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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo investigar quais sao as crencas de alunos e
professores, em relacdo ao uso das tecnologias digitais e dos video games na sala de
aula de lingua portuguesa, seja como uma ferramenta alternativa de ensino ou como
um complemento na didatica da sala de aula. Tendo em vista que as metodologias
usadas atualmente, de acordo com as avaliagcbes nacionais e internacionais, nao
estdo obtendo os resultados esperados. Em sua base tedrica, este trabalho utiliza
estudos de diversos autores que advogam sobre o uso dos video games na
aprendizagem, tais como: Prensky (2012), Gee (2003), Greenfield (1988), no campo
das crencas, Barcelos (2004), Schwitzgebel (2006), Almeida Filho (1993) e Silva
(2005). Para a obtencdo dos dados foram utilizados questionarios com perguntas
sobre os habitos dos alunos e dos professores de leitura, do uso de tecnologia dentro
e fora sala de aula e de suas opinides em relacdo as aulas. Além de producao textual
dos alunos, entrevista com os professores e notas de campo. Os alunos selecionados
foram aqueles que estavam dentro da faixa etaria correta dos sétimo, oitavo e nono
anos de uma escola publica de Natal, no estado do Rio Grande do Norte, e que
jogassem alguma forma de jogo digital, seja ele em qualquer dispositivo. Apés isso,
consoles foram levados para a sala de aula e os alunos jogaram alguns games que
utilizavam a sua compreensao leitora. Em seguida, foi realizada a producao textual
dos alunos, para que pudessem expressar suas crencas sobre a eficiéncia dessa
metodologia. E, por ultimo, foi realizada uma entrevista com os professores e 0s
alunos — um método qualitativo para obtencdo de dados que ndo podem ser medidos
por uma expressao numeérica, 0 que propicia um ambiente mais natural e holistico
para a entrevista. Os resultados obtidos mostraram que h& uma diferenca
consideravel entre as crencas dos alunos e as crencgas dos professores, devido as
diferencas de perspectivas em relacdo ao processo ensino-aprendizagem. A
conclusdo é gue os alunos acreditam que os video games podem melhorar sua
aprendizagem, sua capacidade cognitiva e motivacional, além de melhorar a
qualidade de suas aulas. Enquanto os professores acreditam que apenas com
treinamento, planejamento e ajuda da comunidade escolar talvez pudessem usar os

video games em sala de aula como ferramenta didatica. Além disso, consideram uma



mudanca de paradigma bastante radical, dessa forma, mostrando uma viséo cética
sobre a possibilidade de sucesso da metodologia.

Palavras-chave: Video Game; Crencas; Aprendizagem.



ABSTRACT

This work aims to investigate what are the beliefs of students and teachers
regarding the use of digital technologies and video games in the Portuguese language
classroom, either as an alternative teaching tool or as a complement in classroom
teaching, given that the methodologies currently used, according to national and
international assessments, are not achieving the expected results. In its theorical basis
this work uses studies of many authors who advocate about the use of video games in
learning, such as Prensky (2012), Gee (2003), Greenfield (1988), in the field of beliefs
Barcelos (2004), Schwitzgebel (2006), Almeida Filho (1993) e Silva (2005). To obtain
the data, questionnaires were used with questions about students 'and teachers'
reading habits, the use of technology inside and outside the classroom and their
opinions regarding the classes. In addition, textual production of students, interview
with teachers and field notes. The selected students were those who were within the
correct age group of the seventh, eighth and ninth grades of a public school in Natal,
in the state of Rio Grande do Norte, and who played some form of digital game in any
kind of device. After that, consoles were brought into the classroom and students
played some games that used their reading comprehension. Then, a textual production
was made to the students could express their beliefs about the efficiency of this
methodology. And finally, an interview was conducted with teachers and students - a
qualitative method for obtaining data that can not be measured by a numerical
expression, which provides a more natural and holistic environment for the interview.
The results showed that there is a considerable difference between the
students’beliefs and the teachers' beliefs due to differences in perspectives regarding
the teaching-learning process. The conclusion is that students believe that video
games can improve their learning, their cognitive and motivational ability, and improve
the quality of their classes. While teachers believe that only with training, planning, and
help from the school community they could perhaps use video games in the classroom
as a didactic tool. In addition, they consider a radical change of paradigm, thus,
showing a skeptical view on the possibility of success of the methodology.
Keywords: Video Game; Beliefs; Learning.
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1 INTRODUCAO

Com base em nossas experiéncias, os professores que lecionam disciplinas de
linguas, sejam elas materna ou estrangeiras, principalmente nas escolas publicas, sabem
0s enormes obstaculos que ha pela frente. Contudo, pelo que percebemos, o que mais
desafia os professores € achar uma forma de fazer com que a aprendizagem aconteca
de maneira mais eficiente, como mostram varios dados de avaliacbes externas e
internas. O sistema atual ndo esta alcancando minimamente os objetivos vislumbrados
outrora, como mostra Brasil (2018). Ou seja, o Estado brasileiro parece nao estar
formando os cidaddos capacitados que a nossa sociedade precisa. Muito pelo contrario,
possivelmente, forma legides de analfabetos funcionais. Isso acontece em um mercado
de trabalho, cada vez mais imerso nas tecnologias digitais.

O exemplo desse fracasso esta nos dados do Programme for International
Student Assessment — avaliacdo realizada pela Organizacdo para a Cooperacdo e
Desenvolvimento Econémico ou Econémico (OCDE) — do ano de 2015, segundo essa
pesquisa o Brasil caiu de 53° para 59° lugar em leitura, € algo alarmante. Logicamente,
esse resultado ndo advém apenas das metodologias antiquadas que sdo usadas nas
salas de aula, mas de um conjunto de elementos, como foi citado anteriormente.
Enquanto a Prova Brasil, por exemplo, que é uma avaliagéo interna feita pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), mostra que no ano
desde 2013 a 2017, o Brasil, apesar de os dados mostrarem certa evolucdo, nao
conseguiu atingir as metas estabelecidas em cada ano (BRASIL, 2018). Embora tais
avaliacbes, de acordo com o INEP, possam até ndo mostrar a realidade em si, por
desconsiderarem varios aspectos relevantes, elas merecem grande consideracao, pois €
através desses resultados que se baseiam as politicas educacionais que serdo criadas.

Dessa forma, acreditamos que € necessario descobrirmos alternativas para que
possamos melhorar ndo somente os indices das avaliacdes que, apesar de muitas vezes,
nao levarem em consideracdo as peculiaridades regionais e/ou nacionais, sao
necessarios e importantes para um vislumbre de qual caminho temos que seguir.

Nesse contexto, considerando que as mudancas sociais acontecem cada vez

mais rapido e as geragfes acompanham tal mudanca, por exemplo, os alunos das
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geracdes X e Y, aqueles que ja nasceram com o advento da internet, de acordo com
Prensky (2012), sdo bem diferentes das geracbes anteriores, e essa mudanca esta
acontecendo com mais frequéncia a medida que a tecnologia evolui. Deste modo, um
novo horizonte surge as formas de aprendizagem estdo mudando também. Portanto,
acreditamos que cabe ao professor adaptar-se e trazer as novas tecnologias para dentro
da sala de aula, considerando-as como uma ferramenta pedagoégica que pode ajuda-loe
ndo uma forma de atrapalhar o seu trabalho.

Cremos, portanto, que a inovacao no ensino e no ambiente escolar ndo € apenas
algo que os especialistas em educacdo demandam, é algo necessario. As tecnologias
digitais estao diretamente ligadas a ela e, principalmente, na quebra de paradigmas. Para
Gee (2003), os video games tornaram-se parte da cultura das criancas e adolescentes,
mudando a sua forma de entretenimento e suas experiéncias. Pensando nisso, nos
perguntamos: como o0s video games poderiam ser usados como ferramentas
pedagdgicas auxiliando no ensino e na aprendizagem dentro e/ou fora de sala de aula?
Que implicacBes os usos dos jogos digitais podem trazer para a sala de aula de lingua
portuguesa? Além disso, obervando as pesquisas feitas por Becker (2004) que revelam
que a maioria dos professores ndo esta familiarizada com essas tecnologias, menos
ainda com os video games, perguntamos: quais seriam as crencas dos professores sobre
a utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula e em especial dos video games?
Quais sdo os habitos, tanto dos professores quanto dos alunos, na utilizacdo das
tecnologias digitais em seu cotidiano? Quais séo as crencas dos estudantes na relacéo
entre as tecnologias digitais, 0os video games e a aprendizagem? De acordo com Becker
(2004), o método tradicional de ensino ndo esta conseguindo ser bem-sucedido em sua
proposta, ou seja, a escola tem passado por muitos desafios no ensino. E esse desafio
gue os professores tentam superar todos os dias, porém, quais métodos devemos
utilizar? Nossos alunos aceitam ou acreditam nessa metodologia?

Assim, 0 interesse nesse projeto surgiu quando eu, enquanto professor, ao
observar alunos de diversas turmas que leciono, conseguia facilmente identificar aqueles
que eram adeptos aos video games. Sendo que tal percepcdo acontecia nos primeiros
dias do ano letivo, ou seja, em um momento que pouco 0s conhecia, percebia que

agueles que jogavam tinham uma maior facilidade quando se tratava da resolucdo de
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tarefas. Outro aspecto que me fazia indentifica-los mais facilmente era o fato de eu
mesmo ter sido um adepto dos video games e, na infancia e adolescéncia, agia de
maneira semelhante.

Portanto, os video games tiveram um papel essencial no meu aprendizado da
lingua inglesa, percebendo, assim, que havia uma ligacdo entre video games e
aprendizagem, me pergutei: por que ndo poderiam ser usados como ferramenta de
ensino, uma vez que estes trabalhavam, de forma pratica, varios conceitos e tarefas que
aplicava em sala de aula? Nesse contexto, buscamos saber quais pesquisas estao sendo
desenvolvidas nessa area, encontramos diversos trabalhos que abordaram e abordam
esse tema, dentre elas estdo: Gee (2003), que discute a relacdo entre video games,
sociedade e aprendizado; Prensky (2012), que explica como as novas geracdes
aprendem de forma completamente diferente das anteriores, assim como a escola pode
usar os video games como uma ferramenta de ensino eficaz. Em outro trabalho, Teaching
Digital Natives, Prensky (2010) aborda a visdo de como os video games podem ser
6timos motivadores e excelentes “parceiros” de ensino dos professores; Gunter (1998),
gue mostra os efeitos dos video games em criangas; Greenfield (1988), que discute o
desenvolvimento do raciocicio com diversas tecnologias; e Malone (1981). que fala sobre
0 que torna os video games atrativos, enquanto componente motivador extremamente
importante.

Gee (2003), em seu trabalho “What video games have to teach us about learning
and literacy”, demonstra que ha varios principios de aprendizagem nos video games e
gue eles podem ser aplicados na sala de aula. Além disso, mostra como os video games
podem ser desafiadores e, principalmente, motivadores paraa aprendizagem.

Em relacéo as pesquisas brasileiras nessa area, temos Leffa (2012), que em sua
tese “Quando jogar é aprender: o video game na sala de aula” propde que os video games
podem constituir um importante instrumento de mediacdo na aprendizagem de linguas.
Para tanto, destaca trés aspectos principais do video game: o video game como pratica
social pelo uso intensivo da lingua; o video game envolvendo o jogador por imersao; o
video game, que exige o conhecimento da lingua para ser jogado e a0 mesmo tempo
propricia a sua aprendizagem. Enquanto outras pesquisas ainda de Leffa (2012) e

Malone (2017) mostram que o0s jogos digitais conseguem desenvolver algumas
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caracteristicas essenciais na aprendizagem, tais como: pensamento estratégico;
planejamento; comunicacéo; lidar com nimeros; habilidades de negociacao; construcéo
de decisdes em grupo e andlise de dados. Ou seja, temos um material de enorme
potencial para explorarmos nesse processo, tanto no ensino quanto na aprendizagem.

Aguiar (2017), em “O jogo digital no ensino de lingua portuguesa”, reflete sobre
a utilizacdo dos jogos digitais, podendo ser usados como recurso pedagogico no ensino
de lingua portuguesa, levando em consideracdo a nocdo sociointeracionista da
linguagem e a abordagem na qual o conhecimento ocorre de forma ndo-linear. Enquanto
as pesquisas elencadas anteriormente estdo mais ligadas a aprendizagem, a nossa
pretende entender quais sdo as crencgas que 0s alunos e professores tém em relacéo a
isso, e como ou se podem interferir na implementacdo dessa possivel ferramenta
pedagogica em sala de aula.

Diante do exposto, e dos diversos trabalhos que foram e estdo sendo
desenvolvidos, esta pesquisa busca refletir sobre como as crencas dos alunos e
professores podem afetar o desenvolvimento e/ou aplicacdo de uma metodolgia
alternativa de ensino de lingua portuguesa. Dessa forma, considerando extremamente
importantes o papel de ambos atores no contexto educacional.O mundo muda mais
rapido a cada dia e, acompanhando essas mudancas, as novas geracdes de estudantes
estdo encontrando uma escola que destoa muito da realidade tecnoldgica. Ao propormos
a aproximacdo da escola e da realidade brasileira, poderiamos até dizer da realidade
mundial, visto que as tecnologias digitais estdo muito mais presentes fora da escola e da
sala de aula, acreditamos que estaremos iniciando uma reflexdo muito importante.

O objetivo desta pesquisa € investigar a crenca e a utilizacdo das tecnologias
digitais, mais especificamente dos video games, como uma alternativa colaborativa e
motivacional no ensino de lingua portuguesa. Apesar de ser voltado para a lingua
materna, poderia ser utilizada para qualquer lingua ou disciplina escolar, obviamente que
feitas determinadas adaptacdes. Os objetivos especificos, portanto, sdo: 1) Identificar
como professores e alunos utilizam as tecnologias digitais em seu cotidiano; 2) Analisar
as crencas dos professores sobre a utilizagdo das tecnologias digitais em sala de aula e
em especial dos video games; 3) Analisar as crencas dos estudantes na relagéo entre as

tecnologias digitais, os video games e a aprendizagem.
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Os jogos digitais, com base nas nossas observacdes, os conhecidos video
games, na atualidade, sdo uma parte importante no lazer das criancas e vém crescendo
em importancia na cultura como um todo. NO6s, como adultos, frequentemente
observamos as criancas dedicarem varias horas interpretando magos, contruindo
cidades, controlando robss e treinando animais. Antigamente, os computadores eram
rejeitados como uma atividade ladica, pois, para os padrbes da época, existiam
atividades que tinham um valor, digamos, “superior” como, por exemplo, brincar com os
seus amigos no jardim, na rua ou na casa. No entanto, houve uma drastica mudanca nos
paradigmas, hoje, pesquisadores, professores e varios outros profissionais comecam a
se perguntar o quanto essa tecnologia pode ajudar no aprendizado das crian¢as. Melhor
do que impedir a entrada dos jogos digitais na escola, é se perguntar se estes podem ser
uma fonte de recursos para a aprendizagem dos estudantes.

Esta dissertagdo est4 dividida em cinco capitulos. No primeiro capitulo,
apresentaremos as teorias que embasam a nossa investigacéo, discutindo as tecnologias
digitais e os jogos digitais. No segundo capitulo, discorreremos sobre crencas em
algumas areas do conhecimento, incluindo seus conceitos e definicbes por parte de
diversos autores/pesquisadores, e como 0s estudos que a linguistica aplicada estéo
sendo desenvolvidos na aprendizagem de linguas.Além disso, serdo explanados os
conceitos sobre nativos digitais, imigrantes digitais e as comparacées em diversas
guestdes cognitivas entre essas geracdes. O capitulo trés tratard, inicialmente, sobre os
video games e a tecnologia no ensino de portugués. Em seguida, revisaremos a histéria
do ensino do portugués no Brasil e suas caracteristicas até as décadas mais recentes.
No capitulo quatro, explicaremos os aspectos metodologicos da pesquisa, incluindo a
selecdo e descricdo dos participantes, o objetivo das perguntas realizadas e as
entrevistas. No capitulo cinco, descrevemos as entrevistas com docentes e discente, e a

interpretacéo dos dados.
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2 CRENCAS, TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

Iniciamente, este capitulo trata dos véarios conceitos e definicbes de crenca
apresentados por varios estudiosos, assim como, sua origem em diversas areas da
ciéncia, os estudos realizados nessa area, sua evolucdo, suas perspetivas e a sua
importancia na ensino-aprendizagem de linguas. Em seguida, foca na ligagdo entre a
tecnologia digital e o ensino de lingua portuguesa. Também explica as diferencas
cognitivas entre as geracdes e o desenvolvimento cognitivo das novas geracoes. Por
altimo, apresentaremos uma perspectiva historica do ensino da lingua portuguesa no
Brasil, incluindo seu processo de origem, suas mudancas sociais, suas mundancas

didaticas e a sua situacdo até as décadas recentes.

2.1 Historico sobre crengas

A etimologia da palavras crencas vem do latim medieval credentia, que significa
“a acao de acreditar, fé”, enquanto as suas definicdes variam entre e.g. Ato ou efeito de
crer; Conjunto de ideias religiosas compartilhadas por muitas pessoas,; fé religiosa,
convicgdo, credo; Pensamento que se acredita ser verdadeiro ou seguro; Convicgéo
sobre a verdade de alguma afirmacdo ou sobre a realidade de algum ser, coisa ou
fendbmeno, especialmente quando ndo ha provas conclusivas ou confirmacao racional
daquilo em que se acredita (MICHAELIS, 2017). Vale salientar que, apesar de, no
cotidiano, as crencas estarem quase que exclusivamente ligadas a religido e aos seus
dogmas, ela € uma forma de pensar. Crenca € o estado psicolégico em que um individuo
adota e se detém a uma proposicado ou premissa para a verdade, ou ainda, uma opiniao
formada ou conviccao (Cf. SCHWITZGEBEL, 2006).

De acordo com Almeida Filho (1993), acreditar € um estado mental ou
psicologico, podendo estar ligado a um objeto exterior, contudo, a crenga continua a

acontecer na mente do sujeito que acredita.
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De acordo com os estudos de Doron e Parot (1998), as crengcas podem se
apresentar como uma opiniao (no sentido de fazer corresponder crengas aos
conhecimentos provaveis), como crencas propriamente ditas (no sentido de corresponder
a uma adesdo que, apesar de excluir a davida, ndo se firma nos conhecimentos
cientificos) ou como um saber (as crengas seria decididamente assertiva, fundamentada
em conhecimentos socialmente reconhecidos, ainda que nem sempre demonstraveis).
Para Gelman et al. (2008), temos a tendéncia de, durante a infancia, interiorizar as
crencas das pessoas a nossa volta, o que torna esse periodo critico para que essa
tendéncia possa ser alterada com base em experiéncias proprias.

Porém, até mesmo as pessoas mais instruidas e conscientes do processo pelo
qual as crencas se formam, ainda se agarram firmemente as suas crencas e agem de
acordo com estas, mesmo contra o seu proprio interesse. “Vocé quer que suas crencas
mudem. E a prova de que vocé esta mantendo os olhos abertos, vivendo plenamente e
aceitando tudo o que o mundo e as pessoas ao seu redor podem lhe ensinar.” (ROWLEY,
2007, p. 69). Para a autora, as crencas das pessoas evoluem a medida em que essas
adquirem novas experiéncias.

Devido a sua relevancia, o conceito de crenca na linguistica aplicada foi
ressignificado para os estudiosos da area, tal conceito ndo esta mais relacionado a
religido ou a supersticdo. Retomando a Doron e Parot (1998), a opinido pode ser derivada
de umas crencgas; crencas no sentido mais objetivo da palavra ou como um saber. Para
Bandeira (2003), o empenho e a convicgao intima é a for¢ca que move as crencas. O autor
ainda afirma que caso a duvida venha a suspender o empenho, ou se a opiniao excluir
as condi¢cdes necessérias para 0 empenho, as crencas tornar-se-ao descrenca. Para
outros autores como Baigent et al. (1994), ambos, crenca e descrenca, em si, S0 uma
forma de crenca. Na visdo deste autor, acreditar em seres sobrenaturais ou em
superpoderes, ou acreditarmos em uma divindade qualquer é um ato de fé, da mesma
forma que néo acreditar neles, também.

No conceito de crenca de Dewey (1933), ha uma relagdo direta com o

conhecimento, mostrando sua natureza dinamica:
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[Crencas] cobrem todos os assuntos para os quais ainda ndo dispomos
de conhecimento certo, dando-nos confianca suficiente para agirmos,
bem como os assuntos que aceitamos como verdadeiros, como conheci-
mento, mas que podem ser questionados no futuro (DEWEY, 1933, p. 6).

Ao nos depararmos pela primeira vez com um conhecimento, assunto ou
acontecimento, h4 um conflito com as experiéncias e crencas prévias, porém, esse
choque € extremamente necessario para que possamos modificd-las ou criar novas
crencas. E, dessa forma, tornando-nos mais maleaveis a possiveis mudancas futuras.

Em sua pesquisa, Barcelos (2003), afirma que ndo ha uma definicdo unificada
sobre crencas, existindo varios termos e defini¢cdes, tornando esse um conceito dificil de
se investigar. Wood (1996) usa a metafora “floresta terminologica” ao se referir as
crengas, sua complexidade investigativa dentro do contexto de ensino e aprendizagem
de uma lingua estrangeira, doravante LE, e ao grande niumero de termos encontrados na
literatura da LA. A seguir, no Quadro 1, apresentaremos alguns termos e definicbes
descritas em pesquisas brasileiras para nomea-las; tamanha diversidade de termos
apenas enfatiza o quao importante é tal conceito, motivando cada vez mais pesquisas a

serem realizadas.

Quadro 1: Diferentes termos e definicdes paras crencgas sobre aprendizagem de linguas

Termos Definicdes

Abordagem ou cultura | Maneiras de estudar e de se preparar para 0 uso da
de aprender (ALMEIDA | lingua-alvo consideradas como ‘normais’ pelo aluno e
FILHO, 1993, apud |tipicas de sua regido, etnia, classe social e grupo familiar,
BARCELOS, 2004a, | restrito em alguns casos, transmitidas como tradicéo,
p.130-131). através do tempo, de uma forma naturalizada,

subconsciente, e implicita (p.13).

O conjunto de imagens que nos guiam para entender o

L processo de ensinar’, no caso do professor, “e de
Imaginario

(CARDOSO 2002 aprender”, no caso do aluno. “E 0 universo, a constelacao




apud BARCELQS,

2004a, p.130-131).

de imagens que surgem, algumas formadas conforme o
explicitado pela teoria e muitas conforme a intuicdo, a

teoria informal e as teorias passadas (p. 20).

Crencas (BARCELOS,

Crencas, de maneira semelhante a Dewey (1933), como
uma forma de pensamento, como construcoes da

realidade, maneiras de ver e perceber o0 mundo e seus

2006, apud A ) o
fendbmenos, co-construidas em nossas experiéncias e

BARCELOS, 2004a, _ _ _ B
resultantes de um processo interativo de interpretacao e

p.130-131). o . .
(re)significagcdo. Como tal, crencas sao sociais (mas
também individuais), dinamicas, contextuais e
paradoxicais (p.18).

Cultura de | Um conjunto de representacfes, crencas e valores

aprendizagem (RILEY,

relacionados a aprendizagem que influencia diretamente o

1997, apud | comportamento de aprendizagem dos alunos (p.122).
BARCELOS, 2004a,

p.130-131).

Representacdes Idéias populares sobre a natureza, estrutura e uso da
(RILEY, 1989, 1994, | lingua, relacao entre linguagem e pensamento, linguagem
apud BARCELQOS, | e inteligéncia, linguagem e aprendizagem e assim por

20044, p.130-131).

diante (p. 8).

folclorico-
de

Teorias
linguisticas
aprendizagem
(MILLER;
BERG,

GINS-

1995, apud

Ideias que alunos tém sobre lingua e aprendizagem de

linguas (p. 294).

22



23

BARCELOS, 2004a,
p.130-131)

Fonte: Barcelos (2004a, p.130-131).

Ao observar as definicdes acima, Silva (2005) fez duas observacdes. Primeiro,
gue a maioria dos sentidos sempre considera o contexto social nos quais alunos e
professores estéo inseridos. Segundo, que para os autores referidos, as crencas variam
de acordo com cada individuo, sdo mutaveis e tém relacdo com as experiéncias dos
individuos de forma singular, assim como, com o contexto sociocultural com do qual
fazem parte. Dessa forma, Silva (2001) conclui que as crencgas podem ser pessoais e, ha
maioria das vezes, intuitivas.

Ao observar os diferentes termos citados, Barcelos (2004) faz observacdes de
forma mais ampla. A primeira é que todas as definicdes enfatizam que as crencas se
referem a natureza da linguagem e ao ensino/aprendizagem de linguas. Para a autora,
parece haver consenso que as crencas sobre aprendizagem de linguas e que, de forma
Obvia, sdo crencas a respeito do que € linguagem, do que é aprendizagem de linguas e
sobre aspectos pertinentes a linguagem e a aprendizagem, ou toda tarefa de aprender,
citando Gardner (1988). Em segundo lugar, explica que as outras definicdes enfatizam
mais o aspecto cultural e a natureza social das crencas, colocando-as como subsidios
gue auxiliam os alunos a compreender suas experiéncias. Por fim, conclui que as crencas
vao além de um conceito cognitivo, elas adentram no social, uma vez que nascem das
nossas experiéncias e problemas, de nossa interagdo com 0 contexto e da nossa
capacidade de refletir e pensar sobre o que nos cerca (Cf. BARCELOS, ANO).

Ao realizar um estudo minucioso sobre os termos na literatura na Linguistica
Aplicada Silva (2001) descobriu outros termos utilizados que se referem as crencas sobre
ensino de linguas. Sao eles: “teorias populares” (LAKOFF, 1985), “conhecimento pratico”
e “conhecimento pratico pessoal” (ELBAZ, 1981), “perspectiva” (JANESICK, 1982),
“teoria pratica” (HANDAL ; LAUVAS, apud COLE, 1990), “teoria implicita” (BREEN,
1985); “imagens” (CALDERHEAD; ROBSON, 1991). Os termos e defini¢des ficam mais
esclarecidos no Quadro 2, extraida de Silva (2005, p. 71). Os estudiosos acima podem

ser encontrados em Gimenez (1994).
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Quadro 1 - Termos e definicdes paras crencas sobre o ensino de linguas

Termos

Definigbes

Teorias Populares (LAKOFF,
1985, apud SILVA, 2005, p. 71).

As teorias populares sdo o0 substrato dos
pressupostos e da postura do individuo dentro de
sua cultura.

Conhecimento Pratico (ELBAZ,
1983, apud SILVA, 2005, p. 71).

Conjunto de entendimentos complexos e orientado
para a pratica de professores.

Perspectiva (JANESICK, 1982,
apud SILVA, 2005, p. 71).

Interpretagao reflexiva e socialmente derivada que
serve de base para acdes subsequentes.

Conhecimento Pratico Pessoal
(ELBAZ, 1981, apud SILVA, 2005,
p. 71).

Um tipo de conhecimento que € experiencial, que
faz parte e pode ser reconstruido a partir das
narrativas de professores.

Teoria Pratica (COLE, 1990, apud
SILVA, 2005, p. 71).

Um sistema particular, integrado, mas mutavel de
conhecimento, experiéncia evalores relevantes
para a préatica pedagogica em qualquer tempo.

Teoria Implicita (BREEN, 1985;
CLARK, 1988, apud SILVA, 2005,
p. 71).

As agregacdes ecléticas de proposicdes de causa-
efeito, que n&do séo claramente articuladas, mas
inferidas e reconstruidas por pesquisadores
(CLARK, 1988).
O aprendizado de uma LE se da [...] através dos
significados dados pelos participantes desse
processo — através de seus fundamentos logicos
para o que eles estédo fazendo dentro da estrutura

da sala de aula. (BREEN, ANO, apud ROLIM,
1998).
) O conhecimento formado por convicgles,
Imagens (SCHON, 1983; | conscientes ou inconscientes, surgidas da

CALDERHEAD;ROBSON, 1991,
apud SILVA, 2005, p. 71).

experiéncia, que sao intimas, sociais, tradicionais,
e que sao expressas nas acgoes da pessoa (Schon,
1983:362).

