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Resumo: Compreendendo que estamos vivenciando um momento singular da humanidade, com mudancas aceleradas na
forma de se viver e de se comunicar, promovendo o aprimoramento e a disseminagdo das Tecnologias Digitais da Informagdo
e Comunicacdo (TDICs), este artigo apresenta os principais elementos tedricos discutidos no evento VII Seminario Nacional
do EDaPECI e | Seminario do PNAIC, realizado na Universidade Federal de Sergipe em 2017, especificamente numa mesa
redonda sobre Alfabetizacdo Digital. O objetivo desse estudo consiste na analise da atual conjuntura da sociedade, que vivencia
a cultura digital, apresenta a necessidade de se pensar num letramento digital e, a partir do pensamento computacional,
discute sobre as possibilidades de uso dos games no contexto educacional, promovendo ou ndo o letramento gamer.
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Abstract: Understanding that we are experiencing a singular moment of humanity, with accelerated changes in the way
of living and communicating, promoting the improvement and dissemination of Digital Information and Communication
Technologies (TDICs), this article presents the main theoretical elements discussed in the event VIl National Seminar of
EDaPECI and | Seminar of the PNAIC, held at the Federal University of Sergipe in 2017, specifically a roundtable on Digital
Literacy. The purpose of this study is to analyze the current situation of society, which experiences the digital culture,
presents the need to think about digital literacy and, from the computational thinking, discuss the possibilities of using
games in the educational context, promoting or not the gamer literate.
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Resumen: Comprendiendo que estamos viviendo un momento singular de la humanidad, con cambios acelerados en
la forma de vivir y de comunicarse, promoviendo el perfeccionamiento y la diseminacion de las Tecnologias Digitales
de la Informacion y la Comunicacion (TDIC), este articulo presenta los principales elementos tedricos discutidos en el
evento VIl Seminario Nacional del EDaPECI e | Seminario del PNAIC, realizado en la Universidad Federal de Sergipe
en 2017, especificamente en una mesa redonda sobre Alfabetizacion Digital. El objetivo de este estudio consiste
en el andlisis de la actual coyuntura de la sociedad, que vive la cultura digital, presenta la necesidad de pensar en
un letra digital y, a partir del pensamiento computacional, discuti sobre las posibilidades de uso de los juegos en el
contexto educativo, promoviendo o no el letra de video.

Palabras-chave: Juegos. Alfabetizacion. Tecnologias Digitales.
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INTRODUCAO

Estamos vivenciando a emergéncia de
uma sociedade conectada. No dia-a-dia é
perceptivel a dependéncia cada vez maior de
aplicacGes baseadas nas TDICse, sobretudo, de
redes de comunicac¢des que se interligam, por
parte de cidaddos, governos e organizagoes.

A internet pode ser considerada como um
dos avancos tecnoldgicos mais relevantes dos
ultimos tempos, e na medida em que se torna
elemento presente na sociedade atual, tem
refletido impactos significativos das mudancas
sociais, culturais, econbmicas e politicas e,
consequentemente do comportamento de
cada pessoa.

As TDICs tém transformado de forma
rapida e profunda a maneira como o0s
individuos se socializam e se relacionam com
o mundo a sua volta. Contudo, observa-se
gue esta insercdo direta no cotidiano tem
gerado alguns impactos na dindmica da escola
e seus segmentos, em particular na formacao
de estudantes e professores para o uso das
tecnologias e midias.

Os debates e discussGes realizados pela
UNESCO em Conferéncia Internacional,
pelo Ministério da Educacdo (MEC), pelas
universidades publicas, em congressos,
palestras e simpdsios realizados a respeito
das TIC no sistema educacional sdo iniUmeros,
fomentando a urgéncia por politicas publicas
no campo da educacgdo. Dentre essas politicas,
alguns temas tém como ponto de partida o
provimento de infraestrutura e de acesso aos
programas das TDICs no ambito escolar, outros
estdo voltados paraas mudancas nas dinamicas
de ensino, de como melhorar o uso das TDICs
em sala de aula, de como formar professores,
da conscientizagdo e necessidade de incluir
as tecnologias nos curriculos escolares e das
habilidades e competéncia para manusear
e lidar com os artefatos. Isso tem resultado
na criacdo de alguns programas de governo,
como por exemplo, o Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (Proinfo).

