jogadores o quanto eles estéo
perto de alcancgar os objetivos ou metas nos games. Outro recurso muito
Energia utilizado nos games é o sistema de recompensas, funcionando como
motivador para o0s jogadores continuarem explorando, jogando,
formando e se desafiando em um gamer. Exemplo disso sdo missdes
secundarias, itens melhores, sistema de mapas, chefes secretos,
pontuacdo, recompensas ao passar chefes, fases, todos esses elementos
fazem dos games uma atividade atrativa e motivadora, os tornando um
verdadeiro “trabalho duro”.

Esse elemento é muito importante, principalmente pensando no
ambiente de sala de aula, o professor deve ter o pensamento que a
atividade com jogos eletronicos deve favorecer todos os alunos,
independente do género. Isso quer dizer que o jogo deve ser jogado
tanto por homens como por mulheres, vale acrescentar também que
deve ser um gamer inclusivo j& pensando em alunos como possiveis
Livre de género | dificuldades. Tavares (2009) destaca que um bom jogo é aquele livre de
género, ou seja, que pode ser jogado tanto por homens quanto por
mulheres, essa preocupacdo ocorre pelo fato de ser ter um senso
comum, ja ultrapassado, de que o videogame é uma atividade ligada ao
publico masculino. Foi-se 0 tempo que essa afirmacdo até tinha um
fundo de verdade, hoje 0 mercado de games ja é bem diversificado e
bem igualitario com seus usuarios.

Fonte: criada pelo pesquisador com base em Tavares (2009).

Baseando-se nesses principios, a escolha do game a ser usado em sala pode ser mais
estruturada, permitindo ao professor planejar de maneira mais consciente, visando um

trabalho bem planejado e resultados mais eficazes. Esses critérios foram considerados durante
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a selecdo do jogo utilizado na oficina. Além de atender todos os requisitos destacados como a
criatividade, o balanceamento, foco, energia, ser livre de género, o jogo “Very Little
Nightmares”, por ser game mobile, oferece maior acessibilidade, que também é um critério
que o professor deve considerar e, devido ser estruturado em fases de curta duragéo, se tornou
ideal para uso em sala de aula.

Very Little Nightmares é um jogo de suspense com elementos de terror e plataforma,
focado em puzzles’ (quebra-cabegas), é uma versdo mobile do jogo Little Nightmares
desenvolvido para consoles e PC. O jogo foi desenvolvido pelo Alike Studio e distribuido
pela Bandai Namco, langado em 2019 para as plataformas 10S e Android. A histéria do jogo
se passa antes dos eventos dos jogos principais feitos para consoles e PC.

Nesse jogo, o jogador controla a personagem conhecida como “A Garota de Capa de
Chuva Amarela”, em uma mansdo conhecida como “Ninho”, as fases se desenrolam em
diferentes ambientes dessa mansdo e, para completar essas fases, o jogador precisa superar
desafios em forma de quebra-cabeca, armadilhas e inimigos. O ambiente de suspense e 0s
puzzles contribuem para a imersdo, tornando-se muito envolvente, o que o configurou como

um recurso adequado para a préatica desenvolvida na oficina.

4.3 A sequéncia da oficina

O planejamento para a realizagdo da oficina “Mundo do detonado” aconteceu em
formato de sequéncia didatica, na qual foi tracado trabalhar os conteudos: Jogos eletrénicos;
género textual detonado; e producdo textual. Teve como objetivos de aprendizagem:
compreender as caracteristicas composicionais do género detonado; entender a producdo
escrita do género detonado com texto tipico do mundo gamer; produzir um texto do género
detonado. E a avaliacdo didatica aconteceu com a producdo de um detonado das cinco
primeiras fases do jogo “Very Little Nightmares”.

No primeiro momento de oficina foi apresentada a turma a proposta da sequéncia e de
como ocorreriam as atividades, nesse primeiro momento o género detonado foi explorado em
todas as suas caracteristicas composicionais. Por meio de slides foi estudado sua historia,

funcdo social e caracteristicas estruturais, essa etapa foi muito importante para dar aos alunos

" Os puzzles sio desafios de logica e raciocinio utilizados nos games, buscando que os jogadores tenham
pensamento critico e a resolugdo de problemas, podendo variar de enigmas simples a mais complexos, tornando
0s jogos experiéncias gratificantes ao se conseguir resolver esses problemas.
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0s conhecimentos necessarios para o trabalho com o género. Foram trabalhados dois
exemplos de detonado de duas fases do jogo Resident Evil 4, de PlayStation 2, que serviram
como apresentacao do género e sensibilizacdo da turma.

Por fim, foi apresentado aos alunos o jogo “Very Little Nightmares". Mesmo antes da
oficina, foi compartilhado no grupo de WhatsApp da turma os links para o download do
game e como “tarefa de casa” ficou de explorarem o jogo. No momento da aula, também
aconteceu a orientagdo e ajuda para os alunos que tiveram dificuldade em baixar e instalar o
game.

E valido enfatizar que 0 momento dos alunos jogarem, antes de pensar em qualquer
contetdo de ensino, € muito importante para o trabalho com jogos eletrénicos na educacéo,
pois a funcdo inicial de um game € a diversdo. Apesar de na sala de aula, o tempo ser pouco
para esse momento, eles podem fazer em casa, assim ap0s jogarem e se envolverem, a parte
educativa deve entrar, pois 0s discentes estardo motivados e imersos no game.

No segundo dia, as atividades aconteceram como o planejado, os alunos foram
divididos em grupos e as cinco primeiras fases do jogo foram divididas entre esses grupos.
Assim, 0 objetivo dessa oficina foi que cada grupo produzisse o detonado da fase escolhida
para 0 grupo. Essa atividade tambem exercitou a producdo coletiva dos educandos e as
habilidades de trabalho colaborativo.

Depois de cada grupo ter terminado seu texto, as producgdes foram compartilhadas
com 0s outros grupos que deveriam verificar se 0s textos de seus colegas estavam adequados.
A atividade era simples, cada grupo devia passar a fase a partir do detonado feito pelo outro
grupo, a fim de verificar se os textos estavam de acordo com as caracteristicas do género
estudadas no primeiro dia e se 0 texto poderia ajudar qualquer pessoa a passar por essa
determinada fase, pois esse é o grande objetivo do detonado.

Realizadas as producdes e essa revisdo coletiva, os textos foram organizados pelo
pesquisador e publicados em um site préprio, criado para essa atividade na plataforma
Wix.com®, considerando que ao se trabalhar com a producéo escrita de género textual se
precisa pensar na socializacdo dessa producdo dos alunos. Essa acdo deve coincidir com as
plataformas e veiculos comuns em que esse género &, geralmente, vinculado e compartilhado.
No caso do detonado, deve-se publicar em sites na internet para tornar seu acesso mais facil a

qualquer interessado.