Representam o conhecimento sobre ensino que
podem também servir de modelos para acdo. Elas
geralmente incluem um componente afetivo
(Calderhead; Robson, 1991).
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Consciente de que ndo ha uma definicdo Unica sobre o processo de
ensino/aprendizagem de linguas, Silva (2005) define crencas sobre o ensino e

aprendizagem de linguas como:

Ideias ou conjunto de idéias para as quais apresentamos graus distintos
de adesao (conjecturas, idéias relativamente estaveis, convic¢ao e fé). As
crencas na teoria de ensino e aprendizagem de linguas sé@o essas idéias
gue tanto alunos, professores e terceiros tém a respeito dos processos de
ensino/aprendizagem de linguas e que se (re)constroem neles mediante
as suas proprias experiéncias de vida e que se mantém por um certo
periodo de tempo (SILVA, 2005, p. 77).

De acordo com Dewey (1933), hd outra variavel que esta intrinsecamente
relacionada com a natureza das crencas sobre ensino/aprendizagem de linguas, o
componente afetivo. Ja paraara Nespor (1987), inUmeros fatores compdem as crencas,
dentre eles, os sentimentos, valoracbes, expectativas e percepcdes que sao
implementadas através de atitudes e posturas do professor/aprendiz, perante o processo
de ensinar/aprender de uma LE.

A definicdo de Silva (2005, p. 78) abarca varios conceitos vistos acima. Assim,
as crencas “seriam um acervo vivo de verdades individuais ou coletivas, na maioria das
vezes implicitas, (re)construidas ativamente nas experiéncias, que guiam a acdo do
individuo e podem influenciar as crencas de outros que estejam ou nao inseridos na sala

de aula”. Ainda acerca dos diferentes termos e defini¢cdes, Barcelos (2004, p. 132-133):

A existéncia desses diferentes termos sugere diferentes agendas e
maneiras de investigar as crencas. Essas diferentes maneiras dao origens
a, basicamente, trés momentos de investigacdo das crencas — como elas
comecaram sendo investigadas e como sao investigadas hoje. A fase que
vivemos parece ser de transicao, talvez, até, de mudanca de paradigma
de como pesquisar crengas — uma hova maneira de definir, perceber, e
investigar crencas.

Observando a citacdo de Barcelo (2004), podemos fazer duas associagoes:
1 — As crencas estdo diretamente ligadas ao comportamento e as mudancas da

sociedade, consequentemente, a lingua vai acompanhar essa mudanca, por isso existem



26

diversos termos e definicdes crengas; 2 — As mudancgas que acontecem na forma de
pesquisar as crencas podem estar refletindo essa mudanca na sociedade. Ao levarmos
em consideracdo essas observacdes, podemos, ao lidarmos com tecnologia em uma
nova geracao, desenvolver uma nova maneira de definir, perceber e investigar as crencas
no ensino de linguas através da tecnologia.

O interesse pelas pesquisas nas crengas iniciou-se nos anos 1970, porém nao
com esse nome. Hosenfeld, em seu artigo de 1978, usou o termo “mini-teorias de
aprendizagem de linguas dos alunos”. Dessa forma, reconhecendo o quao importante
era esse conhecimento proveniente dos alunos, mesmo sem denominé-lo como crenga
(BARCELQOS, 2004). Na visao de Barcelos (2004, p. 127):

Essa preocupacéo, que continua ainda hoje, em desvendar o mundo do
aprendiz, isto €, seus anseios, preocupacdes, necessidades,
expectativas, interesses, estilos de aprendizagem, estratégias e,
obviamente, suas crencas ou seu conhecimento sobre o processo de
aprender linguas, tornou-se mais patente com a abordagem
comunicativa. Dentro dessa abordagem, houve uma preocupagéo maior
em entender toda essa bagagem que o aprendiz traz para a sala de aula
e para a experiéncia de aprender linguas.

O termo crencas sobre aprendizagem de linguas surge em LA, no ano de 1985,
além de um instrumento (o BALLI — Beliefs About Language Learning Inventor) com o
objetivo de saber as crencas de alunos e professores de forma mais sistematica; tal
instrumento foi elaborado por Horwitz (1985). Barcelos (2004) destaca a proeminéncia
gue o conceito de crencas ganhou durante o movimento de autonomia na aprendizagem
e de estratégias de aprendizagem (Learner training), por volta de meados da década de
1980, com os artigos de Wenden (1986;1987).

Barcelos (2004) expde e descreve o histérico do desenvolvimento dos estudos
sobre crengas na LA e o divide em trés momentos. O primeiro momento iniciou-se com
os estudos de Hortwitz (1985), que usou questionarios fechados, do tipo Li-Kert-Scale,
na maioria de suas investigacdes. Nota-se, neste primeiro momento, alguns aspectos

que caracterizam a investigacao das crencgas.
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O primeiro deles € a afirmacédo abstrata sobre crencas. Um dos exemplos citados
pela autora, trata-se de uma frase comum de se ouvir nos questionarios fechados para
se investigar crencgas: “as pessoas do meu pais acreditam que € importante falar inglés”;
“‘mulheres sdo melhores do que homens na aprendizagem de linguas”. Porém, de acordo
com Barcelos (2004), se faz necessario perguntar: “(a) a quem esta fazendo a afirmacéao,
para quem, e por qué?

O segundo trata de uma caracterizagao errénea do aprendiz como “inadequado
em aprender’, que a maioria dos estudos considera as crencas dos alunos como
‘errbneas”, conforme dados levantados por Riley (1997) e Preston (1991). Barcelos
(2004) ainda cita que ha uma comparacdo entre as crencas dos especialistas e as
crencas dos alunos. Sobre essa questdo, citamos Horwitz (1987, p.119): “ ...essas
crencas tém graus variados de validade e origens diferentes, frequentemente divergindo
radicalmente das opinides atuais de pesquisadores”. Os aprendizes sao criticados por
terem determinadas crencgas apesar do ponto vista principal ser coincidente.E, portanto,
neste primeiro momento, ha o aluno de um lado e suas crencas de outro, distanciando o
aprendiz “ideal” do aluno “real”, uma vez que a investigagao é sobre o que estes “sabem”
e nao do que eles “precisam saber’ (BARCELOS, 2004).

A terceira caracteristica € a previsao, ou explicacbes de causa e efeito que
ignoram o contexto no qual foi produzido. Pesquisadores como Riley (1997) e Preston
(1991) acreditam que a possibilidade de considerar as crencas dos alunos sobre
aprendizagem de linguas como “errbneas” pode levar a estratégias de ensino menos
afetivas. Contudo, de acordo com Barcelos (2004), tal relacéo entre crencas e acdes nao
pode ser definida de forma tdo simplista, pois lidamos com seres humanos e estes
possuem uma complexidade inerente ao seu ser. As crencas e acfes sao construidas de
forma dindmica e interativa.

No segundo momento, explanado pela autora, as pesquisas sobre crengas se
aproximaram cada vez mais do ensino autbnomo e do treinamento dos aprendizes.
Nesse segundo momento, fica ainda mais explicita a aproximac¢do da pesquisas sobre
crencas com as estratégias de aprendizagem, sugerindo, também, que crencas errbneas
levam ao fracasso as estratégias de aprendizagem. Por ultimo, procuram classificar tais

crencas em um certo modelo, definindo a que tipo de crencas dos alunos se referem
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(BARCELOQOS, 2004). Ainda para a autora, tais estudos preocupam-se mais com uma
nocao prescritiva das crencgas, distinguindo quais sdo corretas e quais sdo erradas e
quais sdo um empecilho a autonomia. Porém, ao definir o termo autonomia, de acordo
com Pennycook (1997, p. 39), como “esforgo de se tornar autor do préprio mundo, de ser
capaz de criar nossos proprios significados, de perseguir alternativas culturais de nossa
vida diaria”, as crengas ndo podem ser consideradas empecilhos, mas caracteristicas
Unicas que os alunos possuem de mostrar que sdo serem pensantes e que interagem
com o meio ambiente (BARCELOS, 2004).

De acordo com Barcelos (2004), € possivel observar que a metodologia utilizada
nesse segundo momento estaria comprometida tanto pela falha de definicdo, como pela
falta de distanciamento do pesquisador e seu objeto de estudo. Assim, ao criar oS juizos
de valor, “certo” e “errado”, a respeito das crencgas dos alunos, que é algo que, apesar de
abstrato, interveem diretamente nas atitudes, como exposto, além de desconsiderar o
contexto, tornava as pesquisas incompletas.

O terceiro momento foi caracterizado por uma maior variedade de metodologias
e de percepc¢des sobre como pesquisas a respeito das crencas devem ser realizadas. O
primeiro aspecto a ser investigado mais profundamente é o contexto, pois as pesquisas
anteriores eram incompletas, uma vez que, ao observarem 0 comportamento,
consideravam apenas as afirmagdes sem levar em conta as a¢gdes (BARCELOS, 2004).

No Brasil, os estudos sobre crencas no ensino e na aprendizagem de linguas
teve sua ascensao na década de 1990, os marcos tedricos desses estudos comecaram
com Leffa (1991), seguido por Almeida Filho (1993) e Barcelos (1995). Leffa (1991), em
seus estudos, buscou a concepc¢édo de crenca de alunos do primeiro ano do ensino
fundamental e descobriu que estes ja trazem uma concepc¢ao de lingua, linguagem e
aprendizagem de linguas, antes mesmo de comecarem a aprendizagem de uma lingua
estrangeira. Ao observar tais estudos, Silva (2005) acredita que deve haver outros
fatores, que vao além da experiéncia educacional, que influenciam as crencas e as
concepcBes dos alunos sobre lingua, linguagem e aprendizagem de linguas. Almeida

Filho (1993) define abordagem ou cultura de aprender como:
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Maneiras de estudar e de se preparar para o uso da lingua-alvo
consideradas como ‘normais’ pelo aluno e tipicas de sua regiao, etnia,
classe social e grupo familiar, restrito em alguns casos, transmitidas como
tradicdo, através do tempo, de uma forma naturalizada, subconsciente, e
implicita (ALMEIDA FILHO, 1993, p. 13).

E necessario criarmos uma nova cultura de aprender na escola, uma vez que
algumas crencas ja estdo enraizas, ndo somente nos alunos, mas nos pais e nos
professores, principalmente aqueles que tém pouco contato com tecnologia e/ou que

ainda ndo compreenderam que h4 uma mudancga em curso na nossa sociedade.

2.1.1 Crencas e sua contribuicdo na aprendizagem de linguas

Barcelos (1995) iniciou sua pesquisa investigando as crencas de alunos
formandos em Letras, utilizando o conceito de Cultura do aprender previamente definida
por Almeida Filho (1993), possibilitando uma expansao do termo. Para a referida autora,
cultura é o “Conhecimento intuitivo implicito (ou explicito) dos aprendizes constituido de
crengas, mitos, pressupostos culturais e ideias sobre como aprender linguas”
(BARCELOQOS, 195, p. 40). Retornando a Almeida Filho (1993), este afirma que tal
conhecimento, uma vez compativel com a idade e o nivel socioeconémico do aprendiz,
€ baseado: na experiéncia educacional anterior, nas leituras prévias e no contato com
pessoas influentes. Ele envolve também as maneiras usuais dos aprendizes estudarem
e se prepararem para o efetivo uso da lingua-alvo.

Deve-se salientar os diversos trabalhos desenvolvidos na Linguistica Aplicada,
tais como, artigos, dissertagdes, livros e teses que investigam as crencgas de alunos e
professores sobre o processo de aprender e ensinar linguas. Dentre os autores
dedicados ao tema, merecem destaque: Bandeira (2003), Belam (2004), Silva (2004),
Araujo (2004), Finardi (2004) entre outros (Cf. SILVA, 2005).

Como visto, na linguistica aplicada, o estudo das crencas € de extrema
relevancia, principalmente no campo da aprendizagem e ensino de linguas. No exterior

seus estudos iniciaram no comeco da década de 1980, ja no Brasil esssas pesquisas
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comecaram no inicio dos anos 1990. Como observa Leffa (2004), até o ano de 1995 néo
havia registros nos anais da ALAB (Associacédo de Linguistica Aplicada) de estudos sobre
crencas; em 1997 surgiram registros de quatro trabalhos sobre crencas em
aprendizagem de linguas, o autor ainda ressalta que a partir de entdo, houve um
crescimento consideravel tanto em teses quanto em dissertacbes sobre assunto (Cf.
BARCELOS, 1995; FELIX, 1999: GIMENEZ, 1994; SILVA, 2000; SILVA, 2001).
Mostrando, dessa forma, como vem crescendo a importancia do assunto no Brasil, assim
como o interesse pelo mesmo. Leffa ainda frisa que houve, pela primeira vez, um
simpdsio sobre as crencas em aprendizagem de lingua realizado pela Associacao
Internacional de Linguistica Aplicada, logo em seguida foi publicado um volume do
periédico System, dedicado as crencas sobre aprendizagem de linguas.

Como visto anteriormente, em um primeiro momento, as crencas ndo eram vistas
como conectadas as a¢fes dos alunos, apenas havia uma ligagcédo de predicao, de causa
e de efeito. No segundo momento, as crencgas foram consideradas como conhecimento
metacognitivo relacionado as estratégias usadas pelos alunos (BARCELOS, 2004).

Na literatura € possivel observar varias mudancas, desde as perguntas de
pesquisas que gueriam responder até os métodos de pesquisas disponiveis. Barcelos
(2004), enfatiza que, dessa forma, nao é mais suficiente perguntar quais sao as crencas,
mas, além disso, qual € a sua fun¢éo no contexto.

Sem duvida esse diagnadstico feito pela autora tem uma grande coeréncia, basta
levarmos em consideracdo que toda palavra, toda acdo, todo comportamento, todo
pensamento, e, dessa forma, todas as crencas sdo construidas socialmente e, além
disso, dentro de um contexto. Sendo assim, descobrir a sua fungao torna-se primordial.

Apesar de existirem varias implicacdes para o ensino de linguas, a primeira, que
estaria ligada ao ensino/aprendizagem de linguas, fala da relagé@o entre crencas e agoes.
Para Woods (1996), as crencas, nos dias de hoje, sdo vistas como interativas, reciprocas
e dinamicas. O referido autor criou uma nova maneira de enxergar as crencas,
conseguindo mostrar varias caracteristicas novas; segundo ele, as crencas séo dinamica,
sociais e tém a capacidade de ndo apenas influenciar o comportamento, mas também
sao influenciadas no processo. Além disso, mostrou que nao é necessario julgar se as

crencas devem ser caracterizadas como crengas ou conhecimento, mas deve ser levado
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em consideracdo como elas estdo sendo usadas no processo de decisao dos professores
(WOODS, 1996, p. 199). Ou seja, diversos fatores externos podem interferir no processo.
Além afirmarem nem sempre as crencas e acdes irdo se chocar como elementos
antagonicos.

De acordo com Victori (apud BARCELOS, 2004), varias pesquisas sugeriram que
varios outros fatores, tais como, personalidade, estilo de aprendizagem, falta de
motivacdo, vontade ou esforco, falta de acesso ou recursos e falta de tempo, levam os
alunos a ndo necessariamente agirem da forma que consideram mais eficiente. O
pesquisador ainda complementa tal afirmacéo acreditando que, dependendo dos dados
e dos instrumentos utilizados e de como foram analisados, inconsisténcias podem surgir.

A segunda implicacdo na dinamica do ensino esta na oportunidade que € criada
na sala de aula para que alunos e candidatos a docentes possam guestionar todos os
tipos de crencas, incluindo as préprias crencas, podendo até mesmo questionar as
crencas da literatura em LA. Sendo essa uma fase inicial do trabalho de crengas em sala
de aula, uma vez que estar ciente de nossas proprias crencas e sermos capazes de falar
sobre estas nos torna, professores e alunos, seres mais reflexivos. (BARCELOS, 2004).

Questionar o “status quo”, o comportamento padrao, as ideias que estdo em
vigor, se um método é eficaz, se uma pesquisa conseguiu os resultados verdadeiros,
dentre outros, € um comportamento ja adequado ao pensamento cientifico, que tem em
sua base o pensamento filosofico. Portanto, faz-se necesséria a reflexdo sobre qualquer
tema em sala de aula, a capacidade de refletir nos faz melhorar em todos os aspectos.
Ao professor ndo cabe julgar se algumas crencas saos certa ou erradas, simplesmente
porque discorda delas, seu papel, além de criar o espaco para que haja uma discusséo
salutar dentro daquele ambiente, é tentar entende o porqué daquelas crencas terem
surgido naquele ambiente ou naquela sociedade.

A terceira implicac&o, de acordo com Barcelos (2004), seria o desenvolvimento
dos professores para estarem preparados para lidar com a diversidade das crencas e,
principalmente, preparados para lidar com os conflitos que surgirdo entre as suas
crencas, entre as suas crencgas e as dos seus alunos e entre as crencas dos proprios
alunos. O professor deveria estar consciente dos varios tipos de crencas, além disso,

também sobre as diversas formas de trabalhar com as crencas em sala de aula. Assim
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como, incluir essas diversidades em sua formacgéao profissional e, dessa forma, melhorar
0 arcabouco tedrico, o desenvolvimento de estratégias, estilos e aprendizagem sobre as

crencas destes profissionais da lingua. Barcelos (2004) ressalta que:

Embora tenhamos um numero crescente de trabalhos sobre crencgas,
esses continuam focalizando se crencas sdo obstaculos ou néo, se elas
influenciam estratégias ou ndo. Entretanto, sdo raros os estudos sobre
crengas que investigam como os alunos podem aplicar suas crencgas,
suas teorias dentro das limitagdes impostas pela complexidade da cultura

7

da sala de aula. Isso quase nunca € mencionado. Uma excegédo é o
trabalho de Miccoli (2000) que mostra bem a complexidade da sala de
aula, de como os alunos deixam de responder, de falar algo por causa da
presenca de outros colegas, da percepcéo de sala de aula, ou da presséo
do grupo. Existem muito poucas pesquisas ho momento ligando crencas
as acbes mais especificas e levando-se em consideracdo o contexto.
Precisamos ter menos pesquisas descritivas e mais pesquisas que aliem
a investigagdo das crengas ao processo de aprender e ensinar linguas e
as agOes tomadas em determinado contexto (BARCELOS, 2004, p. 147).

Pelo menos inicialmente, as pesquisas sobre crencas realmente devem focar em
qual o impacto que elas causam e se eles influenciam ou ndo as estratégias. Porém,
esse nao pode ser apenas o seu Unico foco, o contexto da sala de aula é Unico, cada sala
de aula tem suas peculiaridades e sua enorme complexidade.

Como ressaltado na citagdo acima, as pesquisas a respeito das crencas tendem
a ser mais teéricas e menos empiricas. No entanto,deve-se entrar de fato no campo do
estudo e tentar um desenvolvimento que siga da base para o topo (bottom-up), ja que o
objetivo principal é saber como as acdes dos alunos séo afetadas por essas crencgas,
mudando sua perspectiva.

Concordamos com a autora quando ela diz que os estudos precisam mudar o
foco para que possamos ter outras perspectivas das crencas. Vale acrescentarmos a
necessidade de irmos além da teoria, pois o contexto de se aprender linguas muda de
acordo com diversos fatores. A sala de aula em si ja possui um contexto completamente
diferente dos demais, uma vez que muitas das atividades sao realizadas através de

emulacdes da vida real.
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2.2 Tecnologias digitais e o ensino de lingua portuguesa

Esta secdo dissertara a respeito da apresentacdo dos pressupostos tedricos e
principais estudiosos que serviram de embasamento para o estudo. Esta dividida em
quatro tépicos: Perspectivas iniciais das pesquisas sobre as tecnologias digitais e o

ensino de lingua portuguesa

2.2.1 As tecnologias digitais e os video games

Inicialmente, dentre as pesquisas sobre o potencial comunicativo, assim como a
influéncia dos video games nas crian¢cas, como, por exemplo, a de Mehrabian e a de
Wixen (1986), € possivel destacar a de Thomas Malone (1980), que verificou o fato de
criancas entre 5 e 13 anos preferirem os jogos com um maior desempenho visual em
relacdo aqueles com menos estimulos. Complementarmente, Greenfield e
Subrahmanyam (2008) elencam que a atratividade desses jogos esta ligada a tomada de
deciséo do jogador e o0 seu impacto dentro deles.

Contudo, apesar do grande apelo em relagdo a comunicacdo produzida, as
pesquisas comecaram a recair sobre o seu possivel potencial para o aprendizado e o
conteudo que pode ser aprendido. Quando se trata de pesquisas de cunho empirico
experimental, hé varias que envidenciam as melhoras motivacionais que os video games
trazem e, dessa forma, tais melhoras entusiasmaram os profissionais de educacao a
introduzir os jogos na sua pratica.Com relacdo a isso Lynn e Coutinho (2016) afirmam
que a falta de interesse na aprendizagem, por parte dos alunos, € uma das principais
razdes de queixas das escolas.

Enquanto outras investigacbes apontam para um aprimoramento na capacidade
cognitiva de percepcao (TOBIAS; FLETCHER; WIND, 2014), os jogos provocam em seus
usuarios reacfes mais rapidas (KARLE; WATTER; SHEDDEN, 2010), além de
aprimorarem a capacidade motora (GREEN; BAVELIER, 2003). Na pesquisa de
Bailer,West e Anderson (2013) foi usado um eletroencefalograma para medir a atividade

cerebral de jogadores que dedicam varias horas ao jogo, semanalmente, em média de
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43,4 horas. A partir desses dados, descobriram que esses jogadores tém uma maior
capacidade cognitiva do que aqueles que dedicam menos horas, 1,76 horas semanais.
Contudo, as pesquisas realizadas por Przybylski (2014) mostraram que criangcas que
jogam mais de trés horas por dia, tem propensdo a desenvolver comportamentos
antissociais quando comparadas com criancas que ndo jogam. Por outro lado, foi
verificado também que criangas que jogam pelo menos uma hora por dia apresentam
comportamentos pro-sociais e alta satisfacdo quando comparadas com criangcas néo
jogadoras. No entanto, Harris e William (apud TOBIAS; FLETCHER; WIND, 2014)
descobriram que ha uma relagdo entre notas baixas e maior tempo e dinheiro gastos com
video games. Os dados citados alertam que ha um certo distanciamento entre a
experiéncia desejada de satisfacdo e a escola, e a proatividade proporcionada pelos
jogos. Sugerindo, dessa forma, que se os jogos fossem usados de forma moderada, com
um tempo pré-estabelecido, além de objetivos educacionais, poderiam gerar uma série
de beneficios.

A pesquisa de Rosser Jr. et al. (2007) comparou cirurgides, os que tinham o
habito de jogar e os que néo jogavam, e concluiu que os jogos proporcionaram um
aprimoramento tanto nas capacidades psicomotoras quanto Nnos processos cognitivos.
Tal constacao se deu pela comparacado entre os cirurgiées que tinham o hébito de jogar
eaqueles que ndo jogavam. A pesquisa converge com o0s dados encontrados por Karle,
Watter e Shedden (2010), que também encontraram na compararacao entre jogadores e
nao jogadores, um melhor tempo de reacdo na realizacdo de tarefas que requerem uma
maior percepcgao.

A questédo de saber se a introducéo das tecnologias digitais/video games na sala
de aula, tem um impacto positivo no ensino e aprendizagem, ainda esta sob intenso
debate dentro da comunidade educacional. Tendo em vista que o objetivo perseguido,
utilizar os jogos como ferramentas pedagdgicas e fazer com que agueles que jogam
sejam capazes de relacionar a aprendizagem conseguida no jogo em situacdes fora dele,
Tobias, Fletcher e Waqui (2014) analisaram os resultados divergentes de duas
pesquisas que tiveram como meta verificar qual o nivel de aprendizado proporcionado
por jogos. Através dessapesquisa, foi constatado que a aprendizagem, de fato, s6 pode

ser esperada quando processos cognitivos semelhantes sdo encontratados no jogo e em
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tarefas externas a eles. Portanto, quando se ha pouca ou nenhuma semalhanca, supde-
se que a aprendizagem, pelo que parece, dificilmente acontecera. De acordo com 0s
autores e tomando por base outras evidéncias de pesquisa, sugere-se que a presenca
de outras formas de ajuda explicativa, nas atividades esperadas dos jogadores, podem
ajudar na desejada aprendizagem.

Em uma revisdo mais recente feita pelos pesquisadores citados, também foi
destacado que quanto maior a semelhanca entre 0 assunto tratado no jogo e o assunto
alvo desejado para aprendizagem, havera uma maior possibilidade da aprendizagem se
concretizar, condi¢cdo plenamente demonstrada nas pesquisas com simuladores.

Estudos de Sitzmann e Ely (apud TOBIAS; FLETCHER; WIND, 2011),
relacionados a motivacao, descobriram que a diversdo parece nao ser tdo importante
para desencadear aprendizagem. O essencial seria provocar um engajamento ativo,
assim como proporcionar um espago para que 0s jogadores possam jogar com a
frequéncia que acharem necessaria. Convergindo com essa pesquisa, um outro estudo
de Tobias, Fletcher e Wind (2014) descobriu que estudantes passam mais tempo
jogando video games e simuladores do que utilizando outros materiais instrucionais.
Porém, quanto mais tempo for usado em atividades, por meio de material instrucional,
mais a aprendizagem sera favorecida. Para Fisher e Berline (apud TOBIAS; FLETCHER,;
WIND, 2014), a duvida permanece: sao 0s jogos e simuladores que acabam favorecendo
a aprendizagem ou é a quantidade de tempo gasto com eles?

Dentre as varias revisdbes de muitas pesquisas, Gentile (apud TOBIAS;
FLETCHER; WIND, 2014) sugere que devemos considerar ndo apenas se 0S jogos Sao
bons ou ruins, e sim analisar as dimensodes relativas ao seu uso, por exemplo: tempo de
jogo, conteudo, estrutura, contexto e mecanicas. Ainda nesse sentido, o autor alerta para
a duracéo e a frequéncia com que se joga.

Destaca-se ainda 0 custo-beneficio proporcionado pelos jogos quando
comparados a outros sistemas intrucionais (LYNN; COUTINHO, 2016). Fetcher (apud
TOBIAS; FLETCHER; WIND, 2014) elenca algumas vantagens:

¢ Os estudantes persistem mais tempo em atividades de jogos do que em
atividades instrucionais que nao jogos;
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e Se 0 jogo for relevante para aprendizagens, o tempo dispendido com ele
aumentara a oportunidade de aprendizagem;

e Pode-se aprender mais com mais jogos do que com outros ambientes
instrucionais sem aumentar 0s custos.

Entretanto, ha um assunto que ainda esta em debate no ambito académico, um
método de como avaliar aprendizagem nas pesquisas, pois nao existe um meétodo geral
para isso, comprometendo, dessa forma, a exatiddo dos resultados. Uma critica
recorrente feita por varios pesquisadores, dentre eles Perrota et al. (2000), advertem que
muitos estudos carecem de controles, além de ndo descreverem qual a definicdo da
atividade realizada em cada experimento, podendo levar a uma ma interpretacédo de seus
resultados. Nas conclusdes dos estudos de Mayer (2001), nos quais sao analisados
diversos estudos na area do digital-based learning (aprendizagem baseada em jogos
digitais — DGBL), para verificar sua eficacia e avaliacdo, foi possivel deduzir, num
primeiro momento que, de forma geral, existem estudos com um desenho de pesquisa
pouco claro; existem poucas indicacdes de como avaliar a aprendizagem; alguns estudos
nao indicam seu propdésito, seu alcance ou em que condi¢Bes foram utilizados; carecem
de alguns procedimentos; sdodetectadas poucas relagbes ou inter-relacbes entre os
dados e os conceitos. Além de faltar infomacdes sobre as ferramentas utilizadas nos
processos de investigacao.

As explanacoes feitas convergem com a ideia de que ndo apenas devem haver
mais pesquisas sobre o tema, mas como o aprimoramento das mesmas, de forma a sanar
tais lacunas que podem gerar questionamentos sobre o0s resultados obtidos,
justamentepela falta doselementos basicos necessario a uma pesquisa.

