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Figura 1: Diagrama de Ishikawa com as causas envolvidas na implementacao dos jogos digitais no ensino superior

Resumo

A Tecnologias Digitais (TD) estdo inseridas cada vez
mais na vida da populagdo, no contexto educacional,
ndo seria diferente. E notério que apds a pandemia da
Covid - 19, intensificou o uso desses recursos para
ministrar aulas, desde a educagdo infantil ao ensino
superior. Os jogos digitais, sdo exemplos de
tecnologias que podem ser usados como artefatos para
a promogdo da aprendizagem, pois apresentam
elementos que ajudam no desenvolvimento de
habilidades e competéncias. Porém, ainda ¢ restrito o
uso desse artefato nas aulas de graduacao. Esse fator
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pode estar relacionado ao desconhecimento dos
professores sobre os jogos digitais. Por isso, neste
artigo, foi elaborado um diagrama de Ishikawa para
avaliar as possiveis causas envolvidas nesse problema
(Figura 1). Espera-se que, com a aplicabilidade da
teoria da mudanca, que os jogos digitais sejam
gradativamente usados como artefatos de ensino e
aprendizagem no ensino superior.
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1. Introdugao

O processo educacional estd em constante
transformagdo. Recentemente, o mundo foi submetido
a uma pandemia pela Covid-19, onde o isolamento
social foi adotado com o intuito de conter a
disseminacdo viral [Souza e Ferreira 2020]. O alto
risco de transmissdo do SARS-CoV-2, caracterizou a
escola como um ambiente temido para a propagacgao do
virus, pois ela ¢ marcada como um local de interagdo
social entre professores, alunos e funcionarios [Alves et
al. 2021].

Devido a mudanga na vida da populagdo, o
processo de educagio passou por reformulacdes, com a
substituicdo das aulas presenciais por atividades
remotas, na qual as TD passaram a ser a principal
ferramenta utilizada nesse novo cenario educacional
[Brasil 2020]. A nivel de ensino e aprendizagem,
destacam—se os jogos digitais, que possibilitam uma
séric de beneficios para a dindmica de sala de aula
[Prensky 2003].

Juul [2018] conceitua os jogos digitais como um
conjunto composto de regras, com resultados variaveis
e quantificaveis, onde os resultados sdo atribuidos por
diferentes valores. O jogador possui papel ativo a fim
de influenciar o resultado, na qual as consequéncias da
atividade sdo opcionais e negocidveis. Partindo da
defini¢do que os jogos apresentam, pode-se notar que é
possivel atribui-los no processo da educacdo. Nos
centros de ensino, ha um aumento de interesse entre
professores e pesquisadores em compreender de que
modo e quais beneficios os jogos digitais podem apoiar
o processo de aprendizagem [Kirriemuir ¢ Mcfarlane
2004].

E esperado que as Tecnologias Digitais (TD) se
tornem mais usuais nas didaticas de ensino e que,
elementos como os jogos digitais, sejam aplicados para
melhorar as estratégias de aprendizagem [Sales Junior
e Pimentel 2021], da educagdo basica ao ensino
superior.
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Quando bem planejados, os jogos conduzem os
jogadores para um estado de profunda concentragdo e
de grande entusiasmo (estado de fluxo), onde o desejo
pela vitoria acaba despertando novas habilidades
[Mitchell e Savill-Smith, 2004].

No contexto do ensino superior, ainda ¢ restrito
estudos empiricos que abordam o uso de jogos digitais
no ambito da aprendizagem [Pimentel 2021]. Medeiros
e colaboradores, 2016 descrevem em seu trabalho que
no ensino superior presencial, ha certa resisténcia por
parte dos docentes em empregar em suas aulas, recursos
digitais como estratégia de ensino.

Devido a isso, se torna cada vez mais necessario
entender quais sdo as dificuldades que esses professores
enfrentam em aplicar as tecnologias digitais, bem como
os jogos digitais, como metodologia de ensino.

Dessa forma, esse trabalho tem por objetivo,
apresentar por meio de um Diagrama de Ishikawa
[Sobrinho et al., 2023] as causas dos problemas
vivenciados pelos educadores do ensino superior em
relagdo ao uso das TD.

Essa pesquisa colabora para um direcionamento
aos professores, no que se refere aos jogos digitais
como artefatos de aprendizagem no contexto
universitario, além de contribuir para aulas mais
dinamicas, destacando o protagonismo do estudante.

2. Aporte Teérico

As Tecnologias Digitais (TD), incluindo os jogos
digitais, tém sido cada vez mais exploradas na literatura
como artefatos que podem contribuir de maneira
significativa no  processo de ensino e
aprendizagem. Nos estudos de Prensky [2012], as
tecnologias sdo destacadas como uma nova abordagem
de aprendizagem. Quando utilizadas de forma
adequada, elas possuem grande  potencial
motivacional para auxiliar criangas e adultos a
assimilarem os conteudos.

No aspecto
educacional, denomina-se como digital game-based
learning (DGBL) a aprendizagem que tem como base
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os jogos digitais. Historicamente, a relagdo entre ambas
vem desde suas origens [Brotto 1999., Murcia 2005].
Porém, a conexao entre jogos digitais e educacao, em
um momento da histdria, passou a ser caracterizado
como algo inutil, empregado apenas como passatempo,
passando assim, uma visdo negativa e preconceituosa
sobre os jogos ¢ suas contribuigdes [Brougere 1997].

No periodo da Revolugdo Industrial, essa
dicotomia se intensificou, pois passou a ser dividido, no
Brasil, os componentes curriculares, ou seja, o0s
professores com suas respectivas disciplinas ndo
compartilhavam  conhecimentos ~ com  outros
professores. Com isso, 0s jogos passaram a ficarem
limitados apenas na disciplina de educagdo fisica
[Pimentel 2022].