Paises como Portugal, Angola, Reino
Unido, Chile, Finlandia, Suécia, Noruega e
Dinamarca, também discutem tais questdes,
desenvolvendo projetos de inclusdo das TDICs
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nas escolas (BIELSCHOWSKY, 2009; BLANCO e
SILVA, 1993; BARROS, OKADA e KENSKI, 2012).

Os pesquisadores brasileiros, na area de
TDICs na educac¢do, como Silva (2010, 2012),
Moran (2004, 2007), Kenski (2008), Gondim
(2001), Moreira e Kramer (2007), entre outros,
tem relatado a importancia do uso destes
artefatos na educacdo; os ambientes online para
o ensino e formacdo de professores; os espagos
fisicos das escolas; dos desafios e dificuldades
encontradas por alguns educadores para
ministrar suas aulas, usando as TIC. Eles tém
percebido a necessidade urgente de mudancas
no cenario educativo, frente as inovacdes
tecnoldgicas. Em algumas escolas do nosso
pais, existem aparelhos tecnolégicos, mas que
0s resultados ndo sdo satisfatorios. Muitas
vezes, isso ocorre pela falta de conhecimento,
ou seja, uma formacdo adequada, que lhe der
bases para deixar suas aulas mais interessantes,
dindmicas e objetivas.

Diante disso é perceptivel o papel do
professor passa a ser visto como fator principal,
frente as novas tecnologias, pois precisa
saber orientar e encaminhar seus estudantes
no processo ensino e aprendizagem, devido
as mudancas da sociedade atual que sdo
caracterizadas por uma profunda valorizacao
da informacdo. Para Gadotti (2000, p. 05) na
“Era da Informacdo” processos de aquisicdo
do conhecimento assumem um papel de
destaque e passa a exigir um educador mais
criativo, critico e capaz de pensar, de trabalhar
em equipe e de se reconhecer como individuo.
Nesse caso cabe a educacdo formar esse
profissional e desenvolver nele competéncias
e habilidades para lidar com o novo.

Este artigo consiste na andlise da atual
conjuntura da sociedade, que vivencia a Cultura
Digital, e apresenta a necessidade de se pensar
num letramento digital e, a partir do pensamento
computacional, discutir sobre o letramento
gamer. Nesse sentido, faz-se oportuno levantar
alguns questionamentos: com a popularizagdo
e disseminacdo das TDICs, precisamos de
alfabetizacdo digital? Em que ela consiste? Que
competéncias e habilidades os professores
devem promover em sala de aula, a partir dessa
realidade? O que fazer em sala de aula?



SOCIEDADE DIGITAL E EM REDE

As mudangas advindas dos avancos
tecnoldgicos e das midias digitais estdo
ocorrendo em toda a sociedade, conduzindo-a
a novas formas de trabalhar, comunicar-se,
aprender, pensar e viver. Nao é apenas uma
incorporacdo das TDICs, como algo a mais a
fazer ou a ter, mas uma alteracdo em como
fazemos as coisas, além da criacdo de novas
realidades. Taxi, Correio, locadora de videos,
operadoras de telefonia, livrarias, agéncias
de turismo, gravadoras de videos... esses sdao
alguns exemplos de setores da sociedade que
modificaram quase que completamente sua
forma de atuacdo, e alguns ja nem existem mais.

A maior evidéncia das TDICs é que elas
proporcionam uma transformacdo concreta
na forma como nos comunicamos e nos
relacionamos com a informacdo. Segundo
Silva (2000), o padrdo de comunicacdo
unidirecional, que estabelece o fluxo linear
emissor — receptor, ndo atende mais a
realidade, quando a comunicacdo torna-
se multidirecional. Na cultura digital, cada
sujeito pode ser emissor e receptor, podendo
também trabalhar em regime de colaboragao
com outros emissores, além de poder fazer uso
direto das TDICs para emitir uma mensagem
(informacdo) para multiplos receptores que
ndo sao apenas receptores.