Nas ultimas décadas, as tecnologias digitais transformaram a sociedade e
mudaram muitos aspectos do cotidiano. A proliferacéo das tecnologias tem levado a um
consenso crescente entre educadores e o publico, em geral, de que ela deveria ter um
papel de maior destaque na educacgéao dos estudantes (FOUTS, 2000; JOHNSON, 2000).
O uso da tecnologia educacional nas escolas continua crescendo firmemente ao longo
dos anos, a medida que os educadores se esforcam para integrar a tecnologia no

curriculo escolar.
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Em 2003, apenas 4% dos distritos escolares dos Estados Unidos haviam
implementado programas de computador “um-para-um” (em que cada estudante recebia
um computador para uso proprio). Em 2006, mais de 24 % dos distritos escolares
estavam em processo de transi¢ao para programas um-para-um. Em 2006, o relatério da
America’s Digital Schools estimou que mais de 19 % de todos os dispositivos de
estudantes eram moveis e previu que esse percentual aumentaria para 52 % até 2011
(THE GREAVES GROUP, 2006). Em 2008, havia em média 3,8 alunos para cada
computador de instrucdo nas escolas publicas daquele pais, contra 5,7 alunos por
computador, em 1999, e 125 alunos por computador em 1983 (GLENNAN; MELMED,
1996).

A tecnologia educacional ndo se restringe ao uso individual do computador. Pode
envolver outros equipamentos e aplicacbes, como videoconferéncia, televisdo digital
(permitindo que os alunos interajam com 0s programas em seu préprio ritmo), losas e
cameras digitais (JACKSON, 2008; MCCAMPBELL, 2002; MARSHALL, 2002). Os
educadores tém refletido bastante com decisGes sobre quais tipos de tecnologia usar e
como usa-los (CULP et al.., 2003). Para além disso, os pesquisadores concordam que
ndo ha um tipo "certo" de tecnologia ou uma maneira "certa" de usa-la. Em vez disso,
esses recursos devem corresponder as metas de aprendizagem e de ensino das escolas
e ser apropriados para os alunos que os utilizam (SIVIN-KACHALA; BIALO, 1996).

Distritos e escolas implementam iniciativas tecnoldgicas por diferentes razées.
As metas do programa incluem o aumento da competitividade econémica dos alunos, a
reducdo das desigualdades no acesso aos computadores, o0 aumento do desempenho
edo envolvimento dos estudantes, a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais ativo
e facilitar a diferenciacdo do tipo de instrucdo de acordo com as necessidades dos
estudantes (BONIFAZ; ZUCKER, 2004).

Cada tecnologia é suscetivel de desempenhar um papel diferente na
aprendizagem dos alunos. Por exemplo, processamento de texto e e-mail podem
melhorar as habilidades de comunicacao; programas de banco de dados e planilhas
podem melhorar as habilidades organizacionais; e software de modelagem, muitas
vezes, aumenta a compreensao dos conceitos de matematica e ciéncia (CULP, et al.,

2003). Especialistas sugerem que a tecnologia pode melhorar a aprendizagem,
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proporcionando aos alunos as seguintes oportunidades (CULP, et al., 2003; GAHALA,
2001; FOUTS, 2000):

e Acesso a uma grande variedade de informacBes e obtencdo de
conhecimento de muitas fontes;

e Treinar e praticar com contetdo cada vez mais dificil;
¢ Visualizar conceitos dificeis de entender;

¢ Interagir com dados, engajando-se na aprendizagem prética e recebendo
feedback;

o Gerenciar informacdes, resolver problemas e produzir produtos
sofisticados usando ferramentas como planilhas, bancos de dados e
processadores de texto.

Dentre os varios recursos tecnolégicos digitais existentes nos dias de hoje para
ajudar na aprendizagem, esta o video game e este difere bastante dos demais por varios
aspectos que serdo descritos posteriormente. Primeiramente, é necessario conhecer a
definicdo do termo Game, ‘jogo” em portugués. De acordo com o dicionario online
Webster, refere-se a um tipo de jogo que pode envolver diversdo, empenho, disputa,
tatica e até simulacdo computacional. Jogar é parte normal do desevolvimento das
criancase também colabora para que as mesmas aprendam de forma autbnoma e
criativa, como afirma Stutz (1996). Ainda complementando o significado de game, o
dicionario Oxford define o termo como uma forma de atividade competitiva, na qual certas
regras estabelecidas devem ser seguidas. Hogle (1994) resume o significado de jogo
como uma competicdo de forcas e habilidades fisicas ou mentais, que requer do
participante seguir um conjunto de regras especificas para atingir um objetivo.

Os jogos estdo presentes nas sociedades ha bastante tempo, desde os seus
primérdios. No entanto, quando se trata de video games, estes apenas comecgaram a ser
criados no final do século XX, por volta dos anos 1980, com a compactacdo dos
computadores, que se tornaram ndo apenas menores, mas mais rapidos, ou seja, com
uma maior capacidade de processamento, tanto de dados quanto de imagens graficas.

De acordo com Leffa, Bohn, Damasceno e Marzari (2012),

O videogame é um género do discurso multimodal que se define pela
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presenca de determinadas caracteristicas como ludicidade,
interatividade, imprevisibilidade, suporte eletrbnico, acéo fisica do
jogador, entre outras. A maioria dessas caracteristicas sdo variaveis
continuas: um videogame pode ter um grau maior ou menor de ludicidade,
pode ser mais ou menos interativo, mais ou menos imprevisivel, etc.
(LEFFA; BOHN, et al., 2012, p. 218).

Atualmente, a industria dos video games equipara-se, e, em alguns aspectos,
supera, a bilionaria industria cinematografica. BilhGes sdo gastos na criacdo de jogos,
cada vez mais realistas, tornando-os imersivos. Ademais, atualmente, ndo apenas
criancas os jogam, muitos adultos aderiram a pratica. De acordo com a pesquisa
realizada em 2015, pelo NPD group, cerca de 82% dos jovens, adolescentes e adultos
brasileiros entre 13 e 59 anos jogam algum tipo de game, nas mais diversas plataformas,
sejam consoles, PC (computador pessoal), dispositivos portateis ou tablets. Além disso,
de acordo com a pesquisa, a duracdo média de jogo é de quinze horas semanais, em
geral. Enquanto os adolescentes jogam dezenove horas semanais.

Levando em consideracdo que o ensino da lingua portuguesa, assim como o de
qualquer lingua, requer pensar em uma concepcao sociointeracionista da linguagem,
podemos afirmar que tal interacdo € uma das carateristicas que definem os video games.
Na visdo de Koch (2006, p. 16), a linguagem € um “lugar de ‘inter-agao’, ou seja, temos
sujeitos atuando ativamente em um ambiente socio comunicativo, tal ambiente é
circundado por diversas estratégias com caracteristicas socio cognitivas, interacionistas
e textuais, aplicadas a ponto de produzir sentidos. Dessa forma, os video games
permitem desenvolver o uso da linguagem por criar um ambiente com todas essas
caracteristicas. Um dos autores mais importantes sobre o uso dos video games na
aprendizagem, Gee (2009), explica que os games respondem as acdes dos jogadores,

fazendo com que este deixe a condicdo de passividade, uma vez que

[...] nada acontece até que o jogador aja e tome decisdes. Dai em diante,
0 jogo reage, oferecendo feedback e novos problemas ao jogador [...] as
palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagéo interativa
entre o jogador e 0 mundo. Assim também, na escola, os textos e livros
precisam ser colocados em contextos de interagdo onde o mundo e as
outras pessoas respondem (GEE, 2009, p.37).
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Em outras palavras, o desenvolvimento da lingua esté intrinsecamente ligado aos
games. Aguiar (2017) entende que 0os games sao sociointeracionistas devido a interacéo
gue os jogadores tém com o ambiente, com personagens e 0s seus elementos, o que
nada mais € do que um fato.

Na visdo de Mattar (2010), a educacédo se encontra em um abismo: de um lado,
0 ensino de contetdos descontextualizados; de outro, o aprendizado que ocorre por meio
de simula¢cdes que o jogador ajuda a construir, de forma ativa e colaborativa. Ainda na
visdo do autor, os alunos continuam estudando muito conteudo de forma tedrica, sem
entender como poderia ser usado na pratica. Para o autor, faria mais sentido para o aluno,
funcionando inclusive como elemento motivacional, se ele pudesse aplicar o que
aprendeu em situacfes reais, e tais situacdes podem ser proporcionadas pelos video
games.

Explicando o argumento do autor de uma forma mais prética, seria como o
significado de um vocébulo, quando sua definicdo esta fora do contexto, e ele € explicado

por outros vocabulos.

2.3 Os nativos digitais, os imigrantes digitais e o desenvolvimento cognitivo

De acordo com Hostetter (2002), se considerarmos quanto tempo € gasto
jogando, podemos assumir que isso esta afetando cognitivamente a mente dos
adolescentes na atualidade. A geracao Z, aqueles nascidos a partir de 1995, também
conhecidos como nativos digitais, pensam de uma forma diferente da nossa. Suas
mentes estao diretamente ligadas aos hipertextos, como se sua forma de pensar fosse
paralela, ndo sequencial, como afirma Prensky (2001). Ainda de acordo com o esse autor
as razdes pelas quais esse fendbmeno cognitivo acontece estdo no ambiente e na cultura
nas quais essa geracao nasce, isso afeta e até mesmo determina varios dos seus
processos mentais.

Contudo, de acordo com Prensky (2001), esses padrfes mentais ndo mudam da
noite para o dia, suas pesquisas mostraram que o cérebro ndo se organiza casualmente,
facilmente ou arbitrariamente. O autor ainda afirma que a reorganizacdo cerebral

acontece somente quando o sujeito tem a atencéo focada no recebimento da informacéo
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e na tarefa. E ao falarmos em concentragéo, observando a quantidade de horas jogadas
pelos adolescentes, o video game requer exatamente isso.

Os video games requerem que o jogador aprenda as regras através da tentativa
e erro, observacdo e teste de hipGteses. Na ciéncia, tal procedimento, chama-se
descobrimento indutivo. Além disso, os video games instruem as criancas a
decodificarem o0 que os simbolos e as imagens representam, semelhante ao aprendizado
do significado dos simbolos matematicos ou cientificos. E por ultimo, a geracdo Z é
conhecida por ter a capacidade de realizar varias tarefas ao mesmo tempo, pois 0s
games requerem que o jogador esteja atento ao que o rodeia e fagca muitas missdes em
um ritmo muito mais rapido. Quanto mais dificil for o nivel, maior sera a necessidade de
rapidez das respostas, assim como uma maior concentragdo no game (GREENFIELD,
1984).

Outra caracteristica interessante dessa geracdo é que seus integrantes ndo leem
manuais antes de usar algo, eles observam sua forma (layout) para, entdo, caso tenham
alguma dificuldade na atividade, buscam a informacdo que os levem a atingir o seu
objetivo. Eles estdo acostumados a descobrir como as coisas funcionam do seu proprio
jeito. Esse tipo de comportamento esta ligado diretamente ao contato com 0s jogos
digitais, nos quais o jogador primeiramente deve observar o ambiente, para obter pistas
dadas pelo jogo e, entdo, buscar que tipo de informacao precisa.

Prensky (2001, p. 83) compara as caracteristicas cognitivas entre os jovens da
atualidade e os de suas geracdes anteriores e isso faz com que possamos ter uma ideia

de quéo é importante os video games podem ser para o contexto educacional:

. Velocidade de twitch vs velocidade convencional

. Processamento paralelo vs. processamento linear
. Primeiro os gratifoc vs. Primeiro o texto

. Acesso aleatorio vs. passo-a-passo

. Conectado vs. Autdnomo

. Ativo vs. Passivo

. Jogar vs. Trabalhar

. Recompensa vs. Paciéncia
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. Fantasia vs. Realidade
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10.Tecnologia como amiga vs. Tecnologia como inimiga

Ao observarmos algumas dessas questdes, de uma forma mais profunda,
podemos entender essas diferencas, a geracdo gamer pode estar no bate-papo,
digitando um trabalho, escutando musica e acessando a internet, tudo ao mesmo tempo.
Essa geracdo consegue processar informacdo muito mais rapido do que as geracodes
anteriores. Enquanto as geragdes anteriores normalmente realizam apenas uma tarefa
por vez, de uma forma organizada, essa nova geracdo desempenha vérias acdes
simultaneamente. Portanto, como essa € a realidade da geracao gamer, ela espera que
a escola seja da mesma forma. Porém, sabemos que ndo é caso. Os professores
ensinam “devagar’ para terem a certeza de que os alunos entenderam cada passo.
Muitas vezes, os alunos acabam interrompendo a aula, comeg¢am a jogar, porque estao
entediados. Os alunos mudaram com o tempo, mas o0s professores mudaram para se
adaptarem as novas necessidades de aprendizado destes? (PRENSKY, 2001).

Em relacdo ao processamento paralelo e ao processamento linear, essas
criancas e adolescentes gostam do que Prensky (2001) chama de Randomness
(aleatoriedade), ou seja, realizar tarefas fora de uma ordem estabelecida, como, por
exemplo, ao ler um livro ler algumas partes e entédo pular algumas péaginas, ao invés de
ler pagina por pagina. Enquanto as geracdes anteriores leem pagina por pagina, de uma
maneira mais organizada, lendo da esquerda para a direita (PRENSKY, 2001). Essa
geragao é extremamente adepta do “sair e procurar” por padrdes, da mesma forma que
fazem nos games. Contudo, a maioria dos professores ensinam a ler passo-a-passo para
achar as respostas ou a resolver passo-a-passo problemas matematicos. O autor ainda
destaca que em suas salas de aula eles resolvem problemas matematicos, usando
diferentes técnicas que nao estdo nos livros de matematica ou sequer os professores
instruiram. As escolas precisam aprender a capturar esse grande talento e usa-lo como
fonte de aprendizagem.

Outra questéo importante que Prensky (2001) destaca € que essa geracao esta
guase sempre conectada e resolve seus problemas de uma maneira completamente
diferente, eles criam um tépico online, procuram nas ferramentas de busca ou enviam um

e-mail para alguém. De acordo com 0 autor, € nesse assunto que 0s professores
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precisam de mais treinamento de como usar a internet como fonte para instruir os alunos.
Ha um grande embate das geracfes anteriores com a geracdo atual por assumirem que
0S mesmos estao jogando o tempo todo, isso tem causado o falso entendimento de que
games sdo para crian¢as pequenas. Porém, os tempos estdo mudando, hoje em dia até
mesmo as empresas estao percebendo os beneficios de se usar os games para ensinar
0 que as aulas ndo conseguiram. A fantasia € parte do mundo “real” da geragao gamer.
Eles adoram ser parte dela. A geragcdo gamer deve ter bastante para escrever sobre o
games que eles estdo jogando no seu mundo de fantasia. Os educadores deveriam
trabalhar, incorporando atividades ludicas e “momento de jogo” em seus planejamentos
para ajudar os gamers a lidarem com opera¢des no mundo real, assim como fazer a
educacao mais prazerosa para o aprendizado (PRENSKY, 2001).

A ultima, e possivelmente a mais importante, das caracteristicas dessa geracao
€ que eles veem a tecnologia como algo positivo. Eles adoram jogar, aprender,
experimentar e assistir trabalhos tecnolégicos e seu potencial. Varias das geracdes mais
velhas lutam para entender como os computadores funcionam e tendem a vé-los como
algo desafiador. Da mesma forma que os alunos mudaram tanto, os educadores também
estdo mudando para ser amigos da tecnologia e, por conseguinte, da geracdo gamer
(PRENSKY, 2001). De acordo com Malone (1981), o que faz os video games serem tao
divertidos €, inicialmente, o fato de aliviar o estresse assim como causar emo¢des como:
curiosidade, fantasia, interacao e desafio. Possivelmente essas séo as principais razées
pelas quais as pessoas desfrutam de computadores e video games. O autor ainda
ressalta que essas caracteristicas sdo boas em si mesmas e que podem ser alinhadas
com conteudo para ensinar a compreender de uma maneira divertida e interativa.

Para Greenfield (1988), o que torna os jogos eletrdnicos tdo atrativos € a
possibilidade de participar de uma experiéncia singular, na qual hd um convite a
participacédo, ao participar do jogo através da interface interativa da tela do monitor.
Gracas a habilidade que os video games tém de criar mundos inteiros e dar a
possibilidade de o jogador utilizar varias identidades, essas sao algumas das coisas que
tornam o video game algo tdo poderoso. Contudo, se por um lado, o jogador pode ter
reforcadas certas perspectivas de mundo, por exemplo, ao jogar Return to Castle

Wolfenstein, imagina que a guerra é algo heroico ou que ao jogar The Sims (um dos jogos
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best-seller onde o jogador constréi e mantém familias inteiras e vizinhancas) nao vao
desiludi-los de suas perspectivas. Por outro lado, uma vez que o video game tenha a
capacidade de criar inGmeros cenarios e personagens, pode desafiar os jogadores a se
imergirem em um personagem diferente com visées de mundo diferentes. Por exemplo,
ao jogar Medal of Honor Allied Assault, vai coloca-lo numa perspectiva completamente
diferente sobre como é a guerra. Filmes como O Resgate do Soldado Ryan fizeram
também, mas o video game o faz imergindo o jogador no meio da acao, cercado por
inimigos, com barulho de tiros e soldados inimigos por todo lado e tendo a certeza que
ao fazer um movimento ou tomar uma decisdo errada, pode ficar muito proximo de uma
morte certa e rapida (GEE, 2003).

Varios autores, dentre eles Leffa, (2012) e Malone (2017) se perguntam: “como
os video games podem ajudar na aprendizagem?” Aprendizagem é definida como ato de
adquirir conhecimento, de acordo com o dicionario Houaiss. “Aprendizagem envolve duas
atividades basicas, exploracdo e imitacdo, ou o que Piaget (1967,1969) chama de
assimilagao e acomodacgao” (CORBEIL, 1999). “Se os alunos, facilmente, assimilam e
acomodam conhecimento e habilidade de um video game, néo faria sentido usar esse
processo para ajudar a educéa-los na sala de aula?” (HOSTETTER, 2002).

Jogadores de games aprendem habilidades cognitivas através de estratégias de
resolucdo de problemas, tais como observacao, hipotese, tentativa e erro por tentativa,
para descobrir as regras do jogo. Isso é semelhante a matematica na tentativa de
descobrir 0 que os simbolos representam. Consequentemente, o jogador aprende
raciocinio dedutivo, uma importante habilidade cientifica (GREENFIELD, 1984).

Dentre outras habilidades cognitivas, desenvolvidas através do video game,
estdo incluidas: “Estratégias organizacionais” (prestar atencado, autoavaliacdo e auto
monitoramento), estratégias afetivas (reducdo da ansiedade e auto encorajamento),
estratégias memoriais (agrupamento, imaginario, e revisao estrutural), e estratégias
compensatorias - adivinhagéo inteligente de significado (HOGLE, 1996 p. 11).

E observado que amedida que o tempo passa, a utilizagéo de jogos no processo
de ensino-aprendizagem é um tema que vem sendo, cada vez mais, tratado por um
namero crescente de pesquisadores. Dentre varios fatores que podem explicar esse

crescimento, podemos destacar a busca por formas alternativas de ensino, visando
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provocar um melhor desenvolvimento nos estudantes da contemporaneidade, uma vez
que, por meio das novas tecnologias, € possivel desenvolver e aperfeicoar suas
habilidades em uma lingua.

Como foi elencado anteriormente, inicialmente o0s video games eram
considerados apenas ferramentas de lazer. Contudo, de acordo com Ribeiro (2012), foi
gracas a pesquisadores como Gee (2004, 2007) e Prensky (2006) que comecaram a
defender a ideia de que os jogos digitais tinham grande potencial para aprendizagem,
devido a sua capacidade despertar o interesse e motivar, além de desenvolver as mais
variadas habilidades por causa da imerséo proporcinada. Todos 0s aspectos elencados
fazem com que esse campo de pesquisa continue a crescer. Ribeiro (2012, p. 112) ainda

destaca a importancia desses jogos para a linguistica:

Com relacdo a competéncia linguistica, todo e qualquer jogo, digital ou
nao, mobiliza do jogador uma série de habilidades necessarias para
interagcdo no jogo, o que leva o jogador a construir sentido a todo o
momento a partir da representacdo de diferentes linguagens. Vistos,
assim, sob a ética educacional, os jogos digitais, concebidos ou ndo com
fins educativos, podem ser integrados, desde a escola basica, ao
planejamento pedagodgico para contribuir com a aquisicdo da escrita
(RIBEIRO, 2012, p. 112).

A imers@o propiciada pelos games faz com que, ao invés de serem apenas um
observador a distancia, estes se tornem sujeitos inseridos no mundo virtual, as suas
acOes fazem com que eles possam alterar aquele mundo (MACHADO, 2002). De acordo
com Gomes e Samaneigo (2005), quanto mais comandos o sujeito puder dar, decidir e
executar acdes, por intermédio do seu personagem virtual, maior sera o nivel de imerséo.
Portanto, quanto mais acdes aquele ambiente permitir, de forma a interferir sobre ele,
como olhar para onde desejar, agir da forma que desejar, mais ligado aquele ambiente
ele estara.

Segundo Murray (2003), o desejo de estar imerso faz com que usemos nossa
capacidade intelectual. Contudo, apesar de todas as vantagens explanadas
anteriormente pela autora, a mesma ainda ressalta que ndo basta apenas apresentar 0s
jogos para o alunos, o professor deve saber o que busca com aquele jogo, ele deve

planejar minuciosamente como vai conseguir integrar tal jogo em sua aula. Para Prensky
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(2006), cujo trabalho sugere que n&do basta que os jogos digitais sejam integrados
aeducacdo, é necessario que o ensino seja baseado em jogos. O autor sugere que em
qualquer momento, jogando qualquer jogo, esta acontecendo a aprendizagem. Para ele,
0 jogo resulta em beneficios que vao desde melhorar a coordenac¢do motora, passando
por uma melhora na resolugéo de problemas, até o desenvolvimento de matematica e
das linguas. Além disso, ele afirma que as habilidades desenvolvidas durante os jogos
servem muito bem para a vida real, por passarem varias horas jogando e interagindo com
personagens para resolver os desafios propostos.

Para Gee (2007), ao incluir os jogos digitais na sala de aula, abre-se um leque
de oportunidades para desenvolver novos tipos de letramento j& que a crianga tem
contato com simbolos, sons, movimentos, diagramas etc. Seguindo a mesmo linha de
pensamento, Soares (2002) defende que as tecnologias digitais tém um efeito social que
desembarca em um desenvolvimento cognitivo e discursivo, criando novas formas de
letramento. Para a autora, h&4 uma enorme diferenca entre os letramentos em papel e 0
digital, por se tratarem de contextos diferentes, ha uma mudanca, ou mellhor, um
resignificado dos simbolos, sons, movimentos, além da combinacao entre eles.

Para Greenfield (1988), uma das principais caracteristicas dos jogos digitais é a
possibilidade de o jogador poder acessar diversos niveis de dificuldade, proporcionando
uma maior variabilidade e despertando a curiosidade sobre como sera o proximo nivel.
Ainda segundo a autora, ha sempre situa¢des novas a se enfrentar, além do sentimento
de controle despertado nas criancas.

Quando falamos sobre as caracteristicas dos jogos digitais, estudos recentes
mostram que existem, além dos varios beneficios ja citados, outros que podem ajudar na
saude dos estudantes. Foi detectado o melhoramento da memoria, da leitura e da
concentracdo em criangas com hiperatividade e transtorno do déficit de atengéo, ou seja,
tais resultados mostram um caminho a seguir para diminuir o uso de medicamentos nas
mesmas (KESTEN, 2005).

McGonigal (2012), pesquisadora de renome mundial no campo dos jogos digitais,
sugere, em um trabalho recente, que os jogos digitais ndo conseguem s6 unir seus
usuarios, mas conseguem inspirar, envolver e ensinar. Portanto, estes recursos tém um

enorme potencial para preencher as lacunas educacionais existentes na sociedade
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contemporanea. Porém, inserir 0s jogos no ambito educacional ndo parece ser facil, uma
vez que é necessario todo um planejamento para ndo tornar a sala de aula apenas um
local onde eles vao apenas jogar despropositalmente. De acordo com Viana (2005), as
criancas, ao interagirem com o0s jogos digitais, acabam por desenvolver diversas
habilidades fisicas e mentais.

Além de todas as caracteristicas expostas anteriormente, os jogos digitais
desenvolvem algumas outras cujo resultado pode mudar o que entendemos por ensino.
O artigo de Alexandre e Peres (2011) entitulado “A educagao que motiva: o uso de rede
social e jogos a favor da aprendizagem significativa” destaca como o uso dos jogos
digitais em uma rede social educacional consegue aumentar a motivagao dos alunos em
atividades que englobam conhecimentos escolares. Os autores, ao analisarem as
interacOes da rede social OJE (Olimpiada de Jogos Digitais e Educacéo), destacaram
gue o uso de jogos digitais melhora o contexto colaborativo de aprendizagem. Outrossim,
o ambiente jogacional pode aumentar a motivacdo dos estudantes, resgatando o
interesse destes por assuntos em destaque naquele ambiente escolar, principalmente
pelo que o autor chama de “redes gamificadas”. Tornanddo, dessa forma, os estudantes
construtores do seu préprio conhecimento e ndo apenas receptores.

Todas essas qualidades, além de varias outras, estao reunidas no processo de
gamification que, de acordo com Zichermann (2013), consiste na utilizacdo de
pensamento de jogos e da dinamica do jogo para engajar a audiéncia e resolver
problemas. Dentro desse conceito, temos o “pensamento de jogos” que, na visdo de
Alves (2015), é a chave para o sucesso, uma vez que se baseia em “pensar em um
problema ou atividade cotidiana e converté-la em uma atividade que contenha os
elementos do jogo (competicdo, cooperacdo, exploracdo, premiacdo e storytelling).”
Entretanto, a autora complementa tal conceito, acrescentando: “Gamification € aprender
a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar uma
experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiEncia e torna-la mais divertida e engajadora.”

A motivacdo € a razdo pela qual todos esses conceitos e elementos estao
reunidos e, por fim, mudar comportamentos. Tentando transformar o que seria uma

atividade comum em uma atividade divertida e uma experiéncia prazerosa, o que € de



48

extrema importancia nesse processo. “Jogamos porque € bom, por sentirmos prazer por
percebermos que estamos participando da construgdo de algo enquanto interagimos
(ALVES; COUTINHO 2015, p. 29).

Um dos elementos de extrema relevancia no processo de gamification € a
capacidade de resolver problemas. Nesse sentido, podemos fazer uma ligacdo direta
com a aprendizagem, esta em sua natureza cooperativa e intrinsecamente competitiva.

Alves e Coutinho (2015) concluem:

Aceitamos as regras do jogo, sabemos qual € a meta, concordamos em

jogar com pessoas diferentes para alcangarmos 0s objetivos e aceitamos

o feedback corretivo para o alcance do resultado desejado. Some a isso

0s aspectos do desafio e o prazer de participar na construcdo de algo de

maneira voluntaria e vocé tera um grande volume de problemas resolvidos

com muito mais inovagéo e eficacia (ALVES; COUTINHO, 2015, p. 29).

Dessa forma, o autor tem uma leitura da realidade que a aula padrao lecionada

nas escolas ndo possui tais elementos, sendo pouco dinamica e pouco inovadora. Nada
longe da realidade, a perpetuacdo da sala de aula organizada em filas, atividades
realizadas em livros didaticos, com questdes escritas e exercicios de fixagdo, ndo trazem
em si as caracteristicas desejadas para desenvolver as habidades necessérias para o
mercado de trabalho e para a vida. Por outro lado, podemos imaginar uma realidade

diferente com o conceito de gamefication.

2.4 O ensino de lingua portuguesa

Neste tépico faremos um arcabouco histérico do ensino da lingua portuguesa no
Brasil, englobando, também, questdes sociais, juridicas e didaticas desse periodo.

De acordo com Soares (1986), os problemas do ensino da lingua materna no
Brasil ndo aconteceram recentemente, h4 um amplo histérico de como se chegou a
situacdo em que se encontra. O ensino, até meados do século XVIlI, estava voltado a
alfabetizacdo, apenas um pequeno numero de alunos tinha acesso a uma educacao que
os levasse a um maior nivel de desenvolvimento. Eles estudavam gramética da lingua

latina, Retorica e Poética.
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Ainda de acordo com o autor, até a chegada do Principe regente D. Jodo, em
1808, apenas uma parcela minima da populacdo tinha acesso a educacgéo
escolarizada;apos a sua chegada foram criados centros de transmissao do saber. No Rio
de Janeiro, que tinha se tornado capital em 1815, foram criadas a Escola Médico-
Cirurgica, a Biblioteca Real, o Liceu de Artes, entre outras instituicdes relevantes ao
saber.

