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RESUMO

O uso de tecnologias digitais nas préaticas de ensino é tema discutido em diversos setores, incluindo o
educacional e o profissional. Este painel se estrutura a partir de trés situagdes. No primeiro caso, analisa-
se o discurso pedagogico em um Ambiente Virtual de Aprendizagem ofertado no ensino remoto
emergencial, durante a Pandemia de Covid-19, utilizando como referencial tedrico a obra de Bernstein,
a partir do conceito de codigos do autor. A analise do material didadico de uma disciplina, realizada por
meio de metodologia mista de investigacdo, indicou prevaléncia do padrdo de um cédigo restrito,
marcando diferencas do processo de ensino presencial. O outro estudo investiga o uso de tecnologias
digitais durante o periodo pandémico e os desafios enfrentados pelos professores na adaptagéo de suas
aulas. Discute as implicacbes do uso de softwares que ndo foram originalmente projetados para
atividades escolares. Com base em aplicagdo de questionario a professores brasileiros verificou que,
apesar do esforgo para conhecer e dominar essa tecnologia, a sobrecarga de trabalho e o baixo
conhecimento sobre seguranca de dados, assim como, a auséncia de regulamentacdo, resultaram na
auséncia de discussdes e preocupagdo sobre o assunto. Adicionalmente, o terceiro estudo investiga o
uso de jogos digitais por professores do ensino fundamental, com base no referencial teérico da Teoria
Critica da Sociedade. A partir da aplicacdo de questionarios em docentes do ensino fundamental, obteve
resultados que indicam o incentivo dessa tecnologia pelos professores e pelo mercado de trabalho, apesar
da limitagdo de como ocorre o ensino em sala de aula.

Palavras-chave: Tecnologias digitais na Educacdo Escolar. Praticas pedagdgicas. Formacéo
de professores.
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DISCURSO PEDAGOGICO DURANTE O ENSINO REMOTO
EMERGENCIAL!

Paulo Jorge de Oliveira Carvalho — Instituto Federal de Séo Paulo (IFSP)

RESUMO

O estudo trata do discurso pedagdgico durante o Ensino Remoto Emergencial, surgido em meio a
pandemia da covid-19. Apesar de ser muito confundido com a Educagdo a Distancia, o Ensino Remoto
Emergencial foi algo inédito na educacéo brasileira e apresentou caracteristicas distintas e desafiadoras
para o trabalho docente. A pesquisa, realizada por meio de um Projeto de Iniciacdo Cientifica, teve
objetivo de analisar o funcionamento do discurso pedagégico em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem, durante o ensino remoto emergencial, utilizando como referencial teérico a obra de Basil
Bernstein, destacadamente a partir da teoria dos codigos desenvolvida pelo autor. O estudo foi realizado
com metodologia mista de investigacdo (quantitativa e qualitativa) e analisou o material didatico-
pedagdgico de uma disciplina do curso de Licenciatura em Letras do Instituto Federal de Sdo Paulo —
Campus Cubatdo. Por fim, o resultado obtido indicou que a maior parte dos materiais ofertados pela
disciplina foram classificados no padrédo de um cddigo restrito, marcando diferencas importantes no
processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Discurso Pedagdgico em Ambiente Virtual de Aprendizagem. Ensino Remoto
Emergencial. Basil Bernstein.

INTRODUCAO

A partir da suspensdo das aulas presenciais em funcdo da pandemia causada pelo
coronavirus surgiu uma nova perspectiva educacional: o Ensino Remoto Emergencial
(BRASIL, 2020a; CEFET, 2021). Com a proibi¢éo das aulas nos espacos escolares regulares,
0 ambiente fisico das escolas deu lugar ao Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
(BARROS, 2009). No Instituto Federal de Sdo Paulo, a plataforma utilizada para
desenvolvimento do AVA foi o Moodle, adaptando “a metodologia de ensino para que, onde
seja possivel, a carga horaria do curso de modalidade presencial seja cumprida a distancia
(BRASIL, 2020b).

Como afirmam Alves (2020) e Barcellos (2020), pouco se sabia sobre o funcionamento

do ERE, marcado por aspectos inéditos e singulares que mudaram a maneira como estudantes

! Trabalho resultante de projeto de pesquisa vinculado ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
e Tecnolodgica do IFSP (PIBIFSP) desenvolvido por Ana Maria Leite Ferreira Lima, sob minha orientacao.
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e professores tiveram que lidar com o ensino e a aprendizagem e caracterizaram uma nova e

diferente perspectiva educacional que se estendeu por mais de dois anos, impondo novos
desafios e dificuldades a todos os participantes no processo de escolarizacao.

Dessa forma, destaca-se a importancia em identificar a forma como o discurso
pedagogico foi veiculado durante a pandemia. Basil Bernstein define o discurso pedagdgico

como um:

Discurso especializado cujos principios internos regulam a producdo de objetos
especificos (transmissores/adquirentes) e a producdo de praticas especificas, que por
sua vez regula o processo de reproducdo cultural; conjunto de regras para a insercao
de um discurso instrucional em um discurso regulador, com predominancia deste
altimo (BERNSTEIN, 1988, p. 152).

Para compreender o as caracteristicas dos cédigos de comunicagdo inseridos no discurso
pedagdgico do AVA, durante o Ensino Remoto Emergencial, a pesquisa utilizou metodologia
mista (qualiquantitativa), a fim de identificar se a mudanca do ensino presencial para o remoto
afetou a comunicacdo utilizada. O principal referencial tedrico utilizado foi a obra de Basil
Bernstein e seu entendimento de que toda a préatica pedagodgica é atravessada pela desigualdade
na distribuicdo de poder e pelos principios de controle social que estabelecem cddigos préoprios
na caracterizacao das relacdes pedagogicas e do processo de ensino e aprendizagem.

O ERE ocorreu em plataformas digitais de ensino, especialmente em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, como é o caso das plataformas Moodle e Blackboard, que
possibilitaram espacos de interacdo entre professores e alunos, e permitiram, além das aulas
sincronas e assincronas, inserir material didatico, atividades pedagogicas e realizar avaliacdes,
entre outros recursos.

Barcellos et al. (2020), afirmam que a maioria dos professores entrevistados em estudo
sobre os desafios docentes durante a pandemia relataram que o uso das tecnologias foi
desafiador. Além dos problemas com o manejo da tecnologia, 0 ERE também foi afetado pelas
dificuldades emocionais dos envolvidos, especialmente decorrentes do momento pandémico —
professores afirmam que se sentiram mais desanimados por conta da soliddo e, também, da
sobrecarga de trabalho originada (SOUZA, 2021).

No ambito do Instituto Federal de Educac&o, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo (IFSP),
instituicdo de ensino na qual a disciplina analisada nesta pesquisa € ofertada, a oferta do Ensino
Remoto Emergencial ocorreu pelas Portarias N° 2336, de 26 de junho de 2020; N° 2337, de 26
de junho de 2020; e, N° 2353, de 29 de junho de 2020.

Por meio de uma Nota Técnica, a Reitoria anunciou que o ERE estava em

funcionamento nos campus do estado. Assim, no IFSP,
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(...) os campus reorganizaram suas atividades académicas, fazendo uso do Ensino
Remoto Emergencial que, em fungéo da excepcionalidade imposta pela pandemia do
novo coronavirus - COVID-19, trata de adaptar a metodologia de ensino para que,
onde seja possivel, a carga horaria do curso de modalidade presencial seja cumprida
a distancia (BRASIL, 2020b, p.1).

Mesmo tendo sido um processo pautado em medidas cautelosamente elaboradas, a

urgéncia na autorizacdo e execu¢do do ERE, considerando o momento, causou percalcos
importantes no ensino e na aprendizagem, como constatado na literatura apresentada.

Em conformidade com outros estudos que utilizaram a mesma proposta teorico-
metodologica (CARVALHO, 2018), a pesquisa identificou que a predominancia do codigo
restrito foi um fator limitante de expressdo das diferencas individuais dos discentes e que
caracterizou diferencas no processo de ensino e aprendizagem com relacdo a oferta de

disciplinas na modalidade presencial.

METODOLOGIA

O estudo utilizou uma abordagem mista ou qualiquantitativa que analisou uma
disciplina do Curso Superior de Licenciatura em Letras — Lingua Portuguesa, do Instituto
Federal de Sdo Paulo (IFSP), ministrada no AVA Moodle utilizados pela instituicdo durante o
Ensino Remoto Emergencial.

Inicialmente, foi realizada a selecdo do material didatico a ser investigado, visando o
que era autoral e inédito e desconsiderando textos e videos de terceiros, totalizando dezenove
objetos de aprendizagem na composicdo de dezesseis aulas. Em seguida, os dados foram
analisados levando em consideracdo o que Bernstein considera como codigo restrito e
elaborado. Por fim, os resultados foram quantificados em porcentagem.

Para analise do material selecionado delimitou-se que um cédigo elaborado seria aquele
gue apresentasse, na maior parte, oracdes subordinadas, adjetivos, advérbios, conjuncdes, e
verbos na voz passiva. Ja 0 cddigo restrito seria 0 que demonstrasse ter, em sua maioria, frases
simples, afirmagdes/perguntas, verbos no imperativo, informalidade e repeticdes.

Cabe ressaltar que a pesquisa foi submetida a Plataforma Brasil (CEP/CONEP) e
ocorreu com aval do Comité de Etica e Pesquisa do IFSP (Parecer n°® 5.620.636) e, portanto, o
nome do docente e da disciplina ndo foram citados, a fim de garantir sigilo e privacidade. Além

disso, toda a parte empirica so foi iniciada apos a coleta da assinatura do educador no Termo

de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
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REFERENCIAL TEORICO

Os trabalhos desenvolvidos na area da sociologia da educacéo pelo socidlogo britanico
Basil Bernstein foram o principal referencial tedrico utilizado para analise dos dados obtidos
na pesquisa. De acordo com o autor, “como uma sociedade seleciona, classifica, distribui,
transmite e avalia os conhecimentos que considera tornar-se publico, reflete tanto a distribuigéo
de poder, quanto os principios de controle social” (BERNSTEIN, 1971, p.156).

