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Figura 1: Tela inicial jogo Saga dos Conselhos

Abstract

The use of technology in education can help to
expand the possibilities in the construction of
knowledge. Among the many alternatives we
highlight the electronic games because are an
entertaining alternative to creating experiences that
result in learning. This study aims to investigate the
use of an electronic game with adults in the education
distance, identifying their contributions to learning
from the perception of the course participants about
the electronic game "Saga dos Conselhos". The game
consists in the combination of mini games that allow
players to achieve goals towards inicialization and
strengthening the school councils. The game was
developed with the primary purpose of reviewing the
contents studied throughout the course. The research
had exploratory and qualitative approach, using the
first interaction with the game that happened at the
Universidade Federal de Santa Catarina during
presencial meeting scheduled in the course. The
metodology consisted in the observation and in the
conduct semi-structured interviews with 15 course
participants. The results show that in the perception
of the course participants, the inclusion of the game
in the course was characterized as a differentiated
experience, where they could learn through play. The
dialogue with the course participants showed that the
narrative and the setting of the game allowed the
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identification of teacher students with characters and
school subjects. Overall, the course participants agree
that we can learn from the interaction with the
electronic game and it is more fun.
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1. Introducgéo

Diante de um mundo cada vez mais tecnoldgico,
utilizamos com maior frequéncia as tecnologias e
muitas vezes elas sdo facilitadoras para a realizagéo
das tarefas cotidianas. Elas estdo profundamente
presentes nas atividades humanas e assumem
diferentes func@es, perpassando inclusive o campo da
educacdo. Nesse sentido, Barreto (2002) acredita na
capacidade das tecnologias, de desencadear
mudancas significativas no processo de ensino-
aprendizagem, bem como de minimizar a lacuna
entre as préaticas escolares e as demais praticas sociais
de docentes e discentes. O uso das tecnologias na
educacdo justifica-se pelas contribuigdes que as
mesmas podem oferecer para 0s processos de ensino
e a aprendizagem, as quais em muitas situacdes



podem modificar modelos mais tradicionais de
ensino. O uso das tecnologias tras consigo um novo
olhar sobre 0 mundo, onde segundo Moran (2003) ha
um esforco grande para que as tecnologias estejam
em todos os ambientes da escola e de forma cada vez
mais integrada.

Dentre as possibilidades do wuso das
tecnologias no campo da educacgdo, destaca-se 0 uso
de jogos eletrdnicos. Para Schuytema (2008) os jogos
eletrbnicos sdo atividades ludicas que envolvem
regras, objetivos, desafios e decisdes. Diante disso, 0s
jogos sdo uma alternativa ladica para a construcédo de
novos conhecimentos que podem contribuir aos
processos de aprendizagem. Nesse sentido, Ramos
(2014) comenta que a estrutura organizada e ao
mesmo tempo lddica dos jogos pode oferecer
contribui¢des ao desenvolvimento e aprendizagem
dos alunos no contexto escolar.

Considerando os jogos eletrdnicos como uma
tecnologia que pode oferecer contribuicbes a
educacdo, o objetivo do trabalho € investigar o uso de
um jogo eletrébnico com adultos de um curso de
educagdo a  distdncia, identificando  suas
contribuicbes para a aprendizagem a partir das
percepgdes dos cursistas considerando suas primeiras
interacGes com o jogo.

2. Trabalhos Relacionados

A partir de uma aproximagdo com pesquisas
relacionadas ao uso de jogos eletrbnicos com adultos
tendo em vista objetivos educacionais, identificamos
gue o0 jogo pode contribuir para a aprendizagem, além
de favorecer o exercicio de habilidades cognitivas e
motoras, tanto em adultos quanto em criancas,
podendo contribuir na aprendizagem de novos
conteddos ou habilidades, como atengéo, por meio do
contato com narrativas, resposta a desafios ou
repeticdo de acBes para um melhor desempenho no
jogo (BANIQUED et al, 2013; FENG; SPENCE;
PRATT, 2007).