8 Plataforma online para criacéo de sites, destinado a fins diversos, como educacional, negdcios, empresas,
midias digitais, blog pessoal, etc.
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Ao final da atividade foi possivel concluir que os objetivos tracados foram alcangados
e a atividade se tornou muito efetiva, uma vez que a producdo dos alunos se tornou bem
escrita e desenvolvida, atendendo as caracteristicas do género estudado no inicio, inclusive
com um exemplar da fase feito em formato de gameplay, que é uma das possiveis maneiras
de produzir esse género. No tdpico seguinte sdo apresentadas as etapas do desenvolvimento

da oficina e como ocorreu essa atividade utilizando o game e o estudo do género detonado.

4.4 Analise da oficina “Mundo do detonado”

A oficina “Mundo do detonado” procurou demonstrar como os jogos eletronicos
podem ser integrados no ensino de Lingua Portuguesa, desenvolvendo uma préatica ludica,
participativa e envolvente. Como destaca Mattar (2010, p. 60), “Hoje ndo se pensa mais numa
atitude passiva do estudante, que deveria simplesmente absorver as informacdes transmitidas
pelo professor, mas se espera do aluno uma postura ativa e reflexiva. Como ja vimos, 0s
nativos digitais preferem acoes a falas”. Assim, a pratica dessa oficina visou promover um
ensino ativo, colocando o aluno como sujeito atuante no processo de ensino aprendizagem.

No primeiro dia de oficina, o foco foi introduzir e trabalhar o género detonado com os
alunos. No inicio da aula, aconteceu uma conversa sobre se eles ja conheciam esse género e
sobre a proposta da oficina. O estudo do género foi conduzido por meio de slides, abordando
seu surgimento em revistas da area gamer na década de noventa (1990) e a evolucdo para o
universo digital da internet e para videos no YouTube. Também foram discutidas as funcdes
sociais desse género e suas caracteristicas composicionais.

Lopes-Rossi (2011, p. 71) define que o trabalho com géneros textuais dentro da sala
de aula busca “proporcionar o desenvolvimento da autonomia do aluno no processo de leitura
e producdo textual como uma consequéncia do dominio do funcionamento da linguagem em
situagdes de comunicagdo”. Nesse contexto, o uso dos jogos digitais nas aulas de Portugués
se justifica pelos diversos géneros presentes no mundo do videogame, considerando-se essa
ferramenta como uma oportunidade de desenvolver tais competéncias no aluno citadas pela

autora.

Imagem 1 — Explorando o detonado
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Fonte: Acervo do pesquisador

Na imagem 1 pode ser identificada a etapa de estudo do género. Para realizar um
trabalho mais dindmico nesse momento de estudo, foram utilizados dois detonados de duas
fases do jogo Resident Evil 4°, de PlayStation 2, por meio de um programa de emulador®® no
notebook. Assim, foram direcionadas a dois alunos copias dos trechos dos detonados, esses
discentes leram 0 passo a passo de como terminar as fases escolhidas do game enquanto o
pesquisador seguia as instrucdes dos detonados até a conclusao das fases.

Nesse momento, 0Ss estudantes se mantiveram direcionados & atividade e
demonstraram muita curiosidade na atividade. Essa abordagem pratica foi eficaz para ilustrar
como o género funciona de verdade e para envolvé-los na oficina. Em seguida, esses dois
trechos do detonado serviram como material para uma analise sobre o género.

Conforme destaca Lopes-Rossi (2011), esse momento de estudo do género deve
permitir que o aluno se familiarize com o objeto de estudo e perceba as marcas linguisticas do
texto, tais como: a forma organizacional; o suporte de canal em que geralmente circula; as
preferéncias estilisticas; o uso de elementos verbais e ndo verbais; as suas funcdes

comunicativas e o processo de producdo e compartilhamento desse género.

9 Resident evil 4 é um jogo eletronico de survival horror e tiro em terceira pessoa, desenvolvido e publicado
pela Capcom, lancado para Gamecube e Playstation 2 em 2005, sendo o sexto jogo da franquia e ganhou o
prémio de jogo do ano (Game of the Year ou GOTY) de 2005.

10" Emulador ou emulagéo é a utilizagio de softwares para rodar jogos de outras plataformas em plataformas
diferentes, por exemplo, utilizar um emulador para rodar jogos de consoles no PC ou até mesmo no mobile.
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No caso do estudo do detonado, foram trabalhadas algumas questdes linguisticas,
como o uso de verbos no imperativo e no futuro do presente, bem como o porqué dessas
marcas serem regulares nesse género, uma vez que os detonados sdo “guias” para ajudar
jogadores a passar fases, derrotar chefGes, encontrar colecionaveis, etc. Esse estudo inicial
teve por objetivo dar um conhecimento primeiro aos alunos, com vistas a producao escrita.

Ainda nesse primeiro dia, depois do estudo do detonado, foi apresentado o game
usado na oficina, vale salientar que ele foi previamente disponibilizado no grupo dos
estudantes para download. Além disso, foi dado auxilio a alguns alunos que tiveram algumas
dificuldades para baixa-lo. Também é de destaque a informacédo de que o jogo escolhido pode
ser jogado offline, uma decisdo tomada em consideracdo as dificuldades que muitas
instituicdes enfrentam com a falta de recursos digitais e de acesso a internet.

Como “tarefa de casa”, os educandos foram incentivados a explorar o game. E
essencial que, ao propor um trabalho usando jogos eletrénicos, o professor abra espacgo para
os alunos jogarem antes de qualquer proposta de trabalho, pois como afirma Santaella (2009),
qualquer jogo deve ser antes de tudo divertido.

Dessa forma, o docente ndo comprometera a interacao e imersdo do aluno durante o
jogo, que se mostrou importante para a segunda etapa de producéo da oficina. O objetivo do
primeiro dia foi alcancado, uma vez que os discentes compreenderam bem as caracteristicas
do género detonado e dos objetivos propostos nessa atividade, o que foi fundamental para o
bom encaminhamento na parte da producéo escrita.

No segundo dia de oficina, os trabalhos se iniciaram com uma discussdo sobre as
experiéncias dos alunos com o game, questoes do tipo: “O que acharam do game? Acharam
facil? Muito dificil? E, principalmente, foi divertido?”. A partir desse momento de conversa,
ficou evidente a diversidade de opinides entre os alunos: aqueles que acham bem divertido,
0S que gostaram mais da histdria, outros dos puzzles e aqueles que acharam um pouco dificil.

Esse momento de exploracdo foi importante para o andamento da oficina, uma vez
que a diversdo também ¢ fundamental em um processo de ensino, “Como parte do processo
de aprendizagem, a satisfacdo e a diversao tém sua importancia quando da aprendizagem de
novas ferramentas, visto que o aprendiz fica mais relaxado, motivado e, consequentemente,
mais disposto a aprender” (Prensky, 2021, p. 194).

Nessa etapa, 0s alunos tiveram mais algum tempo para jogar, principalmente aqueles
gue ndo estavam presentes no primeiro dia de oficina. Logo apos, foi explicado a eles como a

dindmica ocorreria e 0s grupos foram divididos para as producdes escritas dos detonados. No
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trabalho com jogos na educacgdo, o professor pode explorar o aspecto competitivo desse
recurso, promovendo o espirito de competicdo saudavel na turma, além do aspecto
colaborativo dos games. Nesta perspectiva, a producdo escrita coletiva de um género favorece
a escrita colaborativa, a interacéo, divisdo de tarefas e a troca de informag6es (Lopes-Rossi,
2011).