Para entender como se estrutura o discurso pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem, o autor desenvolve trés conceitos fundamentais: classificagdo, enquadramento e
cbdigo, principios constituintes do discurso influenciados pelas diferencas existentes entre
classes sociais.

O conceito de codigo é caracterizado por Bernstein como restrito e elaborado. De acordo
com Carvalho (2018), Bernstein “preocupa-se em entender de que maneira os principios de
conhecimento passam a compor o sistema da consciéncia sendo veiculados por formas de
comunicagdo que estdo na base do processo e que criam o codigo pedagdgico” (p.41). Com
base no trabalho do autor, pode-se afirmar que este estudo sobre novas tecnologias digitais
voltadas para a educagéo. Vale salientar que, em consonancia com a pesquisa desenvolvida por
Carvalho (2018), este estudo sobre tecnologias digitais aplicadas a educacéo,

(...) também implica a necessidade de anadlise das relagdes sociais de poder que se
estabelecem no cerne das ages pedagdgicas propostas nagquele contexto. Entende-
se que esta pesquisa diz respeito aos codigos criados pelo processo de comunicagdo
gue estrutura as praticas discursivas presentes nos recursos didaticos que utilizam
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem. Tais cddigos
desempenham um papel central na teoria de Basil Bernstein e representam “um
principio regulativo, tacitamente adquirido, que seleciona e integra significados
relevantes, formas de realizagdo e contextos evocadores”. Neste ponto, vale
destacar a importancia dada pelo autor ao aspecto relacional para andlise dos
codigos, “o cédigo regula as relagdes entre contextos, através dessas, as relagdes no
interior de contextos” (Ibid., p.29, grifos do original). Ao regular relagGes entre e
dentro dos contextos, o cddigo gera principios que permitem a distingdo entre os
contextos — principio de classificagdo — e principios que possibilitam criar e produzir
relagGes especializadas dentro de um contexto — principio de enquadramento. O
primeiro refere-se as relagGes sociais de poder e o segundo as disposi¢cbes de
controle sobre as comunicagGes ocorridas nas relacées pedagdgicas locais regulando
a comunicagdo particularmente na familia e no grupo de amigos. O fundamental “é
que os codigos sdo causados pela relagdo social, expressam-na e ao mesmo tempo a
regulam”. Os cddigos se apresentam de acordo com as diferengas pertinentes as
relagGes de classe e de poder marcadas na divisdo social do trabalho —cédigo restrito
e cadigo elaborado (CARVALHO, 2018, p.62).

O cddigo restrito pode ser caracterizado por seu aspecto previsivel, estruturado pela

parte lexical, isto &, as palavras e a gramatica serdo mais simples — além da presenca de
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elementos extralinguisticos como a entonacg&o, 0s gestos, as expressdes faciais, entre outros. E

raso, além “concreto, descritivo e narrativo” (BERNSTEIN, 1971, p. 59), como a linguagem
utilizada na propria internet. Geralmente, esse codigo esta atrelado ao uso pela classe
trabalhadora.

Ja o cddigo elaborado é universal, individual e formal. Do ponto de vista gramatical,
apresenta léxico mais complexo e suas ora¢des sdo mais organizadas, além de ser marcado pelo
uso de oragdes subordinadas adverbiais, de preposicOes, de verbos na voz passiva, de adjetivos
e de advérbios (SOARES, 1989). Este cddigo costuma ser usado por pessoas pertencentes a
classe média, “(...) apresentada como “dominante”, mas suas caracteristicas sdo definidas em
termos da forma pela qual ela se reproduz e se auto-regula” (POWER; WHITTY, 2008, p. 121).
Um exemplo é a prépria linguagem — formal e académica — pertencente ao universo de sujeitos

participantes do ensino superior.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No discurso pedagdgico, os codigos podem ser comparados ao entendimento associado
as linguagens formal e informal. O codigo restrito se insere no campo informal, isto é,
estruturado de maneira simples e utilizado em situacdes cotidianas e familiares. Bernstein o
caracteriza como concreto, descritivo e narrativo (BERNSTEIN, 1990). Por outro lado, o
codigo elaborado seria o formal, com um uso rebuscado e especifico em locais que exigem uma
formalidade, pois possui “um alto grau de planejamento” (SANTOS, 2003, p.41; CARVALHO,
2018).

Com base na analise dos codigos presentes nos materiais constatou-se, de maneira geral,
a predominancia do cddigo restrito, presente em 68% do conteudo da disciplina — dos dezenove
objetos de aprendizagem, apenas seis foram considerados como cédigo elaborado.

O tipo de material que mais apresentou esse tipo de cédigo foram as atividades — todas
tiveram caracteristicas de um codigo restrito — caracterizadas pela presenca constante de verbos
no imperativo: “Grave a sua atividade e envie apenas o link nas respostas”. Os verbos “grave”
e “envie” ddo ordens e orientagdes propositivas que partem do docente para o discente.

Os foruns também apresentaram a predominancia de aspectos do codigo restrito —
apenas um forum foi considerado como cédigo elaborado — cujo contetdo compunha-se por

frases muito simples, utilizacdo apenas de perguntas ou de afirmagdes, uso de verbos no

imperativo e presenca da informalidade: “O que acha de dar uma parada e “refrescar a cabega”?
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“(...) faca um resumo sobre o filme que vocé assistiu”. “Escolha um deles na lista e divirta-se!”.

Além de trazer uma linguagem mais cotidiana, registra-se a presenca de girias.

Nos textos, por outro lado, ndo houve um o predominio de nenhum dos cédigos. Em um
dos materiais, foi possivel perceber a presenca de oracdes subordinadas, configurando-se em
um codigo elaborado, como em: “(...) ¢ a regido onde estdo localizados os sons”. Contudo,
também se evidenciou a existéncia de frases mais simples e com repeti¢des, considerando-se
um codigo restrito.

Entretanto, contrapondo os outros contetdos, foram nas videoaulas que o cddigo
elaborado ficou mais bem caracterizado. Todas as aulas apresentaram caracteristicas presentes
nesse tipo de coddigo, como a utilizacdo de oragdes subordinadas, adjetivos, advérbios,
conjuncdes e verbos na voz passiva. Apesar de ter marcas de oralidade, como a contracédo de
palavras, como o “ta”, a linguagem formal predominou nesse material.

Percebe-se que, o fato de o Ensino Remoto Emergencial parecer apresentar uma
linguagem mais facil durante um periodo critico transparece a capacidade de adaptacdo que a
educacdo sempre carrega, isto é, de recontextualizacdo. E o discurso pedagogico é um discurso

recontextualizador. Sampaio (1998) afirma que

(...) aquilo que é reproduzido na escola pode ainda estar sujeito a principios
recontextualizadores vindos do contexto especifico da escola e relativos a eficicia do
controle externo sobre a reproducdo do discurso pedagégico oficial (...) Na prética, o
texto se transforma em conteldo especial de acordo com a idade dos alunos, a
organizacdo da escola, a organizacdo das disciplinas e as demais condi¢des locais, que
incluem as condicdes de preparo dos professores (SAMPAIO, 1998, p.287).

Ao que parece, as caracteristicas reguladoras do discurso pedagdgico ndo sdo
exclusividade de um ensino presencial. O Ensino Remoto Emergencial, apesar de recente e
inédito, apresentou aspectos coerentes acerca do codigo utilizado nos conteidos apresentados

no Moodle.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado, especialmente fundamentado pela literatura consultada e pela
analise dos dados obtidos no material de pesquisa coletado, possibilitou confirmar que, apesar
da formalidade que a linguagem académica carrega, pode-se evidenciar que o codigo elaborado
ndo foi 0 mais utilizado no Ambiente Virtual de Aprendizagem dentro da disciplina analisada.

No ERE o cddigo restrito foi predominante, tanto no que se refere as atividades

propostas como a disponibilizacdo do material didatico na plataforma educacional. No entanto,
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com relacdo as videoaulas ofertadas, ficou evidente a hegemonia do cddigo elaborado. Esse

fato pode ter ocorrido por diversas razfes, possiveis de serem investigadas em outras pesquisas
académicas que se debrucem sobre a vasta motivagdo que pode estar relacionada a fatores que
considerem desde a influéncia da internet, até os transtornos emocionais causados pela
pandemia.

Os resultados obtidos no presente estudo possibilitam identificar diferencas no discurso
pedagdgico entre o Ensino Remoto Emergencial e o ensino regular —a predominancia do codigo
restrito pode dificultar a capacidade de expressdo das diferencas individuais dos discentes.
Nesse sentido, considerando a presenca hegeménica do cddigo elaborado nas videoaulas
ofertadas, é possivel conjecturar que a oferta da disciplina na modalidade presencial, apresenta
caracteristicas mais facilitadoras de uma construcéo verbal e troca de simbolos individualizados

ou pessoais durante o processo de ensino e aprendizagem de licenciados em Letras.
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AULAS REMOTAS E SOFTWARES NAO EDUCATIVOS: DESAFIOS
PARA O TRABALHO DOCENTE

Ana Paula Ferreira da Silva — PUC-SP
Alda Junqueira Marin — PUC-SP

RESUMO

A Pandemia de Covid-19 reorganizou as praticas de ensino para que as aulas pudessem acontecer,
mesmo diante do isolamento social. Muitos paises optaram pelas tecnologias digitais como estratégias
de ensino para aproximar professores e alunos. Tal préatica acarretou que professores adaptassem suas
aulas a partir do uso de aplicativos/software e plataformas, como por exemplo WhatsApp, Youtube,
InShot. O presente trabalho propde-se a apresentar os desafios que essas mudangas acarretam para o
trabalho docente, bem como discutir as implicagdes do uso desse tipo de softwares, que ndo foram
projetados para atividades escolares, no que se refere ao acesso a seus dados. Os softwares mais usados
durante o periodo de aulas remotas e o crescimento na proficiéncia dos docentes para seu uso foram
identificados a partir de um questionario online que coletou respostas de professores brasileiros, em
agosto de 2020. Dentre os resultados, nota-se que os professores fizeram um grande esforgo para
conhecer e dominar os recursos disponiveis nesses softwares e plataformas, mas a sobrecarga de
trabalho, bem como o baixo conhecimento sobre seguranga de dados e a auséncia de regulamentacao
sobre tal questdo foram responsaveis pela auséncia de discussdes e preocupagdo sobre o0 assunto.