No que se refere ao exercicio das habilidades
cognitivas quanto se joga, foi desenvolvido um
estudo por Buelow et al (2015) na Ohio State
University — Newark — USA, que tinha como objetivo
investigar os efeitos dos jogos sobre a memodria,
atencdo e habilidades cognitivas. O estudo analisou
os efeitos do jogo na tomada de decisdo, resolucao de
problemas e tomadas de decisdo. A amostra
constituiu-se de 228 estudantes de graduacdo,
divididos em um grupo controle de composto por 137
pessoas € 0 grupo experimental composto por 91
pessoas. O grupo experimental jogou um dos cinco
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jogos disponibilizados. Como resultados, o estudo
aponta que o jogo pode melhorar a cognicdo em
relacdo as fungdes executivas (BUELOW et al,
2015).

Na perspectiva do uso dos jogos para a
aprendizagem e desenvolvimento de habilidades,
temos também a pesquisa de Qian et al (2016)
desenvolvida na Eugene T. Moore School of
Education que investiga o desenvolvimento das
habilidades ditas do século 21. Essas habilidades séo
um conjunto definido em quatros eixos: pensamento
critico (cientifica raciocinio, pensamento sistémico,
pensamento computacional, a decisdo tomada de
decisdes e resolucdo de problemas), criatividade
(pensamento divergente, 0 pensamento inovador,
originalidade, criatividade e a capacidade de ver o
fracasso como uma oportunidade para melhorar),
colaboracdo (refere-se a capacidade de trabalhar
eficazmente e respeitosamente com diversas equipes,
flexibilidade exercicio e disposicdo para fazer
concessbes para atingir objetivos, e assumir a
responsabilidade compartilhada) e comunicagéo
(refere-se a capacidade de articular pensamentos e
idéias em uma variedade de formas, comunicar-se
para uma série de finalidades e em diversos
ambientes, e usar varios meios de comunicagdo e
tecnologias).

O estudo examina a literatura e identificou 29
estudos que incluem a participacdo de craingas a
partir de 5 anos até adultos. Os resultados indicam
que ha razdo para ser otimista sobre a possibilidade
de utilizar uma aprendizagem baseada em jogos e
aproximar-se do desenvolvimento das habilidades do
século 21 para o futuro (QIAN et al, 2016).

Com relacdo a pesquisas com a educacdo a
distancia, encontramos em uma perspectiva
comparativa entre grupos e as suas relacBes com o
uso do jogo. Neste caso, tem-se o0 estudo de
desenvolvido por Hainey et al (2013), envolvendo
alunos 887 alunos de 13 diferentes institutos de
ensino superior de dois paises, Escocia e Holanda,
incluindo alunos de cursos a distancia. Esse estudo
examina as caracteristicas dos alunos, suas
preferéncias em relacéo aos jogos, habitos de jogo de
baralho, suas percepcfes e pensamentos sobre 0 uso
de jogos na educacdo. Para tanto, apresenta a
comparacdo entre trés grupos: um grupo de ensino
regular da Universidade da Esc6cia, um grupo de
ensino presencial da Universidade da Holanda e um
grupo de ensino a distancia de uma Universidade da
Holanda. A problemética da pesquisa é de como 0s
jogos podem ser usados para fins educacionais no
ensino superior. O estudo aborda questdes como



habitos, motivacGes, razGes de uso e atitudes dos
estudantes em relacdo ao jogo. Os resultados
demonstram que os estudantes do ensino presencial
valorizam mais o uso de jogos do que os estudantes
do ensino a distancia , a0 mesmo tempo em que
confirma que um grande nimero de participantes
acredita que os jogos podem ser usados como
mecanismos educacionais no ensino  superior
(HAINEY et al, 2013).

A partir da relacdo entre pesquisas e estudos
internacionais, temos como objetivo investigar o uso
do jogo eletrénico com adultos, contribuindo com as
discussdes sobre a 0 uso de jogos na educacdo, bem
como sua insercdo e utilizacdo nos processos de
aprendizagem além de dialogar sobre a aprendizagem
a partir do jogo eletrdnico de adultos inseridos em um
curso a distancia.

3. Os jogos eletrénicos na Educacéao
a Distancia: alguns apontamentos

Diante do universo do jogo como elemento histérico-
cultural estudado por Huizinga (1971), ressaltamos
gue o jogo eletrénico é um tipo de jogo que resguarda
algumas caracteristicas encontradas também nos
jogos tradicionais.