A partir do segundo reinado, no qual houve um maior desenvolvimento cultural,
os estudos linguisticos ainda careciam de método cientifico, procedimento que sO
comecou a surgir no século XIX. Até entdo, a gramatica normativa, por exemplo, era
ensinada por pessoas que nao tinham qualquer formacdo. A disciplina “Lingua
Portuguesa” substituiu o ensino de Retdrica, Gramatica e Poética (SOARES, 1998, p.55),
ela tratava de estudos sobre gramatica da lingua e leituras de antologias, privilegiando
autores portugueses. O seu ensinodisseminou o paradigma do “bem escrever’,
procedimento que o0s alunos imitavam por obrigacdo. Arazdo de tal dever era a
predominéancia das teorias histérico-evolutivas da linguistica, que consideravam que o
presente linguistico era explicado pelo seu passado, além disso, considerava o idioma
atual como uma corruptela da sua fase passada. Prestigiando, dessa maneira, 0s
escritores portugueses dos séculos XVI e XVII (CLAIRE, 2012).

O ensino de lingua materna durante todo século XIX, estava ligado a um costume
do uso da teoria e andlise baseado na filosofia grega, na qual a linguagem era
considerada expressao do pensamento. Do final do século XIX e inicio do século XX, o
latim perde prestigio e, assim, é excluido do ensino fundamental e médio. Tal exclusédo
foi uma consequéncia da publicacéo de varias graméaticas do portugués que surgiram no
século XIX, além da imprensa régia em 1808, e, dessa maneira, a lingua portuguesa foi
criando autonomia e adquirindo o papel principal no pais, sobrepondo as demais linguas.

Com o surgimento das gramaticas escritas dos docentes a seus alunos,
juntamente com a criacdo do Colégio Pedro Il, no Rio de Janeiro, concretizou-se a
importancia dos estudos da gramatica nas escolas. Vale ressaltar que tal colégio
consagrou por décadas o ensino de linguas no Brasil, e seus docentes eram 0s autores
dos manuais de gramatica, tidos como referéncia na época. Said Ali, um fil6logo

brasileiro, considerado o maior sintaxista da lingua portuguesa, foi o primeiro a trazer as
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ideias linguisticas para o Brasil através de suas graméticas. Devido a sua natureza
autodidata sempre esteve conectado com as teorias europeias, chegando a incluir em
suas obras capitulos sobre as teorias saussurianas. Continuou a incorporar a doutrina de
Saussure em sua obra seguinte, a Lexiologia do Portugués Historico, que pouco tempo
depois foi renomeada como Gramatica Historica, buscando se adequar ao programa
educacional da época (CLAIRE, 2012).

Apesar das inovacdes trazidas pelas obras de Said, pois trabalhava com o
portugués arcaico, antes de fazer a ligacao entre o latim e o portugués, ndo foi dada a
devida importancia ao seu trabalho. Foi apenas por volta de 1960 que acabaram por
reconhecer o qudo importante eram suas obras, devido a valorizacdo dos estudos
linguisticos. No século XX, novas teorias linguisticas surgiram e, também, a esperanca
de uma mudanca no ensino de lingua portuguesa. Entretanto, mesmo apds novas
perspectivas, o ensino continuou focado na gramética normativa, buscando um padréo e
ignorando a forma dialetal da lingua. O conceito de lingua levava o ensino da lingua
materna a considerar a lingua como sistema homogéneo, ou seja, as variacfes
linguisticas ndo deveriam ser aceitas. Portanto, ensinar portugués nada mais era do que
fazer com que os alunos reconhecessem as regras da gramatica normativa, valorizando
a lingua “culta”, visando convergir com os interesses das classes dominantes da época
(CLAIRE, 2012).

Na visdo de Santos (1996, p. 18), ao levar a escola a trabalhar a “fixacao” de
somente uma vertente da lingua, isso faz com que se crie uma viséo estéatica da lingua
e, consequentemente, levando a crer que qualquer mudanca na lingua é negativa.
Chegando a quarta década do século XX, ainda ndo havia consenso sobre como e o que
ensinar, ndo havia um planejamento, cada docente criava 0 seu planejamento,
selecionando, sem carater cientifico ou didatico, o que achava mais importante para
atingir os objetivos.

Nesse periodo, gracas a dicotomia langue-parole de Saussure, a estilistica torna-
se apta para o ensino e, dessa maneira, pdde-se distinguir a gramatica da estilistica,
apesar de alguns escritores, como, por exemplo, Silveira, que ja se preocupavam em
estabelecer uma diferenca conceitual entre ambas, porém, aplicando a estilistica uma

visdo mais ampla. Silveira (1963) iniciou suas obras se opondo ao “dogmatismo da
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corrente “purista”. Defendeu o uso mais frequente de autores brasileiros daquela época,
nao menosprezando 0S autores portugueses, ou seja, citando mais os primeiros do que
os segundos. O referido autor também reconheceu a importancia das diferencas entre os
estratos socioculturais da lingua (nivel culto, nivel popular, lingua padréo), assim como,
as variacdes linguisticas locais como, por exemplo, o dialeto comum no nordeste.

Para Silveira (1983), uma lingua, apesar de ser expressdo da nossa literatura,
nao deixa de ser a lingua portuguesa, até mesmo o falar de um grupo social mais inculto
€ essencialmente essa lingua.

ApoOs o lancamento de sua obra Trechos Seletos, o autor supracitado faz uma
série de diferenciacdes, entre elas, a lingua falada da lingua escrita, gramética de
estilistica, brasileirismos de arcadismos. No seu legado pedagdgico sobre o ensino da
lingua portuguesa, esta o estudo da estilistica e semantica concomitantemente, além de
sua proposta do estudo do texto, pelo texto, para o texto.

Ainda de acordo com Silveira (1963), o texto era a principal ferramenta que ainda
nao tinha sido descoberta pelos professores, que este devia ser lido atentamente,
repetidamente e exaustivamente. Pode-se observar que por um longo periodo da historia
da lingua, a “mecanicidade” do ensino e da aprendizagem da lingua € algo proeminente,
havia um claro problema ndo somente metodologico, mas didatico. O ensino era
exclusivamente metalinguistico, pouco ou nada preocupado de como a lingua era falada
fora do ambito académico.

Na década de 1950 o ensino continuava uma questdo problematica, os
professores, individualmente, divergiam no uso das nomenclaturas, que acabavam por
variar bastante dependendo da linha que seguia, o que, no fim, foi padronizado pelo
governo federal, que designou a tarefa a um grupo de gramaticos, criando, dessa forma,
c um glossario entitulado de Nomenclatura Gramatical Brasileira (NGB). Apesar do
esfogo, o problema de ensino néo foi resolvido, pois conflitou com questdes éticas de
ensino, e a crise do setor continuou. A alfabetizacéo continuava a nao se concretizar.

Entéo, surge a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, tal lei determina
que “a educacao é direito de todos e sera dada no lar e na escola” (Art. 2°). Em seguida,

criou-se os Conselhos Estaduais de Educacdo, sendo este mais um esforco para
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melhorar a qualidade do ensino. Logo depois, cria-se a flexibilizacdo dos curriculos que
se adequaria a peculiaridade de cada regido e de seus grupos sociais.

Na década de 1960 foi o inicio da mudanca, aconteceu uma democratizacao da
escola, de acordo com Claire (2012), nada mais era do que consequéncia de uma
mudanca econdmica advinda do regime militar, a educacdo sistematica agora esta
acessivel ao povo, a massa. Porém, vai além de uma mudanca educacional, € uma
mudanca sociopolitica. A expanséao industrial tornou-se um objetivo, assim como debelar
as ideologias de esquerda (socialismo e comunismo), universidades e diretérios
académicos séo fechados, inicia-se a perseguicao a professores e estudantes, acusados
de serem “comunistas” e, por fim, acaba a liberdade de imprensa. O objetivo da educagéo
torna-se apenas uma ferramenta para criar operarios para as fabricas.

A medida que o povo conseguiu acesso a educacao, a elite comeca a se afastar
da escola, os filhos das camadas mais privilegiadas vdo abandonando a escola publica,
0 aspecto elitista vai se desvaindo e a sua clientela torna-se a das classes mais humildes.
Consequentemente, o professor também muda, ndo apenas de atitude, pois, a partir de
entdo, tem que se adaptar ndo ao discurso da norma culta, mas a heterogeneidade
dialetal da sua clientela e o seu perfil. Inicialmente, os professores eram provenientes
das classes mais altas, apds o decreto que tirou a autonomia dos estados e municipios
de formarem seus professores, houve uma mudanca salarial e, dessa forma, a carreira
do magistério se tornou menos atrativa para as classes média e alta, fazendo com que
estas buscassem profiss6es mais rentaveis (CLAIRE, 2012).

Nos anos 1970, devido as mudancas salariais, o perfil do professor muda e o
ensino se torna menos refinado, as classes médias deixam a escola publica e se mudam
para instituicdes privadas, mais especificamente as de formacao religiosa. Ao passo que
a demanda crescia, o governo militar autorizava indiscriminadamente o funcionamento
de diversas faculdades privadas, mesmo sem qualquer fiscalizagdo ou planejamento, a
qualidade dos docentes ndo importava. A0 mesmo tempo, expande a rede de ensino
publico para o enorme contingente de analfabetos que iriam trabalhar nas industrias, e
assim aconteceu a autoproclamada “democratiza¢ao do ensino”. Com a sang¢ao da Nova
Lei de Diretrizes e Bases, a 5692/71, os conteudos curriculares passam a ser meramente

instrumentais. Para ser condizente com esse curriculo, a “lingua nacional transforma-se
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num instrumento de comunicacédo e expressao da cultura brasileira” (CLAIRE, 2012).
Surgem as disciplinas Comunicacdo e Expressdo (1% a 42 Série); Comuniacdo e
Expressdo em Lingua Portuguesa (52 a 82 série) e Lingua Portuguesa e Literatura
Brasileira (2° Grau).

De acordo com Claire (2012), os professores, ao perceberem a nova realidade
linguistica de sua clientela, tinham que escolher entre duas alternativas: a primeira seria
velar por abaixo e a segunda, reprovar em massa has primeiras séries. Claro que
nenhuma das duas agradava aos professores. E se perguntavam como ensinar analise
literéria a uma aluno que ndo saberia identificar um adjetivo.

Durante o “milagre econémico” brasileiro, o tecnicismo torna-se prioiridade para
os militares, o humanismo é deixado de lado. O papel da escola muda, tendo como
objetivo principal qualificar o cidad&o para o trabalho e, portanto, as escolas deveriam se
tornar profissionalizantes, mas essa “profissionalizagdo” nunca aconteceu de fato. “A
preparacdo para o trabalho, como elemento de formacdo integral do aluno, sera
obrigatéria no ensino de 1° e 2° graus e constard dos planos curriculares dos
estabelecimentos de ensino” (Lei 5692/71, Art.4°, paragrafo.1°).

Ainda de acordo com Claire (2012), ao se encarar a lingua como instrumento de
comunicacdo, o que é uma concepg¢ao mecanicista, pois 0s seus fins sdo pragmaticos, a
lingua deixa de ser considerada um sistema Unico, geralmente considerada dessa forma
num ensino elitista, naquele momento, ndo mais. A medida que as camadas mais
populares sdo atendidas pelas escolas, 0 ensino pratico da lingua passa a ser uma
prioridade, voltando-se para a oralidade. O ensino vai deixando de ser rigoroso com o
uso da norma culta da lingua. Ensinar gramatica € considerado ultrapassada, pois a o
aluno deve ser capaz de ser um bom emissor e receptor de mensagens, utilizando
codigos verbais e ndo-verbais, ou seja, a habilidade de se expressar se sobrepde sobre
as demais. A interpretacao deixa de ser elaborada, as perguntas sao simplificadas, com
respostas Obvias, sem a necessidade de reflexdo. O livro do professor ja tinha respostas
prontas, dessa forma, retirando do professor a necessidade de pensar (CLAIRE, 2012).
De acordo com Geraldi (1998, p. 93), era uma “parafernalia didatica” e tais livros eram

adaptados para novos professores que estavam em sala de aula sem o devido preparo.
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A literatura foi praticamente ignorada, a énfase mudou para textos publicitarios e
jornalisticos. Havia destaque para estorias em quadrinhos, charges e textos ndo-verbais;
de acordo com Claire (2012), esse textos ndo sdo um mal, contudo, ndo deveriam ser
apenas esses 0s textos tratados em sala, deve haver uma variedade.

Neste momento, surgem nos manuais didaticos exercicios de expressao oral,
algo inédito. A lingua coloquial passa a ser explorada em textos, dessa forma, os autores
priorizam a comunicacdo, deixando a lingua escrita, esquecendo uma das funcfes
basicas dos professores de linguas, que € ensinar a lingua em suas diversas formas, isso
incluia a lingua escrita e a lingua padréo, desconhecidas daquela clientela.

Ao final dos anos 1970, os vestibulares incluiram redacdes em suas provas,
imaginando que essa seria a solugéo para o ensino. Contudo, seja por desconhecimento
da realidade ou por ingenuidade, esqueceu-se de que fazer uma boa redacdo -
introduc&o, desenvolvimento e conclusdo, num espac¢o de 30 linhas - nao significa
necessariamente melhorar a expresséo dos alunos. Assim, a inclusao da redacao apenas
causa a mudanca na forma das atividades e de avaliar os alunos. Essa ideia perdurou
até o inicio da década de 1980, ja em sua segunda metade professores pos-graduados
em VArios niveis, apresentam propostas para a melhoria do ensino de Lingua Portuguesa
(SOUZA, 1983), que em suas publicacdes (dissertacbes e teses) questionam 0 ensino
baseado na gramatica normativa.

Os institutos de educacdo ja percebiam o problema de defasagem dos
alunos.Neste momento tentam varias solucdes, como foi o caso do aumento de duas
horas na carga horaria da disciplina Portugués, e continuavam com as “aulas de
redacao”, sendo essas genéricas e superficiais. O professor escolhia um tema e os
alunos escreviam sobre ele. Projetos sédo criados para que pudesse haver uma
integracdo entre as 42 e 52 séries, para que os alunos pudessem continuar aprendendo
a expressao oral e escrita. A producdo textual, assim como o incentivo a leitura, é
primordial, sendo estas avaliadas frequentemente se tornando até provas unicas, ao fim
de cada periodo escolar. As editoras, por sua vez, na tentativa de colaborar com os
projetos, langcam uma enorme quantidade de manuais de redagao na esperaca de que 0s

professores adotassem em suas salas de aula.
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Em meados década de 1980, um dado importante preocupa 0 ensino: o
despreparo dos alunos € constatato pelos exames vestibulares, estes redigem mal e ndo
compreendem o que leem. Os jornais expdem os erros ortograficos dos candidatos a uma
vaga nas universidades. Apesar da ortografia ter sido o foco das matérias, ainda havia a
falta de coesédo e coeréncia nos textos. Buscando uma solugéo, séo exigidas leitura e
redagéo nas provas. No mesmo sentido, a leitura de certas obras sdo impostas aos
alunos de sexto e sétimo anos, essa leituras sao, por exemplo, romances de José de
Alencar e de Machado de Assis. Alguns professore chegam a criticar seus pares por
adotarem obras que sé&o escritas em linguagem coloquial, como Ana Mara Machado, por
exemplo. “Esses alunos precisam decorar narrativas, para, logo em seguida, essa
“leitura” ser avaliada em provas” (CLAIRE, 2012, p.17).

A medida que a crise no ensino se acentuava, a voz de Bechara, através da sua
obra Ensino da gramatica. Opressao? Liberdade? (1986), comeca a crescer no cenario
nacional. Durante sua pesquisa, 0 autor concluiu que é tdo errado perseguir o ensino da
gramatica normativa quanto privilegiar o cédigo oral, coloquial, em detrimento a lingua
padrdo. Segundo o autor, “cada falante € um poliglota em sua prépria lingua” (BECHARA,
1986, p.12).

E necessario observar que no processo histérico do ensino do portugués no
Brasil, exposto até agora, os linguistas, os professores e o governo estavam sempre
preocupados com o conteldo ensinado e ndo em como esse conteldo poderia ou deveria
ser ensinado. Metologicamente, o contetdo precede sua didatica, contudo, devem estar
bem préximos. Sendo assim, a didatica ndo pode ser deixada de lado ou negligenciada
como foi durante todo esse tempo.

Em 1985 surge a Nova gramatica do portugués contemporaneo, de Celso
Ferreira da Cunha e Luis Filipe Lindley Cintra, conciliando o normativismo e o
descritivismo. Tal obra apresentou uma forma didatica, utilizando, além dos escritores
classicos, africanos, portugueses e brasileiros do romantismo. Na forma descritiva,
apresentaram os diversos aspectos da lingua, a lingua coloquial, por exemplo. Ademais,
valorizou os recursos expressivos da lingua transformando a sua graméatica em uma

introducao a estilistica.
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Nas décadas seguintes, aconteceram grandes debates entre diversos autores e
linguistas sobre diversos aspectos do ensino. Entre eles discutiram: se e qual gramética
deveria ser ensinada; se a lingua coloquial deveria ser considerada em sala de aula ou 0
retorno para a lingua culta; se a lingua oral, a lingua escrita ou ambas deveriam ser
prioridadas, entre outras questdes. Apesar de tudo, aparentemente chegou-se ao
consenso de que a gramética deveria ser ensinada como diassistema, levando em
consideracdo as diversas modalidades linguisticas, adequando-as a cada situacéo
individual, o texto sendo estudado em suas potencialidades expressivas, e por fim,
trabalhando com a producéo textual, incentivando sempre a leitura.

Na década de 1990, a UFRJ e a UNICAMP iniciam uma mudanca no vestibular,
as provas deixam de ter questdes objetivas (multipla escolha) e passam a exigir a
elaboracdo de uma expressdo escrita dos candidatos, além de questbes exigindo
reflexdo e conhecimento da lingua. As redac¢des também acompanham essa mudanca,
os candidatos tém contato com textos variados, com linguagens diversas, e o candidato
€ impelido produzir seu préprio texto.

Na mesma década, as grandes universidades brasileiras inciam a discussao
sobre o ensino de lingua materna, realizando diversos congressos e simpadsios sobre o
tema. Em 1996 surgem os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) visando modernizar
e padronizar o ensino segundo os padrées mais modernos. A Lei de Diretrizes e Bases
da Educacédo — n° 9394, de 20/12/1996 — em seu art. 36, estabelece que o ensino de
lingua portuguesa sera encarado como instrumento de comunicacdo, acesso ao
conhecimento e exercicio da cidadania. Renomeia para ensino fundamental e médio, os
ensinos de 1° e 2° grau. Contudo, a LDB, assim como os PCN, foram apenas uma
formalidade, uma vez queo Magistério continuou a ndo ser uma carreira atrativa, pois
continua mal remunerada, além das faltas de condi¢des de trabalho.

O século XXI foi um momento de transicdo, os professores recém-licenciados ja
estédo conscientes que néo se pode desconsiderar as contribuicdes da ciéncia linguistica
contemporanea e lecionar de acordo com a gramatica tradicional (BAGNO, 2003, p.17).
Sendo assim, é fato que vivemos neste inicio de Século XXI um momento de transicao.

Os professores recém-formados ja perceberam que ndo é mais possivel simplesmente
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dar as costas a todas as contribui¢cdes da ciéncia linguistica contemporéanea e continuar
a ensinar de acordo com os preceitos da Gramatica Tradicional (BAGNO, 2003, p. 17).

Esse resumo historico do ensino da lingua portuguesa no Brasil mostra
factualmente que, como foi explicado inicialmente, os problemas de ensino da lingua
materna ndo surgiram recentemente. O ensino foi puramente metalinguistico durante
séculos, simplesmente para se ter a exceléncia de uma lingua que existia apenas no
meio académico e nos livros classicos. Aléem de ter sido restrita a uma elite durante tanto
tempo, ignorava o conceito ja pacificado na academia, a ideia de que a lingua muda
constantemente em seu aspecto geogréafico, temporal, sociolégico, assim como diversos
outros fatores que alteram o seu curso.

Um dos grandes problemas desse periodo é que essa forma de ensino perdurou
até pouco tempo atras. E, portanto, a mudanca desse paradigma ndo acontece de uma
hora para outra, principalmente quando ndo ha esfor¢o e/ou investimento das forcas
politicas vigentes para tal objetivo. A “tecnologia” que foi adotada durante esse tempo foi
o livro, e que na contemporaneidade mudou pouquissimo, quando se fala de ensino
publico. Observando todos esses fatores, podemos adotar uma postura diferente do
paradigma atual. Apenas livro, quadro e sala ndo estdo sendo suficientes para que uma
nova geracao aprenda de forma eficaz aquilo que a realidade demanda. O conhecimento
esta disseminado na internet, o papel do professor é diferente.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo discorrera sobre os aspectos metodoldgicos da nossa pesquisa,
descrevendo nas suas subdivisfes a caracterizacdo da pesquisa, o contexto, 0s sujeitos
participantes, os instrumentos de coleta de dados, os procedimentos de coleta e de
andlise de dados. Por ultimo, apresentara as etapas da intervencdo de sala de aula.

3.1 Caracterizacao da pesquisa

Através da observacdo o ser humano adquire e adquiriu mais e mais
conhecimento com o passar do tempo, usou 0s seus sentidos para interpretar os
fenbmenos exteriores, como, por exemplo, ao observar o céu, percebendo a negritude
das nuvens, consegue prevé gue ird chover e logo procura um abrigo. Dessa forma, a
observacdo é uma fonte importante para a aquisicdo de conhecimento (GIL, 2008).

A observacao de fenbmenos é algo primordial para o desenvolvimento cientifico,
uma vez que é através dela que detectamos problemas e, entdo, buscamos suas
possiveis solucdes e qual metodologia seria mais adequada para alcanca-las. Podemos
considerar o ambiente de sala de aula, ou até mesmo da escola publica em si, um grande
“‘observatorio”. Nesse espago ha diversos problemas a serem solucionados, e uma vez
que os professores apliquem o pensamento cientifico e obtenham os dados in loco, eles
tém a chance de poder mudar ou “consertar”, tornando o seu trabalho mais eficiente.

Apesar de, etimologicamente, ciéncia significar conhecimento, hoje em dia essa
definicAo se mostra inadequada, visto que ha véarias formas de conhecimento que néo
estdo ligadas a ciéncia, além de que a propria definicdo de ciéncia é alvo de discusséo
(GIL, 2008). No entanto, ainda de acordo com o autor, “[...] a ciéncia pode ser
caracterizada como uma forma de conhecimento objetivo, racional, sistematico, geral,
verificavel e falivel” (GIL, 2008, p.20).
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Claramente, o conhecimento ndo € proviniente apenas da ciéncia, mas, também,
do cotidiano, das experiéncias, das interacdes etc, 0 que ndo necessariamente torna a
ciéncia primoridial para a aquisicdo de conhecimento, se falamos de uma forma geral.
Entretanto, o conhecimento cientifico se torna mais confiavel devido as caracteristicas
descritas por Gil (2008), uma vez que, por ser um conhecimento objetivo, impede que
subjetividades interfiram nos dados; por ser racional, evita que questdes distantes da
l6gica sejam validadas; por ser sistematico, ou seja, avalia qual método de obtencéo de
dados € mais adequado para determinada situacdo; é geral por poder ser aplicado a
qualguer area de conhecimento; é verificavel em diversas areas, dessa forma,
comprovando determinado conhecimento; e é falivel, pois ha criticas, as suas
incongruéncias podem ser exploradas e um novo conhecimento cientifico pode mudar o
entendimento sobre determinado objeto.

Inicialmente, este trabalho serd considerado como uma pesquisa participante
pelo seu carater interventivo na realidade pesquisada, buscando apontar alternativas
para os problemas elencados ao longo da introducéo. Para Borges; Brandao (2007), esse
tipo de pesquisa deve ter como ponto de partida a realidade tanto dos participantes como
dos membros do coletivo daquela comunidade e do processo, levando em consideracao
suas dimensdes e interagdes.

Borges; Branddo (2007) sugere, também, que se deve partir sempre da
conciliacdo entre a teoria e a pratica, e que a teoria passa por um processo de contrucao
e reconstrucdo a partir de uma serie de praticas que devem ser realizadas de forma
refletida e critica. Além disso, a pequisa participante deve ser planejada como um
momento dindmico de uma ac¢ao social comunitaria, inserindo-se de forma integrada com
esta.

Para Minayo (1994, p. 59), a observagcao participante “se realiza através do
contato direto com o fendmeno observado para obter informacdes da realidade dos
atores sociais em seu proprio contexto”. O professor-pesquisador, enquantoparticipante
da situacéo, pode registrar informagdes que podem passar despercebidas, tendo em
vista que as informagfes dos questionarios e/ou entrevista ndo falam por si s6. A acao
inteventiva € experienciada tanto pelo pesquisador quanto pelos participantes,

acontecendo um troca construtiva entre os ambos.
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Nessa perspectiva, 0 pesquisador e o0s participantes da pesquisa estéo
envolvidos de modo participativo e cooperativo. Ha o contato direto com o campo de
estudo, favorecendo as discussdes e interacfes imediatas com 0s sujeitos envolvidos.
Essa metodologia converge, portanto, com as finalidades da pesquisa intervencionista.
Essa pesquisa sera desenvolvida numa perspectiva qualitativa dos dados coletados.
Assim, a partir de seus resultados, procuraremos apontar contribuicbes para a melhoria
da qualidade do ensino de leitura, escrita,criando a oportunidade para a utilizacdo de
novas metodologias e materiais, como o uso dos video games.

E também considerada de interesse social, tendo em vista suas contribuicées
significativas para os sujeitos envolvidos no processo e para o0 processo de ensino de
lingua portuguesa e ensino em geral. Com base nas discussdes apresentadas, nos dados
coletados, nas analises e nos resultados, este trabalho possibilitara a abertura para novos
debates no campo da insercao do uso das tecnologias digitais no processo de ensino de
leitura e de escrita na escola. GIL (2008, p. 26) define a pesquisa social “como, o
processo que, utilizando a metodologia cientifica, permite a obtencdo de novos
conhecimentos no campo da realidade social”.

Borges; Brandéo (2007) esclarece que a investigacdo, a educagdo e a acéo
social convertem-se em momentos metodolégicos de um Unico processo dirigido a
transformacao social. Mesmo quando a pesquisa serve a uma acgéo social local e limitada,
como foco sobre uma questdo especifica da vida social, € o0 seu todo o que estd em
guestao.

Sua natureza também sera descritiva, visto que favorecerda a ampliagdo do
conhecimento e da informagdo no campo. De acordo com Gil (1999), as pesquisas
descritivas tém como principal objetivo a descricdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendbmeno, ou o estabelecimento de relagbes entre variaveis. Varios
trabalhos que podem ser classificados sob este titulo, ttm como uma de suas principais
caracteristicas a utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados. Sobre a
pesquisa descritiva, Andrade (2002) destaca que esta deve se preocupar em observar 0s
fatos, registra-los, analisa-los, classifica-los e interpreta-los. E entdo, uma vez obtidos os
resultados, pode-se contribuir para identificar as relacdes existentes entre as variedades

estudadas.
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Para Gil (2008), a abordagem do problema,o esclarecimento de conceitos e
teorias no @mbito da &rea trabalhada,a proposicdo de questionamentos que favorecerdo
as possibilidades de novas abordagens e estudos futuros, e a construcao e sugestao de
estratégias de atividades com leitura e escrita a partir do uso dos jogos digitais, podem
ser experimentadas e adotadas como técnicas de desenvolvimento para o ensino-
aprendizagem.

A investigacdotambém se encaixa na pesquisa qualitativa e interpretativista.
Deacordo com Bogdan eBiklen (1982), a pesquisa qualitativa possui algumas
caracteristicas gerais, tais como: ela tem um ambiente natural como a sua fonte direta de
dados e o0 pesquisador sendo o seu principal instrumento; os dados sao
predominantemente descritivos; 0 processo tem um papel mais importante do que o
produto; a analise dos dados tende a seguir um processo indutivo.