Palavras-chave: Educacdo, Seguranca de dados, Praticas Pedagdgicas.

INTRODUCAO

Conforme afirma Lima (2021, p.02, italico no original),

Os organismos internacionais referem-se, quase sempre em tom épico, consensual e
pleno de promessas, a revolucédo digital, bem como as exigéncias da transicao digital,
cabendo a educacdo e aos sistemas de formacdo vocacional a producdo de
competéncias digitais consideradas motor do desenvolvimento econdmico e social. E
0 caso, por exemplo, da Unido Europeia (2020), que, no seu plano de educacéo digital
(2021 — 2027), chama a ateng¢do para a urgéncia da aplicacdo das tecnologias digitais
a educacgdo, as aprendizagens e as liderancas educativas, através de aplicacgdes,
plataformas e software — uma urgéncia que saiu reforcada pelo eclodir da pandemia
de SARS-CoV-2.

Tal anélise se expressa, por exemplo na posicao do Secretariado das Nac¢Bes Unidas do
Férum de Governanca da Internet? que, em 2022, divulgou a lista de temas a serem discutidas
naquele encontro. O primeiro tema “Connecting All People and Safeguarding Human Rights”
inicia com o seguinte trecho:

O Pacto Digital Global (GDC) proposto pelo Secretario-Geral da ONU tem como
primeiro principio “Conectar todas as pessoas a Internet, incluindo todas as escolas”.

2 Internet Governance Forum -IGF
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Isso reconhece que a conectividade e 0 acesso a Internet se tornaram pré-requisitos
para garantir a subsisténcia, a seguranca e a educacdo de pessoas em todo o0 mundo —
e que a Internet nas escolas fornece pontos de acesso cruciais, disponibiliza recursos
informativos para todos os alunos e desenvolve a alfabetizacdo digital desde o inicio
estagios da vida. No entanto, 2,9 bilhGes permanecem desconectados, sendo os paises
menos desenvolvidos e as comunidades rurais 0s mais afetados.

(IGF, 2022, s/p, traducdo livre)

Embora ao longo do documento a seguranca de dados se destaque como um dos eixos a
serem amplamente discutidos e garantidos, e que a educacdo seja considerada como aspecto
fundamental — tanto pela garantia de acesso a internet e aos equipamentos, quanto para a
aprendizagem dos processos de seguranga cibernética, - é certo que pouco ou nada se fala sobre
0s processos de aprendizagem inerentes ao contato de crianca e jovens com o0s softwares nao
educativos, tampouco sobre as possibilidades e competéncias docentes para utilizar e ensinar
sobre o uso seguro dos softwares e das redes sociais.

Como qualquer discusséo recente, sdo muitos os aspectos tratados de modo superficial
e outros tantos deixados para outro momento. As discussdes sobre digitalizacdo, conectividade
e educacdo ndo sdo novas, tampouco recentes, mas é certo que a Pandemia de COVID-19
acelerou processos e colocou em segundo plano discussdes essenciais.

O presente estudo propde-se a apresentar alguns desafios que as mudancas realizadas
para a adequacdo ao ensino remoto acarretam para o trabalho docente, bem como discutir as
implicacdes do uso de softwares como WhatsApp, Youtube, InShot, que ndo foram projetados

para atividades escolares, no que se refere ao acesso a seus dados.

METODOLOGIA

Para compreender como as mudancgas decorrentes do isolamento social afetaram a
realidade escolar brasileira, realizou-se no més de agosto de 2020, coleta de dados intitulada
“Docéncia e aulas remotas” (SILVA, 2023). Foram selecionadas para a elaboracéo desse artigo,
as respostas validas referentes aos docentes que atuam no Ensino Fundamental (52,3% ou 203
fichas).

Os dados apresentados a seguir se referem as respostas de duas questdes especificamente:
“Qual sua familiaridade e uso desses recursos *antes* da adesdo as aulas remotas?” e “Com

que frequéncia vocé passou a usar esses recursos em situagdes pedagdgicas nas aulas remotas”.

As respostas foram tratadas nos softwares estatisticos Sphinx iQ2 e Minitab, para os

cruzamentos necessarios.
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APRESENTACAO DOS DADOS E DISCUSSAO TEORICA

Dentre os softwares consultados pela pesquisa temos: E-mail; Aplicativos de Mensagens
(WhatsApp/Telegram ou outros); Ferramentas de Videochamadas (Microsoft Teams, Goggle
Meats, Zoom ou outros); Plataformas de compartilhamento de arquivos/Nuvem (DropBox,
Google Drive, OneDrive ou outros); Plataformas de organizacdo de grupos de trabalho
(Microsoft Teams, Google Classroom, Moodle, Slack ou outros); Plataformas de gestdo de
projetos (Trello, Basecamp, Planboard ou outros); Plataformas de interacdo (Miro, Mural,
lousa digital ou outros); Ferramentas ou aplicativos para gravacao e edi¢do de video ou audio
(IMovie, InShot, Movavi, Premiere ou outros); Redes sociais - grupos fechados (Facebook,
Instagram ou outros); Redes sociais - postagens abertas (Facebook, Instagram ou outros)

E em relagcdo a frequéncia de uso, as possibilidades foram agrupadas em “antes” e
“depois” do inicio do isolamento social:

*Antes*: N&o conhecia/ ndo se aplica; Usava raramente sé em situacfes pessoais;
Usava com frequéncia s6 em situacdes pessoais; Usava raramente em situacdes
pedagdgicas; Usava com frequéncia e em situag¢fes pedagogicas; Usava com amplo
dominio e em situacBes pedagogicas;

*Depois, em situacdo pedagdgica*: Nao uso/ ndo se aplica; Uso raramente; Uso
com frequéncia com dificuldades; Uso com frequéncia e com dominio;

As variagdes de uso e dominio indicadas pelos professores, especialmente em relacdo a
alguns softwares e aplicativos, demarcam o esforco empreendido entre 0os meses de marco a
agosto de 2020 para reorganizar a pratica pedagogica.

As analises dessas respostas compuseram trés blocos organizados de acordo com a
familiaridade e com a ampliacdo do uso pedagogico durante as aulas remotas. O primeiro bloco
¢ composto pelos recursos que os professores mais conheciam, ainda que usassem
principalmente de modo pessoal; o0 segundo, pelos aplicativos que ndo eram tdo conhecidos,
mas passaram a ser importantes ferramentas para as aulas remotas; e o terceiro bloco é
composto por aplicativos que estdo disponiveis e podem ser usados como instrumentos para a

docéncia, mas permanecem desconhecidos por uma parcela significativa de profissionais.

Tais variagdes sdo apresentadas na tabela 1.
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O primeiro conjunto de anélise € formado por e-mail, aplicativos de mensagens e pelas

redes sociais. Embora aplicativos de mensagens também sejam redes sociais, nesta pesquisa
optou-se por separa-las, pois recursos como WhatsApp, Telegram e outros sao redes sociais que
permitem o contato direto das pessoas, independente de algoritmos que distribuem ou néo
postagens para grupos especificos. No caso das redes sociais como Facebook, Instagram e
outros, embora seja possivel manter o contato direto com pessoas, a forma de divulgacdo das
postagens tem outras varidveis de exposicdo dos contetdos. Essa diferenciacdo também é
adotada na pesquisa “Digital 2019 Brazil” organizada pela Hootsuite / We are social (KEMP,
s/d).

E-mail e aplicativos de mensagens eram os mais conhecidos pelos professores, pois
apenas 3,9% indicaram ndo os conhecer. Anteriormente o e-mail era usado com finalidade
pedagdgica por 18,7% dos professores e passou a ser usado com frequéncia e dominio por
80,8%. Os aplicativos de mensagens mostraram-se ainda mais Uteis para os professores durante
as aulas remotas, pois 0 uso pedagdgico saltou de 41,4% para 83,3% ou para 89,7%, se
considerarmos aqueles que indicam seu uso mesmo com algumas dificuldades.

Bastante populares também eram as redes sociais. Usadas apenas em situacdes pessoais
(60,1%), as demandas de contato remoto com os alunos fizeram com que 69,0% dos professores
utilizassem as redes sociais como veiculo pedagdgico. Antes da pandemia 12,8% dos
professores ndo as conheciam e 10,3% dos professores nunca haviam usado recursos de grupos
fechados.

Embora algumas redes de ensino e escolas privadas tenham adotado plataformas de
organizacgao de grupos de trabalho, muitos alunos — especialmente das escolas publicas - ndo
tém equipamentos e pacotes de dados de internet que atendam as necessidades de tais
aplicativos. Nessa medida, parte significativa do trabalho docente foi feito por meio de
aplicativos de troca de mensagens (WhatsApp, Telegram , Messenger ou redes sociais). Dentre
as estratégias pedagogicas que os professores adotaram, as mensagens individuais tornaram-se
uma das mais utilizadas pelas escolas publicas, com indicacdo de 64,4%. Na rede privada,
embora a principal estratégia fosse a producdo de videos pelos proprios professores (87,5%),
o0s atendimentos individuais foram citados por 45,0% dos professores.