Nesse sentido, destacamos que apesar dos
jogos eletrdnicos possuirem caracteristicas bastante
peculiares ndo fogem do contorno amplo desenhado
por Huizinga (1971), para o qual 0s jogos
representam uma atividade sem imposigdes, livre,
voluntéaria e prazerosa, proporcionando um mundo
imaginario capaz de absorver inteiramente o jogador,
ao mesmo tempo em que possui regras que delimitam
0 que é permitido nesse mundo.

Em relacdo as caracteristicas dos jogos
eletronicos, Mc Gonical (2012) descreve algumas
caracteristicas basicas como: a) ter objetivos a
alcancar, b) regras a cumprir, c) participacao
voluntéria e d) feedbacks.

De acordo com Prensky (2012) os objetivos e
as metas de um jogo eletrénico tém, sobretudo, a
funcdo de motivar o jogador e pautar a mensuracéo
de seu desempenho, quanto mais perto.

Os desafios propostos nos jogos, como metas
ou objetivos, sdo delimitados pelas regras e Gee
(2009) salienta que o jogador deve jogar de acordo
com as mesmas, buscando entender quais sdo essas
regras e como elas podem ser melhor utilizadas para
atingir os objetivos.

Diante disso, destacamos as regras, que
direcionam as acdes do jogo e moldam o universo
daquele jogo por aqueles jogadores. Segundo
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Schuytema (2008) as regras também existem para
criar situacdes interessantes com o objetivo de
desafiar e se contrapor ao jogador.

Outro aspecto a ser destacado é feedback
enquanto uma caracteristica importante do jogo e
contribui nos processos de aprendizagem do jogador.
Reforcando isso, Gee (2008) afirma que nos jogos
eletrdnicos o jogador recebe o feedback de forma
imediata, durante as suas experiéncias para que
possam reconhecer seus erros, além de perceber o
que poderiam ter feito de forma diferente dentro do
universo do jogo.

O universo ao qual o trabalho esta inserido
delineia-se em um curso de educacdo a distancia,
através do jogo eletrdnico: “Saga dos Conselhos”.
Este jogo tem como objetivo a revisdo e avaliacdo
dos conteudos trabalhados nas duas fases do Curso de
Extensdo a Distancia de Formacdo Continuada em
Conselhos Escolares. Desta forma, o0 jogo é voltado
para o0 universo dos Conselhos Escolares,
apresentando  personagens contextualizados aos
temas que envolvem os Conselhos Escolares e a
escola.

Ao jogar, 0 cursista precisa seguir um
caminho até a chegada na Escola Unido,
conquistando os membros que compde o Conselhos
Escolar, cumprindo as etapas e niveis do jogo.

Figura 1. Escola Unido

Diante disso, para atinigir os niveis em busca
da conquista dos membros e fortalecimento dos
conselhos escolar, o jogador é apresentado aos mini
games que estéo inseridos em diversos momentos do
jogo. Esses mini games podem ser encontrados em
forma de perguntas, esquemas, mapas conceituais,
frases incompletas entre outros.

Inicialmente o jogador € apresentando ao
cenario onde a Saga acontece, iniciando o caminho a



ser percorrido, ilustrado por sinalizacbes no caminho
até a escola.

Figura 2: Cenério do jogo

O primeiro mini game é o liga trés, onde o
jogador precisa fazer combinacdes de trés elementos
iguais para eliminar as pegas. A cada trés
combinagbes, na vertical ou horizontal, surge uma
pergunta para que o jogador responda corretamente
no intervalo de tempo determinado pelo mini game.
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Figura 3: Mini game Liga Trés

O segundo mini game € a biblioteca, onde o
jogador precisa organizar os livros da estante
completando a frase sobre os contetidos do Conselho
Escolar que se encontra logo abaixo da estante.

Figura 4: Mini game Biblioteca

O terceiro mini game é o labirinto, onde o
jogador precisa salvar o aluno Jodo dos “corruptos
fantasmas” do labirinto e conseguir conquistar as
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chaves. Quando o jogador encontra a chave, precisa
responder uma pergunta (verdadeiro ou falso) para
conquista-la.