Essa revolugdo nos padrBes de
comunicacdo € considerada a partir da
capacidade de retroalimentacdo dainformacdo
e do seu uso, ou seja, hda uma atividade de
uso e de reutilizacdo. Na atual conjuntura da
sociedade em meios digitais e na perspectiva
da Web 2.0, é complexo afirmar que o sujeito
apenas recebe/consome a informagdo. A
compreensdao ¢ mais ampla, percebendo
que a informacdo é “usada”, interpretada,
reinterpretada e reconfigurada. Portanto a
designacdo do individuo como usuario da
internet ou das informacdes veiculadas nas
RSD ndo é mais apropriada.

O foco concentra-se na instantaneidade
do compartilhamento da informacdo, mas
ndo é o fato da multiplicacdo das TDICs
que centraliza a identidade da Sociedade

em Rede. As consequéncias do avango
tecnoldgico tém provocado uma mudanga
em como a sociedade se relaciona, seja pelo
aumento das possibilidades de interacdo e
de interatividade, seja pelas novas formas e
relacdes comerciais e industriais, criando novas
formas de compreender a propria sociedade. A
possibilidade de a comunicacgdo instantanea ser
mais evidente na cultura digital tem mudado
as relagdes sociais, implicando a necessidade
de estudar essas mudancas, analisando seus
pontos positivos e negativos.

E necessadrio reafirmar que n3o é a
tecnologia que determina a sociedade, mas
ela serve para a compreensdo da propria
sociedade, pois, sendo um elemento cultural, é
fruto da criatividade e do empreendedorismo
de um povo em busca de sobrevivéncia, tendo
em vista que a “tecnologia (ou a sua falta)
incorpora a capacidade de transformacdo das
sociedades” (CASTELLS, 2013, p. 14). Segundo
o autor, cada sociedade busca criar artefatos
tecnoldgicos que possam auxiliar as pessoas
em suas relacdes intrapessoais e também suas
relacdes com o mundo em si. E por meio dessa
interacdo que criamos sentido para as coisas
gue realizamos e para a propria vida.

As  mudancas na sociedade do
conhecimento ou na cultura digital abrangem
muitas questdes e detalhes do cotidiano que
expdem como nos relacionamos com a vida,
com 0s outros e com as coisas. Essas mudancas
sdo abrangentes e envolvem elementos que
provocam novas posturas, principalmente nas
relacdes do mercado de trabalho. Elas implicam
diretamente a compreensdo do papel social da
escola e da universidade, sendo esses espagos
0s responsaveis em oferecer a populacdo as
competéncias e as habilidades necessarias para
a vida nessa sociedade.

O grau de insergdo das TDICs no cotidiano
da sociedade demonstra o quanto é necessario
refletir sobre os efeitos e também sobre as
causas dessaintegracdo. Aincorporacdo de uma
tecnologia ao cotidiano de um povo determina
ainda o surgimento de minorias excluidas por
ndo estarem integradas aos avangos ou por
nao terem acesso a essas tecnologias, criando
novas formas de poder e de dominacdo. Para
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Castells (2003), o excluido digital ndo é somente
aquele que ndo tem acesso a essas tecnologias,
por diversos fatores, sejam politicos, sejam
econdbmicos, mas também aquele que,
mesmo tendo acesso a elas, ndo as domina.
Um exemplo classico estd na relacdo das
tecnologias dos medicamentos e tratamentos
médicos avancados, limitado a uma parcela da
populacdo. A insercdo das TDICs no contexto
social modifica as formas de fazer e de ser, pois
proporcionam transformacdes socioculturais e
técnicas. O cotidiano é modificado quando a
comunicagdo é potencializada e novos artefatos
contribuem para que possamos fazer melhor ou
fazer diferente o que ja fazemos, ressignificando
a proépria cultura.