Ainda que tenha se tornado uma estratégia comum, os registros de dois professores

exemplificam como foi o contato por aplicativos de mensagens:

Na nossa rede os alunos estao recebendo atividades impressas para fazerem em casa.
N&o temos aulas online. Mas temos contatos com os alunos/familiares que puderem
por WhatsApp ou Messenger. (Professor dos anos finais da rede municipal de
Peruibe — F53)
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E bem estressante lidar com a familia e os alunos por WhatsApp. Ter que cobrar as
atividades por pressdo da escola, mesmo ndo concordando, é estressante.
(Professora dos anos iniciais das redes municipais de Itaquaquecetuba e Suzano
- F87)

Nota-se que 0 uso dessas estratégias se restringia a comunica¢do com os alunos e
responsaveis e que mesmo com a indicacdo de uso recorrente, foi necessario lancar méo de
outras estratégias nao digitais/ virtuais, para que o0s alunos pudessem acessar as propostas
pedagogicas.

O segundo bloco reune as ferramentas de videochamadas, as plataformas de
compartilhamento de arquivos, conhecidas popularmente como nuvens, as de organizacdo de
grupos de trabalho e os softwares para gravacéo e edi¢ao de video e/ou audio.

O distanciamento social fez com que as videochamadas se tornassem uma das principais
formas de comunicag&o. A reportagem “COVID-19 | Google Meet tem salto de uso de 25 vezes
em 20207, publicada pela Canaltech, midia jornalistica brasileira especializada em tecnologia,

nos mostra que a

opcéo do Google para o segmento, 0 Hangouts Meet viu sua utilizacdo diaria aumentar
25 vezes na comparacdo com janeiro deste ano [2020]. [...] Outras plataformas de
videoconferéncia também tiveram aumentos expressivos de uso. O Microsoft Teams,
por exemplo, teve um salto de 500% no numero de reunibes virtuais. Ja o Slack
(concorrente do Hangouts Meet e do Hangouts Chat) divulgou um aumento de uso de
350% para o recurso de videochamadas — que pode agora usar as plataformas rivais

Zoom e Teams (EISHIMA, 2020, s/p).

Entre os professores participantes da pesquisa apenas 6,4% usavam esse tipo de
ferramenta com amplo dominio e em situacfes pedagdgicas e 46,8% sequer conhecia esse tipo
de recurso, antes do isolamento social. Em compensacédo, em agosto de 2020, 82,3% tinham as
videoconferéncias como ferramenta de trabalho, sendo que 56,2% usavam com frequéncia e
dominio em situagBes pedagdgica, outros 26,1% usavam com frequéncia, mas com
dificuldades. Restou 17,7% que ainda ndo conhecia, usava raramente e/ou ndo usava esse
recurso para fins pedagdgicos. A inclusdo de videochamadas como recurso didatico foi citada
por 87,5% dos professores das escolas privadas e por 58,9% dos professores das escolas
publicas.

Algo semelhante ocorreu com as Plataformas de organizacdo de grupos de trabalho
(Microsoft Teams, Google Classroom, Moodle ou outros) que, além das videochamadas,
oferecem possibilidades de compartilhamento de arquivos, organizacdo de pastas por

temas/conteudos ou disciplinas e receber trabalhos de alunos. Enquanto as aulas eram

presenciais, 11,8% dos professores as usavam com amplo dominio em situacdo pedagogica e
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16,7% usavam com frequéncia em situagdes pessoais. Com as aulas remotas, 52,7% passaram

a usar esse tipo de plataforma com dominio e 27,1% com alguma dificuldade. E importante
destacar que algumas redes de ensino, como a da cidade de Sao Paulo, fizeram parceria com a
Google para oferecer esses recursos virtuais a toda equipe pedagogica e aos alunos.

Outras ferramentas e aplicativos que se tornaram bastante importantes foram aqueles de
gravacao e edicdo de videos e &udios. Seja para compartilhar nas plataformas de organizacéo
de grupos de trabalho, nas redes sociais e aplicativos de mensagens, parte das aulas passaram a
ser previamente gravadas e as producfes ficaram a cargo dos proprios professores (60% das
respostas dos professores da rede privada e 47,9 da rede publica). Esses aplicativos eram usados
de modo privado com frequéncia por 25,6%, em atividades pedagdgicas com dominio por 2,0%
dos professores e 46,8% nunca tinham usado. No entanto, ap6s o inicio da pandemia, 56,2%
passaram a usar pedagogicamente com dominio e frequéncia e 26,1% usavam com dificuldades.
O uso dessas ferramentas também foi indicado pelos professores para o planejamento das aulas,
conforme tabela 2.

TABELA 2 — Mudangas ocorridas em relagdo ao planejamento pedagdgico

TOTAL DE
OCORRENCIAS PORCENTAGEM (%)
Criacdo de contelido para gravacdo de videoaula
(elaboracéo de roteiro e selecdo de materiais). 125 63,5%
Gravacdo / edicdo de videoaulas (IMovie, InShot,
Movavi Premiere ou outros). 81 41,1%
Criacdo de contetido para podcasts (elaboragdo de
roteiro e selecdo de materiais). 43 21,8%
Gravacdo/edicdo de Podcasts (Discord, Audacity ou
outros). 23 11,70%

Fonte: Organizada pela autora a partir da pesquisa Docéncia e aulas remotas (2020).

As plataformas de compartilhamento de arquivos (nuvens) eram usadas de modo pessoal
por 44,8% do total de respondentes e desconhecidas por 19,7%. O uso pedagogico passou a ser
de 52,7% entre aqueles que dominam a ferramenta e de mais 27,1% entre 0s que usam, mesmo
com dificuldades.

Por fim, o terceiro bloco foi formado por plataformas de gestdo de projetos (Trello,
Basecamp, Planboard ou outros) e de interacdo (Miro, Mural, lousas digitais ou outros), que
tém potencial pedagdgico, mas permanecem pouco explorados pelas equipes escolares. As
plataformas de gestdo de projetos eram usadas em situacdes pedagdgicas (com frequéncia ou

raramente) por 10,4% dos professores. Embora haja crescimento expressivo, chegando a ser

usado de algum modo pedagdgico por 33,2% dos professores (22,3% somando 0 uso com
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dominio e com dificuldade e 10,9% usando raramente), elas seguem desconhecidas por 66,8%

das equipes escolares (antes da pandemia, eram desconhecidas por 79,2%). Quando
perguntados sobre uso de ferramentas online de planejamento das aulas, 33,2% indicaram o uso
desse tipo de aplicativo.

As plataformas de interacdo, que incluem aplicativos que funcionam como lousa digital,
também tiveram um crescimento pouco expressivo. Durante as aulas presenciais, 8,0% dos
professores indicaram que usavam com frequéncia e com dominio em atividades pedagdgicas
e outros 8,4% usavam raramente em situacGes de ensino. Com as aulas remotas, 37,2%
passaram a usar, sendo 11,4% com dificuldades, 13,9% com dominio e 11,9% usavam
raramente. Mas 64,8% ainda desconheciam esses recursos.

Mais do que quantificar o crescimento dos usos de recursos digitais, 0 que os dados
revelam é uma pequena parcela de todo transtorno e aprendizagem a que os professores foram
expostos em um curto espaco de tempo.

Assim como indicado na pesquisa “Educacao Escolas em tempos de pandemia” (FCC,
2020b), os professores se sentiram assistidos pelas escolas (indicaram que sempre receberam
apoio 63% dos professores das redes municipais, 67% das escolas privadas e 72% das redes
estaduais).

Na pesquisa Docéncia e aulas remotas, quando perguntados sobre o suporte pedagdgico
que a unidade ofereceu, as estratégias mais citadas foram: a conducéo e organizacdo de reunies
pedagdgicas e trabalhos coletivos (68,0%); incentivo da auto-organizacdo para troca de
experiéncias (53,7%), disponibilizacdo de cursos online para formacdo continuada (41,4%),
criacdo de estratégias para ampliar o repertério pedagégico dos professores (27,1%). Em
contrapartida, 27,1% indicaram que a equipe gestora também teve dificuldades para auxiliar o
grupo de professores na elaboracdo de aulas remotas e 19,7% que a escola nao ofereceu suporte
pedagdgico para a adaptacdo curricular.

Em relagdo as condi¢des materiais, 49,8% relataram que houve incentivo para o uso de
plataformas gratuitas para as atividades remotas e apenas 16,7% indicaram que a escola
comprou essas plataformas. A diferenca essencialmente esta na ampliacdo de recursos que as
plataformas pagas disponibilizam para os usuarios e na auséncia de propagandas veiculadas nos
aplicativos — que expdem criangas e jovens ao consumo. Em relagdo aos materiais e recursos

para a execucdo das atividades remotas, 31% indicaram que a unidade ndo ofereceu, contra

30,0% que receberam alguma assisténcia.
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Analisar esses dados requer que consideremos que aparelhos como notebooks, tablets,

smartfones tornaram-se as novas “salas de aula” durante a pandemia. Desse modo, tal como as
escolas garantiam aos professores recursos pedagogicos como lousa, mapas, jogos, objetos,
materiais de laboratdrio, entre outros, seria necessario oferecer, agora, aparelhos de conexao,
acesso a internet e outros recursos como compra de softwares e suporte para celular com
iluminacdo adequada, por exemplo, para a gravagdo de videos. Em conversas com professores
de escolas privadas que tentavam adaptar suas praticas ao ensino remoto, era corriqueiro ouvir
relatos sobre a cobranca das coordenacdes pela qualidade dos videos gravados para os alunos.
No entanto, nenhuma dessas unidades ofereceu qualquer apoio técnico e/ou financeiro, mas
esperava que os professores produzissem materiais tal qual produtores de conteddo, muitos
deles profissionais, o fazem nas midias sociais. Cabe lembrar que parte desses professores
também estavam com seus salarios reduzidos e excedendo em muito as jornadas de trabalho,
pois além de todo o tempo despendido para a concepcdo, elaboracdo, producédo e edigcdo dos
materiais, seguiam realizando os encontros virtuais sincronos com os alunos e com a equipe
pedagdgica e respondendo as demandas pelos aplicativos de mensagens, redes sociais e e-mails.