Imagem 2 — Momento de producdo dos detonados

Z i
Fonte: Acervo do pesquisador

Na imagem 2, pode-se observar a etapa de producdo dos alunos, em que cada grupo
ficou responsavel pela escrita de um detonado de uma das cinco primeiras fases do game.
Cada uma das fases teve, em média, cinco minutos de duracdo, tendo em vista o periodo de
tempo disponivel. Nessa parte, os alunos demonstram certa facilidade na producao dos textos,
muito por conta da exploracdo do género feita no primeiro dia.

Isso evidencia a importancia de o professor procurar alternativas metodoldgicas para
sua pratica e ir além de aulas expositivas e de longos exercicios gramaticais. A utilizacdo dos
jogos possibilita tornar atividades anteriormente cansativas em estimulantes. O aspecto ludico
encontrado no jogo facilita o trabalho com conteddos estudados, além de despertar o interesse

e o prazer do aluno em aprender. Como destaca Almeida (2007, p. 89):
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Por certo o estimulo encontrado no ladico facilita a integracdo dos
contetdos escolares a vida cotidiana dos alunos, sem que esta necessidade
de serem transmitidos certos contetdos (reconhecidamente importantes para
0 bom desempenho do cidaddo no exercicio de sua cidadania) se torne um
enfado e distancie o aluno da escola.

No sentido que salienta o autor, o professor pode usar abordagens ludicas para tornar
0 ensino mais atrativo e menos distante do aluno, por esse motivo 0s jogos eletrénicos se
revelam recursos altamente atrativos e positivos. Terminada a escrita dos detonados de cada
grupo, foi direcionado aos alunos a orientacdo para que eles trocassem seus textos com 0s
textos de outros grupos, para fim de verificar a qualidade das produgdes, fazendo assim uma
reviséo colaborativa.

O objetivo era de que cada grupo finalizasse a fase correspondente do detonado
produzido por outro grupo. Se as informacOes estivessem claras e o texto bem escrito no
sentido de qualquer pessoa ser capaz de utiliza-lo para concluir a fase, entdo o texto estaria
adequado.

Observou-se que os alunos tiveram muita participacdo durante a escrita dos textos e
também em jogar o game, demonstrando um engajamento significativo durante toda a
oficina. O que resultou em produ¢des com muita qualidade, fazendo da proposta da oficina
“Mundo do detonado” uma pratica positiva, comprovando a ideia de que o uso dos jogos
eletrébnicos nas aulas de lingua portuguesa pode trazer beneficios para o ensino,
transformando uma sala de aula passiva em uma sala motivada e ativa, facilitando o trabalho
do professor e tornando 0s conteldos mais acessiveis aos estudantes. Sobre isso, Aguiar
(2017, p.5) diz:

Nessa diregdo, entendemos que os games podem propiciar a motivacdo
necessaria para gque o aluno produza textos orais e escritos de variados
géneros, uma vez que envolvem a necessidade de o jogador ter de lidar com
desafio e aprendizagem, com interacdo e agéncia, entre outros principios
inerentes aos games.

Dessa forma, a realizacdo dessa oficina apontou para a necessidade do professor
entender que o ensino de Lingua Portuguesa deve buscar praticas que convidem o aluno a
participar das atividades, de investigar sua lingua, percebendo esse ensino como fundamental
para sua formacao, superando a visao restrita de que aula de lingua portuguesa se limitam a
gramatica e a atividades de analise gramatical, atividades de nomenclatura e classificacéo.
Além disso, € importante ressaltar que o professor preocupado em inovar sua pratica e

promover atividades diferenciadas, como o uso de games, é um profissional que demonstra
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um compromisso com a melhoria da qualidade de ensino de seus alunos, e com a atualizagédo
constante de sua prética pedagdgica.

Assim, 0 uso dos jogos eletronicos, quando bem planejado, configura-se como um
recurso inovador para aproximar os alunos dos contetdos, transformando-os em sujeitos
ativos e motivados nas aulas, fazendo assim o trabalho da lingua um momento prazeroso de

efetivo aprendizado.

Imagem 3 — Finalizacdo do projeto

Fonte: Acervo do pesqﬁlsador.

Na imagem 3, observa-se a finalizagdo da oficina “Mundo do detonado”. A realizagdo
da oficina demonstrou que os games podem atuar como motivadores para engajar 0S
estudantes nas atividades e promover um ensino contextualizado. A etapa final da oficina
consistiu na divulgacdo das producdes escritas do género. Como aponta Antunes (2003, p.
63), “Os textos dos alunos, exatamente porque sdo atos de linguagem, devem ter leitores,
devem dirigir-se a um alguém concreto”.

Na sala de aula, muitas vezes acontecem propostas sem objetivos claros, do fazer s
por fazer, como uma atividade que o aluno deve fazer para entregar. No entanto, se 0s textos
representam formas concretas de préaticas de linguagem, eles possuem objetivos definidos e

culminam em aprendizagem significativa.
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Lopes-Rossi (2011, p. 78) ressalta que essa etapa visa a “divulgagcdo ao publico das
producdes dos alunos conforme a forma tipica de circulagdo do género”. Ou seja, ndo se trata
apenas de divulgar as produgdes, mas também de respeitar a forma tipica de circulacdo do
género, proporcionando a alunos e professores promoverem uma pratica que valorize o
esforco coletivo.

Para a divulgacdo dos detonados produzidos na oficina, considerando que o meio
tipico de circulacdo desse género é geralmente na internet, foi criado pelo pesquisador um
site especifico para essa atividade, utilizando a plataforma Wix.com. O site recebeu o titulo
da oficina “Mundo do detonado™!. Assim, a oficina abordou a necessidade de o professor
alinhar os conhecimentos tedricos como uma préatica atrativa para proporcionar experiéncias

mais envolventes para os alunos. Na imagem a seguir é apresentado o layout do site criado

para a oficina.

Imagem 4 — Layout do site Mundo do detonado
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Fonte: Acervo do pesquisador

Os objetivos estabelecidos para a oficina foram alcancados e o desenvolvimento das
atividades evidenciaram que a utilizacdo dos jogos na sala de aula pode trazer beneficios
tanto para professores quanto para alunos. Isso ocorre porque o jogo é uma ferramenta que
permite os estudantes aprenderem de forma ladica e divertida.

Kishimoto (2017, p. 41) observa que “A utilizagao do jogo potencializa a exploragao e

a constru¢do do conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do lidico”. Dessa

1 https://silvaluisguilherme.wixsite.com/mundo-do-detonado
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maneira, a utilizagdo dos jogos eletronicos emerge como uma alternativa para os professores
utilizarem para melhorar sua prética pedagdgica e potencializarem a aprendizagem dos
alunos, que demonstram preferéncias por atividades praticas e ludicas.