Essas caracteristicas definem um novo
estilo de vida, no qual as pessoas incorporam
ao cotidiano os mesmos aspectos. E para
Castells (2007, p. 414) estas mudancas serdao
mais evidentes com o passar do tempo. Para
ele “como a cultura é mediada e determinada
pela comunicacdo, isto é, nossos sistemas de
crengas e cédigos historicamente produzidos
sdo transformados de maneira fundamental
pelo novo sistema tecnoldgico e o serdao
ainda mais com o passar do tempo”. Neste
sentido, Wood (2003) postula que, quando
novas ferramentas ou instrumentos sdo
inseridos na sociedade, hda necessidade de
desenvolvimento de novas habilidades. Para
o0 autor, “ferramentas culturais inovadoras
requerem o aperfeicoamento e a transmissao
de conhecimento e das habilidades necessarias
para realizar este potencial” (WOOD, 2003, p.
54), recriando a prépria cultura.

Evidentemente, toda e qualquer discussao
sobre cultura deve ter como principio que
ndo se deve pensar em uma sobreposicdao
entre as culturas. Também ndo passamos
completamente de uma cultura para outra,
mas € possivel perceber que as culturas
coexistem. Por vezes, hd um encontro das
culturas, com pontos de interconexdo,
a exemplo das comunidades europeias
migrantes para o sul do Brasil, que continuam
mantendo suas tradicdes, mas incorporam
alguns elementos da outra cultura, como o
idioma e alguns habitos alimentares. Mas,

S&o Cristévdo (SE), v.18, n.1, p. 7-16, jan. /abr.2018

em varios momentos, percebe-se que as
culturas se fundem, e ndo hd como distinguir
se um determinado habito é de uma cultura
ou de outra. Esse elemento de fusdo é muito
caracteristico das sociedades capitalistas,
inclusive em seus habitos alimentares.

Essa cultura digital, entretanto, € marcada
pela descontinuidade espaco-temporal, ja que
as TDICs possibilitam que as pessoas possam
transitar por lugares ou tempos diferentes.
Advindos dessa realidade, a mobilidade e a
ubiquidade permitem que a pessoa possa se
comunicar ou “estar” em ambientes multiplos
e em momentos diversos, promovendo um
diferencial na educacional.

A EDUCAGAO NA ATUALIDADE

A sociedade conectada em rede, geradora
da cultura digital, apresenta-se com uma
variedade de incdgnitas, descrevendo novos
paradigmas relacionais, ao mesmo tempo
que, em alguns segmentos comunitarios,
apresentam um “forte apego” a elementos
tradicionais, entre eles a educacdo formal.

Se por um lado temos setores da
sociedade, como a medicina e a engenharia
civil ou aerondutica, que avangam no uso das
TDICs e outras tecnologias, a escola ainda esta
focada num modelo pedagdgico que privilegia
competéncias e habilidades do século XIX,
numa perspectiva de atendimento a um
modelo de sociedade que ndo existe mais.
Ha, notoriamente, uma divisdo entre ensino
e aprendizagem, e muito mais entre prazer e
aprendizagem. Observa-se que a educacdo,
ainda num modelo pds revolucdo industrial,
continua segmentada, fundamentada no
conteudismo, muitasvezesdescontextualizado.

Esse modelo, que ndo atende a sociedade
atual, ndo observa um elemento chave para
que ocorra a aprendizagem: a motivacdo. E ela,
a motivagdo, que antecede a aprendizagem, e
dai observa-se sua relevancia, exigindo-se dos
professores novas posturas metodoldgicas.
E aqui, algumas questdes provocam novas
inquietacdes: o que se deve aprender? Como
se aprende e como se ensina, nesse contexto
da cultura digital?



Acreditamos que o novo desafio para
a educagdo seja assegurar O acesso aos
artefatos e redes sociais, possibilitando o uso
e o0 aproveitamento do potencial de inovacao
qgue as TDICs permitem.

Na atualidade educacional, as TDICs
encontram-se muito mais no campo da
potencialidade, do que da realidade. E elas
s6 chegam a encontrar razbes de serem
incorporadas nas escolas e nas universidades
quando as praticas educacionais sdo
modificadas e materializadas a partir de
uma formacdo pedagdgica que possibilite
aos professores melhorarem e inovarem os
processos de ensino-aprendizagem.

Entendemos que as TDICs devem
ser utilizadas como potencial educativo,
empregadas como instrumentos para pensar
e interpensar, partindo de um projeto
ndo somente tecnoldgico, mas também
pedagodgico e instrucional. Defendemos
ainda que essa incorporacdo é um desafio,
pois as TDICs sdo frequentemente utilizadas
por estudantes e professores nas tarefas que
ja executavam antes, sem o uso delas. Nao
vislumbram-se inovag¢Bes educacionais.