-

8

=3
&

O quarto mini game é o mapa conceitual, onde
0 jogador precisa completar as nuvens, considerando

suas ligagdes, para completar a ideia ou conceito
relacionado aos Conselhos Escolares.
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Figura 5: Mini game Labirinto

o
s e——
s e -——
S —
o -
oD
- — A - . -—
— -
-

Figura 6: Mini game Mapa Conceitual

O quinto mini game é o das categorias, onde o
jogador a partir de um enunciado precisa, alocar a
frase ou conceito em wuma das categorias
correspondentes, permitindo associacfes e reflexdes
sobre 0s assuntos que permeiam o ambiente escolar e
a educacéo.

Figura 7: Mini game Categorias



O jogo “Saga dos Conselhos” foi
desenvolvido pela Universidade Federal de Santa
Catarina, com base nas experiéncias de oferta do
Curso de Extensdo a Distancia Formagdo Continuada
em Conselhos Escolares e materiais pedagégicos ja
utilizados, como recurso pedagdgico para favorecer a
aprendizagem.

No universo da aprendizagem voltada aos
adultos, a educacéo a distancia possui caracteristicas
distintas quanto ao processo ensino aprendizagem,
visto que se constitui em uma modalidade de ensino
que flexibiliza tempos e espacos de aprendizagem. A
EAD é uma modalidade de ensino, que segundo Silva
e Figueiredo (2012), se relaciona a utilizacdo de
algum recurso tecnoldgico e didatico para mediar a
comunicagdo entre professores e alunos em espacos e
tempos distintos. Desse modo, pode romper com 0s
paradigmas educacionais tradicionais, por privilegiar
um aluno mais ativo e autbnomo na construcdo de
seu conhecimento, prescindido do uso das
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs)
para a mediacdo pedagogica do processo de ensino-
aprendizagem.

Por meio do uso dessas tecnologias é possivel
a troca de experiéncias, a retirada de davidas,
orientacfes quanto ao processo ensino aprendizagem
e as revisdes. Como peculiaridade desse trabalho,
investigou-se 0 uso dos jogos eletrdnicos com o0s
adultos de um curso de educagdo a distancia,
identificando as possiveis contribuicbes para a
aprendizagem, utlizando as percepg¢des dos cursistas
apos a primeira interacdo com o jogo.

Quanto a aprendizagem, 0 jogo possui um
grande potencial educativo promovendo uma
aprendizagem mais divertida e ladica como salienta
Kishimoto (1999) afirmando que a dimensdo
educativa do jogo, surge quando as situacGes ludicas
sdo intencionalmente criadas com vista a estimular
certos tipos de aprendizagem. Diante disso,
Figueiredo (2014) enfatiza as experiencias que um
jogo pode proporcionar ao seu jogador. Nesse caso, 0
cursista precisa entender as as instrucbes do jogo,
cumpra regras, experimente novas descobertas e
aventure-se no universo imaginario, tornando o jogo
um local de novas experiéncias que podem contribuir
para uma aprendizagem mais fluida (FIGUEIREDO,
2014).

Além disso, Jonhson (2005) considera que a
aprendizagem no jogo eletrénico emerge do artefato
tecnoldgico, considerando que os jogos sdo formas de
cultura que detém propriedades intelectuais e
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cognitivas que vdo além da coordenagdo visual e
motora, revelando a necessidade de decisdo como
aspecto fundamental neste processo.

Inseridos nesse contexto dos jogos e
aprendizagem, como serd a primeira interacdo dos
adultos-cursistas com o jogo “Saga dos Conselhos™?

4. Metodologia

A pesquisa realizada teve um caréater exploratdrio que
Trivinds (2002) defende que é nesta pesquisa que o
investigador aumenta sua experiéncia em torno do
assunto a ser estudado. Isso porque fazemos as
primeiras aproximac6es com o uso dos jogos na EAD
com um publico adulto para analisar as contribuicdes
a aprendizagem

A abordagem utilizada caracteriza-se ainda
como sendo qualitativa que para Gaskell e Bauer
(2002) é, muitas vezes, vista como uma maneira de
dar poder ou dar voz as pessoas, em vez de trata-las
como objetos, cujo comportamento deve ser
quantificado e estatisticamente modelado. Como
objeto do estudo utilizou-se o jogo eletrdnico “Saga
dos Conselhos”, que faz parte do Curso de Extensdo
a Distancia de Formagdo Continuada em Conselhos
Escolares com o objetivo de revisar e reforcar os
contelidos estudados ao longo do curso.