Toda essa situacdo pode ser sintetizada nos comentarios de quatro professoras:

Aulas online estdo sendo insanas, estressantes e profissionais ficando doente. Muitos
ficam 12 horas na frente o computador. (Professora dos anos iniciais de uma escola
privada mantida por grupo empresarial na cidade de S&o Paulo — F200)

A quantidade de trabalho aumentou muito durante o periodo, o tempo dedicado a
corre¢do é muito maior (tempo para abrir cada arquivo de imagem...) tempo de
elaboracdo de [power point] didrio no padrdo do colégio &€ muito grande.
(Professora dos anos iniciais de uma escola privada mantida por grupo
empresarial na cidade de Sdo Paulo — F201)

[Queria] que parassem de ficar iludindo as criangas com a possibilidade de um
retorno, eles estdo cada vez mais ansiosos e com planos. Que ao invés de ‘lives’,
fossem dados cursos de capacitacao tecnoldgica. Que as escolas fornecessem recurso
tecnoldgico adequado. Nao sou obrigada a ter um computador de Gltima geragdo
para rodar programas. (Professora dos anos iniciais de uma escola privada
comunitaria/confessional da cidade de Séo Paulo — F169)

Sou muito dedicada e sempre gostei de oferecer o melhor de mim para os meus alunos.
No ensino remoto, ndo tem sido diferente com relacdo ao meu carinho em preparar
as aulas, porém sinto que estou trabalhando muito mais do que em sala de aula
(mesmo com toda a loucura e correria). Temos horarios para postar os videos e ainda
tenho as ‘lives’, minhas costas doem muito no fim do dia. Recebi muitos elogios,
gracas a Deus estou colhendo os frutos do meu esforco, muitos alunos ja estdo
alfabetizados, claro que a parceria das familias foi fundamental. Mas estou exausta.
(Professora dos anos iniciais de uma escola privada mantida por grupo
empresarial na cidade de Osasco/SP — F198)
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Apple (2022, p.02) destaca o espaco que essa forma de educacdo possibilitou para o

mercado editorial, que h& décadas lutava pela hegemonia dos curriculos escolares e sua

consequéncia em relacao ao trabalho docente:

Com uma “tradigdo” recém-descoberta de quase todo o material educativo sendo
enviado eletronicamente para as casas das criancas (ou pelo menos daquelas que tém
computadores e conexdes com a internet e daquelas que realmente tém casa e ndo séo
“sem teto”), as oportunidades de mercado para editoras provadas
comodificarem/mercantilizarem e venderem um curriculo pré-embalado comegaram
a se multiplicar de forma extraordinaria. [...] As portas foram abertas ao mercado e
aos lares. Desse modo, todo o processo educacional se tornou um centro de lucro ainda
maior, o que pode vir a desqualificar os professores, a medida que o curriculo escolar
é cada vez mais mercantilizado e alijado das transformacdes pessoais que esses
profissionais aportam. A cultura vivida de comunidades reais torna-se ainda mais uma
“presenca ausente”.

Outro ponto relevante refere-se a desenvoltura para o uso dos softwares descritos acima.
Sem duvida conhecer os recursos disponiveis e saber utiliza-los corretamente viabilizam uma
parte consideravel do trabalho, mas usa-los para fins pessoais ndo é o0 mesmo que adapta-los
para fins pedagdgicos. Tomo como exemplo os aplicativos de mensagens. Utiliza-los para
encaminhar mensagens com informagoes, textos, videos ou estabelecer uma conversa ndo € o
mesmo que organizar momentos asincronos de discussdo com um grupo de alunos ou propor
espacos de trabalho coletivo para a elaboracdo de processos de aprendizagem.

Conforme os dados aqui apresentados e corroborados pela pesquisa “Educagéo Escolas
em tempos de pandemia” (FCC, 2020a/b), os professores precisaram se adaptar do modo como
puderam, para garantir que os alunos ndo ficassem sem receber atividades pedagdgicas. As
cobrancas sociais voltaram-se primordialmente para os indices de acesso a internet e para a
elaboracio de projetos de lei® que obrigassem prefeituras e estados a adquirirem pacotes de
dados e recursos como tablets, no entanto, a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD)
(Redacéo dada pela Lei n® 13.853, de 2019) ndo cita especificidades sobre a incorporacao desse
softwares e os devidos cuidados pedagogicos e técnicos em relacdo a exposicdo das criancgas e
jovens as redes online. Apenas o Art. 62 cita a necessidade do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) regulamentar o acesso aos dados da Unido,

conforme previsto na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) e aos dados do

3 Senador Rogério Carvalho (PT-SE) apresentou o projeto de lei (PL 3.853/2020), que prevé a doagéo de tablets e
a oferta de material didatico digital e pacote de dados a estudantes da rede publica e privada — tanto da educacéo
basica como do ensino superior — para que eles possam acompanhar as atividades didaticas durante o estado de
calamidade publica provocado pela pandemia de coronavirus. Até 0 momento o projeto continua a tramitar. (Fonte:
Agéncia Senado — disponivel em https://www25.senado.leg.br/web/atividade/materias/-/materia/143554 . Acesso
em 06/02/2023)



http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2019-2022/2019/Lei/L13853.htm#art1
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Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacao Superior (Sinaes), nada mais. A LDB, por sua vez,

ndo cita qualquer norma ou orientacdo a respeito do uso pedagdgico desses equipamentos e
softwares.

No entanto,

um estudo recente (GRIMALDI; BALL, 2020), que incluiu o mercado global EdTech,
compreendendo plataformas como a Blackboard, a Moodle e a Canvas, observou que
essas e outras “solugdes de aprendizagem” sdo produtos ndo apenas industriais ¢ de
mercado, mas também atores educativos relevantes, mudando o carater da educacdo:
0 seu conceito, o significado de ser educado e as vivéncias e experiéncias
educacionais. Fala-se, a proposito, de distintas “formas de racionalidade”, ou seja, de
pensamento e estilos de gestdo que cada plataforma torna possivel, “mobilizando
vocabuldrios e procedimentos especificos para a producéo da verdade e da experiéncia
de aprendizagem (GRIMALDI; BALL, 2020, p.04). (LIMA, 2021, p.09)

As possibilidades de compreensao e regulacdo das EdTech pelos profissionais da educacao é
proporcionalmente oposta a amplificacdo das praticas escolares proporcionadas pelo ensino
remoto emergencial decorrente da Pandemia de Covid-19. Esta é, sem dlvida, uma discusséo
urgente na formacao e pratica docente.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo propds-se a propde-se a apresentar 0s desafios que as mudancas
decorrentes do isolamento social acarretam para o trabalho docente, bem como discutir as
implicacdes do uso desse tipo de softwares, que ndo foram projetados para atividades escolares,
no que se refere ao acesso a seus dados. A partir da coleta denominada “Docéncia e aulas
remotas”, a analise demonstra o esfor¢o pedagdgico, técnico/procedimental e material que 0s
professores empreenderam para garantir que as criangas e jovens seguissem seus processos de
escolarizacdo, ainda que em condi¢des bastante adversas. No entanto, esse esforco ocultou a
necessaria discussao sobre 0s processos de humanizacdo, proporcionados pela educacdo
escolar, bem como aspectos relacionados a seguranca de dados, a amplificacdo dos valores de
mercado na educacéo e suas decorréncias na constituicdo da cultura escolar e social.

Como nos lembra Lima (2021) a dominagéo digital aumentou as probabilidades de
obediéncia a regra e 0s atores educativos sdo compelidos a usa-las por nao terem alternativas e,
em muitos casos, mesmo sem desejarem ou que fagam criticas. No entanto, Apple (2022, p.6-

7) nos lembra que

entre as tarefas do educador ativista estd a de ‘dar o testemunho da negatividade’ —
dizer a verdade sobre o que esta acontecendo. Mesmo que ndo possamos mudar
imediatamente essas contradi¢cBes muitas vezes perigosas e opressivas que vivemos,
ainda devemos documentar quais sdo realmente seus efeitos.




i cillies

XXl ENCONTRO NACIONAL DE DIDATICA E PRATICAS DE ENSINO

Certamente temos um longo caminho a testemunhar, documentar e nos opor criticamente, de
modo a considerarmos as intencionalidades e os efeitos amplos e variados das tecnologias
digitais nos estudos sobre formacéo de professores, praticas pedagogicas, didatica, curriculo,
trabalho docente, desigualdade e diversidade cultural entre tantos outros que norteiam o
cotidiano do campo educativo.
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0S JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO ESCOLAR: INVESTIGACAO
SOBRE SEUS USOS SEGUNDO OS DOCENTES DO ENSINO
FUNDAMENTAL EM SAO PAULO*

Alexandre Crispim Pires Doia — PUC-SP

RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo investigar como os jogos digitais sdo utilizados por professores
do ensino fundamental (1° ao 9° ano) em suas praticas de ensino, com a finalidade de compreender se o
emprego dessa tecnologia tem favorecido uma formagao critica ou expressa o seu carater instrumental.
Para isso, foram aplicados questionarios em docentes do ensino fundamental do estado de Sao Paulo
que utilizam essa tecnologia como recurso pedagdgico. Com os dados obtidos, foi realizada uma analise
comparativa entre os educadores respondentes, assim como o cotejamento dos dados sobre a atuagdo
dos professores com as propostas concebidas pelos desenvolvedores dos jogos digitais utilizados por
esses profissionais. Essas etapas adotaram como referencial a Teoria Critica da Sociedade,
principalmente os textos de Adorno, Benjamin, Horkheimer e Marcuse. Os resultados indicaram que
uso dos jogos digitais na educacgdo escolar ¢ incentivado por uma ideia de modernizagao das praticas de
ensino e que esse recurso refor¢a a participacdo e estimula o interesse dos discentes nas atividades
pedagogicas. Junto a isso, foi analisado que as demandas do mercado de trabalho corroboram
diretamente para o emprego dessa tecnologia nos curriculos educacionais, nas propostas escolares e
praticas docentes. Ao fim, por mais que os jogos digitais possam ter uma diversidade de contetidos e
professores que apliquem outros recursos junto aos jogos, ainda ha uma limitagdo na maneira como o
ensino ocorre em sala de aula. As determinagdes impostas pela propria racionalidade dos meios digitais
configuram a aprendizagem a modelos determinados pela propria logica presente na midia.