Como a inclusdo das TDICs no cotidiano
escolar é cada vez mais frequente e
estimulada por politicas governamentais,
faz-se necessario repensar o modelo de
escola, compreendendo que o mundo ndo é
mais 0 mesmo, que ndo habitamos o mesmo
tempo em que vivemos. As criangas e 0s
adolescentes vivem uma outra historia, com
uma visdo de mundo complexa e exigente.
Essa “outra histéria” é mais dindmica e
com caracteristicas que lhes sdo peculiares,
como a liquidez, a inteligéncia coletiva e a
atemporalidade da cultura. Um exemplo
dessa relacdo das criangas com as TDICs é
que, naturalmente, elas estdo criando suas
proprias estratégias de aprendizagem com
os artefatos tecnologicos, inclusive criando
comunidades virtuais de aprendizagem,
utilizando-se das redes sociais digitais.

ALFABETIZACAO OU LETRAMENTO DIGITAL?

A escola precisa redescobrir sua fungao
social. Precisamos desenvolver habilidades

de ensino e aprendizagem com as TDICs,
permitindo que os alunos possam aproveitar
com qualidade do tempo que, normalmente,
passam  conectadas.Mas, partindo do
pressuposto que ja vivenciamos a cultura
digital, nossos alunos precisariam de uma
alfabetizacdo digital?

Para entender o que seja alfabetizacdo,
concordamos com Buzato (2006, p.05) quando
afirma:

Por alfabetizagdo, entendemos um
processo em que se ensinam/aprendem
as habilidades bdsicas que permitem
as pessoas codificar e decodificar a
escrita,  relacionando-a, inicialmente,
com a lingua oral, mas aprendendo, aos
poucos, a separar uma coisa da outra.
A alfabetizacGo, portanto pressupde
o ensino/aprendizagem de simbolos,
codigos, regras e técnicas associadas
a escrita e ao uso do suporte impresso,
mas ndo garante o uso efetivo dessas
regras, codigos e técnicas para diferentes
finalidades sociais. Nesse sentido, ser
alfabetizado é um passo para ser letrado,
mas ndo garante o letramento. (BUZATO,
2006, p. 05).

O conceito de alfabetizacdo relaciona-se
com o codificar e o decodificar a escrita, ou 0s
simbolos, sendo elemento essencial e basico
para a comunicacdo. Partindo desse principio,
para Takahashi (2000, p. 31), alfabetizacdo
digital seria

a aquisicdo de habilidades bdsicas para o
uso de computadores e da Internet, mas
também que capacite as pessoas para a
utilizagdo dessas midias em favor dos in-
teresses e necessidades individuais e co-
munitdrios, com responsabilidade e senso
de cidadania

Nesse sentido, compreendemos que nao
se faz necessario uma alfabetizacdo digital,
no contexto de uma sociedade que vivencia
a cultura digital Ela era necessaria quando
a informatica estava sendo disseminada, e
o uso de computadores exigia o dominio de
linguagem de programacdo. Alfabetizacdo
digital ndo é a oferta de um curso de
informatica. Hoje os sistemas computacionais
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disponiveis no nosso cotidiano dispensam essa
competéncia. Para usar um smartphone ou
um tablete ndo se faz necessario um curso.

Ainda sobre a alfabetizacdo digital, autores
angléfonos ndo usam o termo alphabetize
ou alphabetization.E em espanhol o que se
usa para designar alfabetizacdo confunde-se
com letramento. Ou seja, alfabetizacdo digital
implica em inclusdo digital

Partindo da definicdo de Buzato (2006),
percebemos que as criancas da cultura
digital, em sua maioria, ndo precisa de uma
alfabetizacdo digital. E muitos professores
também ndo. As caracteristicas das TDICs,
intuitivas, permitem que as pessoas possam
usar com um certo grau de facilidade,
principalmente pela linguagem iconica de
muitos dos artefatos.