O desafio da proposta defendida nesta pesquisa é que o professor deve ter um
planejamento bem estruturado e objetivos claros para aproveitar as potencialidades que o0s
games proporcionam para tornar seu uso um recurso inovador e diferenciado. Leffa e Pinto
(2014, p. 372) atestam que:

O jogo bom é aquele que vicia, despertando no jogador o desejo de
continuar jogando, as vezes a ponto de querer que o0 jogo ndo termine. O
mesmo vale para a sala de aula: a aprendizagem boa é aquela que vicia,
despertando no aluno o desejo de continuar estudando.

Assim, ao incorporar o uso dos jogos eletronicos nas aulas de lingua portuguesa, o
docente visa proporcionar um ensino mais envolvente e estimulante, tornando o processo de
estudo dos contetudos mais contextualizado e agradavel o que, por sua vez, pode melhorar o
processo de ensino aprendizagem ratificando, como aponta Antunes (2003), o principal
objetivo do professor de Lingua Portuguesa — contribuir para ampliacdo das competéncias

linguisticas dos alunos.

4.5 Andlise do questionario aplicado a professora colaboradora

O questionario foi aplicado via Google Forms, com a professora preceptora que
acompanhou a oficina “Mundo do detonado”. A primeira pergunta do questiondrio buscou
avaliar a percepcdo da professora acerca da atividade desenvolvida na oficina, ou seja, sua
opinido sobre a integracdo de um game no processo de ensino.

Buscou-se compreender sua opinido sobre possiveis contribuicdes desse recurso para
a pratica pedagogica do professor de Lingua Portuguesa, bem como verificar se a préatica
desenvolvida se mostrou uma abordagem eficaz para o ensino de Portugués, considerando

realidade da turma do 3° ano.

Grelha 1 — Mundo do detonado na pratica pedagdgica

1- Como voce avalia a oficina “Mundo do detonado”, no tocante a pratica pedagégica

do professor de portugués?
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A oficina aconteceu de forma satisfatdria. O professor desenvolveu uma proposta de
trabalho bem dindmica que fez com os alunos participassem com atencédo de todas as etapas

propostas por ele sobre o género detonado.

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario da professora

No primeiro questionamento, a professora ressaltou de forma positiva 0 andamento
das atividades no decorrer da oficina. Para uma pratica eficaz, é essencial que o professor
tenha um planejamento bem estruturado e cuidadoso das etapas, além de uma constante
atencdo a novas estratégias que possam contribuir para o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos, tornando a acdo educativa mais produtiva e eficiente.

No caso do uso de games como recurso pedagogico, ¢ fundamental que o professor
tenha conhecimento aprofundado sobre esse recurso, uma vez que se trata de um elemento
natural presente na vida dos estudantes contemporaneos, que convivem com a tecnologia de
forma intensa.

O uso de games na educacdo, portanto, precisa ser cuidadosamente pensado e bem
planejado, o professor tem o papel de pesquisar formas para incorpora-los nas préaticas

pedagdgicas. Ramos (2008, p. 83) enfatiza que:

Quando pensamos no uso dos jogos eletrdnicos como recurso pedagogico e
nos reflexos destes sobre o desenvolvimento humano, o professor passa a ter
uma funcdo estratégica, tendo em vista que precisa incorporar este tipo de
jogo a sua pratica para promover a aprendizagem, bem como conhecer e
lidar com a nova geracdo que chega a sala de aula, querendo um espago rico
em estimulos com o qual possa interagir e desenvolver sua autonomia.

Dessa maneira, 0 uso de games permite ao docente conceder maior autonomia para o
aluno, transformando aulas tradicionais em momentos mais dindmicos e interativos,
favorecendo o aprendizado por ser um recurso familiar aos estudantes. Essas possibilidades
podem favorecer o ensino e dar novas alternativas para sua pratica pedagdgica.

A segunda pergunta visou verificar se a docente concorda com a ideia de que o
universo dos jogos eletrénicos abrange diversos géneros, a exemplo do detonado, que
possuem potencial para ser utilizados como recursos pedagdgicos no ensino de Lingua

Portuguesa.
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Dessa maneira, a opinido de uma professora experiente sobre essa tematica contribui
significativamente para a discussao sobre o uso de games na educacdo, além de fornecer
subsidios para uma melhor compreensdo desse recurso como ferramenta para o
desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita, compreensdo e interpretacdo dos alunos,

aproveitando esse artefato que faz parte do meio social dos alunos.

Grelha 2 — Game no ensino e Portugués

2- Depois desta oficina, vocé considera que 0s textos presentes no mundo gamer, como

0 detonado pode ser utilizados no ensino de Lingua Portuguesa? Justifique.

Sim, podemos utilizar no trabalho com a producéo de textos. Por ser um género préprio das

culturas juvenis, atrai o interesse dos alunos que hoje usam as midias diariamente.

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario da professora

A professora concorda que 0s textos presentes no universo game podem ser
empregados como recursos didaticos em sala de aula. Em sua resposta, a docente salienta o
fato de essas producdes serem tipicas da cultura dos jovens e estes as utilizam frequentemente
essas midias no dia a dia.

Conforme Gdémez (2015, p. 27), existe hoje uma importancia de o professor pensar
seu trabalho para as necessidades desse aluno familiarizado com a tecnologia, o autor defende
a importancia de “Ajudar os jovens a aprenderem em contextos complexos, incertos,
multidimensionais, a navegarem na incerteza”.

Sendo assim, fazer um ensino contextualizado utilizando textos que sdo mais comuns
para esses alunos, como sdo esses do universo game, é tornar 0 processo de ensino mais
facilitado, tanto para o professor quanto para os alunos e, também, para o aluno perceber a

utilidade de determinados contetdos aprendidos na escola.
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Assim, se evidencia o potencial dos jogos eletrdnicos como ferramentas pedagogicas
eficazes para atividades de leitura, producdo textual e interpretacdo nas aulas de Lingua
Portuguesa. Isso se deve as diversas oportunidades de leitura que os jogadores tém no mundo
dos games, desde textos como o detonado, dentre outros. Neste sentido, podem ser criadas
oportunidades de trabalhar contetdos de lingua portuguesa em contextos mais motivadores e
prazerosos (Aguiar, 2017).

A terceira pergunta buscou a percepc¢édo da professora sobre o engajamento dos alunos
durante a realizacdo da oficina. Concordando com a ideia de que 0 ensino ndo precisa
obrigatoriamente ser tdo engessado, mas sim que promova o prazer e desejo no aluno em
aprender, os jogos eletrdnicos podem ser ferramentas eficazes para alcangar essa motivacao,
além de representar uma abordagem inovadora e diferenciada em comparagdo com praticas
mais tradicionais focadas apenas em andlises sintaticas. A resposta indicara se a experiéncia

mostrou que o uso de jogos proporciona realmente o aumento do interesse dos alunos.

Grelha 3 — Percepgéo sobre a influéncias dos games

3 - Como vocé percebeu a motivacdo e interesse dos alunos em participar dessa

atividade com jogos eletrénicos?