A primeira aproximagdo dos cursistas como
jogo foi proposta no encontro presencial de abertura
do Curso de Extensdo a Distdncia de Formacéo
Continuada em Conselhos Escolares, no laboratério
de informatica na (UFSC) e em seguida 15 cursistas,
compuseram a amostra por conveniéncia e foram
entrevistados, a partir de um roteiro semi estruturado
para dialogar sobre suas experiéncias ao jogar.

Compreendemos a entrevista semi estruturada
de acordo com Trivifios (2006, p.146) como aquela
que parte de certos questionamentos bésicos,
apoiados em teorias e hipoteses, que interessam a
pesquisa, € que, em seguida, oferecem amplo campo
de interrogativas, fruto de novas hipdteses que vao
surgindo a medida que se recebem as respostas do
informante.

As entrevistas foram gravadas, transcritas,
passando inicialmente por uma leitura flutuante, para
identificacdo de categorias de analise que orientaram
a organizacao das falas e sua andlise.

5. Resultados e Discussao

Diante da experiéncia com o jogo “Saga dos
Conselhos” os cursistas, que s80 todos adultos,



puderam perceber as contribuicbes que o jogo
ofereceu para a sua aprendizagem.

Esta relacdo com as tecnologias e com o0 jogo
de uma maneira mais ampla foi sentida pelos
cursistas como uma experiéncia diferenciada.
Segundo um deles; “Nés somos de uma era menos
tecnolégica, pra ndés ndo é tdo atrativo, mas pra
guem esta vindo né, os mais novos, eu ja estou velha,
mas 0S mais novos isso se torna atrativo porque eles
estdo habituados a jogar. E ¢ uma forma de tu
aprender, brincando... e a gente aprende bem mais
assim” ( Cursista n® 5).

Nessa fala, fica claro que para alguns cursistas
0 uso de um recurso como o jogo eletrdnico é algo
que ndo faz parte de suas experiéncias cotidianas,
marcando uma geracdo que ndo nasceu imerso no
universo da tecnologia como temos hoje. Conforme
Prensky (2012) salienta, para muitos da geragdo mais
antiga, a tecnologia é algo a ser temido, tolerado ou
até mesmo adaptado aos seus objetivos.

Outro aspecto evidenciado pelo cursistan® 5 é
0 aprender brincando, que nos remete a diversdo
como aspecto fortemente relacionado ao jogo
(Schuytema, 2008; Abreu, 2002). A maioria dos
entrevistados reconheceu o qudo divertida a
aprendizagem pdde ser a partir do uso do jogo
eletronico. Esse aspecto pode ser ilustrado a partir
das colocacBes das entrevistadas: “Como é um jogo
bem criativo a gente quer ver o que que tem mais, e é
divertido e aqueles fantasminhas a gente se sente
desafiado a estar fugindo deles, a estar correndo pra
pegar aquela chave..bem emocionante assim. Bem
descontraido também, o jogo.”( Cursista n° 8).

O didlogo com os cursistas colocou em
evidencia que o universo do jogo foi pensado de
forma contextualizada com a realidade dos cursistas e
0S personagens expressavam bi6tipos das figuras
conhecidas na escola como a diretora, a professora, 0
aluno e isso foi sentido de forma muito positiva pelos
jogadores: “Os personagens condiz com as nossas
realidades né! (risos). A postura das pessoas né, o
pai, a mde que chega toda toda, ndo é verdade? Eu
acho que no jogo tudo é importante né? Todos 0s
aspectos que foram apresentados, desde regras, o
colorido, acho que tudo faz parte, tudo ajuda, o som
contribui. Tudo isso € importante né, pra
aprendizagem” (Cursista n° 4).
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Figura 8: Personagens do jogo

A anélise feita por muitos cursistas sobre os
personagens colocou em énfase a importancia do
aspecto visual do jogo e de como esses desenhos e
imagens remeteram ao cotidiano da escola,
favorecendo maior identificacdo e envolvimento com
0 jogo, como bem ilustra uma aluna: “Os cendrios,
desenhos, imagens, tem a letra grande, desenhos
coloridos, faz pensar, aquele em forma de trilha,
como vocé que vai caminhar, o trilho ja diz é um
caminho que tem que percorrer. Entdo ele ji ta
dando uma pista pra ti. Bem atrativo, bem
interessante! ”’(Cursista n° 6).