Também Buzato (2006b, p. 5) apresenta
uma definicdo de letramento que colabora
com o entendimento que propomos. Para o
autor,

O letramento, ou mais precisamente, os le-
tramentos sdo prdticas sociais e culturais
que tém sentidos especificos e finalidades
especificas dentro de um grupo social, aju-
dam a manter a coeséo e a identidade do
grupo, sdo aprendidas em eventos coleti-
vos de uso da leitura e da escrita, e por isso
sdo diferentes em diferentes contextos so-
cio-culturais. Obviamente, todo letramen-
to é funcional em algum sentido especifico,
mas ndo se restringe ao cumprimento de
uma demanda social externa: um letra-
mento é uma forma de agir, afirmar-se,
construir e sustentar uma visdo de mundo
partilhada por um grupo e, portanto, car-
rega tragos identitdrios e significados com-
partilhados por esse grupo. Um individuo
letrado é, consequentemente, alguém que
conhece e pratica diferentes formas de
falar, ler e escrever que sGo construidas
sdcio-historicamente.

Ou seja, o diferencial entre alfabetizacdo
e letramento consiste no uso, a partir da
compreensao e dos sentidos que o sujeito da
aquilo aos codigos que |é. Essa competéncia (o
letramento) é desenvolvida num grupo social
e pode ser diferente em outro grupo social,
pois tem uma funcdo especifica diante das
necessidades sociais.
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Partindo do entendimento da diferenciacdo
entre alfabetizacdo e letramento, e
compreendendo que na atualidade, no
contexto especifico da cultura digital, que ndo
existem uma alfabetizacdo digital, seguimos
para o entendimento do que seria um
letramento digital.

Para Buzato (2006b, p. 16),

Letramentos digitais (LDs) s@o conjuntos
de letramentos (prdticas sociais) que se
apoiam, entrelacam, e apropriam mutua
e continuamente por meio de dispositivos
digitais para finalidades especificas, tanto em
contextos socioculturais geograficamente e
temporalmente limitados, quanto naqueles
construidos  pela  interagdo  mediada
eletronicamente.

De acordo com o autor, o letramento digital
é uma competéncia derivada do uso social que
o sujeito faz de sua capacidade de codificar e
decodificar os signos (letras, nimeros, icones,
emojis, emoticons, etc) presentes nos artefatos
digitais, propiciando interacdo e interatividade.

A escola, na busca de uma redefinicdo de
seu papel social, precisa compreender com
que meios, metodologias e conteldos, pode
promover o letramento digital, indo além do
uso pelo uso das TDICs, mas incorporando os
artefatos por estarem presentes no cotidiano
de professores e alunos, entendendo que cabe
a escola promover meios de refletir e discutir
criticamente os usos e abusos que podem
ocorrer com estes artefatos, principalmente
quando conectados em rede.

TERIAMOS TAMBEM UM
GAMER”?

“LETRAMENTO

Quando falamos das possibilidades de uso
dos games no cendrio educacional da educacdo
basica, ha sempre um questionamento
que perpassa o0s estudos, discussGes e
aprofundamentos: é possivel aprender com os
games?

Ndo existe uma resposta simples, mas
podemos afirmar que o contexto da utilizacdo
dos games na educac¢do aponta para elementos
significativos que nos permitem afirmar que
eles produzem aprendizagem, ao mesmo



tempo em que sdo elementos que podem
conduzir processos significativos de ensino e
aprendizagem.

Inicialmente, compreendemos que ¢
necessario observar 0s games como um
fendbmeno, e assim nos abstemos de fazer
juizo de valor. Evidentemente que seria mais
simples apenas dizer que eles promovem
aprendizagem, ou, por outro lado, poderiamos
dizer que os games sdo verdadeiros inimigos
da educacdo. Mas é preciso identificar os
games engquanto fendmeno na cultura digital.

Nesse sentido, compreendemos que as
situagdes politicas e sociais, eleicbes, relacdes
internacionais, argumentos pessoais e quase
toda atividade de negdcios sdo jogos, ou
resultado de jogos (HUIZINGA, 2001), no
sentido de que o jogo pode ser definido como:

Uma atividade ou ocupacdo voluntdria,
exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana (HUIZINGA, 2001, p. 33).