“Os alunos demonstraram interesse em participar da oficina, desde o convite até a
realizacdo da proposta. Preocuparam-se em baixar os links sugeridos e interagiram durante
a exposicdo do género Detonado, além de terem realizado a producdo de um texto
detonado. Os jogos eletrénicos atraem bastante a atencdo dos adolescentes e a proposta de

oficina foi bastante assertiva, visto que faz parte do universo dos alunos” (Professora).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario da professora

Conforme a resposta da docente, é possivel afirmar que a pratica realizada na oficina
demonstrou que o uso de jogos eletrdnicos contribuiu para aumentar o envolvimento dos
alunos na atividade. Aguiar (2017, p. 5) destaca que “a motivacdo propiciada por jogos
digitais pode ser um trunfo para o professor conquistar a atencdo dos alunos e,
consequentemente, torna-los mais interessados nas aulas”.

Essa motivacdo acontece, em grande parte, pelo carater interativo e lidico presente no

jogo, Almeida (2007) enfatiza que o ensino ladico promove a participacdo e o interesse dos
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alunos. Sendo assim, o professor precisa buscar praticas mais estimulantes, que favorecam o
aluno, como € o caso da utilizacdo de games.

Os jogos sdo elementos que naturalmente despertam a vontade das pessoas
participarem e se envolverem até o fim para conseguir determinado objetivo, Kishimoto
(2017) salienta que o jogo na educacdo desenvolve aspectos cognitivos e também
potencializa a construcdo de conhecimentos, assim uma turma que esta ludicamente motivada
e envolvida, serd mais ativa e curiosa durante a atividade que envolve o jogo. Portanto, ao
utilizar os jogos eletrénicos, o professor aproveitara essa motivacao que 0 jogo causa no
aluno, tornando estes mais abertos a participarem das atividades de forma efetiva.

A Ultima pergunta buscou a visdo global da professora sobre o uso de jogos
eletrdnicos como ferramentas pedagdgicas, e se essa ferramenta se configura como uma

metodologia eficaz para o ensino de Lingua Portuguesa.

Grelha 4 — Uso dos jogos como ferramentas no ensino de Lingua Portuguesa

4 - Com base nessa oficina, qual sua opinido sobre o uso dos jogos eletrénicos como

ferramentas no ensino de Lingua Portuguesa?

“Incluir os jogos eletronicos em sala de aula torna o ensino mais atrativo para os alunos e
por meio deles, podemos realizar um trabalho de producéo de textos. E importante afirmar
também que ndo podemos negar que 0s jovens vivem imersos na esfera digital, dessa
forma, cabe aos professores langar propostas significativas, utilizando como recurso o

proprio celular do aluno para a producao de textos” (Professora).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario da professora

Em sua resposta, a professora destaca a atratividade que os jogos eletrdnicos oferecem
para atividades em sala de aula, enfatizando que os educandos contemporaneos estdo
constantemente conectados e familiarizados com as tecnologias digitais. Sendo assim, 0s
jogos eletrénicos podem ser usados para tornar atividades mais divertidas e motivadoras para
esses que tém muita facilidade com ambiente digital.

E importante que o educador tenha o cuidado de perceber o0 momento e as propostas
que podem se utilizar desse recurso, visto que ndo é simplesmente leva-los para a sala de
qualquer maneira, pelas respostas do questionario, fica evidente que o sucesso da atividade

desenvolvida se deve, em grande parte, pelo planejamento prévio das atividades. Portanto, o
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professor, percebendo as necessidades de seu publico, deve buscar formas de tornar as aulas
mais significativas.

Nesse ensejo, percebe-se a necessidade do professor ser também um pesquisador,
mantendo-se aberto a novas ideias; deve ser um profissional reflexivo sobre sua prética e que,
constantemente, se preocupa em buscar novas estratégias para renovar suas praticas em sala
de aula (Bortoni-Ricardo, 2008). Ao utilizar os games, por exemplo, o professor mostra que
se preocupa em melhorar a experiéncia de aprendizado.

Com base no questionario analisado, ficou nitido que a oficina foi realizada com
sucesso e que 0 uso de games se mostrou uma metodologia eficaz para motivar os alunos no
momento de estudo, ndo s6 por ser um recurso altamente envolvente e divertido, mas também
por se mostrar um recurso com inUmeras oportunidades de adaptacdo a diferentes
necessidades, contetdos, habilidades e propostas pedagogicas que o professor possa pensar.
No tdpico seguinte, sera apresentado e discutido o questionario realizado com cinco alunos
sobre a oficina “Mundo do Detonado”, explorando a visdo dos participantes sobre 0 uso de

games dentro do ensino de lingua portuguesa.

4.6 Andlise de questionario aplicado com os alunos

O questionario aplicado com os alunos foi composto por quatro perguntas, visando
investigar suas opinides acerca do uso dos jogos eletrénicos nas aulas de Lingua Portuguesa.
No total, cinco alunos responderam ao questionario, que também foi realizado via Google
Forms, referente a oficina “Mundo do detonado™.

A primeira pergunta buscou obter a visdo dos estudantes sobre essa atividade com
games, explorando suas percepcdes sobre essa experiéncia no sentido da aprendizagem, se
acharam positiva ou negativa e se representa uma ferramenta capaz de proporcionar

atividades mais agradaveis.

Grelha 5 — Visdo discente sobre game

1- O que vocé achou de utilizar um game para trabalhar um conteddo de lingua

portuguesa?
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“Utilizar jogos como ferramenta de aprendizagem, torna a aula mais agradavel,
motivadora, dindmica, diferente e divertida, além de conquistar a confianca e a atencédo

dos alunos” (Aluno 01).

“Muito criativo e didatico, pois possibilitou aos alunos uma forma diferente de estudar a

lingua portuguesa” (Aluno 2).

“Achei uma ideia muito boa, faz com que o aluno tenha mais interesse e vontade, por

conta das dificuldades do gamer” (Aluno 3).

“Achei 6timo o jogo € util para ensinar e aprofundar conhecimentos sobre determinados

contetdos” (Aluno 4).

“Bom, acho bom, ajuda muito” (Aluno 5).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario dos alunos

Com base nas respostas dessa primeira pergunta, é perceptivel que a atividade com
games representou uma pratica diferente para esses alunos, uma vez que praticamente todos a
descreveram como uma acgédo dindmica e divertida. O aluno 1, por exemplo, afirma que € uma
forma de “conquistar a confianga e aten¢ao dos alunos”, o que esta em consonancia COm 0S
estudos sobre os nativos digitais, que destacam sua preferéncia por acdes a falas. Promover
praticas diferenciadas constitui uma estratégia para que o docente possa realizar atividades
mais agradaveis no momento de estudo, evitando a limitacdo a aulas expositivas no quadro
ou atividades no livro didatico.

Outro ponto recorrente nas respostas dos alunos € a dindmica proporcionada pelo uso
de jogos eletronicos, que transforma os estudantes em participantes ativos no processo de
construcdo do conhecimento, em vez de passivos ouvintes. Conforme Mattar (2010, p. 60),
“os alunos devem explorar, procurar e descobrir, formando e reformando conhecimento
durante o processo”. Assim, o aluno ter uma participacdo ativa possibilita construir
conhecimentos concretos que tendem a ser mais duradouros.