Os autores enfatizam ainda que o perfil dos pesquisadores varia. “Enquanto
alguns compartilham os objetivos da pesquisa com 0s sujeitos, outros consideram que
nao devem se expor ao grupo” (REFERENCIAR). Em relagdo as posturas, alguns
entendem gque devem ser empaticos, enquanto outros defendem uma postura mais

neutra, evitando o envolvimento com os sujeitos participantes. Para Minayo (1994, p. 21):

a pesquisa qualitativa responde a questbes muito particulares. Ela se
preocupa,nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que n&o pode
ser quantificado, ouseja, ela trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crencas,valores e atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relacdes dos processos e dos fenbmenos que
nao podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis.

Ao observarmos a citagdo da autora, € possivel nota que a pesquisa qualitativa
desse estudo estd ligada a obtencdo de dados através das entrevistas, ou seja, com
contato direto do pesquisador com o0s participantes, 0 mesmo contato se deu no
desenvolvimento da sequéncia didatica. Portanto, apesar do resultado ser importante, o
processo teve mais énfase do que o produto, além de permitir a interacdo entre os
participantes.

A pesquisa esta centrada na abordagem interpretativista, pois teve, como

ambiente natural, a sala de aula dos participantes, e 0 pesquisador buscou saber suas
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opinides e os seus habitos no uso da tecnologia, sobre as questdes didaticas e suas

crencas.

3.2 Universo da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola estadual localizada na periferia do
municipio de Natal/RN. Essa escola oferta o Ensino Fundamental, de sexto ao nono anos,
o Ensino Médio e a modalidade Educacédo de Jovens e Adultos (EJA). A instituicdo
unciona no turno matutinocom Ensino Fundamental e Médio, das 07h:00min as
11h:30min, assim como no turno vespertino das 13h:00min as 17h:30min e no Noturno
das 19h:00min as 22h:00min.

Essa escola, onde se realizou o estudo, possui doze salas de aula, todas com
estrutura defasada e comprometida, todas com a mesma aquitetura. Os estudantes
possuem acesso apenas a um laboratério de informatica com cinco computadores e que
nNAo possui acesso a internet. Além do ja assinalado, vale acrescentar que o seu Indice
de Desenvolvimento da Educacdo Basica (ldeb) é baixissimo (2,7). Pelo que
observamos, ndo possuem um acompanhamento pedagdgico eficiente, tanto devido a
pouca oferta provida pela escola, como pelo desvio de fun¢do, neste caso, necessario
para o andamento da escola. Contudo, os professores, mediante esfor¢co e dedicacao,
tentam proporcionar varias oportunidades de desenvolvimento através de atividades de
campo, mesas redondas, feiras de cultura, entre outras. A experiéncia profissional, a
idade e o historico académico dos docentes variam de maneira consideravel, tornando a
instituicdo bem heterogénea. Em relagcdo a formacdo académica, a maioria dos
professores possui graduagao e especializacdo, poucos com mestrado e nenhum com
doutorado.

Escolhemos este locus por se tratar do nosso local de trabalho e ter indices
baixissimos de aprendizagem, devido a diversos fatores internos e externos,
necessitando de inovagdes, incentivo e da criacdo de motivagao para os alunos. Dessa

forma, a pesquisa cientifica cumpre o seu papel ao ser desenvolvida com o objetivo de
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descobrir solugbes para problemas plenamente observaveis da realidade, sendo essa
nossa colaboragéao.

Os participantes da pesquisa foram quarenta estudantes dos sétimos, oitavos e
nonos anos que, devido a realidade vivenciada e as mas condicfes estruturais, tanto
familiares quanto escolares, parecem nao conseguir aproveitar as oportunidades para
alcangar seus objetivos. Esses estudantes sdo “nativos digitais”, ou seja, nasceram ja
durante o advento da internet e, portanto, estdo inseridos na “cultura digital”, uma vez
que possuem acesso a smartphones, computadores pessoais e, em alguns poucos
casos, tablets. Estes participantes pertencem, como ja foi dito, a trés turmas, todas com
alunos dentro da faixa etéria adequada. Essas turmas foram escolhidas porque os
estudantes ja possuem certa maturidade cognitiva para compreenderem e avaliarem
conceitos abstratos de forma mais precisa do que as séries anteriores. Ainda houve a
participacdo de trés professores na pesquisa, para que ndo apenas pudessem refletir
sobre a sua pratica, mas para que pudessem auxiliar na colaboracéo dos dados obtidos.
Estes trés professores pertencem ao quadro de funcionarios de escolas publicas do
ensino fundamental e médio; nessa escola, em especifico, lecionam para turmas do
fundamental Il. Eles trabalham ha pelo menos trés anos, um deles ha quase vinte anos,
todos possuem formacdo a nivel de especializacdo e se consideram professores
dedicados e tentam sempre estar atualizados, suas idades variam de trinta a sessenta
anos. Os instrumentos para a coleta dos dados da pesquisa foram o questionario, a

observacdo com notas de campo e a entrevista.

3.3 Procedimentos de coleta e de analise

Os procedimentos de coleta foram trés, sendo o primeiro feito através da
aplicacao do questionario, que possuia perguntas fechadas — as quais os participantes
respondem atraves de alternativas pré-determinadas, marcando a que mais se ajustava
a(s) sua(s) caracteristica(s) — e abertas — aquelas nas quais o participante esta livre para
responder da maneira que achar necessaria — visando obter dados sobre habitos, tanto

dos alunos quanto dos docentes, em relacéo as tecnologias digitais e aos jogos digitais
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no seu cotidiano, dentro e fora da sala de aula. O segundo procedimento de coleta de
dados foi a entrevista com o0s docentes e 0s alunos, com 0 objetivo de sabermos suas
opinides e crencgas sobre os video games enquanto estratégia aplicada a sala de aula. O
terceiro procedimento foi as notas de campo produzidas durante a intervencao.

Inicialmente, pedimos permissdo a escola para que nossa pesquisa fosse
realizada, fomos recebidos muito bem pela dire¢cdo e coordenacédo, que pediram mais
detalhes e se mostraram surpresas com o0 assunto. A direcdo e a coordenacéo foram
muito receptivas em relacdo a nossa investigacdo, argumentando que toda inovacao e
véalida na viséo delas. Entéo, fomos até os professores de portugués da escola, dos cinco
professores, trés aceitaram.

Perguntamos aos professores quais turmas eles recomendariam para a
pesquisa, eles indicaram alguns sétimos, oitavos e nonos anos. Conversamos com as
referidas turmas, explicamos que o assunto seria tecnologia e video games, surgiram
muitas expressdes como: “Sério?”, “Acho que é mentira.”, “Ta muito estranho isso.”,
“Quais jogos vocés vao trazer?”, entre outros questionamentos. Grande parte dos alunos
parecia incrédula.

Em seguida, explicamos que para que a participacdo deles pudessem acontecer,
seus pais precisariam assinar um termo, mostramos o documento (Apéndice C). Todos
levaram o referido documento para suas casa e trouxeram no dia marcado. Criamos o
questionario, utilizando a plataforma Google Formuléarios (Google forms), e o0s
participantes responderiam (Apdices A e B); como nem todos tinham acesso a internet
em suas residéncias e a escola possuia apenas dois computadores funcionando,
decidimos levar mais dois microcomputadores (laptop) para agilizar o processo e
auxiliamos todos durante o mesmo. Por ser um questionario com perguntas fechadas
(com respostas pré-determinadas), cada aluno levou pouco tempo para completa-lo, um
tempo meédio de trés (3) minutos. Apds todos concluirem o questionario, foram
selecionados para participar da pesquisa aqueles que costumavam jogar jogos digitais.

No momento da aplicagao, o que nos surpreendeu foi que a escola recentemente
obteve acesso a internet pelo programa os Instituto Metrépole Digital (IMD), sendo que
esse acesso pode ser feito tanto pela direcdo e como pela secretaria, para assuntos

administrativos como para os professores e os alunos.
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Em seguida, foi a vez dos professores responderem ao questionério. Em média,
levaram dez (10) minutos para completar o questionario. Entendemos que, apesar de o
questionario estar com perguntas fechadas e uma aberta, esse processo merecia um
pouco de reflexdo por parte dos docentes. Deixamos claro que poderiam levar o tempo
que achassem necessério, que ndo teriam a sua identidade revelada e que fossem
honestos para que os dados fossem confiaveis.

A entrevista com os professores foi bem tranquila, conversamos sobre alguns
aspectos das aulas, como eles tratavam os melhores alunos, que tipo de trabalhos
designavam aos alunos em sala, se costumavam realizar seminarios. Todas essas
conversas informais, para que pudessem ficar mais relaxados.

Por dltimo, pedimos para que os alunos, apés interagirem com os video games
na aula, preenchessem um formulario expondo suas opinidées sobre o possivel uso dos

jogos em sala de aula.

Quadro 4: Notas de campo

NOTAS DE CAMPO

- Como esperado, salas bastante lotadas, por volta de 37 alunos em cada;
- Todas as salas estdo organizadas em fila, ou seja, bem tradicional;
- Grande parte dos alunos esta incrédula sobre levarmos os video games para
a sala;
- Os professores parecem dispostos;

- As salas de aula sdo bem desconfortaveis, dos 4 ventiladores que as sala tém,
no maximo 2 funcionam, o que as tornam relativamente quentes.

- Os alunos parecem mais alegres do que no primeiro encontro;

- Dois dos trés professores sairam da sala durante a atividade sobre o texto que
trata do histérico dos video games;

- Esperava algum tipo de discérdia nos grupos, mas nao houve, estavam bem
concentrados na atividade;

- Tudo correu tranquilamente;

- Ao perguntar se gostaram da atividade, foi unanime a aprovagéo.

1° encontro

2° encontro
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- Os alunos estdo bem ansiosos;

- As salas possuem duas tomadas, mas em gquase todas apenas uma funciona;
- N&o tive qualquer assisténcia da coordenacao;

- Dois dos trés professores ficaram mais tempo usando o celular do que
prestando atencédo na atividade;

3°encontro | - Diversos outros alunos vieram até mim para perguntar do que se tratava
aguela aula, perguntando se nao poderia fazer a mesma intervencdo em suas
salas;

- Normalmente os alunos terminam provas rapidamente, na producéo textual,
mesmo sendo poucas linhas, eles pensaram bastante para escrever;
- A parte triste foi ver o nivel da organizacgao textual e como precisam evoluir na
escrita.

- Os professores estavam tranquilos durante a entrevista;

- Fiquei surpreso com um dos professores, parecia estar esgotado da profisséo.
4° encontro | E bem chocante;

- Os professores foram bem auténticos em suas falas, ndo pareceu nada
inventado ou fingindo ser o que n&o sao;

- Pelo menos um deles parece disposto a aplicar novas metodologias.

Em um primeiro momento, o objetivo com as respostas analisadas era distinguir
dois grupos de alunos: aqueles que possuem hébito de contato com as tecnologias
digitais e/ou os jogos digitais, e aqueles que ndo possuem tal habito, para que, em um
segundo momento, pudéssemos entender esses habitos.

A coleta desses dados gerou as categorias a serem analisadas, sendo estas: Os
alunos e os jogos digitais, na qual analisamos os habitos de jogos, quanto tempo e onde
jogam; quais sdo seus jogos favoritos; quais caracteristicas esses jogos tém. Em
conjunto, analisamos suas respostas referentes a sala de aula, seus géneros textuais
preferidos.

Os Professores e 0s jogos digitais na sala de aula, neste tépico analisamos as
crencas dos professores em relacdo as preferéncias de géneros textuais e temas de seus
alunos; quais recursos tecnolégicos costumam usar e com qual frequéncia; quais
recursos didaticos consideram bons ou ruins e a possibilidade de sucesso desses
recursos.

Crencas dos alunos sobre o uso de video games na sala de aula, neste topico
analisamos os textos produzidos apoés participarem da acao interventiva, destacando

trechos que consideramos mais relevantes.
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Uma intervencdo com o uso dos video games na sala de aula, aqui analisamos
a entrevista com os trés professores escolhidos para falarem de suas crengas sobre como
0 uso dos video games como parte de sua metodologia em sala de aula. Além disso,
deixamos os professores a vontade para opinar, destacando, desta forma, os trechos

mais relevantes.

3.4 Etapas da intervencéo

Esse topico descreve as etapas de intervencdo desta pesquisa. Apesar de
mantermos em sigilo a identidade dos estudantes que participam deste estudo, foram
criados mecanismos de identificacdo dos informantes. Essa ferramenta foi elaborada
através de numeros e letras, pois em alguns momentos da pesquisa poderia se fazer
necessario distinguir e avaliar a acdo e as opinides dos alunos. Visando atingir 0s
objetivos propostos anteriormente, foram utilizados os seguintes procedimentos de coleta
de dados: aplicacdo de questionarios com os informantes, construcéo de notas de campo
no processo de intervencéo, realizacao de entrevistas com os professores envolvidos no
estudo sobre suas crencas e opinides em relacdo ao uso do video game em sala de aula,
e a producao textual dos alunos sobre a sua experiéncia de interacdo com o0s video
games, em sala de aula, e a possibilidade de sucesso dessa metodologia no ambiente
escolar.

De acordo com Thiollent (2011, p. 75), o questionario por si s6 nao é
autossuficiente, ou seja, ndo gera informacgdes sobre uma determinada realidade. Porém,
os dados fornecidos serdo, em um momento posterior, analisados e interpretados pelo
pesquisador. Para o autor, “o processamento adequado sempre requer uma fungao
argumentativa dando relevo e conteudo social as interpretagées” (THIOLLENT, 2011, p.
65), desta forma, conhecer os habitos tanto de alunos e professores nos permite
entender, também, a escolha de determinados jogos.

Em uma visédo geral, a pesquisa foi dividida em trés etapas: na primeira, foi
realizada a aplicagdo de um questionarios para distinguirmos os alunos que tém habitos

de uso frequente em relacdo as tecnologias digitais e aos video games, dos que ndo o
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tém, assim como aplicagdo de um questionario com os docentes sobre suas praticas em
sala de aula e habitos em relacdo as tecnologias digitais e aos video games.

A segunda etapa foi constituida de quatro encontros, cada um utilizando duas
aulas seguidas, de cinquenta (00:50) minutos cada, totalizando uma hora e quarenta
minutos (01:40). Essa etapa foi executada da seguinte forma: no primeiro encontro, 0s
alunos foram expostos a um texto sobre a histéria dos video games, para um melhor
esclarecimento e conhecimento histérico do tema. Seguido por uma discussédo sobre o
texto.

No segundo encontro os estudantes foram expostos a jogos em dez consoles —
nome do aparelho de video game — sendo 03 (trés) consoles playstation 4, 04 (quatro)
consoles playstation 2, 03 (trés) consoles X-box e 01 (um) Smartphone Iphone 6, com
jogos variados. A escolha dos jogos foi feita com base nas caracteristicas preferidas dos
alunos, assim como jogos que sé&o mais populares ao redor do mundo, o que coincidiu
com a preferéncia de varios deles.

No terceiro encontro foi explorada a compreensao leitora dos alunos sobre os
video games e, a partir desta, foi realizada uma atividade de producgéo textual com o
objetivo de saber suas opinides sobre o uso dos video games em sala de aula.

Para o quarto e Ultimo encontro, estava prevista uma entrevista com o0s alunos
sobre suas crencas sobre a aprendizagem usando video games, que seria gravada e
impressa. Contudo, apesar dos pedidos, quase a totalidade dos alunos nao se sentiram
confortaveis para gravar essa entrevista, argumentando “ter vergonha”. Dessa forma, o
quarto encontro foi substituido pela tomada de nota de seus comentarios e crengas sobre
aprendizagem e uso dos video games.

Nossa expectativa com os alunos era que a simples possibilidade de trabalhar
com o video game em sala de aula despertasse a motivacéo deles e que esses tivessem
uma visdo positiva dos mesmos, tendo em vista que adolescentes, em geral, gostam de
video games. Entretanto, uma expectativa “negativa” que tinhamos era que
pouquissimos ou até nenhum aluno do género feminino se interessasse pelo assunto,
tendo em mente que o video game é associado ao género oposto, apesar disso, tinhamos

a esperanca de estarmos errados.
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Em relacdo aos professores, tinhamos a expectativa de que eles nédo tivessem
grande conhecimento sobre video games, mas que despertassem o interesse e que
ficassem dispostos a entender como funcionam, como poderiam ser usados em sala de

aula e, assim, se dispusessem a p6r em pratica essa nova metodologia.
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4 CRENCAS SOBRE OS VIDEO GAMES NA SALA DE AULA

Neste capitulo serdo, inicialmente, descritas as caracteristicas dos alunos
participantes da pesquisa sobre as tecnologias digitais, mais especificamente sobre a o
uso dessas tecnologias, jogos digitais, suas opinides sobre como sdo suas aulas, como
e/ou quais tecnologias sdo usadas em sala de aulas. Em relacdo aos docentes,
discutimos suas experiéncias e suas crencas sobre como poderiam melhorar o
letramento das turmas com base nas tecnologias digitas, estando incluso os video
games. Em seguida, trataremos dos alunos e dos professores sobre uso dos video games
em sala de aula. Por utilmo, discutiremos as experiéncias da intervencéo, aspectos

positivos e negativos, e suas implicacdes dos jogos digitais para o ensino/aprendizagem.

4.1 Os alunos e os jogos digitais

Pelo fato da pesquisa envolver crencas, tanto sobre tecnologias digitais quanto
dos video games e seus efeitos, foi necessario um levantamento de dados a respeito de
hébitos e opinides sobre estes dois recursos, objetivando conhecer os seus perfis para
futura comparacéo dos resultados. A coleta destes dados foi realizada com 40 alunos
dos sétimo, oitavo e nono anos do ensino fundamental Il, com idades entre doze e
guatorze anos, estando, portanto, dentro da faixa etaria de suas respectivas séries, e
com seus professores de lingua portuguesa.

Aplicamos um questionario com perguntas fechadas e abertas, onde foi possivel
verificar um grande contato com as tecnologias digitais e, principalmente, como video
games e outros jogos digitais. No tocante aos docentes, apesar de terem um relativo
contato com as tecnologias digitais, grande parte tinha pouco ou nenhum contato com
jogos digitais, sejam eles video games ou néo. Inicialmente, analisamos as falas dos

alunos, em seguida, a dos docentes.
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As trés primeiras perguntas foram realizadas aos participantes, respectivamente,
e eram relativas a quando eles constumam jogar, em qual tipo de aparelho e quanto

tempo passam jogandopor dia.

Gréfico 1 - Onde costuma jogar

M Casa e intervalo

Carro ou 6nibus

N3o costumam jogar

Pode-se observar no Grafico 1 que 50% dos estudantes ndo costumam jogar em
nenhum momento. Considerando tal resultado, identificamos, ao analisarmos o0s
questionarios,que a maioria sdo estudantes do sexo feminino. Esse dado é supreendente
visto que, de acordo com uma pesquisa do Game Brasil 2017 (2016), o publico feminino
corresponde a 53,6% dos jogadores, o que mostra uma completa dissonancia. Na
verdade,diversos fatores podem estar relacionados a esse dado, desde um segmento
que é mais masculinizado, se tornando intimidador, até falta de suporte pelos aparelhos
modveis que usam. Para entender melhor seria necessario um maior aprofundamento
nestes dados.

Ao observarmos os aparelhos celulares utilizados pelos estudantes, entendemos
arazao pela qual apenas 13% dos que jogam o fazem pelo dispositivo, visto que a maioria
dos aparelhos ndo sédo avancados a ponto de suportar jogos muito dinamicos, ou que
tenham muitas caracteristicas, condicdo que requercelulares mais avancados. Ainda
podemos depreender do grafico que a grande porcentagem de estudantes que jogam em
casa esta ligado diretamente aos dados obtidos no Grafico 2, uma vez que os consoles
(aparelhos de video game), obviamente, ndo podem ser levados a escola tanto pelo seu

tamanho e peso, como por ter dependéncia de outros equipamentos como televiséo,
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conversor de energia e extensdes, além de um espaco dedicado exclusivamente para

estes.

Grafico 2 - Quais dispositivos usam

M Consoles
H Celular

Computador

Como podemos observar no grafico 1, a maioria dos estudantes joga em casa
pelo fato de os consoles estarem nela. No Grafico 2, dentre os consoles verficados, a
maior parte sdo playstation 2, escolha que pode ser justificada pelo fato de esse
dispositivo ter um pre¢o mais acessivel (por volta de 200 reais) , assim como, ter uma
enorme variedade de jogos. Apenas 5% utilizam computadores pessoais (desktop ou
personal computer, em inglés), esse dado pode estar relacionado ainda é um item que
os alunos, cujos pais tém uma baixa renda, a maioria, ainda ndo tado presente nestes
lares. Além de ter sido o mais popular de sua época, estando atualmente no namero
quatro (playstation 4) que custa em média 1.800 reais. O segundo colocado em questéao
de uso foi o celular, geralmente usado no 6nibus e nos intervalos das aulas. Nesse caso,
0 Seu uso estaria relacionado ao pouco tempo disponivel, asimplicidade, tanto de acesso,

guanto dos jogos, e a0 momento.
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Gréfico 3 - Tempo dedicado diariamente

M Menos de 2 horas
M2 a3horas

4 ou mais

O grafico 3 mostra que 52% dos estudantes dedicam de duas a trés horas,
diariamente, ao uso do video games. Essa porcentagem foi maior do que o esperado,
uma vez que, se entendermos como médio duas horas e meia, e se esse tempo for
multiplicado por quatro semanas, ou seja, um més, teremos por volta de setenta horas
mensais dedicadas a jogar. Certamente, € um volume de horas consideraveis se
comparado com o tempo 0 queos estudantes passam na escola, que € 80 de horas.

Estes dados sozinhos nos mostram como 0s jogos sao atrativos e que, se houver
uma associacao entre eles e os conteudos, o potencial de sucesso € bem previsivel. O
gue faz com que os jogos sejam tao atrativos? De acordo com Prensky (2012, p.156) os

jogos possuem a combinacao de doze elementos:

e Jogos sdo uma forma de diversdo, 0 que nos proporciona prazer e
satisfacdo;Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento
ser intenso e fervoroso;

e Jogos tém regras, 0 que nos da estrutura;

e Jogos tém metas, 0 que nos da motivagao;

¢ Jogos séo interativos, 0 que nos faz agir;

¢ Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz aprender;
¢ Jogos sdo adaptaveis, o que nos faz seguir um fluxo;

¢ Jogos tém vitorias, o que gratifica nosso ego;

e Jogos tém conflitos/competicbes/desafios/oposicbes, o0 que nos da
adrenalina;

e Jogos envolvem a solugcdo de problemas, o que estimula nossa
criatividade;
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e Jogos tém interacdo, 0 que nos leva a grupos sociais;

e Jogos tém enredo e representagdes, 0 que nNos proporciona emocao.

Apesar de alguns outros recursos, como o livio e 0 cinema, se aproximarem
disso, uma vez que apresentam algumas dessas caracteristicas, estes ficam limitados
apenas a uma pessoa. Essa interacdo faz com que ndo exista outra coisa que
proporcione tudo isso (PRENSKY, 2012).

As duas perguntas seguintes tratam, respectivamente, sobre o que gostariam
gue seus jogos tivessem e quais jogos mais gostam. Os dados obtidos foram os

seguintes:

Gréfico 4 - Caracteristicas desejadas nos jogos

B Todas as opgbes

M 4 Alternativas

Na pergunta n° 4 (ver anexos) oferecemos diversas caracteristicas de jogos para
os estudantes escolherem as que mais |he agravam, dentre elas estavam: niveis de
dificuldade, cenario 3D, vérias fases, entre outras. Diante do questionamento, 80% dos
estudantes escolheram todas as opc¢oes, enquanto 20% escolheram pelo menos quatro
opcbes. O dados provinientes do grafico 4 demonstram o nivel de exigéncia dos
estudantes em relagcdo aos jogos, parece que quanto maior a combinagdo desses
elementos mais atraente se torna o jogo. Além disso, quanto maior o numero de
caracteristicas, maior sera a possibilidade de escolhas feitas pelos jogadores e,
consequentemente, evitando que 0 jogo se torne repetitivo. Esse é um aspecto

importanto, uma vez que, se relacionarmos a sala de aula, é tudo que nédo ha nela.
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Malone (1988) criou, em seu trabalho, alguns jogos e em cada um alterava suas
caracteristicas, em alguns momentos retirando algumas, limitando objetivos, capacidade
de escolhas e, em outros, adicionou mais caracteristicas, chegando a conclusao de que,
inicialmente, para os jogos serem atrativos é necessario terem: 1 — variacao de niveis de
dificuldade; 2 — multiplos niveis de objetivos; 3 — Informagdes ocultas, que poderiamos
traduzir como alguma forma de segredos; 4 — aleatoriedade. Por fim, a caracteristica que
considerou mais importante foi que o jogo tivesse objetivos, esses eram alcancados
através de tarefas designadas dentro do jogo. Dessa forma, concluiu que os objetivos
alteravam a motivagéao dos jogadores.

Nos perguntamos se essas caracteristicas, de fato, estariam presentes em seus

jogos favoritos.

Grafico 5 - Jogos Favoritos

B GTA e PES

M Variagdo e
adicdo de jogos

Dentre as varias opcoes disponiveisos jogos Grand Theft Auto, doravantes GTA,
e Pro Evolution Soccer, doravante PES, foram as opc¢des mais escolhidas. De acordo
com o grafico, 5,84% dos alunos consideraram estes seus jogos favoritos, os 16%
restantes variaram entre as opg¢des, assim como adicionaram outros jogos, mas em
escala bem menor. Tal resultado ja era esperado, tendo em vista que o jogo GTA € uma
franquia mundialmente popular. O PES que é amplamente jogado, seu publico também
€ constituido por adultos, como mostrou a pesquisa Brasil Games 2018 (2017). Segundo
a referida pesquisa, daqueles que jogam jogos de esportes, 48,2% séo adultos. Ambos

0S jogos possuem grande parte das caracteristicas marcadas na pergunta anterior, desde
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costumizacéao do personagem, grandes possibilidades de escolha e interagdo com outros
jogadores. Esse resultado mostra, portanto, total convergéncia com os dados obtidos.

Uma reflexao interessante feita por Gee (2003, p. 6), € como jogos téo longos e
dificeis vendem tanto.Na visdo do autor, jogos que possuem uma base de aprendizado
pobre — sem desafios empolgantes, objetivos pouco relevantes etc — ndo conseguem
vender tanto e acabam n&o sobrevivendo, uma forma de darwinismo digital. Os criadores
dos jogos poderiam tornar 0os jogos mais faceis, mais curtos e menos desafiadores,
porém, acontece o contrario. O seu principal argumento € que um jogo no qual se tem
principios de aprendizagem pobres, ndo tera sucesso, e como sdo gastos milhares, ou
até milhooes dolares, o ndo éxito pode levar suas empresas a faléncia. Portanto, ndo
importa se o jogo é dificil e longo, contanto que os jogadores possam aprender com ele.

Nas duas perguntas seguintes procuramos dados sobre, respectivamente, qual
género gostam de ler atualmente e qual gostariam de ler. Osdados obtidos foram os
seguintes:

Grafico 6 - Géneros Preferidos
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Como pode ser observado no grafico 6, os dados claramente revelam que o

género histérias em quadrinhos é muito popular, uma vez que 100% dos alunos
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marcaram que gostam de Ié-lo. Esse género € bastante popular no mundo todo, é um
género de facil leitura, pelo menos inicialmente, com super-herdis e seus poderes,
contém ilustracdes e suas histérias tendem a atrair muito os adolescentes. Enquanto o
conteudo de internet esta bem mais presente em seu cotiano, além de ser extremamente
adaptavel ao gosto do leitor, que pode escolher qualquer texto. Por ultimo, o género
revista foi pouquissimo escolhido, com apenas 5%. Revelando a decadéncia que esta
acontecendo nessa midia, presumimos que tal acontecimento seja devido a grande
influéncia da internet e do ladico na leitura.
Na viséo de Aguiar (2017):

A adocéo de préticas pedagdgicas inovadoras, que permitam considerar
outros contextos de ensino e aprendizagem além daqueles ditados
pelos livros didaticos, pode resultar em experiéncias enriquecedoras no
tocante a construcdo do conhecimento [...] Os professores precisam se
apropriar da visdo de mundo do jovem... (AGUIAR, 2017, p.157).