Os games, no contexto cultural atual,
atendem ao definido por Huizinga (2001) e, ao
mesmo tempo, podem ser vistos diante do que
Buzato (2006b, p.16) define como letramento
digital, principalmente quando destaca que
os letramentos digitais os letramentos digitais
“se apoiam, entrelacam, e apropriam mutua
e continuamente por meio de dispositivos
digitais para finalidades especificas”.

Os games podem ser definidos entdo
como uma pratica social que permite ou utiliza
de um letramento digital especifico, com
codigos, narrativas, letras, numeros, sons e
imagens que tem uma finalidade especifica
(o entretenimento) e que muitas vezes e em
contextos especificos podem ser utilizados
para o ensino-aprendizagem. Dessa forma,
¢ possivel a utilizacdo de games comerciais,
games educacionais ou a producdo de
games pelos proprios alunos e professores.
O letramento gamerseria uma variacdo do
letramento digital.

A APRENDIZAGEM BASEADA EM GAMES

Para além dos games comerciais, varias
universidades, por meio de pesquisas e grupos
de desenvolvimento tecnolégico avancam em
investigacBes e producdo de serious games,
objetivando uma ampliacdo das formas de
ensinar e aprender.

O potencial dos games, no contexto
educativo, estd na sua proposta pedagogica
de utilizacdo e na sua capacidade de promover
a imersdao de quem joga, implicando numa
aprendizagem tangencial (PORTNOW, 2008),
pelo envolvimento, interacdo, interatividade e
participacdo colaborativa.

Aojogar,umgamer pode aprenderinclusive
0 que ndo estd explicito como conteddo,
pois a imersdo deriva a necessidade de uma
maior numero de informacles para que
possa compreender o game, descobrir como
avancar nas fases e superar os obstaculos e
desafios que sdo apresentados. O propdsito
de utilizacdo de um game deve ser contribuir
com situacdes de aprendizagem que tenham
objetivos claros.

Outro elemento significativo da
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
(DBGL), esta na forma como o jogador encara
os erros. Num game a compreensdo do que
fazer quando se erra é fundamental para
avancar nas fases, diferentemente do que
normalmente ocorrer numa perspectiva
tradicional de educacdo, quando o erro é
encarado como uma punicdo pela auséncia ou
deficiéncia na aprendizagem. Num game os
erros estdo integrados ao aprendizado.

Partindo da teoria da DBGL, para além
do espaco educativo, é oportuno ressaltar
que os games tém ultrapassado as fronteiras
do entretenimento virtual e sdo cada vez
mais empregados em diferentes contextos,
tais como na area da saude, da publicidade,
do marketing e sim, como em novas praticas
pedagdgicas.

A DBGL pode ser compreendida a partir
de uma subdivisso em trés abordagens
diferentes: a producdo de videogames pelos
préprios alunos, o design e producdo de jogos
educacionais (serious games) e a utilizacdo
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de videogames comerciais em situacdes
particulares de ensino e aprendizagem.

Assim como afirmamos sobre as TDICs,
0s games também devem ser observados
sob a otica da cultura. Eles fazem parte de
nosso cotidiano, estando mais relacionado
ao entretenimento. Num game, mesmo que
a relacdo entre as criangas ndo seja direta,
sincrona e online, as caracteristicas, detalhes
e desafios de um jogo podem ser tema de
conversas de criancas em qualquer parte do
mundo, o que condiciona a uma similaridade
entre estas criangas e corrobora na sua
formacdo identitaria.

Os estudos da DGBL envolvem a
perspectiva da utilizacdo de videogames e
elementos de videogames no processo de
ensino aprendizagem, mas sendo significativo
que esses processos de utilizacdo da games
no contexto educacional tenham avangos
em termos de aplicabilidade, e que os atores
envolvidos nos processos de ensinar e aprender
conhecam esses novos métodos e praticas,
diversificando suas estratégias de ensino.

Aprender, nessa perspectiva, requer a
imersdo do individuo, pois é necessario que
ele mergulhe na experiéncia, que estabeleca
conexdes com suas vivéncias e construam
a partir da interacdo, novos saberes e
conhecimentos.