Na segunda pergunta, buscou-se compreender a percepcdo dos educandos sobre se o
uso de um game facilitou a compreender do contetdo, que no caso foi o género detonado, e
identificar os motivos dessa possivel facilidade ou dificuldade, contribuindo para uma analise
mais aprofundada do uso de games como metodologia pedagogica.

Grelha 6 — Utilidade do jogo na aula de Portugués
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2 — Na sua opinido, ao utilizar um jogo eletroénico tornou-se mais facil compreender o

contetdo trabalhado na oficina? Por qué?

“Sim. E importante para entender as transformac@es pelas quais passaram ao longo do

tempo, desde a sua cria¢do até os jogos atuais”. (Aluno 1)

“Sim, porque 0s games sdo muito utilizados hoje pelos jovens, e isso torna o contetdo

mais didatico e divertido” (Aluno 2).

“Sim, foi mais facil pelo fato de ajudar” (Aluno 3).

“Sim pois facilita o processo de socializagdo, comunicagéo, criatividade e concentracdo”
(Aluno 4).

“Sim porque ajuda as pessoas sobre trabalhar em oficina” (Aluno 5).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario dos alunos

Os alunos também expressaram concordancia ao afirmar que a utilizacdo do game na
atividade da oficina facilitou a aprendizagem. O aluno 1, por exemplo, demonstrou grande
interesse no fato de a atividade ter abordado um género do universo gamer, 0 que evidencia o
potencial positivo dessa abordagem para o ensino de Lingua Portuguesa.

O aluno 2 também ressaltou em sua resposta que 0 uso do jogo tornou a aprendizagem
mais acessivel, mencionando “os games sao muito utilizados pelos jovens”. Essa observagao
vai ao encontro da visdo de autores como Prensky (2001) e Mattar (2010), que afirmam que
0s games sdo elementos naturais para os nativos digitais.

A questdo da diversao foi igualmente reforcada pelos estudantes, sugerindo que, ao
promover atividades mais ladicas, o professor ndo apenas facilita a abordagem e
aprendizagem de certos conteddos, como também transforma o momento de estudo em uma
pratica prazerosa. Sobre a importancia da ludicidade, Almeida (2007, p. 46) ressalta a
necessidade de “tornar a aprendizagem da lingua um momento de interesse e de participacéo,
0 que se consegue mais facilmente com o ensino ladico, com a utilizacdo de métodos de
estimulo a aprendizagem, abandonando a formalidade das aulas de gramatica
descontextualizada™.

Dessa forma, € essencial que o professor explore novas abordagens que favorecam o

aprendizado do aluno, ultrapassando, como destaca o autor, as aulas de gramatica
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tradicionais. Os games, por serem recursos altamente envolventes e empolgantes, tém a
capacidade de motivar os alunos a participarem ativamente, promovendo uma vontade
voluntéria em jogar, 0 que os torna uma ferramenta valiosa para a aprendizagem.

A terceira pergunta foca justamente em verificar a percepcdo dos alunos sobre as
praticas de ensino e como se sentem diante dessas abordagens. Ao longo do estudo, foi
destacado que os nativos digitais tém uma forte tendéncia a preferir participar, colocar a méo
na massa, e ndo gostarem de aulas tdo passivas. Dessa forma, essa questdo busca
compreender se eles preferem aulas mais tradicionais ou dindmicas, verificando se a

abordagem com games se faz de uma boa escolha de estratégia de ensino.

Grelha 7 — Olhar do aluno sobre o tipo de aula de Portugués

3 — Vocé prefere aulas mais tradicionais ou mais dinamicas como na oficina

utilizando games? Justifique

“Mais dindmicas. Auxiliam o aluno na aprendizagem e desenvolvimento do raciocinio e

conhecimentos” (Aluno 1).

“Mais dindmicas, pois 0 aluno tem um prazer maior e também mais facilidade pra

entender o contetdo de forma dindmica” (Aluno 2).

“Aulas com dindmicas, porque deixa a aula mais leve e divertida, e 0s alunos prestam

mais atencdo” (Aluno 3).

“Pra mim as duas formas sdo de suma importancia para que tenhamos melhor

aproveitamento no aprendizado” (Aluno 4).

“Sim, ajuda muito” (Aluno 5).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario dos alunos
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As respostas foram claras em afirmar que aulas dindmicas sdo consideradas mais
interessantes e atrativas pelos estudantes. O aluno 1 observa que essa abordagem favorece o
raciocinio, enquanto o aluno 2 acredita que pode facilitar a aprendizagem dos contetidos por
parte do aluno. Segundo Mattar (2010), os alunos tém preferéncias por atividades praticas e
divertidas.

Mesmo que a sala de aula seja vista geralmente como um ambiente sério,
principalmente no ensino médio, sem espaco para diversdo, no entanto, é amplamente
reconhecido que se aprende melhor quando se estd motivado e envolvido. Dessa maneira,
atividades dinamicas podem proporcionar momentos mais agradaveis aos alunos e, por
consequéncia, um ambiente mais propicio ao ensino.

O aluno 4 também destaca a importancia de aulas dindmicas, mas ndo descarta as
aulas mais tradicionais, portanto, o professor deve pensar em equilibrar momentos de estudo
mais tradicionais com praticas mais dindmicas, como o uso de games. Depois do momento de
estudo de um determinado contetdo, por exemplo, o professor pode substituir longas listas de
exercicios por uma atividade ludica, um jogo ou uma brincadeira, porque esse tipo de
atividade, que aproveita o aspecto ladico, tende a favorecer a participacdo e envolvimento
dos alunos.

Os jogos eletronicos por desafiarem seus participantes a terem uma resposta rapida
aos estimulos do game e ultrapassar diferentes desafios, tornam-se altamente envolventes e
estimulantes, fazendo dessa atividade uma possibilidade concreta de integrar o cotidiano do

aluno com o ensino escolar, segundo Caniello (2022, p. 101):

Os games proporcionam diversas opg¢bes de caminhos de aprendizagem e
niveis de dificuldade, podendo os usuérios interagir, competir ou atuar de
forma colaborativa e, principalmente, construir uma bagagem personalizada
de cultura, conforme os préprios interesses.

Conforme a autora, 0s games proporcionam experiéncias personalizadas para cada
jogador e sdo altamente adaptaveis, devendo apresentar um nivel de dificuldade equilibrado,
nem sendo muito dificil, como também nem tdo facil. Dessa forma, a atividade com games
ndo apenas diverte os alunos, como também os desafiam, como demonstrado na atividade
realizada na oficina, em que os alunos precisaram ultrapassar os obstaculos das fases do game

para realizar a atividade de produzir um detonado.
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Por fim, a quarta pergunta buscou avaliar como os alunos percebem o uso de jogos
eletronicos nas aulas de lingua portuguesa e se a experiéncia vivenciada na oficina despertou

0 interesse por novas iniciativas com o uso de games.