Os professores do séc. XXI possuem acesso a diversos instrumentos de
pesquisa, como, por exemplo, questionarios e, ao obter dados como os do gréafico 6 e 7,
poderiam modificar a sua pratica e incluir em seu planejamento, ndo somente 0s géneros
textuais presentes nos livros didaticos, mas também aqueles que os alunos costumam
ler e, principalmente, aqueles que eles realmente gostariam de ler. Dessa forma, se
apropriam, pelo menos, de parte da visdo do aluno e através de sua didatica

conseguiriam mostrar que se pode aprender de diversas formas.

Gréfico 7- O que gostariam de ler
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O grafico acima expfe que os alunos gostariam de ler iiteratura fantéstica, tais
como Harry Potter, Senhor dos Anéis, etc. Entendemos esse desejo que pelo fato de
serem livros grandes, até mesmo dividos em trés ou mais exemplares, faz com que
poucos consigam ter maturidade para uma leitura tdo extensa e chegar ao fim da histéria.
Em seguida, aparece o género manga — em resumo, € uma variante do género historias
em quadrinho no estilo japonés — um género relativamente conhecido, entendemos que,
por ser um género nado tao difundido no Brasil, ha uma certa dificuldade de acesso, ja que
€ necessaria importagdo do material e bancas especializadas para o seu comércio. Nesse
caso, a internet pode ser uma saida para o acesso. Contudo, nem todos os alunos tém
acesso a computadores pessoais ou seus dispositivos moéveis (celulares) possuem tela
muito pequena ou ndo possuem aplicativo para que possibilitem a leitura. A pergunta
seguinte trata de quais recursos tecnolégicos geralmente estdo presentes na sala de

aula. Os dados obtidos foram os seguintes:

Grafico 8 - Recursos tecnoldgicos presentes na sala de aula
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Através dos dados obtidos no Grafico 8, podemos dizer que ha uma convergéncia
com a base tedrica desta pesquisa, na qual haveria poucos recursos tecnologicos usados
na sala de aula. Diversas raz6es podem estar por trds desse dado. O aparelho de som
geralmente é usado em conjunto com o projetor, uma vez que musicas podem apresentar
videos, porém, utilizados individualmente para analise de uma letra de musica, uma

poesia, etc. Portanto, € comum estar em sala de aula e isso acontece com bastante
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frequéncia. O projetor conhecido por Data Show seria um pouco mais complicado por
necessitar de um Laptop (microcomputador), Pen Drive (cartdo de memadria) com um
arquivo que seja compativel com o sistema, além de acessoOrios como extensdes e
adaptadores e, por fim, o conhecimento de como operar o sistema. Podemos também
considerar o pequeno numero de aparelhos disponiveis da escola, tendo em vista a
quantidade limitada de recursos que as referidas instituicdespossuem.

Grafico 9 - Opinido em relacéo as aulas
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As respostas obtidas no gréafico 9 séo referntes a pergunta sobre a opinido dos
alunos em relacao as aulas. Os dados obtidos foram melhores do que o esperado, ja que
grande parte dos alunos, na conversa inicial, com o docente responsavel pela mesma e
ausente da sala, reclamaram bastante das aulas, inclusive no sentido da monotonia e
com relacdo aos conteddos. Se somarmos o resultado das op¢des positivas (excelentes,
boas e divertidas) alcancamos um total de 31%, se esses dados fossem analisados
isoladamente, poderiamos considerar um indice dentro de uma certa satisfacdo, tendo
em vista 0os 35% que a principal op¢ao negativa alcanca.

Dentre as quatro primeiras alternativas, sendo metade de cunho positivo e outra
metade de cunho negativo, observa-se que as opinides positivas superam ligeiramente
as opinides negativas. Porém, quando observada opg¢ao “outros”, na qual foram
adicionadas respostas diversas, em sua maioria negativas, conclui-se que, ao levar em
consideracdo o contexto das turmas, em geral, as aulas ndo estdao dentro das

expectativas dos aluno.
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De acordo com Ferreira (2009), os professores ndo podem continuar lecionando
como se lecionava 20 anos atras, porém, o problema n&o esta apenas no professor, mas
na sua formacdo docente. Para Cachapuz (apud SILVA; GARIGLIO, 2007), se for
realizada uma analise criteriosa dos cursos de formacgéo de professores, até mesmo no
exterior, serd demonstrado que tais cursos visam exclusivamente o aquisi¢cao de saberes.
Apesar de os alunos (futuros professores) usarem a tecnologia na universidades, em sua
maioria, ndo aprendem como devem utilizar a tecnologia em sua pratica pedagodgia.

Na pergunta seguinte os alunos foram questionados se os video games poderiam

ser usados no processo de ensino. As respostas obtidas foram as seguintes:

Gréfico 10 - Video games poderiam ser usados no processo de ensino
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O gréfico 10 mostra que a maioria dos alunos acredita que os video games
podem, de fato, ser utilizados no processo de ensino. Defendemos que,inicialmente, a
principal razdo dessas crencas ndo seja o video game em si, mas a mudanca de
paradigma didatico em sala de aula. Isso também nos leva a crerque eles estéo dispostos
a aprender de novas formas, a sua motivacao pode estar sendo renovada a medida que
pensam em novos elementos introduzidos na sala de aula, em uma nova dinamica. Além
de que, esses dados séo coerentes com a pergunta anterior na qual a maioria dos alunos
consideram o modelo didatico pouco interessante.

Cerca de um quarto dos alunos nao tém certeza se os video games podem ajudar

no processo de ensino.Esse dado pode ser interpretado de duas formas: a primeira,
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acreditariam ou desconfiariam que os video games podem, ndo necessariamente,
melhorar a sua forma de aprendizado, uma vez que ainda tém uma visédo de que o video
game é uma forma de diversao e acabaria por atrapalhar; ou estariam acostumados com
a didatica atual e ndo acreditam que possa mudar. A segunda, os alunos acreditariam
que o0 uso desse recurso poderia funcionar, caso fosse feita alguma forma de
planejamento ou este fosse executado com um certo cuidado para que funcione de fato.

Para Pagano et al. (2000), as crencas dos alunos séo construidas a partir de uma
visdo do que € aprender e adquirir conhecimento. Convergindo com essa visao, Barcelos
(2001) afirma que todo o arcabouco de pressupostos, ideias e opinides sobre o0 preocesso
de ensino-aprendizagem é o que podemos chamar de crenca. Percebemos que a visdo
das aulas regulares desses alunos, de modo geral, ndo sdo positivas, 0 que pode
acarretar umas crencas de que aprender e adquirir conhecimento é algo monétono,
atingindo diretamente sua motivacdo. Porém, essa visdo da aprendizagem muda
amedida que passam por novas experiéncias, como podemos ver na simples

possibilidade de uma nova experiéncia mudar substancialmente suas crencas.

4.2 Os Professores e os jogos digitais na sala de aula

Analisamos o questionario voltado para os docentes de lingua portuguesa das
turmas colaboradoras da pesquisa, que, nesse caso, eram trés. Eles atuam ha pelo
menos trés anos na instituicdo. Inicialmente, buscamos saber sobre tdpicos de leitura em
sala de aula e, nas crencas dos professores, quais seriam o0s habitos de leitura dos
alunos, suas motivagOes para ler e suas perspectivas futuras, visando estabelecer um

paralelo entre esses dados e os dados fornecidos pelos alunos.
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Nas trés primeiras perguntas foi requisitado aos participantes que avaliassem,
respectivamente, o interesse dos alunos pela leitura, o interesse pelos géneros textuais

e 0S motivos pelos quais os alunos leem. Asrespostas obtidas foram as seguintes:

Gréfico 11 - Interesse dos alunos por leitura na visdo dos
docentes
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Os dados do grafico 11 mostram que 100% dos docentes creem que 0 interesse
dos alunos por leitura é “muito pouco”. Entendemos que essa leitura esta relacionada aos
textos didaticos e/ou de livros classicos indicados em sala de aula. Apesar disso, essa
ainda é uma visdo bem pessimista do interesse dos seus alunos, uma vez que turmas
heterogéneas geram resultados heterogéneos. Sendo assim,esses dados mostram uma
visdo bem divergente da situacdo;fato quepode ser identificado ao se comparar com 0s
dados provinientes dos alunos.

Nesse contexto, podemos retomar Barcelos (2004) quando explica que as
crencas podem mudar de acordo com as experiéncias vividas.Portanto, a visdo dos
professores de que os alunos tenham muito pouco interesse por leitura, pode estar ligada
a crenca de que os alunos tém pouquissimo interesse em leitura de textos que néo os

atrai, mas nao da leitura em si.
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Gréfico 12 - Interesse dos alunos por géneros textuais na opinido dos docentes
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Observa-se no gréafico 12 que 66% dos docentes participantes consideram que
os alunos tém pouco interesse por livros, enquanto para 33,3% muito pouco interesse
por livros. Em relagdo ao género revista, 100% dos docentes acreditam que o0s
estudantes ndo tém nenhum interesse. Quando se trata de revistas em quadrinhos,
66,6% consideram que os aluno possuem interesse razoavel, enquanto 33,3% tém pouco
interesse. Quando se trata do interesse por textos online curtos, disponiveis em blogs ou
outros sites, 33,3% acham que os alunos tém pouco interesse, enquanto os 66,6%
restantes consideram que eles tém muito pouco interesse. O género texto online do
modelo twitter ou mini-contos, com apenas 140 caractéres, obteveram 100% da avaliacao
dos alunos como muito interessados. Em relacdo ao género romance, 100% dos
docentes marcaram a opgao “Muito pouco”. No tocante ao género crénica, 100% avaliam
que ha nenhum interesse. As opg¢les poesia e conto obtiveram exatamente a mesma

avaliacao, foram escolhidas por 33,3% como pouco, e por 66,6% como muito pouco.
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Algumas crencas dos docente sdo completamente divergentes dos dados obtidos
com os alunos;um exemplo explicito foi que os géneros historias em quadrinhos, livros e
textos online curtos, os quais nenhum docente considerou que os seus alunos teriam
interesse, na verdade possuem bastante interesse por parte dos alunos. Entretanto,
entendemos que seria facilmente detectado se os docentes fizessem algum tipo de
sondagem para que pudessem entender melhor as preferéncias dos alunos. Um segundo
exemplo dessa discordancia entre os resultados seria as crencas dos docentes de que
seus alunos tém um grande interesse pelo género cronica, o que ndo se mostrou verdade.
Esses exemplos podem demonstrar uma falta de contato com a realidade dosalunos, ou
uma falta de atualizagdo sobre essa questao.

Grafico 13 - Opinido dos docentes sobre a razédo pela qual os alunos
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A maioria dos professores (66%) acredita que os alunos leem quase sempre por
diversao, enquanto o restante (33,3%) avaliou que os alunos leem quase sempre para
cumprir tarefas escolares. Esses dados conseguem ser bem precisos, uma vez que 0s
géneros textuais preferidos dos alunos estao diretamente relacionados ao ludico, o que

demostra a sua importancia no processo motivacional dos educandos. Por outro lado, os
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alunos leem para cumprir tarefas escolares, mesmo que os textos ndao sejam do seu
interesse ou gosto, uma vez que precisam obter notas para aprovacao.

Para os docentes, os alunos raramente leem algo para obter informacdes do
cotidiano, o que converge com os dados obtidos. Temos que levar em consideracao que
a faixa etaria em que os alunos se encontram, adolescéncia, faz com que seus interesses
sejam bem diferentes.

A realidade constatada pelos profissionais da educacdo também mostra certa
coeréncia entre os maus resultados em leitura e interpretacédo de textos, mostrados por
avaliacOes feitas por 6rgdos nacionais (Cf. OCDE, 2015) e a falta de interesse pela leitura

Vale ressaltar que o interesse por livios € muito baixo, criando uma péssima
combinacgdo, pois compreendemos que quanto menos se |é, menos intimidade se tem
com os textos e, consequentemente, influencia negativamente na escrita.

Nas perguntas seguintes os assuntos tratados séo, respectivamente, o interesse
dos alunos em determinados assuntos e a avaliacdo dos docentes sobre as ferramentas
para incentivar o letramento.Osdados obtidos foram os seguintes:

Grafico 14 - Temas que o0s alunos tém interesse na visdo dos docentes
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Os dados do grafico 14 mostram que todos os docentes marcaram a OpGao
‘nenhum”, no item que aborda o interesse sobre o assunto “moda” e “celebridades”. Em
relacdo aos temas noticias, esportes e namoro, os docentes avaliaram entre duas opcdes
“pouco” (66,3%) e “razoavel” (33,3%), exceto namoro que foi considerado por todos os
professores com pouco interesse. Para 66,6% dos docentes o ambiente é um assunto de
grande interesse, enquanto os 33,3% restantes consideram muito pouco interessante.
Todos os professores consideram o interesse pelo assuntor humor, como sendo
razoavel, da mesma forma, todos cosideraram que o interesse por musica é grande. Na
avaliacdo de todos os docentes, video games e tecnologias digitais € um assunto de
grande interesse dos alunos.

Ao marcarem que 0s alunos ndo tém interesse por temas relacionados a moda e
celebridades, os docentes estdo conscientes que essa é uma realidade distante da
vivenciada dos seus alunos. Tal conclusédo, possivelmente acontega considerando a sua
situacdo social, isso faz com que os professores compreendam o fato de néo haver
identificacdo com esse género. Os docentes consideraram que, apesar dos alunos
gostarem de esportes, ndo estao dispostos a se engajar numa leitura sobre o assunto.
Se relacionarmos esse dado com o crescimento da internet, podemos levar em
consideracao que é muito mais facil saber dos resultados através de outras midias, como
youtube, facebook ou twitter, ja que todas essas plataformas disponibilizam videos.

Os docentes acreditam que o meio ambiente € um assunto de interesse para 0s
alunos, possivelmente remetendo a leituras relacionadas aos modos de preservacao
deste e a melhoria do planeta.

Como demostrado no grafico 14, os docentes acreditam que h& grande interesse
dos pelos pela tecnologia por parte dos adolescentes. De fato, a tecnologia tem um
potencial atrativo muito grande nessa faixa etaria, podemos observar na pesquisa de Tic
Kinds Online (2017) que 82% das criangas e adolescentes, entre 9 e 17 anos, sao
usuarios de internet, o que correponde a 24,3 milhdes de pessoas, sendo que 72% usam
computadores pessoais e microcomputadores; 91% também tem acesso ainternet via
tefone celular e 17% usam o préprio aparelho de video game. Além disso, 72% acessam

a internet mais de uma vez por dia.
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Grafico 15 - Avaliacdo das ferramentas utilizadas para incentivar o
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Fonte: O autor

No grafico acima, todos docentes avaliaram que os impressos sdo uma forma
muito boa para incentivar o letramento. Ainda sobre formas de estimulo, 0ss jogos sao,
para 66%, formas razoaveis de incentivo, assim como, para 33%, € uma forma ruim de
incentivo. Sobre a internet, 33% acha que ela € uma boa forma de incentivo ao
letramento, enquanto os outros 66% acham uma forma ruim. A maioria dos docentes
(66%) avalia os e-books como uma maneira ruim para incentivar o letramento, ja o
restante (33%) considera razoaveis. Em relacdo aos video games, 33% dos docentes
consideram uma boa forma de incentivo, 33% considera razoavel e 33% considera ruim.

De acordo com Freitas (2010), existe a necessidade de os professores tomarem
ciéncia dos géneros discursivos e linguagens digitais que sao usados pelos alunos, com
o objetivo de intregra-los, de forma construtiva e criativa, ao cotidianos escolar. Porém,
ressaltando que nédo se trata de abandonar as praticas existentes, mas que se acrescente
0 Novo.

Os docentes acreditam que 0s materiais impressos, como, por exemplo, livros e
apostilas, sado otimas ferramentas de incentivo ao letramento, superando os demais. Se
considerarmos as limitacdes tanto de infraestrutura quanto tecnoldgica ndo € surpresa

gue os professores considerem essas ferramentas tao eficientes.
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A maioria dos docentes considera a internet uma péssima ferramenta de
incentivo ao letramento, isso pode indicar uma falta de atualizacao dos profissionais, visto
que ha inumeras ferramentas que a internet, nos dias de hoje, permite e incentiva o
letramento. A empresa Google criou varias ferramentas, tanto para profesores como para
estudantes, dentro da plataforma Google for Education: Google sala de aula, Google
formuléarios, Search for education, Cultural institute, Google académico, entre outras. Tais
recursos realmente podem ser usados para tornar o aprendizado muito mais eficaz, além
da imerséo dentro da tecnologia educacional. Entendemos que suas opinides seriam
diferentes, caso tivessem a estrutura necessaria e vissem na pratica o desenvolvimento
do letramento com a tecnologia.

A opinido dos docentes sobre os e-books também pode se encaixar no exemplo
no qual, a falta de recursos tecnologicos para que se possa usa-los, faz com que os
professores considerem uma péssima forma de ensino. Os mesmos docentes
consideram o0s jogos uma boa forma de ferramenta de ensino, porémse dividem quando
video games sédo citados, o que denota certa incoeréncia, visto que também sao jogos,
apenas a sua forma é diferente.

Considerando o que foi dito anteriormente, podemos retomar a questdo da
formacdo docente e, principalmente, os curriculos das licenciaturas em Lingua
Portuguesa. Esses documentos trazem indicacdes de disciplinas que focalizam a
tecnologia aplicada a educacdo ou os recursos tecnologicos aplicados ao ensino de
Portugués. Do total de disciplinas relacionadas aos conhecimentos especificos para a
docéncia, 2,4% se referem aos saberes ligados a tecnologia (FREITAS, 2010, p. 345).

Na pergunta seguinte, pedimos para os docentes citassem video games que
incentivassem o letramento ou a leitura. A esse respeito, os dados obtidos foram os
seguintes: 66% dos docentes ndo souberam indicar. Os 33% restantes, conseguiram
indicar apenas um jogo, sendo estes “Magic Duels” e “Final Fantasy XIII”.

Esse dado mostra certo distanciamento existente entre a maioria dos
professores e as tecnologias digitais que poderiam ser aplicadas ao ensino. Na Ultima
pergunta, os docentes foram questionados sobre a frequéncia de uso de alguns recursos
tecnoldégicos em suas aulas; como resposta, obtivemos os dados: nenhum dos docentes

usa celular como recurso didatico-tecnolégico nas aulas. 66% usa projetor e notebook na
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sala de aula, destes, 50% usa com frequéncia razoavel, enquantos os outros 50% usa
pouco. 33% dos docentes usam a televisao e dvds, mas com pouca frequéncia. E 33%

utilizam aparelho de som de forma razoavel.

Gréfico 16 - Frequéncia de uso de alguns recursos tecnoldgicos
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Fonte: O autor

Esses dados mostram um aspecto preocupante, visto que os dispositivos moveis,
telefone celular e/ou smatphone, estdo presentes em todas as familias brasileiras, que
usam até mesmo o mais simples dos celulares. Além disso, esses aparelhos estes estao
presentes praticamente vinte e quatro horas por dia com seus usuarios;ao negar seu uso
como ferramenta de ensino, acaba-se por criar um ambiente relativamente distante da
realidade em relacéo a aprendizagem.

Os docentes usam pouco ou algumas vezes o0 projetor e o notebook, utilizam com
pouca frequéncia, pois em varias ocasides os aparelhos estdo inoperantes ou a escola
nao possui uma quantidade de aparelhos suficientes para que todos os professores
possam usar quando necessario.

Durante a entrevista, alguns docentes explicaram que algumas vezes evitam a
utilizacao de aparelhos de televisdo e dvd, e apontam alguns motivos, dentre eles: a)

devido ao deslocamento desse material até a sala de aula; b) o estado decadente das
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“salas de video/sala de informatica” que, por muitas vezes, é o local onde esses aparelho
ficam; c) por estarem inoperantes, visto que a escola carece de certos recursos. O
aparelho de som é razoavelmente usado pelos professores de linguas, para atividades
gue envolvam musica, poesia; provavelmente por ser um aparelho simples e de facil

utilizacéo, visto que € necessario apenas uma tomada e a midia desse.

4.3 Uma interveng¢do com o uso dos video games na sala de aula

Neste topico descrevemos detalhadamente o passo-a-passo da intervencao feita
na sala de aula. Antes de realizar alguns encontros, entendemos que seriam quatro ao
total, sendo um deles especificamente para entrevista, e que cada encontro teria a
duracédo de duas aulas, ou seja, um hora e quarenta minutos de duracao (01:40;00) para
gue os alunos pudessem conhecer a histdria dos video games, interagir com esses em
conjunto com seus colegas. E um terceiro encontro para que pudessem expressar suas
crencas sobre alguns aspectos dos video games.

No primeiro encontro planejamos trabalhar, com os alunos, um texto sobre a
histéria dos video games, intitulado “A histéria dos video games: do osciloscépio aos
graficos 3D”, por se tratar de um texto relativamente extenso, introduzimos o principio do
gamification, explicado anteriormente, ou seja, transformariamos a atividade de leitura de
texto em um jogo.

Ao chegarmos na sala, fomos recebidos pelos alunos de todas as turmas com
bastante alegria, estavam muito empolgados, como se algo importantissimo fosse
acontecer. Explicamos que hoje tratariamos da histéria dos video games, mas antes de
comecarmos pedimos para que dividissem as cadeiras em quadro grupos, nos
obedeceram levantando as cadeiras, com total educacao, foi bem interessante ver a
prépria organizacao, apesar do professor responsavel sempre estar em sala de aula, ele
nao deu ordem alguma. Em seguida, mostramos uma caixa, a nossa urna que continha
varios papéis com os numeros 1,2,3 e 4 repetidos; cada aluno retirava um papel e de
acordo com o numero iria para uma das quatro sessdes que a sala foi dividida, assim,

formando quatro grupos. Levamos um projetor, um microcomputador e caixa de som.
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Pedimos que os alunos criassem o nome dos seus grupos, sendo esses nomes de
personagens ou de jogos de video game, os grupos foram nomeados como: Lara Croft,
Midnight Club, GTA e League of Legends. No quadro foi projetada uma tabela com o
nome dos grupos, organizada com quatro colunas horizontais e duas verticais, estando
0S nomes escritos nos retangulos superiores e os retangulos inferiores para anotagbes
dos pontos. O pedido de escolha dos nomes surtiu um efeito muito melhor que o
esperado, efeito de colaboracéo e discusséo, pareciam estar entrando em um tipo de
competicdo muito importante. Tal comportamento € tratado por Alves e Coutinho (2015,
p. 28), como “A diversao é um elemento de extrema importancia e faz com que tenhamos
interesse e prazer em jogar. Jogamos por que é bom, por sentirmos prazer porque
percebemos que estamos participando da construgao de algo enquanto interagimos.” Ao
transformarmos a atividade num jogo, trazemos automaticamente o ladico para a
aprendizagem, por mais que tenham se divertido muito, adquiriram conhecimento,
trabalho em equipe e desenvolveram concentragdo nas mesmas proporgoes.

Dando sequéncia a atividade em questéo, o texto foi divido em partes menores,
cada componente de cada grupo recebeu uma pequena parte do trecho, esse trecho
pertencia ao mesmo paragrafo do grupo, Em seguida pedimos para que lessem e entdo
explicariamos como seriam as regras de pontuacao dos grupos.

Todos permaneceram extremamente concentrados lendo suas partes e
explicando aos colegas. Ao fim da leitura do grupo, explicamos que cada grupo leria,
apos ler o fragmento do texto tentaria explicar a todos a sua parte, em seguida, um grupo
escolhido aleatoriamente faria duas perguntas sobre o texto, para cada pergunta
respondida corretamente o grupo ganharia determinada pontuacdo, 0s primeiros
colocados ganhariam pontos extras na disciplina. No fim, o grupo Midnight Club foi o
vencedor. No entanto, ndo houve tristeza, brigas ou qualquer conflito, ou melhor, os
conflitos que surgiam era quem responderia as questdes. Houve, sim, muita diversao. Fui
perguntado diversas vezes quais jogos eu costumava jogar, quais consoles eu tinha em
casa, ha quanto tempo jogava etc. Respondi a todos prontamente.

Durante a leitura do texto percebeu-se a surpresa dos alunos ao saberem como
aconteceu a evolucéo dos video games, os consoles antigos eram esteticamente “feios”

na visao deles, e como foram desenvolvidos os graficos 3D. Em seguida, foi iniciada a



92

discusséo sobre qual seria a importancia dos video games no sec. XXI, diversos alunos
comentaram sobre como aprenderam estratégias nos jogos e como superar 0s niveis
mais dificeis. Além de procurar resolver situacdes de maneiras diferentes, uma vez que
muitas vezes ndo conseguiam supera-las insistindo na mesma forma, citando, por
exemplo, os jogos Counter-Strike e Tomb Raider.

Uma das alunas descreveu como entendeu o funcionamento de uma fazenda
jogando online, como cuidar das plantas, 0 uso de agrotéxico para controlar as pragas, o
que comprar etc. Houve relatos dos alunos sobre como os jogos foram importantes no
aprendizado de palavras em lingua inglesa, os comentarios sobre o texto foram bastante
positivos. Podemos perceber que havia claramente uma maior empolgagdo com 0s
alunos do género masculino. No entanto, houve contrapontos, alguns comentarios
negativos, por exemplo, uma das alunas falou sobre o irmao que estava “viciado” em
video game e, por isso, ndo estudava, ficava acordado a noite toda jogando. No entanto,
o relato foi combatido por outros dizendo que tudo pode se tornar um problema caso o
uso seja exagerado, exemplificados como o alcool e remédios.

Alguns professores ficaram surpresos com a empolgacdo e engajamento na
atividade, até comentando para a turma “Comigo, os senhores nao tém essa disposigéao,
né?”. Portanto, o impacto positivo causado nos alunos acabou refletindo nos docentes.

No segundo encontro os alunos foram expostos a diversos jogos em alguns
consoles diferentes, 0s jogos tinham como prioridade, além da prépria dindmica, os jogos
possuiam uma caracteristica especifica para tratar das habilidades de leitura,

compreensao de textos e para superar desafios. Os jogos escolhidos foram:

e Tomb Raider (Ps4)

e Magic: the Gathering Duels (X-box)
e Horizon: Zero Dawn (Ps4)

e Final Fantasy VIl (Ps2)

e Grand Theft Auto V (Ps4)

e Halo (X-box)

e Resident Evil 4 (Ps2)

e The Sims (Mobile)
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Alguns jogos foram escolhidos por terem como personagem principal
mulheres/garotas, dessa forma, estimulando uma maior participacdo dos alunos do
género feminino que, como foi mostrado anteriormente, ndo tém tanto interesse em jogos
quantos os estudantes do género masculino, além de criar um ambiente para que
pudessem se ver representadas naquelas personagens.

Durante esse encontro os estudantes ficaram surpresos por jogarem em sala de
aula, ao serem questionados do porqué da surpresa, explicaram que nenhum professor
faz ou fez nada do tipo desde que estdo na escola. Claramente, os video games desde
muito tempo estiveram longe de ser instrumentos usados pelos professores em suas
salas, erroneamente, claro. Ao final do tempo designado para explorarem jogos, todos
presentes bateram palmas e adoraram a experiéncia.

Por ultimo, pedimos para que eles explicassem qual foi o jogo que jogaram, qual
era a histoéria, qual o objetivo do personagem. O fato interessante desse momento foi
uma certa falta de desenvoltura em descrever o jogo, mostrando uma falta de pratica oral
ou falta de pratica, por parte do aluno, do género textual seminario.

Ao final dessa etapa, percebemos algumas peculiaridades interessantes:
perguntamos aos professores sobre o desenvolvimento académico dos alunos ali
presentes, e constatamos que grande parte dos alunos daquele grupo (jogadores) tém
médias maiores do que o restante. Além disso, os alunos com maiores notas sao
jogadores. Esse dado € de extrema importancia, tendo em vista que, como vimos em
nosso referencial teérico, o uso do video game desenvolve o cérebro de diversas formas,
colaborando para um aprimoramento cognitivo.

Sem duavida, a experiéncia que os alunos tiveram melhorou sua motivacéao,
estavam alegres, colaboraram e aprenderam. Muitos dos professores ainda pareciam
céticos em relacéo ao que viram, alguns comentaram: “E s porque vocé veio essa vez,
duvido que fossem assim normalmente. Foi uma excegéo.”