A DGBL funciona por trés razdes (PRENSKY,
2012):1) o envolvimento acrescentado vem do
fato de a aprendizagem ser colocada em um
contexto de jogo, promovendo a motivagdo
para jogar através do desafio e na busca por
uma vitoria ou solucdo do problema proposto.
Fator motivacional que deve ser colocado em
evidencia, principalmente para as pessoas que
odeiam aprender; 2) O processo interativo
de aprendizagem empregada, o contexto ou
cendrio o qual é colocado a intera¢do jogador-
jogo,  jogador-jogo-aprendizagem,  essas
situacBes devem ter um propdsito definido e
mostra-se envolvente para que o sujeito sinta
prazeremjogareconsequentemente aprender.
Isso pode, e deveria assumir formas diferentes
dependendo dos objetivos de aprendizagem;
3) A forma como os jogos e aprendizagem sdo
conectados dentro de um contexto ou cenario,
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ha muitas maneiras de fazé-lo e a melhor
solucdo é altamente contextual.

Prensky (2010; 2012) expde que 0s jogos
de digitais e a aprendizagem sdo fendbmenos
que podem ser combinadas de diversas
formas, no entanto dependem do contexto
que estdo sendo aplicados e da maneira como
serdo combinados. A experiéncia do jogar e do
aprender combinadas partem do pressuposto
do envolvimento que a atividade jogar permite
e do aprendizado que ela desenvolve no sujeito
com seu engajamento.

Portanto, essas relacGes de juncdo entre
jogo e aprendizagem dependem do publico
que se quer direcionar as a¢des combinadas
de jogo e aprendizagem; do assunto, ou
tematica que o jogo quer tratar; do contexto
politico e de negdcios em que vocé se
encontra, ou seja, 0 cenario que se apresenta
o0 contexto social; da tecnologia disponivel
para o desenvolvimento e o design que se
quer determinar; dos recursos e experiéncias
que podem ser aplicados para favorecer a
aprendizagem experienciada pelo jogar e da
maneira como é realizado o planejamento
de distribuicdo do jogo. Todos esses fatores
sdo maneiras de combinar jogos digitais e
aprendizagem para manter o equilibrio entre
envolvimento e aprendizado (PRESNKY, 2012).

Nesse ponto, é preciso lancar um olhar
critico e analitico sobre a DGBL, implicando
voltar a considerar o que entendemos por
aprendizagem (RAMOS; CRUZ, 2018). O que
se busca é descobrir estratégias didaticas
diversificadas, sem desejar fazer com as
TDIC o que ja fazemos sem elas. Para isso é
significativo compreender o contexto dos
games, numa Cultura Digital, para podermos
saber lidar com os games na sala de aula, em
espagos educacionais ou ndo.

Aqui apresenta-se uma questao relevante:
a cultura digital e a cultura dos games se
funde? Essa pergunta nos impele a buscar
compreender a cultura dos gamese suas
particularidades, inclusive quando buscamos
compreender as  mediagcBes  culturais
(SANTAELLA; FEITOZA, 2009) que permeiam as
relacGes em torno do game.



CONCLUSAO

Parausarosgamesemsaladeaula, épreciso
ser um Gamer? Existe um letramento gamer?
Concluimos esse artigo no entendimento que
precisamos investir em estudos empiricos
que nos fornegcam consisténcia para nossas
respostas.

Entretanto, j@ sabemos que o uso dos
games ndo pressupde transformar a escola ndo
em uma lanhouse. O que é preciso é propor
atividades relacionadas ao universo dos games,
compreendendo a aprendizagem tangencial,
a partir da imersdo do aluno no contexto
do game, explorando suas potencialidades
educativas.

Muda-se o curriculo, pois é necessario
repensar a escola e sua funcdo social,
implicando numa retomada do modelo
atual de educacdo e refletindo criticamente
qual o modelo de escola que precisamos,
para que atenda as necessidades dos
alunos em seus contextos de vida. Muda-se
epistemologicamente, metodologicamente,
exigindo dos professores, gestores e pais
explorar, analisar e jogar.O sucesso estd no
engajamento e na promocgao de experiéncias
de uma realidade significativa para todos.
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