Palavras-chave: Jogos digitais; Ensino fundamental; Formacao de professores.

INTRODUCAO

Os jogos digitais sdo uma das midias do entretenimento mais rentaveis da atualidade e
0 sucesso de publico, aliado aos altos lucros dessa industria, revelam a sua ampla utilizacdo em
escala global. Segundo os dados do 2021 Global Games Market Report, um relatorio anual da
Newzoo, uma das maiores empresas de analise de mercado de games do mundo, realizada com
72 mil pessoas de 33 paises, a projecdo de faturamento da industria de jogos digitais em 2021
poderia alcangar a marca total de 175,8 bilhdes de ddlares. De acordo com o documento, a
tendéncia é que essa industria continue em expansdo até o ano de 2024, aumentando sua receita

para 218,7 bilhGes de dolares anuais.

4 0 artigo é resultado de um projeto de pesquisa de doutorado realizado no programa de pds-graduacdo em
Educacdo: Histéria, Politica e Sociedade, financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico (CNPq).
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O sucesso comercial dos jogos digitais e 0 seu alcance na atualidade frente a seu

publico faz com que o interesse proporcionado por essa midia va além do entretenimento
comercial. O 1l Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, realizado pelo Ministério da
Cultura, em 2018, definiu, em sua pesquisa, 0s tipos de jogos digitais em duas grandes
categorias: jogos de entretenimento e os serious games. A primeira se refere aos jogos que
visam apenas a diversdo; ja a segunda, engloba jogos que védo além do entretenimento, isto é,
podem ser jogos desenvolvidos para a area de treinamentos, satde ou educacéo.

Quando pensamos em seu aspecto educacional, como definido pela pesquisa acima
citada, os jogos digitais podem ser desenvolvidos com o objetivo de ensinar contetdos escolares
e habilidades especificas. De acordo com esse mesmo Censo, dos 964 jogos produzidos no ano
de 2017 pelas 277 empresas brasileiras respondentes, 288 foram jogos educacionais. Esses
dados indicam que aproximadamente 29,87% de toda a producdo dos jogos digitais no pais,
naquele ano, foi direcionada para 0 &mbito educativo. S0 nUmeros expressivos que sugerem
que ha uma admissao dos jogos digitais como um recurso pedagdgico que visa explorar as
interacdes proporcionadas por esse meio do entretenimento com a intencdo de contribuir para
0 ensino.

Todavia, a existéncia de jogos educacionais ndo garante que a sua utilizacdo seja
efetiva em seu propdsito, uma vez que o emprego dessa tecnologia deve ser algo planejado e
coordenado para atingir os objetivos pedagdgicos. Analisar as circunstancias nas quais 0s jogos
sdo empregados na educacdo formal e como esses fatores incidem na formacéo dos professores
e alunos, assim como nas relac6es de ensino e aprendizagem, é fundamental.

Dito isso, este trabalho se propds a investigar se a presenca dos jogos digitais na
educacao escolar, por meio das préaticas docentes, estaria contribuindo para o fortalecimento de
um pensamento que limita a reflexdo sobre o real e adapta o conhecimento a uma ldgica
produtivista, ou se é uma tecnologia que esta sendo empregada de forma a desenvolver um
conhecimento critico que se oponha a ldgica da dominagao capitalista. E claro que apenas 0s
jogos digitais sozinhos ndo s@o capazes de romper com todos 0s processos de ajustamento do
individuo ou modificar o ensino por meio da resolucdo dos problemas educacionais. Porém, se
0 uso dessa midia tem a capacidade de expandir o proprio pensamento de modo que a sua
racionalidade seja orientada para resistir as condi¢des vigentes, ai sim € possivel pensar em um

uso para essa tecnologia, mediante suas interacdes, que conteste a sociedade, seus processos

irracionais e a propria constituicdo dos individuos.
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Nesse sentido, o primeiro objetivo desta pesquisa foi o de analisar as diferentes

circunstancias e finalidades em que os jogos digitais educacionais sdo empregados por docentes
que utilizam essa tecnologia no ensino de contetidos escolares. Para se ter acesso a informacdes
pertinentes sobre a pratica de tais professores, foram aplicados questionarios em educadores do
ensino fundamental do estado de S&o Paulo com perguntas que analisaram: 0s critérios
utilizados pelos profissionais na escolha por um determinado jogo; as condi¢cdes em que 0S
jogos digitais sdo aplicados em sala de aula; o dominio técnico que esses docentes possuem dos
jogos empregados em sua pratica; a percepc¢do que tais educadores tém das reagdes dos alunos
quando fazem uso dessa tecnologia e o efeito dos jogos no processo de aprendizagem.

O segundo objetivo desta pesquisa foi 0 de comparar 0 uso que os professores fazem
dos jogos digitais com as propostas concebidas pelos desenvolvedores dos jogos utilizados. Por
meio das respostas dos docentes obtidas no questionario e de informacgdes oficiais
disponibilizadas sobre os jogos empregados, disponiveis em diversos portais digitais, foi
possivel fazer o cotejamento dos dados e obter informacGes pertinentes sobre o uso dessa
tecnologia no ensino.

Com base nas discussdes realizadas, também foram formuladas duas hipoteses para
orientar o desenvolvimento dos estudos, assim como o méetodo da pesquisa: as demandas
exigidas pelo mercado de trabalho séo determinantes para que os professores escolham usar 0s
jogos digitais no ensino; os professores tém adaptado as suas préaticas de ensino a programacao
dos jogos digitais, limitando-se a l6gica presente na midia.

Assim, a utilizacdo em larga escala dos jogos digitais consolida uma forma de estar no
mundo que estabelece desafios para educagao, como um campo de intervengdo cientifico, social
e politico. Por ser um instrumento de apoio no ensino e nos processos de aprendizagem, 0 USO
dos jogos digitais no ambito educacional deve considerar as determinacdes historicas da
existéncia humana e se opor a processos que fomentam um pensamento que ndo percebe as

contradicGes existentes.
METODOLOGIA
Diante do objetivo da pesquisa que visou compreender a pratica de docentes que

utilizam os jogos digitais no ensino, como afirmado anteriormente, foi selecionado o uso de

questionarios para fundamentar as investigacGes aqui desenvolvidas. Esse instrumento,

segundo Cannell e Kahn (1974), permite converter 0s objetivos de pesquisa em questdes
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especificas para coletar os dados necessarios para analises posteriores, assim como motivar o

respondente a comunicar as informacoes solicitadas.

O questionario contou tanto com perguntas padronizadas que, segundo Selltiz et al
(1975), sdo perguntas que tem respostas fechadas e limitadas as alternativas preestabelecidas,
quanto com perguntas abertas, as quais oferecem a oportunidade de os sujeitos responderem
com suas palavras e segundo seu quadro de referéncia.

Para uma delimitagdo mais precisa da pesquisa, o trabalho teve como foco os
professores da educacao do Ensino Fundamental | e 11 do estado de S&o Paulo, por ser uma fase
do ensino que contempla uma ampla faixa etaria de alunos e apresenta um campo de atuagéo
com um publico mais jovem e familiarizado com o uso de tecnologias digitais. A amostra de
sujeitos contou tanto com professores da rede publica quanto da rede privada. A finalidade
desse processo foi aplicar questionarios em um grupo de educadores de diferentes instituicdes,
disciplinas e anos do ensino fundamental para a analise do emprego dos jogos digitais na
educacéo.

A adocao de procedimentos comparativos entre 0s respondentes e 0 uso de estatisticas
descritivas, por meio da elaboracdo de quadros e tabelas do material obtido, foi fundamental
para refletir sobre as contradi¢Ges e possibilidades do emprego dos jogos digitais nas praticas
de ensino desses profissionais.

Esses mesmos dados coletados também possibilitaram comparar o uso que 0s
professores fazem dessa tecnologia com as propostas idealizadas pelos desenvolvedores dos
jogos utilizados pelos educadores. Para isso, foi realizada uma analise de documentos referentes
aos jogos digitais empregados, muitos deles disponibilizados na internet (em fichas técnicas,
videos, sites oficiais, lojas virtuais de aplicativos), a fim de cotejar com as respostas obtidas nos
questionarios e elencar os principais objetivos propostos pelos desenvolvedores da midia e a
aplicacdo feita pelos professores. E valido destacar que o projeto e o instrumento de pesquisa
foram submetidos, avaliados e aprovados pelo Conselho de Etica da Pontificia Universidade
Catdlica de Séo Paulo via Plataforma Brasil.

Em relacdo a estrutura do instrumento utilizado, foram elaboradas 30 questdes, as quais
foram divididas em trés sessfes: informacGes gerais sobre os docentes; objetivos e
circunstancias em que os jogos digitais séo empregados pelos professores; e, por fim, o retorno
dos respondentes sobre o questionario.