E lamentavel tanto a visdo que tém do potencial que os video games poderiam
oferecer, como suas visfes dos seus alunos. Como ja falamos, estdo usando técnicas

antiquadas para ensinar uma geragcao completamente diferente das décadas passadas.
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No terceiro encontro, separamos as cadeiras de acordo com as séries, para
melhor padronizacdo da numeracdo dos alunos. Em seguida, pedimos para que 0s
alunos refletissem sobre como seria uma sala de aula, ou até mesmo uma escola, que
usasse o0s video games como parte de um plano de aulas. Deixamos claro que ndo havia
resposta certa ou errada, e que poderiam dar suas opinides livremente fosse ela positiva,
negativa ou um meio termo. Se quisesse poderiam expor vantagens e desvantagem.

A impresséao foi que os alunos tiveram uma maior dificuldade para fazer os textos,
apesar da maioria deles ser bem curto, variando de 10 a 15 linhas, em média. O primeiro
aluno a completar o texto entregou aos doze minutos, enquanto o ultimo aos 29 minutos.
Em um segundo momento, entendemos que eles realmente refletiram sobre o assunto,
por isso demandaram mais tempo para completar a tarefa.

Para nossa alegria, a grande maioria acredita que os video games poderiam, sim,
serem usados em sala de aula para melhora sua aprendizagem. Uma observacao curiosa
foi alguns textos comentarem sobre possiveis brigas, algo que nos surpreendeu, visto
que tudo correu muito bem. Provavelmente a violéncia esta tdo presente em seus
cotidianos que relacionam qualquer atividade com a possibilidade de que aconteca. Apos
ler esses textos, observamos melhor a escola, principalmente de outras salas na hora do
intervalo e pudemos testemunhas algumas brigas, empurrdes, xingamentos e
discussdes. As criancas e adolescentes tém sua sabedoria, percebemos que nao foi a
toa esses comentarios.

Haviamos planejado uma entrevista gravada por video e/ou audio, mas
argumentando vergonha, alguns dizia que eram feios ou suas vozes eram feias pediram
para que nédo fosse gravado, tentamos argumentar, mas nao conseguimos convencé-los,

acabamos desistindo. Porém, agradecemos muito a colaboracao.

4.4 Crencas dos alunos sobre o uso de video games na sala de aula

Neste topico, analisamos os textos produzidos pelos alunos em sala de aula,
sobre o uso dos video games dentro desse mesmo ambiente, ressaltamos que foi

explicado aos alunos que nao havia resposta certa ou errada, e que eles estavam livres
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para se expressar como desejassem. Em relacédo a forma de identificacéo, consideramos
0 ano e a ordem com que os relatos escritos foram recebidos, portanto, a identificacédo
7A3 significaria que o aluno é do sétimo ano, da turma “a” e que o seu texto foi o terceiro
a ser recebido. Nao distinguimos se era do sexo masculino ou feminino, pois nao
acreditamos ser pertinente para a pesquisa nesse momento. Ao analisarmos 0s textos
produzidos pelos alunos, foram constatadas, inicialmente, as seguintes caracteristicas:
65% dos estudantes acreditam que o video game em sala de aula pode favorecer o
aprendizado de diversas formas; 30% dos estudantes acreditam que a utilizacdo dos
video games em sala de aula pode, por um lado favorecer o aprendizado dos estudantes
e por outro, prejudicar por outros; 5% acreditam que video games em sala de aula nédo

favorecera aprendizado, apenas prejudicara as aulas.

Gréfico 17 - Crencas dos estudantes sobre o video game em sala de aula

M Favorece

B Por um lado sim, por
outro nao

N3o favorece

Fonte: O autor

Durante a analise dos textos dos estudantes que consideraram os video games
como algo positivo em sala de aula, alguns se destacaram por terem ideias semelhantes,
por exemplo:

Aluno 8A5: Seria uma aula s6 que bem mais legal, divertida e interativa
porgue todos iriam participar.

Aluno 8C4: E bom pela parte que todos iam participar mais das aulas e
gue ia tornar a aula muito interessante.

Aluno 9B4: Seria bom por iria ser mais dindmica as aulas e todos
conseguiriam aprender inglés mais rapido.
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Essas afirmacgfes demostram que os alunos desejam aulas mais dinamicas e
participativas, ou seja, mostram um certo sentimento de aulas repetitivas e monétonas,
como apontam os dados do grafico 9. “Aprendizagem baseada em jogos digitais motiva
por ser divertida” (PRENSKY, 2012, p.23); Cremos que vai além disso. Tobias, Fletcher
e Wind (2014) em sua revisao, citam diversas pesquisas que compararam video games
e jogos digitais com outros sistemas educacionais, e mostram evidéncias qualitativas que
0s jogos digitais despertam a motivacdo. Tal mudanca pode entusiasmar os professores
a introduzi-los em sala de aula, tendo em vista que a principal queixa dos educadores é
que ha uma falta de interesse dos alunos na escola, e despertar a motivacédo € uma das

principais caracteristicas dos video game.

Aluno 8A3: Porque algo que vocé gosta vocé presta mais atencéo, vocé
aprende mais rapido com mais facilidade algo que fica na nossa cabeca.

Aluno 8A4: Mais pessoas iriam prestar atencdo porque tem gente que
gosta de jogos.

Aluno 8A8: Os alunos prestariam mais ateng¢&o, concentrariam mais e
nao iria achar a aula chata.

Aluno 8C5: Seria uma boa ideia, porque o resto da sala lembrariam dos
jogos e se interessaria.

Aluno 9B7: E bem mais facil de aprender, assim todos ficar mais
interessados e 0 mesmo tempo ja aprende novas palavras através do
video game.

Na visdo dos alunos, com os video games em sala de aula, e pelo fato de varios
alunos gostarem deles, seria um motivo para que 0s estudantes prestassem mais
atencao e, consequentemente, aprendessem mais. Obviamente, a forma de ensino ludica
€ muito mais atrativa do que uma aula convencional, isso para qualquer aluno. Apesar
dessa ideia ser uma oOtima forma de identificarmos o que tornaria uma aula mais atrativa,
deve-se levar em consideracdo que nem toda experiéncia que os alunos terdo em suas
vidas fora da escola sera divertida ou feita de forma Iudica. Porém, esse é um diagndstico

de que a capacidade do professor em prender a atencéo dos alunos é limitada.
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De acordo com Prensky (2001), o termo “atenc&o de galinha” tornou-se um cliché
popular para o tempo de atencéo curto das novas geracdes. No entanto, ele questiona
se eles “ndao conseguem” prestar atengdo ou simplesmente “ndo querem”. O autor
sustenta que os alunos tém atencao curta para formas antigas de aprender. Mas nao
tem atencdo curta para jogos, por exemplo, para passar o tempo na internet ou para
qualquer coisa que Ihes interesse de fato.

Aluno 8C1: Seria bom que as aulas fosse com video game porque
poderia conhecer coisas novas através dessas aulas.

Aluno 9B6: Iria ajudar na nossa criatividade e iriamos transformar uma
aula que para a gente seria chata em algo legal.

Aluno 9B10: Pode ajudar sim a ensinar e desenvolver o cérebro melhor.

Os alunos acreditam que o video game pode desenvolver novas habilidades e
estimular o raciocinio, além de trazer novas formas de conhecimento. Eles perceberam,
intuitivamente, algo que as pesquisas de Greenfield (1984) ja haviam descoberto, que ao
jogar video games o jogador aprimora diversas habilidades:

e Aumenta a habilidade de leitura de imagens visuais como representagdes
do espaco tridimensional (competéncia respresentacional);

e Aprimora outras habilidades de pensamento — que acontece de forma
espontanea -, como a habilidade de fazer dobraduras mentais (isto é,
imaginar o resultado de varias dobraduras mentalmente como o origami
sem ter necessariamente de fazé-las);

e Como ninguém lhe diz as regras antes do jogo, o video game aprimora as
habilidade, de tentativa e erro. Nas palavras de Greenfield (1984), “o
processo de fazer observacdes formular hipoteses e descobrir as regras
gue regem o comportamento de representacfes dinamicas é,
basicamente, o proesso cognitivo da descoberta por inducéo... o processo
do pensamento por trds do pensamento cientifico;

e Aprimora as habilidades do jogador em atividades que requerem “atengéo
dividida”, como monitoramento simultédneo de diversos locais, ajudando-o
a ajustar suas “estratégias de emprego de atencdo” de forma adequada.
Os jogadores ganham rapidez de resposta tanto a estimulos esperados
guanto aos inesperados.
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Esses tipos de habilidades s&o de extrema importancia ndo apenas na escola,
mas em suas profissdese em suas vidas. Por outro lado, temos aqueles alunos que nao
acreditam que o video game possa trazer apenas beneficios para eles, mas que também

pode trazer impecilios ao seu desenvolvimento:

Aluno 8A13: Bom porgue ia ter mais entendimento e ruim porque todos
iam ficar viciados.

Aluno 8A14: Os alunos estariam com a mente mais ativa e conectada,
o lado ruim é que os alunos estariam viciados e eles so iriam para a
escola jogar.

Como anteriormente foi citado na discussées em sala de aula, alguns alunos
citaram que ha um grande risco dos estudantes tornarem-se dependentes dos jogos, pois
como o video game tem um apelo muito grande com o publico jovem, isso faria com que
esse fosse usado descontroladamente, apesar de deixarem claro que melhoraria o
raciocinio e proporcionaria um melhor entendimento do assunto.

Porém, entendemos que toda forma de entretenimento, por despertar prazer,
liberando substéncias em nossos cérebros, usadas de forma exagerada pode trazer
problemas. Apesar disso, 0 uso dos video games sera planejado e supervisionado pelo
docente responsavel, para que os alunos possam ter o melhor que eles podem ter. Para
Mcgonial (2012), a palavra jogo tende a ter uma interpretacdo negativa na mente das
pessoas, incluindo jogadores, uma vez que essa palavra, dependendo do seu contexto,
pode trazer um temor. Como, por exemplo, ao dizer que ndo gostamos de jogos em
nossos relacionamentos, dada a sua semantica de enganar. Porém, esse tipo de
expressdo nao reflete o que seria participar de um jogo bem desenvolvido. Esse
pensamento apenas reflete os nossos temores a respeito deles. “E, no fim, aquilo que
tememos nao sdo os jogos — temos medo de perder a no¢ao de onde o jogo termina e
onde a realidade comega” (McGONIAL, 2012, p. 30).

Aluno 8C7: Seria bom porque iria trazer diversdo para a turma e seria
ruim porque varias pessoas que jogam video game brigam.
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Aluno 8C8: Seria legal sim, porque a gente poderia aprender um pouco
de cada matéria e, por outro lado, ndo daria certo porque na sala de aula
poderia acontecer confusdes.

Os alunos creem que apesar de toda diversdo e aprendizado potencializado
pelos video games em sala de aula, brigas e confusdes poderiam acontecer. No entanto,
observamos o encontro no qual os alunos de fato jogaram na sala, ndo houve qualquer
confusdo. Porém, a preocupacdo dos estudantespode ter uma base mais empirica do
gue tedrica, visto que para um professor controlar classes com grande numero de alunos,
como séo as salas de aulas da rede basica de ensino no Rio Grande do Norte, sendo a
superlotacdo quase uma regra, ndo seria tdo improvavel que algum tipo de briga ou
confuséo viesse a acontecer. Essa afirmacao reflete a o conceito de Stutz (1996), no qual
entende que as crencas sdo embasadas em reflexdes, avaliacdes e julgamentos que
servem de alicerce para tomadas de decisbes futuras. Dessa forma, a juncdo das
experiéncias anteriores com a reflexdo dos acontecimentos levam os alunos a prever
possiveis conflitos. Dentre os alunos que acreditam que os video games sdo somente

prejudiciais na sala de aula, destacamos as seguintes afirmacdes:

Aluno 9B14: N&o acharia legal uma sala com video game porque iria ter
muitas brigas.

Aluno 9B15: Os nossos pais ndo vao gostar dessa ideia, mas os alunos
vao gostar, eu aprenderia mais se desse aula com video game.

Novamente a questédo das brigas preocupa os alunos, isso também pode mostrar
que o ambiente escolar ndo é um ambiente pacifico, tanto no sentido fisico quanto no
social. Contudo, sabemos que a violéncia é presente na nossa sociedade, apesar disso,
discordamos que isso possa acontecer em um ambiente controlado, com um profissional
treinado e que tenha planejado a sua aula. Uma vez que o dialogo esteja estabelecido
em sala de aula e as regras explicadas, acreditamos que essa possibilidade seja remota.
Na verdade, acreditamos que aconteca o contrario, a colaborac@o que € um caracteristica
de muitos jogos. Nas pesquisas de Alexandre ePeres (2011) foi descoberto que os jogos

melhoram o ambiente colaborativo da sala de aula.
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Uma outra questao pode ser depreendida da afirmacéo o aluno 9B15, apesar de
0s pais néo terem sido inseridos nessa pesquisa, ele se questiona qual seria a aceitagao
desses em relagéo ao video games em sala de aula. Levando em consideragéo o que foi
mostrado no inicio desse trabalho, que os video games sempre foram considerados
apenas uma diversédo, pode causar um preconceito imediato pelos pais, uma vez que

estao acostumados com o ensino tradicional.

4.5 Crencas dos professores sobre o video game em sala de aula

Este tdpico trata da entrevista feita com os trés professores de lingua portuguesa
gue participaram desta pesquisa. Nesse sentido suas opnides e crencas foram coletadas
e interpretadas para uma melhor compreensao do contexto de sua formacgéo. Em relacéo
a esses profissionais, apenas um acredita que os video games em sala de aula podem
contribuir signitivamente para a melhora no processo de ensino/aprendizagem dos
alunos. Essas crencas surgem exatamente pelo fato de esse docente ter sido um jogador
na infancia e adolescéncia, ele argumenta que desenvolveu um racioncinio mais rapido,

nocdes de estratégia e raciocinio l6gico, além de facilidade para linguas.

Pra mim, o video game €, sem duvida, um dispositivo que pode ser usado
em sala, claro que de forma planejada. Apesar de nunca ter utilizado o
mesmo em sala de aula, acredito que da mesma forma que o computador
tende a estar cada vez mais presente na vida das pessoas, o video game,
assim como todo ambiente de jogos digitais, podem criar 0 seu espago
(DOCENTE 1A).

A sociedade tem a visdo de que professor é um profissional dedicado, que tem o
prazer pelo estudo, pelo aprimoramento e, principalmente, por ensinar. Certamente uma
grande parcela dos professores se encaixa nesse entendimento. Na nossa visao, todos
os professores, sejam eles pertencentes a qualquer area de conhecimento, deveriam,
pelo menos num primeiro momento, estarem abertos ao novo, a novas metodologias,

novas experimentacdes, novas formas de pensar, um novo paradigma etc, buscando,
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incansavelmente, uma aprendizagem melhor e mais eficiente. O docente 1A nos pareceu
estar aberto a novas experiéncias, isso o fez um professor singular no universo dessa
pesquisa. Em suas colocacdes, Dewey (1993) considera que muitas de nossas acdes em
relacdo a aprendizagem de linguas em sala de aula, estdo ligadas as nossas crencas.
Para o autor, o componente afetivo esta ligado diretamente com a natureza das nossas
crengas. I1sso nos leva a crer que, pelo professor acreditar que pode melhorar suas aulas,

considera a si mesmo como uma referéncia para a concretizacdo dessas mudancas.

O docente 1A falava com empolgacéo sobre o assunto, tinha certo conhecimento,
contudo, nunca tomou a iniciativa por receio do que a direcdo ou 0s pais poderiam
pensar.Além disso, ndo tinha a base tedrica sélida para justificar o uso dos dispositivos e

isso poderia, ha sua opinido, fazer com que questionassem o seu trabalho.

Nunca foi uma prioridade trazer o video game para a sala de aula, pois
muitos acharia que eu estaria apenas me divertindo e ndo ensinando
o que deveria, ha bastante desconhecimento sobre os video games. Além
disso, alguns pais sdo muito religiosos e consideram video game coisa de
“entidades malignas”, fora que a escola em si poderia questionar a minha
préatica, eu precisaria estudar mais como eu poderia ensinar com eles
de forma a justificar a minha préatica. Por enquanto melhor inovar de outra
forma, sem chamar tanta atencdo (DOCENTE 1A).

A “falta de atitude” do docente nao esta ligada a suas crencas na descrenca dos
outros membros da comunidade escolar, assim como, o temor de que o seu trabalho
fosse ser considerado apenas uma forma de passar o tempo, sem fazer o que se espera
de um professor “padrao” — aquele que escreve muito no quadro, passa muitas atividades
de casa e que usa o livro com muita frequéncia. Ser um professor requer atitude, mudar
as ordens das cadeiras, estabelecer uma viséo diferente da sala de aula, até mesmo sair
dela e ir ao patio, para se ter uma nova perspectiva, ou trocar de lugar com seus pupilos
e tornar-se um aprendiz novamente. Enquanto a tecnologia evolui, parecemos insistir na
utilizagdo de powerpoint interminaveis que s6 dificultam o aprendizado, dispersando a
atencao dos nossos aprendizes que encontram um universo bem mais interessante nos
seus smartphones (ALVES; COUTINHO, 2015, p. 2).
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A reflexdo do docente 1A é pertinente ao tema, tendo em vista que, como foi
falado anteriormente, as pessoas de uma maneira geral, 0s pais estdo inclusos nesse
coletivo, tém pouco ou nenhum conhecimento sobre os video games.

Buscando um outro ponto de vista sobre o assunto, ao mesmo docente foi
perguntado se concorda que os video games podem desenvolver alguma dependéncia

ou vicio, que poderia atrapalhar mais do que ajudar, o docente respondeu:

Tudo nessa vida se usado de forma exagerada, pode se tornar
prejudicial, o claro exemplo disso é a biblia, que dependendo da
interpretacdo pode ser usada para justificar a morte do semelhante, ou o
amor incondicional, a misericordia (DOCENTE 1A).

No nosso ponto de vista o docente esta absolutamente correto, levando em conta
que essa é uma das falacias ligadas aos video games que tendem a se propagar por
agueles que discordam de seu uso, tanto dentro como fora de sala de aula. Normalmente,
esse tipo de argumento € muitas vezes usado por pessoas leigas, que desconhecem
pesquisas sobre o assunto ou que, quando conhecem, tendem a desqualificar ou
desacreditar suas fontes. O segundo docente que entrevistamos, o docente 2A,
discordou completamente que os video games poderiam colaborar com a aula e melhorar
a aprendizagem. Sendo assim, na visdo dele, ndo se pode trazé-los para sala de aula,
pois viciam os alunos; além disso, seria mais uma fonte de distracdo para os discentes
gue ja se distraem facilmente, ficariam ainda mais dispersos e desinteressados. Ainda
de acordo com o docente, ndo ha como ensinar leitura ou outro tipo de habilidade

linguistica através do video game.

Esses jogos sO atrapalham, imagina eu levar uma coisa dessas para a
sala de aula, a sala ficaria um caos, eles ja ndo prestam atencdo em
sala, imagine com video games, jamais. Sejamos realistas, ndo vejo como
posso ensinar portugués ou qualquer outra habilidade com esses jogos
(DOCENTE 2A).

Claramente a afirmacdo do Docente 2A é um equivoco, pois ha uma grande

possibilidade da aula lecionada pela professora ser interessante para os alunos das



103

décadas de 1980 ou 1990, mas ndo para os alunos que nasceram por volta dos anos
2000. Nesse contexto, ndo cabe aos alunos se adaptarem as escolas, e sim as escolas
se adaptarem a essa “nova” realidade. Em relacdo aos video games atrapalharem,
mostra um pré-conceito bem claro, seja esse pré-conceito gerado pela falta de expertise
no uso dos dispositivos, seja pelo temor de sair da sua zona de conforto. Por mais
pragmaticos que sejamos, o papel do professor é fazer o melhor que puder quando se
trata da aprendizagem do aluno. Portanto, esconder-se no pragmatismo para ndo mudar
uma metodologia que nao esta funcionando € uma escolha lamentavel.

Para Prensky (2012), pelo fato de os aprendizes atuais precisarem de algo
diferente, apesar de ndo ser ma ideia que os debates politicos educacionais busquem
conseguir melhor infraestrutura e melhores professores, um obstaculo é quea maioria dos
educadores vem de uma geracdo anterior, com uma experiéncia especifica e nédo
constumam entender as necessidades nem os métodos de aprendizagem da geracéo
atual.

O nosso ponto de vista converge absolutamente com o do autor supracitado,
pois, como foi falado anteriormente, o docente tem uma experiéncia especifica que vem
de bastante tempo de ensino, por volta de 20 anos. Contudo ndo se atualizou e manteve-
se, possivelmente, utilizando a mesma didatica de décadas atras.

Na visdo de Chambers e Bax (2006), Paiva (2008) e Leffa (2012), o processo de
aceitacdo do video games, tanto no ambiente doméstico quanto para a sala de aula leva
um tempo relativamente longo. Segundo os autores, tal aceitacdo segue algumas etapas,
que inicialmente é a rejeicdo, por um pré-conceito enraizado ao longo de anos, em
seguida acontece a insercao, pois a novidade ou a inovagcdo nem sempre sdo bem
recebidas, podendo chegar a naturalizacéo, e, por ultimo a invisibilizacdo, um caminho
histérico que caracteriza a evolugéo tecnologica.

Percebemos ao longo da entrevista que o docente 2A tem certa dificuldade de
lidar com tecnologia, o docente leciona ha mais de vinte anos e tem por volta dos
cinquenta anos de idade, seja pelo pelo tempo lecionando ou pela idade, ele parecer ter
certo apego as formas tradicionais de ensino. Esse suposto apego esta muito diretamente
ligado ao que se chama de “zona de conforto”, ou seja, se o docente ja leciona com uma

determinada metodologia, ha mais de vinte anos, estando proximo da aposentadoria e
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desacreditado da profissdo, sem perspectivas, possivelmente acredita que nao ha por
gue mudar. Em segundo lugar, quando falamos anteriormente que o professor tem que
estar aberto a novas experiéncias, esse docente é o caso oposto: tem dificuldade de
utilizar a tecnologia, porém, ndo somente acredita que ndo consegue aprender, mas
sequer tem a vontade de tentar. Entendemos que apesar de todas as dificuldades e
percalcos pelos quais os docentes passam no Brasil, essa é uma profissédo diferente de
muitas outras, requer atualizacdo, requer movimento, requer uma forca de vontade muito
maior que a média. Esse absolutamente ndo € o tipo de professor que esta apto a
transformar a sua sala de aula com os video games. O docente também critica os alunos
de hoje por serem indisciplinados, sem interesse pelos estudos e desrespeitosos com 0s

adultos de uma forma geral.

Eu ndo trago o projetor porque, além de ser pesado, as vezes nao
funciona como deveria, as coisas ndo abrem...eles atrapalham mais do
gue ajudam, a escola ndo tem estrutura...por isso, prefiro o meu quadro.
Além do mais, os alunos ndo querem nada com nada, a familia ndo
disciplina, ndo aprendem a respeitar os mais velhos (DOCENTE 2A).

Neste trecho, o docente confirma a hipétese que citamos anteriormente.
Contudo, essa afirmacao é ainda mais grave, pois mostra ndo somente a falta de vontade
de mudar, mas, além disso, mostra um certo desprezo, como se nao valesse a pena estar
ali, que nada tem jeito. Porém, ndo compreende que ele mesmo faz parte do problema
gue aponta, negando a tecnologia e subestimando seus alunos.

Prensky (2012) afirma que dentre as razdes pelas quais ndo estamos
conseguindo éxito na educacédo das criancas da nova geracao, esta o fato de estarmos
trabalhando duro, mas com meios antigos, deixando de lado ferramentas eficazes. O
docente 2A é um claro exemplo de que as suas crencas o impedem de melhorar suas
aulas, prefere o quadro, onde possivelmente passa uma boa parte da aula escrevendo,
numa didatica de décadas atras, buscando resultados de uma clientela bem diferente de
sua época. Sabemos que essa geracdo € bem diferente, a realidade mudou bastante
com o passar dos anos, € completamente indevido o professor que culpar o aluno por
nao aprender, pois seria como o medico culpar o paciente pela doenca. O professor, por

maior que seja a falta de recursos na escola ou por mais inquietos que seus alunos sejam,
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nao pode justificar a falta de aprendizagem colocando a responsabilidade unicamente
nos estudante; todo resultado, seja ele positivo ou negativo, é a soma de um conjunto de
pequenas acdes/atitudes ou falta delas.

Continuando com Prensky (2012), ele entende que o professor, apesar de poder
mostrar diversos recursos audiovisuais, técnicas para tentar tornar a aula mais
interessante, esse deve observar se elas estdo sendo eficazes para alcancar seus
objetivos. Na nossa opinido, por ndo saber utilizar adequadamente equipamentos e/ou,
de fato, ndo querer utlizad-los, o docente 2A cria desculpas para evitar trazer os
equipamentos para a sala, culpa os alunos e a familia por diversos fatores que levam ao
fracasso de suas aulas, mas nédo consegue ver que ele tem a maior parcela de culpa de
todo esse processo.

Em seguida, foi entrevistado o docente 3A que mostra uma opinido moderada,
porém mais convergente com o docente 2A. Afirmou nao ter certeza se os video games
funcionariam como as pessoas imaginam. Para o docente, 0 sucesso estaria
condicionado a uma série de fatores, como, por exemplo, apoio da direcéo, dos pais,
aplicacao restrita a deteminandas turmas e com ambiente bem controlado para evitar

conflitos.

Eu tenho uma certa descrenca de que os video games possam funcionar
de fato como ferramenta de ensino/aprendizagem, talvez funcionasse
se houvesse um 6timo planejamento, com algumas turmas, ainda tem a
questdo dos pais e da dire¢cdo apoiarem essa ideia. Mas ja imagino as
brigas pra ver quem jogaria mais ou menos que 0s outros...sei néo, viu?
(DOCENTE 3A).

O mesmo docente afirma que seria necessaria uma capacitacao para todos os
professores que fossem inserir essas tecnologias na sala de aula, tendo em vista que a
maioria deles parece nao lidar bem com tecnologia, seja por ter uma idade avancada, por
nao ter a “expertise” no uso dos mesmos, ou simplesmente por nao ter interesse de
mudar a forma de ensino. O docente 3A considera dificil que os professores saiam de

suas “zonas de confortos” para uma mudancga tao “radical’.
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Seriam necessarios cursos para os professores que fossem usar 0s
video games, pois muitos nao tém ideia do que é isso, muitos professores
ja estdo perto de se aposentar ou, imagino eu, que nao tenham tanta
paciéncia para isso. Sair da zona de conforto é muito dificil, sabe...um
dia vocé esta ensinando no quadro, e no outro com video games na sala,
para mim é algo muito radical (DOCENTE 3A).

No nosso ponto de vista, realmente seria necessaria uma capacitacéo de grande
parte dos docentes, pois observamos professores com dificuldades de utilizar um e-mail,
um projetor, etc. Mas cremos que vai além disso, é uma questao mental, uma vez que 0s
professores passaram pelos bancos das universidades, fizeram vestibuares,
monografias, cursos de especializacdo, aperfeicoamento, poderiam muito bem fazer um
curso para aprimimoramento em video games, a Unica barreira existente € o proprio
professor. Acreditamos que ha varios deles por ai querendo inovar na sua prética,
qguerendo se tornar um profissional melhor para que suas aulas figuem cada vez mais
interessante e produtivas. E esse tipo de professor que precisamos. Para Barcelos
(2004), seria o desenvolvimento dos professores para estarem preparados para lidar com
a diversidade das crencgas e, principalmente, preparados para lidar com os conflitos que
surgirdo entre as suas crencgas, as dos seus alunos e entre as crencas dos proprios
alunos. O professor deveria estar consciente dos varios tipos diferentes de crencas, além
disso, também de diversas formas de trabalhar com as crencas em sala de aula. Uma
vez que esses professores levem em consideragdo a crenga do seu aluno, seu trabalho
poderia ser muito mais produtivo.

O que nos parece € gue a escola continua arcaica por op¢ao, muitas vezes
provinientes de varios setores da comunidade escolar que simplesmente esta “satisfeita”
com o fracasso do ensino atual e ndo estdo dispostos a tomar uma atitude de mudar.
Mudar pelo menos as suas mentalidades.