Grelha 8 — Avaliacdo sobre 0 uso dos jogos nas aulas de Portugués

4—- Como vocé avalia a utilizacdo de jogos eletronicos nas aulas de lingua

portuguesa? Gostaria de mais praticas como a realizada na oficina?

“Otima ideia. Seria mais interativo e animada as aulas” (Aluno 1).

“Na minha opinido é uma forma mais dinamica e que pode fazer os alunos entenderem

melhor o contetudo. Sim” (Aluno 2).

“Avalio como ponto positivo, porque talvez com 0s jogos, os alunos principalmente os
meninos facam mais empenho de aprender, e também de uma forma divertida. E deveria

ter mais praticas como essa da oficina que tivemos” (Aluno 3).
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“Muito bom é uma motivagdo que permite aos alunos participarem ativamente do ensino e

aprendizagem” (Aluno 4).

“Sim, muito!” (Aluno 5).

Fonte: Produzido pelo pesquisador com base no questionario dos alunos

As respostas indicam que os alunos tiveram uma boa recepg¢édo da proposta realizada
na oficina, sugerindo que o uso de games como metodologia pedagdgica constitui uma
alternativa promissora. Essa abordagem pode ser um recurso amplamente explorado pelos
professores para novas praticas pedagoOgicas inovadoras. Prensky (2021) destaca a
versatilidade do uso de jogos eletrbnicos na educacdo, ressaltando sua adaptabilidade a
grande maioria das disciplinas, necessidades e habilidades. Dessa maneira, se tornam um
recurso muito eficaz, especialmente quando aliado a um planejamento adequado.

Os alunos também apontaram que essa metodologia proporcionou uma forma de
aprendizado mais dindmica e interativa, em contraste com métodos mais tradicionais
baseados na exposicdo dos contetdos e repeticdo de exercicios, atividades mais dinamicas
sdo notadamente mais envolventes, pois é justamente essa caracteristica presente nos games

que essa proposta defende. Aguiar (2017, p. 9) esclarece que:

Os jogos oferecem desafios e permitem que nos comprometamos a transpé-
los de forma voluntaria, empregando nossos esforcos do melhor modo
possivel; eles concentram nossa energia em algo em que somos bons e de
que gostamos de fazer; eles nos oferecem missdes claras e recompensas
significativas e gratificantes; eles eliminam nosso medo de fracassar e
aumentam as chances de sucesso; eles nos possibilitam o trabalho
cooperativo, de modo a criarmos lagos sociais fortes (mesmo virtuais); eles
nos tornam parte de algo maior e ddo sentido as nossas acoes.

Conforme a autora, esses elementos encontrados nos games tornam essa atividade
extremamente prazerosa, motivando os jogadores a passarem horas empenhados, gastando o
proprio esfor¢o para ultrapassar obstaculos, e construindo algo que parece extremamente
divertido. Outro aspecto relevante nos jogos é a liberdade de errar, pois nos games 0S erros
servem como experiéncias de aprendizagem e autoavaliacdo, e servem para melhorias em

tentativas futuras.
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Essa caracteristica é desejavel também no ambiente escolar, no qual os erros serviriam
como ferramentas para aprender, como algo normal no processo de aprendizagem. No
entanto, o que prevalece nas aulas, especialmente nas aulas de lingua portuguesa, é uma
abordagem que muitas vezes se limita a informar ao aluno se ele errou ou acertou. Em suma,
0 uso de jogos eletronicos nas aulas também pode favorecer a liberdade do aluno de explorar
sem medo de errar e ser repreendido, e dessa forma ter uma vontade de aprender, percebendo

gue no processo acontecem acertos e erros.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado ao longo do trabalho, torna-se imprescindivel ressaltar a
relevancia do tema abordado, visto que ele impacta diretamente o cotidiano dos alunos e pode
ser aplicado em novas praticas pedagdgicas desenvolvidas pelo professor. Os jogos
eletrbnicos se mostram como ferramentas inovadoras e envolventes para 0 ambiente escolar,
principalmente pelo carater ludico e interativo presente nessa midia.

As informacdes e dados apresentados no estudo, principalmente no que se refere a
oficina “Mundo do Detonado” e ao questionario, contribuiram de forma significativa para a
discussédo sobre o uso de games como ferramentas nas aulas de lingua portuguesa. A partir da
pratica realizada, foi possivel verificar que esse recurso possui um grande poder
motivacional, além de tornar o processo de ensino mais agradavel para os alunos.

Portanto, o uso de jogos eletrbnicos se mostrou uma possibilidade inovadora e
promissora para o0 ensino de lingua portuguesa. O estudo evidenciou que essa ferramenta
permite a realizacdo de atividades mais contextualizadas e significativas para os alunos, ao
mesmo tempo que faz uma conexao com o universo tecnolégico no qual estdo inseridos, o
que abre um leque de oportunidades para diferentes abordagens pedagdgicas.

Os jogos sdo um elemento comum para qualquer individuo e sua pratica € amplamente
apreciada. Assim, levar os jogos para a sala de aula é tornar o estudo mais divertido e menos
monétono, uma vez que as pessoas tendem a aprender melhor em ambientes mais

motivadores e prazerosos. Portanto, os objetivos tracados no inicio do estudo foram
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alcancados, e a oficina mostrou bons resultados, se percebeu que os alunos tém bastante
afinidade com esse recurso, e existem diversas possibilidades de integré-los na sala de aula, a
oficina mostrou que o uso dos jogos eletronicos faz com que os alunos se envolvam mais e
tenham mais interesse em participar das atividades.

Além disso, ao utilizar os jogos na sala de aula o professor pode explorar aspectos
como a competicdo saudavel, o senso de colaboracdo, o desenvolvimento de habilidades
motoras e cognitivas, bem como os diversos géneros textuais presentes nos jogos, que
oferecem multiplas oportunidades de letramento para seus jogadores, exatamente como foi
comprovado na oficina realizada no estudo, dessa forma esse recurso demonstra diversas
possibilidades para 0 ambiente de sala de aula.

O estudo demonstrou que 0s jogos eletronicos sdo um recurso inovador para as
praticas em sala de aula, oferecendo ao professor oportunidades de promover maior
autonomia aos alunos e uma participacdo ativa no processo de ensino-aprendizagem. O
ensino de lingua portuguesa necessita que o professor se mantenha atento a novas estratégias
e recursos, que entenda seu papel de formador e a necessidade de procurar metodologias que
atraiam o aluno para perto do ensino, mostrando os beneficios sobre o que ¢é ensinado em sala
de aula.