O instrumento de pesquisa teve sua divulgagéo realizada por meios digitais, tendo um

total de 463 visualiza¢Ges. Contudo, a amostra contou com a participacdo de 68 respondentes,
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sendo que, 57 completaram o questionario e 11 participantes responderam parcialmente,

especificamente até a questdo de numero 18. Possiveis hipoteses foram levantadas acerca da
desisténcia dos participantes na pergunta de numero 18, sdo elas: a inadequacdo do
posicionamento da pergunta; incoeréncia na redacdo; ddvidas dos participantes; o fato de ser
uma pergunta que direcionava para uma questdo discursiva; entre outras varidveis possiveis.
No entanto, como muitas dessas respostas cobrem uma parcela significativa do questionério e
apresentam dados relevantes para as analises, até a questdo 18, a amostra considerada € a de 68

sujeitos e, apds essa pergunta, um total de 57 respondentes.

REFERENCIAL TEORICO

Os avancos na area da computacdo viabilizaram o desenvolvimento de aparelhos e ferramentas
no formato digital, que trouxeram transformacdes significativas na maneira como as pessoas
compreendem e relacionam com a realidade. Por meio de sequéncias de calculos e instruces
programadas, diversas tarefas, atividades e servigos foram adaptados a l6gica computacional.

O entretenimento também ganhou novas projecdes com o advento dos computadores, e
0s jogos digitais sdo uma das midias que se destacam nesse processo, justamente pelo sucesso
de publico e os altos lucros obtidos por essa industria do lazer. Desenvolvidos para diferentes
dispositivos eletrdnicos, 0s jogos, como apontam Salen e Zimmerman (2012), foram adaptados
a um formato que se aproveitou de complexos sistemas de programacdo para proporcionar
diferentes interacfes entre 0s usuarios e as maguinas computacionais.

De acordo com os autores, 0s jogos digitais sdo planejados por seus desenvolvedores
para reagirem de forma dindmica e imediata as decisGes dos jogador, o que faz com que a
jogabilidade tenha como base 0s comandos programados para o usuario. Ainda que o conjunto
dessas funcbes permita que os jogadores possam ter muitas escolhas, hd uma série de limitacdes
nos ambientes digitais que precisam ser consideradas, por serem programados a funcionar de
uma maneira especifica. Tais delimitagdes também passam a ser meios que os desenvolvedores
utilizam para projetar os programas e estabelecer suas prioridades — no caso dos jogos, definem
as regras e objetivos que vao gerir os desafios.

Essas caracteristicas formatam o modo como os conteudos nos jogos digitais séo

retratados, assim como as possibilidades de intera¢do que os usuarios podem obter com a midia.

Os jogadores devem entender a racionalidade que opera o jogo para tomar suas agdes e cumprir
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as metas estabelecidas para a atividade, o que exige uma conformacao do pensamento a Idgica

que rege essa dindmica, por mais que ela ndo esteja explicita ao jogador.

Quando se trata do emprego dessa tecnologia na educacédo formal, é preciso considerar
que seu planejamento tem como base introduzir atividades com o potencial de promover o
ensino de conteudos e habilidades especificas. Esse processo demanda a adaptacdo dos
conhecimentos ministrados nas escolas a um conjunto de instrucBes disponiveis nos
computadores.

Os professores, ao empregarem 0s jogos digitais nas aulas, precisam conformar o
planejamento de suas disciplinas a uma racionalidade que é possivel de ser tratada por meio de
um jogo, do mesmo modo que os discentes devem ser instigados a obter um conhecimento
mediante as interacdes da midia. Se ater apenas a logica presente nos jogos € um modo de
limitar o pensamento a uma determinada operacionalizacdo e inibir o processo de reflexao,
justamente por ajustar o jogador a obter um saber por meio de procedimentos previamente
definidos.

Além do mais, o proprio processo de desenvolvimento de um jogo digital leva a uma
padronizacdo no modo como o contetdo é programado. Se um mesmo jogo pode ser aplicado
em diferentes instituicGes de ensino, as funcionalidades da midia precisam ser uniformizadas
para que os docentes tenham um controle da atividade junto aos alunos. Por isso, é importante
que a tecnologia ndo programe o ensino, mas que seja entendida como um objeto de mediacao
entre o saber, a aprendizagem e a reflexdo.

Como afirma Marcuse (1999), a tecnologia, como um principio formativo, tem efeitos
na constituicdo dos individuos e sua racionalidade ndo pode ser dissociada das circunstancias
sociais que se inserem, uma vez que 0s sujeitos produzem as maquinarias necessarias para a
reproducdo de sua existéncia e direcionam 0 seu uso na sociedade, contribuindo para o
fortalecimento da dindmica cultural vigente. Se as tecnologias sdo utilizadas nas relacdes de
producdo e corroboram para a reposicdo das condi¢cdes que deram origem a sua criagdo, é
preciso considerar que ndo sao neutras, pois, a0 mesmo tempo que os individuos definem esses
objetos e a aplicacdo deles na cultura, sdo também sujeitos determinados historicamente por
tais objetos.

Nesse sentido, os jogos digitais, como um dispositivo mercadoldgico de grande sucesso
comercial, ttm uma industria regida pelos principios capitalistas de producao e consumo, algo

gue determina as suas finalidades e o seu desenvolvimento. Como afirma Crochik (1998), o seu

uso nas escolas ja sinaliza como as habilidades exigidas por esse aparelho passam a ser
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requeridas e prestigiadas socialmente, se integrando a forma de vida das pessoas. Os conteudos

passam a ser transmitidos de forma mais objetiva, fragmentados, dispostos em uma sequéncia
I6gica e tornam-se independentes daqueles que os transmitem, uma vez que qualquer docente,
com conhecimentos prévios do jogo, pode cumprir um papel de mediacdo entre a maquina e 0s
alunos.

Por mais que a racionalidade objetiva e o formalismo l6gico sejam necessarios para o
entendimento da realidade, a questdo que aqui se coloca € justamente a subordinacdo a esse
modelo de pensamento. Horkheimer e Adorno (1985) destacam que esses saberes deveriam ser
pensados apenas como a superficie de algo mais complexo, pois o conhecimento se realiza em
seu sentido quando se considera 0s aspectos sociais, historicos e humanos de um fendmeno. Se
ater apenas a imediaticidade das condicdes presentes € uma forma de transformar o saber em
uma maquinaria para a reproducao do existente.

Os conhecimentos voltados para manutencdo da realidade acabam por ser reforgcados
por sistemas de ensino que buscam oferecer uma aprendizagem que garanta melhores
oportunidades no mercado de trabalho, de forma que os contetidos possam ter utilidades praticas
para as pessoas. Se a classificacdo e a calculabilidade do saber limitam as possibilidades de
romper com as proprias categorias derivadas desse modo de raciocinio, € necessario que as
pessoas possam ter meios para entender que a l6gica que conduz suas vidas é resultado de acbes
humanas mediadas por uma sociedade que tem como base as relagdes de troca. O papel da
educacdo ¢é de suma importancia para que os individuos possam recorrer ao pensamento como
uma forma de questionar sobre o préprio direcionamento da cultura.

As escolas, tomadas pela racionalidade desse movimento, se tornaram responsaveis pela
preparagdo dos alunos para as demandas do capital, ganhando contornos semelhantes ao modo
de producdo fabril. Essa uniformizacdo, que tende a padronizar ndo s6 os produtos, como
também os seus proprios produtores, é vista na educacdo na maneira como 0s seus objetivos
sdo operacionalizados e suas finalidades sdo definidas. Esses aspectos perpassam desde 0s
contetidos massificados a serem transmitidos, até nos métodos e nas avaliagGes aplicadas.

A ideia de falsa harmonia que as instituicdes de ensino formal passam a integrar de
maneira imediata a realidade, seja de forma a preparar os sujeitos como usuarios de tecnologias
ou admitir a insercdo de objetos culturais tecnoldgicos, por exemplo, sem a devida reflex&o,
reforca ainda mais o ajustamento dos individuos e ndo nega o estado vigente que a sociedade

se encontra. Criticar como a educacdo se realiza mediante as escolas ndo é uma maneira de

desconsiderar o seu importante papel no desenvolvimento humano e suas possibilidades de
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contribuir para uma realidade diferente, mas é necessario realizar a critica na maneira como

esses processos se materializam em tais condigoes.

Esses aspectos, quando pensados na relacdo do uso dos jogos digitais no ensino formal,
apontam que a utilizacdo de tecnologias na educacdo é resultado de condices sociais
especificas que viabilizam o emprego desses meios nas salas de aula. E preciso considerar que,
por mais que o ensino seja capaz de causar modificagdes sociais, as proprias mudancas na

sociedade também remodelam as formas de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As respostas obtidas nos questionarios permitiram a obtencdo de inUmeros dados que
foram organizados, tabelados e analisados ao longo de toda pesquisa. Diante de inimeras
informacdes e cruzamento realizados, para a delimitagéo deste trabalho, certos resultados foram
selecionados e discutidos a seguir.

Em relacdo a caracterizacdo dos respondentes, a idade dos individuos da amostra total
(68) se concentrou no intervalo entre “41 e 50 anos” de idade (22 respostas), seguido dos “31 ¢
40 anos” (21), “51 e 60 anos” (13), “18 e 30 anos” (9) ¢ “61 e 70 anos” (3). A maior parcela
dos sujeitos se identificou como sendo do sexo feminino, com 43 respostas; do sexo masculino,
foram 24 respondentes; além de 1 marcagdo no item “Prefiro ndo responder”.

Mais da metade da amostra foi composta por professores de escolas publicas, com 39
respostas, e 26 docentes da rede privada; somado a isso, 3 profissionais marcaram a op¢ao
“Leciono em ambas”. Por fim, das disciplinas ministradas, 18 docentes marcaram a opgao
“professor polivalente”, seguido de 13 da Matematica e 8 de Informatica. Para fins de
verificacdo dos resultados, nas outras areas do conhecimento foram constatadas os seguintes
nameros: Arte (7), Ciéncias da Natureza (5), Geografia (3), Lingua Portuguesa (2), Lingua
Inglesa (2), Educacdo Fisica (2), Historia (1) e a op¢do “Outros” com 7 respostas
(Tecnologia/Projeto de vida; Maker/Coding; Quimica; Lingua Inglesa, Matematica e Ciéncias;
Projeto de vida e Fé; Leitura; STEAM: Tecnologia Aplicada e Cultura Maker).