Ao observar os dados obtidos, percebemos no discurso dos alunos que grande
parte deles estdo abertos a novas iniciativas, eles tém a visdo de uma escola que nao
caminha junto com as mudancas da realidade, trazer os video games para dentro da sala
de aula traz uma nova perspectiva. Para os alunos, as aulas que sdao monotonas,
desestimulantes e chatas, poderiam se transformar em algo novo, desafiador; eles

poderiam aprender de uma outra forma, claro que com suas ressalvas em relacdo a
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possiveis conflitos. A nossa visdo converge completamente com a opinido dos alunos,
de que as aulas com metodologias antigas sao, de fato, chatas, como também corrobora
Prensky (2012):

A maior parte das criancas néo gosta da escola ndo porque as tarefas sédo
dificieis demais, mas por que sdo extremamente chatas. No que diz a
respeito aos treinamentos corporativos, a situagdo € igual ou até trés,
quatro vezes pior! E por que isso acontece? Por que boa parte do
processo de ensino-aprendizagem — seja em escolas ou corporacoes,
seja com a presenca de um professor ou a distancia — tem essa incrivel
capacidade de ser desinteressante? Precisa ser assim? Embora existam
diversos pontos de vista sobre o0 assunto, sou da opnido de que, se
guisermos melhorar a educacao, seja em escolas, instituicdes ou salas de
aulas corporativas, cabera a nos (e, no fim das contas, a pessoas dessa
geracao) inventar novos meios de aprender que estejam de acordoc com
0 novo mundo, 0 novo estilo e 0os novos recusos das geracdes X,Ye Z, e
posteriores (PRENSKY, apud PAPETR, 2012, p. 40-41).

Os dados indicam que os professores, por sua vez, possuem uma certa
resisténcia a mudancas. Assim, como a escola € uma instituicdo conservadora em
relacdo a sua metodologia, essa visao é refletida nos seus docentes, a maioria ndo utiliza
tecnologia digital em sala de aula, seja por falta dela ou por ndo ter o conhecimento
técnico para utiliza-la. Ademais, eles tém pouca ou nenhuma iniciativa para mudar a sua
metodologia de ensino, apesar de nao estarem satisfeitos com os resultados dos testes
e provas nacionais, apantando indices muito baixos, o que retrata uma incoeréncia, pois
se ndo inovarem continuardo com 0s mesmos resultatos.

O video game parece reverter a expectativa do professor, que, no contexto da
escola, sempre se identificou como condutor do aluno, ensinando-o a ler e a escrever,
por saber mais do que ele; no caso do video game, acontece o contrario: é o aluno que
sabe mais e, se a tecnologia fosse adotada pela escola, teria de ser levada por ele, ndo
pelo professor, que tipicamente ainda ndo adquiriu o letramento digital que o aluno ja
possui. E uma situacéo estranha e inaceitavel para o conceito que normalmente se tem
de escola, éprovavelmente mais um aspecto que contribui para a rejeicao do video game,
revertendo em prejuizo parao aluno, que ndo pode capitalizar em cima do que ja sabe
(SNYDER, 2009).
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Esses professores podem ter receio de serem recriminados pela dire¢cao ou pelos
pais, e no fim, acabarem punidos de alguma forma. Nesse sentido, acreditam que 0s
video games so6 funcionariam de fato com a ajuda da direcao escolar ou o0 apoio dos pais,
ou ambos. Na nossa opinido, esse pensamento pode demonstrar uma falsa associacéo
entre o sucesso de uma metodologia e a anuéncia da dire¢do e dos pais. Apesar de
entendermos que tanto um quanto outro pode levar ao fracasso, por causa dos impecilhos
gue podem ser criados com base nas crencas dos pais e da direcdo, ndo quer dizer que
0 seu sucesso dependa Unica e exclusivamente deles.

Ao cruzarmos esses dados, concluimos que ha coeréncia entre 0 que 0S
estudantes anseiam e acreditam sobre os video games, vendo-0S como um processo de
inovacao, e o que os professores promovem e pensam sobre esses. Os alunos precisam
e querem uma mudanca no paradigma de ensino-aprendizagem, contudo, a escola,
através dos seus agentes (direcdo, coordenacdo e professores), ndo acreditam. Sdo
céticos ou ndo estdo dispostos a testar ou implementar mudancas significativas que
podem ser conseguidas com o uso dos video games. Conforme explicitamos na Quadro
3, podemos perceber que existem mais diferencas do que semelhancas entre suas

crencas

Quadro 3: Quadro de comparacao entre crencas de professores e alunos.

Professores

Alunos

A maioria ndo tém certeza de que terdo um
impacto positivo na aprendizagem;

Acreditam que sO seriam bem-sucedidos
com anuéncia da direcdo e dos pais;

Acreditam que a infraestrutura da escola
traria dificuldade para esse tipo de
metodologia;

Acreditam que precisam de planejamento,
treinamento e base tedrica para lidar com os
video games;

Alguns acreditam que terdo dificuldade em
controlar a sala de aula, podendo gerar
conflitos entres os alunos.

A maioria acredita que os video games teréo
um impacto positivo na aprendizagem;

Acreditam que as aulas ficariam mais
divertidas e dinamicas;

Acreditam que os video games podem
ajudar na concentracao;

Acreditam que pode melhorar a colaboracdo
entre os alunos;

Acreditam que ajudaria na criativida e no
desenvolvimento do cérebro;

Alguns acreditam que podem acontecer
algum tipo de conflito em sala de aula.
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As informagfes que constam no Quadro 3 sao provinientes da interpretacao dos
dados obtidos através da producdo textual dos alunos e da entrevista com os professores.
Em relacdo aos professores, é perfeitamente compreensivel eles ndo terem certeza de
que os video games poderao ter um impacto positivo na aprendizagem, principalmente
por se tratar de uma inovagéo. Entretanto, Ribeiro (2012) explica que os jogos digitais
fazem com que os alunos mobilizem uma série de habilidades necesséarias para a
interacdo com o jogo, levando o jogador a construir sentidos a partir da representacédo de
diferentes linguagens, podendo, dessa forma, ser integrados a escola basica e contribuir

para a aquisicao da escrita, por exemplo.

Em relacdo a afirmacédo de que a aplicacdo dessa metodologia s6 seria bem-
sucedida com a colaboracdo dos pais e da direcdo, entendemos que essas crencas
seriam uma forma de se excusar da situacdo, uma vez que o argumento ndo tem uma
base l6gica. Nossa hipétese pode ser confirmada se levarmos em consideracao que
novas metodologias surgiram e foram implantadas sem a anuéncia tanto dos pais como
dos administradores das escolas publicas, ou de uma base cientifica para sua
aprovacdo. De acordo com Lynn e Coutinho (2016), a maior reclamacéo das escolas
esta ligada a falta de interesse dos alunos.

O professores podem ter uma preocupacao real ao afirmar que a infraestrutura
nao permitiria.Entretanto, praticamente todas as escolas possuem um projetor, também
conhecido como data show, apesar de muitas vezes estar quebrado, as escolas possuem
0S equipamentos. Portanto, ndo se trata necessariamente de um problema da escola,
mas da comunidade escolar, que poderia ser resolvido com o minimo planejamento e
cuidado.

Eles também afirmam que precisariam de treinamento para que pudessem de
fato desenvolver a expertise na utilizacdo dos equipamentos. Sem davida, é necessario
que os professores desenvolvam essa habilidade, uma vez que, como constata Gee
(2013), no caso do video game, € o momento em que professor e aluno trocam de papéis,
visto que os alunos dominam o assunto e o professor nao.

Por altimo, alguns professores acreditam que os alunos ficardo tdo empolgados

que isso fara com que eles percam o controle da sala de aula. Para n0s essas crencas
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nao condizem que com a realidade, pois defendemos que com planejamento esse tipo
de comportamento ndo ocorreria.

Em uma visdo ampla, entendemos que os professores estdo menos dispostos a
desenvolver novas metodologias em sala de aula se essas forem conflitantes com aquilo
gue acreditam e, principalemente, se os retirarem de suas zonas de conforto ou se a
mudanca for muito brusca.

Os alunos tém uma visdo bastante positiva dos video games, principalmente
guando relacionada ao impacto que ele pode ter em sua aprendizagem. Sendo assim,
essas crencas convegem com a pergunta de Hostetter (2002) ja citada anteriormente,
mas que merece ser retomada: “Se os alunos facilmente assimilam e acomodam
conhecimento e habilidade de um video game, ndo faria sentido logico usar esse
processo para ajudar a educa-los na sala de aula?” Foi com base nesse pensamento que
desenvolvemos essa pesquisa e nos leva a uma segunda questdo Por que estamos
desperdicando tal potencial?

As crencas de que as aulas ficaram mais divertidas e dinamicas é algo que os
alunos experimentaram e simplesmente concluiram o 6bvio, de modo que essas crencas
concordam inteiramente com os diversos autores, ou seja, com a nossa base teorica. Em
consonancia com essa afirmacao, eles acreditam que os video games melhorariam a sua
concentragdo, o que é absolutamente correto. Segundo Greenfield (1984), gquanto mais
dificil for o nivel maior sera a necessidade de respostas mais rapidas, assim como uma
maior concentracdo no game. Além disso, eles acreditam que melhoraria a colaboragéo
dos alunos, essa visdo ja esta nos trabalhos de Stutz (1996), afirmando que os video
games fazem com que os discentes aprendam de forma autbnoma e colaborativa.

Umas crencas interessantes e bastante perispicazes dos alunos foi a percepcéo
de que o ato de jogar video game pode alterar a capacidade cerebral deles, como
afirmado na pesquisa de Bailer, West e Anderson (2013). Na referida pesquisa foi usado
um eletroencefalograma para medir a atividade cerebral de jogadores que dedicam,
semanalmente, varias horas ao jogo, uma média de 43,4 horas, descobrindo que eles
tém uma maior capacidade cognitiva em comparacdo com aqueles sujeitos que nao

costumam jogar.
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Por ultimo, alguns alunos estdo preocupados com os conflitos que podem
acontecer durante as aulas com o uso dos aparelhos, o que poderia convergir com a
afirmacédo dos professores sobre o controle da sala de aula. Entendemos que ha uma
questdo de violéncia sempre presente na escola publica, sendo que essa violéncia
também existe fora dela. No entanto, cremos que essa preocupacédo € infundada, visto
que, novamente, uma aula planejada, um diadlogo estabelecido pelos professores com
seus alunos pode evitar essa possibilidade.

Ao analisarmos todo o contexto, concluimos que urge a necessidade de criacdo
e/ou adaptacéo e implementacéo de novas formas de ensinar, uma vez que os resultados
pretendidos ndo estdo sendo alcancados com as estratégias que temos hoje. Além disso,
varios indicativos mostram que nao € apenas teoria que nao estamos conseguindo formar
um cidaddo apto a desempenhar a sua cidadania plena, assim como, de aplicar na
realidade, no mercado de trabalho e na sua vida, aquilo que aprendeu na escola. Nesse
sentido, 0s conceitos, 0s pré-conceitos e as crencas da partes vitais desse processo —
alunos e professores — sdo a chave para que essa mudanca ocorra. De acordo com
Mattar (2010), a educacao se encontra em um abismo: de um lado, o ensino de contetdos
descontextualizados; de outro, o aprendizado que ocorre por meio de simulagdes que o
jogador ajuda a construir, de forma ativa e colaborativa.

Outrossim, as crencas nao somente foram amplamente estudadas por diversos
autores em suas inumeras pesquisas, artigos, e teses, em seu sentido amplo, e em
diversos ramos da ciéncia, mas também foi estudada e pesquisada especificamente na
areade linguas, demonstrando a sua vital importancia. E a forma com que essas
pesquisas sobre crencas serdo analisadas pode ser a diferenca entre 0 sucesso e o
fracasso de uma metodologia, uma vez que as crencas falam muito sobre as pessoas.

Diversos autores tém pesquisado, desde o inicio da década de 1980, quais 0s
efeitos dos video games na cognicdo, no comportanto e, principalmente, na
aprendizagem dos alunos. Foram descobertos diversos beneficios, dentre eles: melhora
na capacidade de concentracdo, na cooperacao, na improvisacao, na compreensao, na
relacdo de causa e consequéncia, entre outros. Entretanto, também foi descoberto em
nossa pesquisa que o video game € considerado pelos professores, em varios casos,

apenas uma mera forma de diverséo, ou seja, apesar dos beneficios encontrados, ha um
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entrave que se impde, o das crengas. Por outro lado, para a maioria dos alunos, essas
crencas, seja pela mudanca, seja pela perspectiva de algo novo, saoalgo benéfico,
motivando-os, alegrando-os e divertindo-os.eEsses alunos, de fato, acreditam que o
video game é algo positivo na sua aprendizagem.

Nosso posicionamento é de que os video games podem perfeitamente fazer parte
da dinamica escolar, tendo em vista a decadéncia da metodologia que a escola tradicional
se encontra. Tal afirmacdo se faz concreta nas avaliacdes feitas ao longo da ultima
década por diversos institutos, como, por exemplo, o PISA, a Prova Brasil, o ENEM etc.
Os proéprios alunos perceberam o quéo os video games poderiam ajudar a melhorar suas
aulas, uma vez que sdo chatas, sua aprendizagem e o0 seu desenvolvimento pois
aprender se torna mais facil quando a diversdo esta inserida. Assim, com a associacao
consciente desses fatores, os resultados poderao ir tudo isso vai muitio além da sala de

aula, passando a ter utilidade pratica para suas vidas e suas futuras profissdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esse estudo buscou compreender as crencas dos estudantes e professores
sobre o uso do video game na sala de aula, se esses profissionais acreditam que tais
recursos podem ser uma ferramenta alternativa, ou auxiliar na busca da melhoria do
cenario educacional, de uma forma geral. Antes de mais nada, esperamos que a pesquisa
realizada possa ajudar de alguma forma todos aqueles professores que buscam inovar
as suas praticas nas suas salas de aula, assim como, colaborar para que mais pesquisas
sobre o0 assunto sejam desenvolvidas.

As crencas dos alunos sobre os video games em sala de aula é bastante
positiva, concordando com grande parte do nosso referencial teérico mesmo sem eles
terem tido acesso a esse tipo de leitura. Enquanto os docentes, estes ainda possuem
certo ceticismo em relacdo ao beneficio que poderiam obter. Acreditamos que grande
parte do pensamento dos docentes esta relacionada ao fato de seu cotiano de trabalho
nao estar ligado atecnologia. Dessa forma, em suas perspectivas, a quebra do seu
paradigma seria muito brusca e, conquentemente, incerta. Porém, dificilmente, como
afirma Prensky (2012), algum profissional da educacao vai dizer que o sistema atual de
ensino funciona e vai bem. Portanto, as escolas e os professores nao podem mais ignorar
como a escola é diferente da realidade.

Porém, durante o processo de intervencao, os professores, por varias vezes, se
mostraram surpresos de como o comportamento dos estudantes foi alterado de forma
positiva. E, por vezes, comentando com os proprios alunos sobre a razdo dessa mudanca
de compartamento acontecer durante a intervencao, mas nao acontecer no cotidiano. Tal
afirmacao s6 demonstrou que desconhecem como sdo os adolescentes do séc. XXI. Mas
é fato que os professores sabem que ha algo estranho.

Ao observamos os dados, como um todo, a primeira impresséo que temos € que
ha uma dissonéncia clara entre o que os professores sabem sobre as novas tecnologias,
e o0 video game incluso nelas, e a sua disposi¢cao em aplica-las de fato, pois sabem que
ela é de grande interesse para os seus alunos. Chega-se a conclusdo de que néao

necessariamente estdo dispostos a usa-las, seja por falta de conhecimento técnico no
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uso dos equipamentos, seja por querer manter uma aula mais tradicional, seja por nao
acreditar que funcionem, revelando, dessa forma, algum nivel de conformismo, pois
mesmo quando 0s equipamentos estao disponiveis para uso, grande parte desses nao
os utiliza. Dentre suas crencas estdo: A) de que seria necessario alguma forma de
treinamento para que os professores pudessem se tornar proficientes no manejo dos
aparelhos, assim como de tecnologia em geral; B) de que seria necessario um bom
planejamento para que a aula ndo saisse de seu controle, para que ndo houvessem
conflitos entre os alunos em sala de aula; C) para que esse plano possa ser bem-
sucedido deve ocorrer com a colaboracédo de parte da comunidade escolar tais como:
direcdo, coordenacédo e pais; e D) acreditam que a infraestrutura da escola ira dificultar
muito que esse tipo de metodologia funcione de fato.

Em relacdo ao treinamento, a escola poderia entrar em contato com as
universidades que lidam com tecnologia para que uma parceria pudesse acontecer e
esse treinamento ser realizado tanto na escola como nessas instituigdes. O planejamento
€ necessario em todas as fases do ensino, esse seria apenas mais um planejamento
feito, que até poderia ser feito com a ajuda dos alunos para que fosse mais eficaz, uma
vez que esses conhecem o tema melhor do que os préprios professores. Apesar de 0s
pais ndo terem sido inclusos nessa pesquisa, ndo 0s vemos como uma possivel barreira
a inovacédo, muito pelo contrario, ao serem explicados que o sistema publico de ensino
atual se encontra fracassado, que o seus filhos ndo estdo conseguindo aprender o que
deveriam, e que o futuro destes estaria comprometido, estamos convictos de que seriam
aliados na busca desse objetivo. A real barreira seria sim a questao da infraestrutura.
Porém, todas as escolas recebem recursos para compra de recursos audiovisuais, dessa
forma, teriamos uma questédo de escolha, por que ndo priorizar os video games dessa
vez, ja que todas as outras continuam néo funcionando.

Os alunos tém uma visdo muito positiva dos video games, pois fazem parte do
seu lazer, dedicando horas e horas por dia; a maioria acredita no impacto positivo que 0s
video games podem trazer para a sua aprendizagem e que estes trazem consigo a
inovacdo. Acreditam que as aulas podem sim deixar de serem chatas, entediantes,
monotonas e antiquadas. Creem que a aprendizagem pode vir com diversédo, com jogos,

pois eles sdo de uma geracéo e a escola € de outra e que ela esta ficando pra tras. Para
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que serve copiar do quadro, se esta tudo na internet? Os dados revelaram que eles
sabem que precisam mais do que isso, porque na sua Vvisao estéo fazendo parte de algo
muito maior, estdo construindo conhecimento junto dos seus colegas, colaborando,
solucionando um problema. Acreditam que varios cérebros trabalhando em conjunto nédo
somente traz conhecimento, mas melhora a sua capacidade cognitiva e sua criatividade.
Apesar de todo esse positivismo, acreditam que, como na realidade, nem tudo pode
ocorrer bem, que pessoas tém conflitos.

Outrossim, a escola em sua funcdo administrativa, coordenacao e diretores, em
conjunto com a maioria dos professores se omitem cada um em sua esfera de atuacéo.
Quando se fala em mudanca do panorama atual em que a escola se encontra, no qual
os professores continuam a ensinar sem levar em consideracdo a regido em que seus
alunos vivem, muito menos relacionando os contetdos dos livros com a realidade desses
alunos, remontando a didéatica do inicio do século XX.

Podemos até fazer uma analogia da situagcdo em que o ensino se encontra com
um acidente aéreo, que ndo acontece por um unico erro humano ou falha tecnoldgica,
mas por uma combinacdo de todos eles. E no caso da escola, esses equivocos formam
umarede (in)visivel que termina nos resultados das avalia¢cdes que aparecem nos jornais.

Outra questdo deveras importante foi que os dados obtidos na intervencéo
mostraram quais sado as falhas, por parte dos professores, que desencadeiam a
monotonia nas aulas e nos alunos, assim como, a importancia da postura atitudinal de
cada docente para que a mudancga possa se iniciar. Por outro lado, mostraram que 0s
alunos estdo preparados, caso o didlogo se estabeleca em sala de aula, para que essa
mudanc¢a ocorra, principalmente quando falamos de motivacdo que, factualmente,
aconteceu um aumento desde o inicio da intervencao.

Por ultimo, o video game, mostrou-se ferramenta promissora, principalmente no
guesito motivacional dos alunos. O que foi constatado nas crengas dos alunos € algo que
vem sendo estudado por diversos pesquisadores, mostrando uma gama gigantesca de
beneficios que os jogos digitais, a gamificacdo e os videos games podem trazer ndo
somente para 0 ensino em sala de aula. Esses beneficios sdo extensivos para nossas
vidas, para a melhoria na vida em sociedade, com individuos cada vez mais proativos e

capacitados para resolver os problemas ou desafios da sociedade que vivemos.
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Nesse momento, um imenso potencial pouquissimo explorado estd acessivel a
todos e, a medida que o tempo passa, mais e mais estudos estdo sendo realizados por
pesquisadores avidos por mostrar que, enquanto o mundo esta cada vez mais
tecnoldgico, a escola publica permanece antiquada e tradicional. Isso s significa uma
Unica coisa: ou as escolas mudam e se adequam a realidade, ou nés teremos que muda-
la, dessa vez, para melhor. Dessa forma, recomendamos que novas pesquisas sobre
essas crencgas, que cada vez mais dados sejam reunidos para um panorama mais
abrangente, quem sabe englobando pais, coordenadores e a comunidade escolar como
um todo. A mudanca das crengas é outro aspecto que merece ser trabalhado em termos

de pesquisa em crencas sobre 0 uso dos video games na sala de aula.
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APENDICE A - Questionario de sondagem dos alunos

1. Guando voce costuma jegar? (Margue quantas opgoes voce quiser)
Check all that apply.
[ ] Quando estd em casa
Mos imtervalos das aulas na escala
|:| Cuando est indo a algum lugar de camo ou condugSo

5 |:| Cuando esta na sala de espera do madico, dentista, etc.

|:|Dun'1:-:

2. Em que tipo de dispositivo vocé costuma jogar? (Marque quantas opgies vocé quiser )
Check all that apply.

|:| Video Games (Wi, xboe, playstation, etc)

.D
[
[
[
[

[ ] computador
[ |:| Celular
[ [] ourn

[

[3. Cuanto tempo do dia passa jogando (Video game, jogos no computador, joegos de celular
efc.)
6. O que vocé gosta de ler (marque quantas opgdes quiser)
Marque todas que se aplicam.

|:| Livros
|:| Revistas

|:| Estorias em quadrinhos

|:| Contetdo de intemet (blogs, noticias, e-mails, chats, etc.)

|:| Outro:

|:| Possibilidade de jogar online com os amigas

|:| Ganhar Recompensas (mosda, novas fases, itens, ete.)
|:| Awentura

[ ] cenaric 3D

|:| Miveis de dificuldade (facil, dificil. avangado, etc)

[ ] Vérias fases

Oooogg—— " 77 °

[] outro

Mang |:| Estarias em quadrinhos

::z |:| Contetdo de intemet (blogs, noticias, e-mails, chats, etc.)
Stec |:| Outror

Outro:
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8. Guais recusos tecnologicos geralmente sao usados na sala de aula? (Marque quantas
opgoes quiser)
Check all that apply.
D Projetor
|:| Intermet
|:| Video games
|:| Computadores
|:| Caixas de som

|:| Celular

|:|D|..ru-1:r5:

9. No geral, as aulas sao (marque quantas opgdes quiser)
Marque todas que se aplicam.

Monotonas
Repetitivas
Participativas
Divertidas
Outro:

HinNInn
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APENDICE B - Questionario de sondagem docente

Em relagio acs adolescentes de 10 a 15 anos
1. Avalie o interesse deles pela leitura:

Menhum Muito pouco
=] O
9] o

2. Avalie o interesse deles por cada um dos géneros textuais apontados:

Menhum Muito pouco Pouco Razoavel Grande
Livro @ @ @ @ O
Revista O O o
Revista em - . . R -
quadrinhos bt ! = L O
Textos online
curtos (média de
200 palavras)
disponiveis em - - - - -
blogs e outros
sites.
Texto online do
modelo do Twitter
ou mini contos, o o 9] o O
com apenas 140
caracteres.
HDrI'IEII'I{:E \.-.-' \.-.-' \.-.:' \.-.-' \.-.-'
Cronica O O (D] O O
Poesia 9 % o ) O
Conto O O o O O

3. Avaliz oz motivos pelos quais eles leem:

Algumas . CQuasze
Munca Raramente g Muitas vezes

VEZes Sempre
FPara se divertir. ‘D) ) o Q 0]
Para cumpar i~ — — —~ —
tarefa escolar - - - - ud
Para obter
informag des o o O O O

cotidianas.
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4. Avalie o interesse deles por cada um dos assuntos apontados:

Nenhum Muito pouco Pouco Razoavel Grande

o © o O o

Moda o O o
Esportes Q@ Q@ @ o o
Celebridades o o o (] (%]
Tecnologia o o (] @ @
Moticias o o @ @ o
‘? Hurmor @] @ @ @ o
Misica @ @ @ @ @
Meio Ambiente @ @ o 5] O
Jogos Digitais @ @ 5] o o
MNamono @ @ @ @ o

5 Awvalie as ferramentas utilizadas para incentivar o letramento:

Ruim Hazcavel Eoa Muito boa

Impressos

(Livros, revistas, O Q O o
textos, etc)

Jogos @ @ @ @
Internet (=] 0 Q0 Q0
Livros digitais (e- - - - ~
books ) e © © ©
Jogos digitais =] - - -
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7 - Quais dos equipamentos abaixo vocé usa em sala de aula e com que

frequéncia. Nenhum  Muito pouco Pouco Razoavel Grande
|_ | Projetor

\/ \J & W/ .
|:| Televisdo
[ ovo O o O O O
L Notebaok O O O O

| | aparelho de som O $ 9, 9 v

| | Celular L L o/ L L

| | Qutro :
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APENDICE C - Termo de consentimento livre e esclarecimento

PP[;E% UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)
|1 Vb ©°  Campus Avancado “Prof?. Maria Elisa de A. Maia” (CAMEAM)

Departamento de Educacéo (DE)

Programa de PoOs- Graduacao em Ensino (PPGE)
Mestrado Académico em Ensino

Area de Concentracdo: Educacio Béasica

Pesquisa: OS VIDEO GAMES NA SALA DE AULA DE LINGUA PORTUGUESA:
CRENCAS DE ALUNOS E DE PROFESSORES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO

A pesquisa “os video games na sala de aula de lingua portuguesa: crencas de
alunos e de professores” a ser desenvolvida, tem como objetivo analisar as crencas de
professores de lingua portuguesa sobre as tecnologias digitais. Sera realizada em
escolas publicas e se constitui como sendo descritiva, qualitativa e interpretativista, na
qual constam questionarios respondidos pelos participantes, uma entrevista e, ainda,
uma intervencao.

Garante-se que a pesquisa nao trara prejuizo na qualidade e condicao de vida e
trabalho dos participantes da mesma, salientando que as informac6es serdo sigilosase
gue nao havera divulgacéo personalizada das informacdes. Os dados e as informacfes
coletadas serdo utilizadas para compor os resultados da investigacédo, 0s quais serao
publicados em periédicos e apresentados em eventos cientificos.

Todos os participantes tém a seguranca de receber esclarecimentos a qualquer
duvida acerca da pesquisa e a liberdade de retirar o consentimento a qualquer momento.
Este termo esta elaborado em duas vias, sendo uma para o participante da pesquisa e a

outra para o arquivo do pesquisador.
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Pau dos Ferros, de de 2017.

Assinatura do participante Assinatura do pesquisador

Responsavel pela pesquisa:
Fone:
E-mail:

@@  UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)

08~
)

W%
’g?

Campus Avancado “Prof?. Maria Elisa de A. Maia” (CAMEAM)

OS VIDEO GAMES NA SALA DE AULA DE LINGUA PORTUGUESA: CRENCAS DE
ALUNOS E DE PROFESSORES

EU, ACEITO
PARTICIPAR DA PESQUISA OS VIDEO GAMES NA SALA DE AULA DE LINGUA
PORTUGUESA: CRENCAS DE ALUNOS E DE PROFESSORES, DE FORMA LIVRE E
ESCLARECIDA.

Pau dos Ferros, de de 2017.

Assinatura do participante:

Assinatura do pesquisador:
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ANEXO A - Producéo textual dos alunos naintervencgéo
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