Observa-se, portanto, a necessidade de reforcar a importancia para novas pesquisas
sobre o tema, para apresentar novas ideias para 0 uso desse recurso na sala de aula e explorar
seu potencial como ferramenta pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa, fortalecendo as

discussdes e produtos didaticos nesse campo.
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Apéndices

Apéndice A — sequéncia didatica da oficina

Universidade Federal do Maranhio

Centro de Ciéncias de Sdo Bernardo

Curso de Licenciatura em Linguagens e Codigos Lingua Portuguesa
Disciplina: Trabalho de Conclusdo de Curso

Professor orientador: José Marcelo Costa dos Santos

Académico: Luis Guilherme Silva dos Santos

Sequéncia Didatica

1. Identificagdo
Instituigao: Centro de Ensino Dr. Henrique Couto

Etapa de ensino: Ensino Médio Turma: 301 Turno: Vespertino
Tematica: Jogos eletronico nas aulas de portugués
Data:  25/06/204 e 27/06/2024 Carga horaria: Trés aulas

Professora supervisora: Rosane da Silva Costa
2. Objetivos de aprendizagem

e Compreender as caracteristicas composicionais do género detonado.

e Entender a produgdo escrita do género detonado com texto tipico do mundo
gamer.

e Produzir um texto do género detonado.

3. Habilidades

(EM13LP01) Relacionar o texto, tanto na produgdo como na leitura/ escuta, com suas
condigdes de produgdo e seu contexto socio-historico de circulagdo (leitor/audiéncia
previstos, objetivos, pontos de vista e perspectivas, papel social do autor, época, género
do discurso etc.), de forma a ampliar as possibilidades de construgdo de sentidos e de
analise critica e produzir textos adequados a diferentes situagoes.

(EM13LP15) Planejar, produzir, revisar, editar, reescrever e avaliar textos escritos e
multissemidticos, considerando sua adequagdo as condigoes de produgdo do texto, no
que diz respeito ao lugar social a ser assumido e a imagem que se pretende passar a
respeito de si mesmo, ao leitor pretendido, ao veiculo e midia em que o texto ou
produgdo cultural vai circular, ao contexto imediato e sécio-histérico mais geral, ao
género textual em questdo e suas regularidades, a variedade linguistica apropriada a esse
contexto e ao uso do conhecimento dos aspectos notacionais (ortografia padrao,
pontuagdo adequada, mecanismos de concordancia nominal e verbal, regéncia verbal
etc.), sempre que o contexto o exigir.

4. Contetido(s)
e Jogos eletronicos
e (Género textual detonado.
e Produgdo textual.

5. Proposta metodolégica
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Aula 01: Abertura da oficina

No primeiro dia de oficina, sera apresentado aos alunos a proposta do trabalho e como
ocorrerdo as atividades. Nesse primeiro momento serd trabalhado o género Detonado e
também apresentado o jogo Android “Very Little Nightmares” que servird como
instrumento para o trabalho na oficina. O detonado é um género tipico do mundo gamer,
nesse primeiro dia por meio de slides serd apresentado exemplos de detonados,
explorado as caracteristicas composicionais do género, como sua origem, sua fungao
social, estrutura do género, suporte, caracteristicas linguisticas, como por exemplo, uso
de verbos no imperativo e verbos conjugados no futuro do presente do indicativo. Esse
momento servira para os alunos se apropriarem do género, dando-lhes condigdo para a
produgdo de um detonado a partir do game citado anteriormente, que sera
disponibilizado com antecedéncia. Depois desse momento os alunos vdo ter um tempo
em sala para explorar o game escolhido para a oficina.

Aula 02: Atividade pratica

No segundo dia da oficina, acontecera a produgao do texto pelos alunos, antes da parte
sera iniciado a aula com a discussdo sobre o game, se os alunos conseguiram jogar, se
tiveram dificuldades, o que acharam do game, etc. O game “Very Little Nightmares”
funciona em fases, que focam na solugdao de puzzles (quebra-cabega) para passar cada
fase. Cada fase tem, em média, cinco minutos de duragdo , o que o torna acessivel para
a sala de aula. Depois dos alunos terem se apropriado do game e de suas mecanicas eles
serdo divididos em 5 grupos, e cada grupo ficara responsavel por uma das fases para
realizar o detonado, no caso as cinco primeiras fases do game.

Aula 03: Revisdo e versdo final

Depois da primeira escrita os grupos irdo trocar seus textos e verificar se podem ser
feitas melhorias e se os textos estio apropriados de acordo com as caracteristicas
verificadas no primeiro dia de oficina. Depois de feita essa escrita e revisiao
compartilhada, e com os textos prontos na versdo final, serdo reunidos para forma um s6
exemplar. ( Possivelmente publicado em um site especifico de publicagdo do género
detonado, ainda a definir). E assim se encerra a oficina.

6. Avaliagdo
A avaliagao sera por parte da produgao do género detonado com base no jogo Very
Little Nightmares utilizado na oficina.

7. Recursos
- Notebook
- Data show
- Caderno
- Celulares
- Slides
- Jogo eletronico Very Little Nightmares

8. Referéncias

AGUIAR, Andréa Pisan Soares. Jogos eletronicos e o ensino de lingua portuguesa:

algumas reflexoes. Texto livre, Belo Horizonte. V. 10, n. 2, p 1- 17. 2017. Disponivel
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2018.

Lopes-Rossi, Maria Aparecida Garcia. Géneros discursivos no ensino de leitura e
producdo de textos. In: Géneros textuais: reflexdes e ensino. Karwosky, Acir Mario;
Gaydeczka, Beatriz; Brito, Karim Siebeneicher org. 4. ed. Pardbola Editorial. Sdo Paulo,
2011.P. 69- 81

MATTAR, J. Games e educagdo— como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo:

Pearson, 2010.

ALIKE STUDIO. Very Little Nightmares. [Game]. Versiao Android 1.2.4. Europa.
Publicado pela BANDAI NAMCO Entertainment Europe. 2019.
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Apéndice B — Questionéario da professora

1- Como vocé avalia a oficina “Mundo do detonado”, no tocante a pratica pedagdgica

do professor de portugués?

2- Depois desta oficina, vocé considera que 0s textos presentes no mundo gamer,
como o detonado, podem ser utilizados no ensino de lingua portuguesa? Justifique.

3- Como vocé percebeu a motivacdo e interesse dos alunos em participar dessa

atividade com jogos eletronicos?

4- Com base nessa oficina, qual sua opinido sobre o uso dos jogos eletronicos como

ferramentas no ensino de lingua portuguesa?

Google Forms: Questionario Docente - Formularios Google


https://docs.google.com/forms/d/1R7tQgO5TV2v20NhLvhy8aShylbyS7IWFeWAheMaDrwo/edit
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Apéndice C — Questionario dos alunos

1- O que vocé achou de utilizar um gamer para trabalhar um conteddo de lingua

portuguesa?

2— Na sua opinido, ao utilizar um jogo eletrénico tornou-se mais facil compreender o

contetdo trabalhado na oficina? Por qué?

3— Vocé prefere aulas mais tradicionais ou mais dinamicas como na oficina utilizando

games? Justifique.

4— Como vocé avalia a utilizacdo de jogos eletronicos nas aulas de lingua portuguesa?

Gostaria de mais praticas como a realizada na oficina?

Google Foms: Questionario alunos - Formularios Google



https://docs.google.com/forms/d/1xa49iOKF8Cs0QNntPavo9HNHczqx0PZIK6awb9rBPTs/edit

Anexo A — Fotos da oficina

Anexos
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