Vale notar que disciplinas de Matematica e Informatica foram as que mais tiveram a
aplicacdo de jogos digitais, um aspecto que corrobora com a ideia de conteudos mais
operacionalizaveis a logica computacional. Além disso, os professores polivalentes, por

lecionarem conhecimentos basicos em diferentes areas do conhecimento, na amostra

pesquisada, séo 0s que mais aplicam os jogos digitais, o que pode ser inferido pela flexibilidade
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de saberes que ministram e por uma maior oportunidade de utilizar jogos de acordo com o

contetido ensinado. O uso dessa tecnologia em disciplinas da area de ciéncias humanas e de
linguagem se mostraram empregadas por poucos docentes, algo que pode levar a uma
compreensdo da dificuldade desses contetdos serem adaptados a um formato mais objetivo.

Em geral, considerando toda a amostra, os professores utilizam o0s jogos para,
respectivamente: complementar o contetudo (29); revisar o conteddo (21), exemplificar o
conteddo (10) e introduzir o conteudo (8). Junto a isso, quanto a frequéncia de aplicacdo, 32
dos professores aplicam frequentemente; 27 ocasionalmente e 9 empregam sempre em suas
aulas. A maioria dos docentes utilizam os jogos: em apenas um momento da aula (48); durante
toda aula (18) e em atividades para casa (2). Por sua vez, 39 das respostas indicam que as
atividades com o0s jogos costumam ser grupais e 29 individuais.

Importante observar, também, que grande parte dos respondentes exploram 0s jogos
digitais como mais um recurso, dentre outros, em suas aulas. Isso também se destaca com fato
de 56 respondentes afirmarem que buscam relacionar o contetdo tratado nos jogos com outros
assuntos e 12 responderam que procuram se ater unicamente aos conteudos disponibilizados no
jogo.

Além do mais, 41 professores da amostra total (68) consideram ter dominio suficiente
da tecnologia para utilizar diferentes tipos de jogos digitais em suas disciplinas e 27 acreditam
que ndo. Outro ponto referente a essa questdo é que 30 docentes afirmaram que aprenderam a
utilizar os recursos dos jogos digitais adotados explorando por conta propria; 11 em instrucées
disponiveis no proprio jogo; 10 por orientacBes de outros professores que ja utilizavam o jogo;
8 por orientacOes encontradas na internet (sites e videos); 5 em cursos de especializacdo/pés-
graduacéo e 4 orientacdes fornecidas pela escola.

Em uma proporcdo aproximada, considerando 1 como total, 0.4 dos respondentes ndo
consideram ter dominio da tecnologia, o que € relevante, ainda mais que a op¢do mais
selecionada sobre o aprendizado dos recursos dos jogos foi “por conta propria”. Pelos resultados
obtidos, é possivel inferir que ndo had muito apoio das instituicdes de ensino em auxiliar 0s
docentes no emprego dessa tecnologia, o que pode comprometer ou restringir as possibilidades
de se explorar as potencialidades dos jogos, assim como Seus recursos.

E importante destacar, dentro de uma amostra de 57 sujeitos, que grande parte dos
professores foram motivados a aplicar os jogos digitais no ensino tendo em vista o interesses

dos alunos. Respectivamente, os resultados sobre a motivacdo do emprego dessa tecnologia

ficaram nessa ordem: interesse dos alunos (24); cursos de especializagdo/pds-graduacao (8);
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sugestdes de colegas de trabalho (7); pandemia da COVID-19 (6); leituras de livros/artigos que

tratam do assunto (5); Indica¢des da escola na qual trabalho (4); e a opgdo “Outros” foi
escolhida por 3 docentes. Também é valido enfatizar que nessa mesma amostra, 53 docentes
afirmaram que os alunos participam mais das aulas com o uso de jogos, 3 afirmam que ndo ha
uma grande mudan¢a no comportamento dos alunos e apenas 1 selecionou a opgao “ficam mais
dispersos”.

Com isso, é possivel inferir que as compensacfes no ensino, a complementariedade de
outros recursos pedagogicos durante as aulas e as discussdes que relacionam outros temas
daqueles que os jogos tratam, indicam que existem determinacdes impostas pela ldgica presente
na midia que recaem sobre a préatica dos professores. Os aspectos técnicos dos jogos acabam
por conduzir as atividades escolares de uma maneira especifica, seja nas interacdes com 0s

alunos ou mesmo como 0s conhecimentos sao selecionados e representados para 0s jogadores.

CONSIDERACOES FINAIS

Com os debates realizados, foi possivel investigar que o jogo digital se
consolidou na sociedade como um objeto mercadoldgico de grande sucesso comercial. A
ampliac&o de seu consumo fomentou caminhos para que o desenvolvimento dessa midia néo se
restringisse apenas ao entretenimento, constituindo um setor especifico na industria
denominado serious games.

Por meio de propostas que visam ampliar o uso de tecnologias na educacdo, aliadas a
motivagdes amparadas em diretrizes curriculares que buscam justificar a necessidade de
modernizacdo nas préaticas de ensino, 0 emprego dos jogos digitais € incentivado na educacao.
Sua aplicacdo se da, principalmente, por ser um recurso inovador que atende aos interesses dos
alunos e reforca a participacdo dos discentes nas atividades pedagdgicas.

Além do mais, o emprego desse recurso tecnoldgico se amplia quando ha instituicoes
de ensino e docentes que buscam fomentar o manuseio de tecnologias nas escolas. As demandas
exigidas aos individuos para utilizarem diferentes dispositivos eletrénicos na realizagéo de suas
tarefas diarias, decorrentes das dindmicas culturais em que se inserem, se tornam justificativas
para incentivar a adesdo dos jogos digitais no ensino.

Os resultados obtidos com o questionario também reforgam que os professores, em sua

maioria, acreditam que os jogos digitais desenvolvem habilidades exigidas pelo mercado de

trabalho. Junto a isso, as mudancas ocorridas com a pandemia da COVID-19 e a necessidade
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de utilizacdo de recursos digitais nos periodos de isolamento social aceleraram a difusdo de

tecnologias no ensino, contribuindo para que empresas ampliassem ainda mais o alcance dos
jogos digitais voltados para a educacao.

O interesse dos alunos por essa midia de entretenimento também foi um fator
reiteradamente destacado nas respostas pelos professores como um elemento que incentivou a
utilizacdo dos jogos nas suas aulas. Essa adequacdo néo pode ser dissociada das atividades de
lazer mercadoldgicas que os alunos consomem. Nesse sentido, os jogos digitais, por
constituirem uma industria altamente lucrativa, se tornam um objeto de lazer difundido entre
os individuos — o que estimula os professores a diversificarem os seus métodos de ensino e
aprendizagem como uma forma de se atentarem a realidade dos discentes.

Do mesmo modo, com as comparacdes realizadas dos jogos digitais empregados pelos
professores e nas suas fichas técnicas, as empresas que desenvolvem as midias do
entretenimento programam uma diversidade de recursos que visam ajudar os educadores no
acompanhamento do desempenho dos alunos. A adequacdo das atividades para as mais
diferentes necessidades, o incentivo ao uso de tecnologias, entre outros aspectos, vao ao
encontro das demandas de muitos docentes em suas rotinas escolares.

E preciso destacar que a competicdo entre os alunos, seja por meio das dindmicas
estabelecidas nos jogos ou pelo incentivo dos proprios professores, € uma caracteristica
destacada na atuacdo de certos profissionais. A busca pela vitdria, a superacdo de desafios e a
conquista por uma posicdo de destaque na realizacdo das tarefas sdo fatores requeridos e
reforcados no &mbito do trabalho.

Nesse sentido, foi possivel analisar que a primeira hipotese elaborada para a pesquisa se
mostrou verdadeira com o0s debates e discussdes desenvolvidas neste estudo, pois as demandas
do mercado de trabalho incidem diretamente na utilizacdo dos jogos digitais no ensino, seja nos
curriculos educacionais, nas propostas das escolas ou intencao dos professores.

Por sua vez, a segunda hipdtese reiterava que os professores adaptavam as suas praticas
de ensino a programacdo dos jogos digitais, limitando-se a logica presente na midia. Como
debatido no decorrer do texto, os jogos digitais tém determinacGes explicitas que sdo impostas
na maneira como sdo planejados, justamente por serem programados por uma linguagem
computacional baseada em algoritmos.

Nas respostas obtidas e comparacOes realizadas, foi possivel analisar que os aspectos

técnicos limitantes dos jogos digitais fazem com que a maior parte da amostra dos professores

busque ampliar discuss6es dos temas tratados na midia e aplique outros recursos pedag6gicos
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em suas préaticas. Contudo, é necessario reconhecer que o que sera feito ou ndo durante as aulas

se sustenta na racionalidade da midia e no planejamento dos desenvolvedores, corroborando
para que a segunda hipotese também seja verdadeira, pois 0s docentes adaptam as suas praticas
de ensino a programacéo dos jogos digitais.

Os dados obtidos suscitaram aspectos dos jogos digitais que podem contribuir para se
pensar 0 ensino e a aprendizagem dos alunos, seja em seus beneficios ou contradigdes. A anélise
da atuacdo dos professores também pode suscitar reflexdes para que os profissionais debatam
a maneira como o emprego dessa midia de entretenimento se realiza, objetivando elaboracdes
que ponderem a realidade e suas modificacOes viaveis.

Ainda que os jogos digitais, por si sO, ndo sejam objetos capazes de alterar as circunstancias
vigentes em sua totalidade, € preciso questionar e analisar como os individuos se formam por
meio da relacdo com essa tecnologia, aspecto que esta pesquisa buscou elucidar no ambito da

educacéo escolar.
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