De modo geral, os resultados revelaram que 0s
cursistas concordam que podemos aprender com um
jogo e que aprendemos de forma mais ludica e
divertida. Neste sentido, Alves (2004) destaca que 0s
jogos estdo oferecendo um novo espaco de
aprendizagem possibilitando a aprendizagem, a
comunicagdo, o estabelecimento de novos vinculos,
relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras,
linglisticas e sociais, potencializam a construcdo de
novos olhares, significados e significantes para a
sociedade na qual estdo inseridos. Corroborando com
esta idéia uma aluna ao ser perguntada sobre o que
mais lhe chamou atencdo nesta experiéncia com o
jogo, e ela responde: “O que mais me chamou
atencdo? A forma como tu aprende brincando. Uma
outra coisa...ndo teria outra resposta” (Cursista n® 5)
Ou apareceram respostas como esta: “Ele é uma aula
explicativa né, num contexto de jogo. Uma aula no
contexto do jogo, bem diferente, bem divertido esse
jogo, eu achei bem divertido” (Cursista n° 8).

Além da aprendizagem, algumas habilidades
foram destacadas pelos jogadores como habilidades
que o jogo trabalhou ou desenvolveu. Desta forma, o
raciocinio é trazido por uma cursista como algo bem
trabalhado: “O raciocinio, trabalha o raciocinio
porque vocé tem que ser rapido, vocé tem que
raciocinar rapido, tem que ter a agilidade, tem que



trabalhar a motricidade dentro da motricidade fina,
porque vocé tem que ir pra l4, e a gente se perde, as
vezes € normal se perder nessas coisinhas. Entao
trabalha bastante a questdo da motricidade, do
raciocinio, eu acredito. Eu achei bem interessante!”
(Cursista n® 7).

Outras habilidades também foram destacadas
em outras falas como: “Eu acho que sim, que a gente
aprende muito porque assim coordenacdo motora,
criatividade sabe, pra crianga também” (Cursista n°
2) ou “Com certeza acho que a atengdo é um
propoésito do jogo, € o mais importante é a questdo
da atengdo” (Cursista n® 3). Neste sentido, 0s jogos
eletrdnicos podem ser utilizados como recurso
didatico ludico para favorecer o exercicio dos
processos cognitivos, o envolvimento afetivo e a
interacdo social, permitindo agregar ao processo de
ensino e aprendizagem as possibilidades de
desenvolvimento e a transcendéncia cognitiva e
relacional (CRUZ; RAMOS; ALBUQUERQUE,
2012).

O uso do jogo com o publico adulto do Curso
de Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada em
Conselhos Escolares revelou-se bastante significativo
no sentido de promover a aprendizagem de uma
forma mais divertida e fluida. Na perspectiva do uso
dos jogos na aprendizagem, Prensky (2012) defende
a ideia de que a verdadeira revolucdo da
aprendizagem do século XXI é que a forma de
aprender esta finalmente se livrando das algemas do
sofrimento que tém acompanhado por tanto tempo, ja
que estamos caminhando para uma aprendizagem
divertida para alunos, professores, pais, supervisores,
administradores e executivos.

Como um contraponto, trazemos a fala de uma
das alunas que trds uma reflexdo importante:
“Aprender? Ndo, eu consegui aplicar aquilo que eu
aprendi né na teoria e 0 que eu li entdo eu consegui
aplicar isso no momento do jogo” (Cursista n° 3).
Nesse sentido, a aluna n° 3 acredita que ela ndo
necessariamente aprendeu, mas que 0 jogo ajudou a
revisar os contetidos e que isso foi aplicado enquanto
jogava. Diante disso, o jogo “Saga dos Conselhos”
proporcionou aos cursistas uma experiencia de
aprendizagem mais significativa, levando em conta o
contexto ao qual o jogo estava inserido e para qual
public estava voltado o seu uso.
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