Van Eck em seus estudos [2006, 2015] aborda
sobre o conceito da aprendizagem baseada em jogos
digitais, onde, para o autor ¢ possivel aprender com os
jogos (jogos comerciais), aprender por intermédio dos
jogos digitais (serious games) ¢ adquirir conhecimento
construindo jogos (jogos maker).

Nessa mesma linha de raciocinio, Egenfeldt-
Nielsen [2010] aponta trés maneiras que estruturam
essa ligagdo, sdo elas:
1) aprendizagem por meio dos jogos, onde
conseguem atender ao conteudo pedagodgico a ser
trabalhado em sala de aula;
2) aprendizagem com os jogos, na qual ndo sdo
produzidos para atuar de maneira educacional, mas
sofrem adaptagdes para atender a demanda de abordar
temas importantes; e
3) aprendizagem fazendo jogos, esta implica no
desenvolvimento do jogo atrelado a um contetido
especifico.

Para Prensky [2012 p.38] “a aprendizagem
baseada em jogos digitais trata precisamente da
diversdo, do envolvimento e da juncdo da
aprendizagem séria ao entretenimento interativo em um
meio recém surgido e extremamente empolgante: os
jogos digitais para a aprendizagem”. Nessa perspectiva,
¢ compreendido que os conteidos académicos possam
se tornar mais interessantes, ao passo que eu adiciono
diversdo e entretenimento ao processo.
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Meira [2020] e Pimentel [2021] discutiram
que os jogos digitais possuem uma relagdo com a
educagdo de maneira direta, quando ¢ utilizado com o
objetivo de treinar, formar e instruir, ou até mesmo de
maneira indireta, quando ¢ apenas usado para
entretenimento. Como justifica Kishimoto [1997] relata
que: “o uso do brinquedo/jogo educativo com fins
pedagdgicos remete-se para a relevancia desse
instrumento em situagdes de ensino e aprendizagem.”

Outro ponto relevante que Van Eck [2015] e
Pimentel [2021] abordaram em suas pesquisas, ¢ o fato
de que os jogos desenvolvidos exclusivamente para fins
educacionais, atuam no melhor desempenho cognitivo,
atuando consequentemente para o melhor nivel de
aprendizado.  Egenfeldt-Nielsen ~ [2010] ainda
complementa que outra forma de aprendizagem por
intermédio dos jogos ¢ quando os estudantes tém a
possibilidade de construir o artefato, pois é nesse
processo que vai ser possivel atrelar o contetido
didatico com o design do jogo digital.

Em uma revisdo de literatura realizada por
Karam e Rozo [2011], eles associaram os videogames
a consolidagdo do pensamento criativo, onde
constataram que os jogos podem ser utilizados também
como uma estratégia geral de evidenciar aspectos
metacognitivos € ndo apenas como uma simples
ferramenta. Além disso, a pesquisa enfatizou também
elementos emocionais presentes nos jogadores, como
por exemplo, as habilidades de concentragao.

No ensino superior, o processo de utilizagdo
de jogos digitais como parte do ensino e aprendizagem
ainda ¢ desafiador. Paula [2011], também reforca a
ideia de que hd uma complexidade e emergéncia de
pesquisas inovadoras sobre a tematica no contexto
académico, tendo em vista que na literatura a eficacia
desse artefato no ensino e aprendizagem ja estd bem
estabelecida.

3. Metodologia

Como base metodolédgica deste trabalho, foi elaborado
um Diagrama de Ishikawa com o intuito de investigar
os jogos digitais como artefato de aprendizagem no
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ensino superior [Sobrinho et al. 2023]. A problematica
geral foi organizada em um Diagrama de Ishikawa, para
avaliagdo de causas e efeitos baseado em evidéncias por
meio de pesquisas na literatura. Com esse recurso ¢
possivel fazer uma analise da problemética geral, para
que sejam desenvolvidas estratégias com a finalidade
de trabalhar os jogos digitais como artefato de
aprendizagem em sala de aula no ensino superior.

Inicialmente, para a elaboragdo do diagrama, foi
realizada uma busca na literatura no que diz respeito a
autores que discutiam sobre as possiveis causas
referentes a limitagao do uso de jogos digitais no ensino
superior. Em seguida, os resultados foram discutidos
em grupo, com apoio de professores, para que fosse
possivel identificar os possiveis eixos e as causas
atreladas a problematica geral.

3.1. Diagrama de Ishikawa

Conhecido também como diagrama de espinha de peixe
ou diagrama de causa-efeito, o Diagrama de Ishikawa
retrata as causas predominantes de um determinado
problema que faz parte de um processo ou produto. Sua
estrutura permite agrupar o problema principal no que
se entende como “cabeca”, seguido pelo agrupamento
de causas que estimulam esse problema, tudo isso com
base em evidéncias [Sobrinho et al. 2023].

Essa ferramenta, por apresentar uma boa
representacdo visual ¢ apontada como significativa para
resolucgao de problemas de maneira eficaz e precisa. Por
isso, ela também ganhou destaque nos setores de
producdo [Idris et al. 2021] e na educacdo [Sharma et
al. 2021].

4. Resultados e Discussao

Pesquisas empiricas no contexto do ensino superior
procuram explicar como as TD, entre elas os jogos
digitais, na qualidade de artefatos culturais, tém
potencial para atuar no cenario da educagao [Egenfeldt-
Nielsen 2010., Alves 2012., Marques 2020]. Em fung¢ao
disso, destacam-se as competéncias que 0s jogos
digitais apresentam, que englobam habilidades,
conhecimento ¢ capacidade dos jogadores, além de
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motivar experiéncias desafiadoras e de participagdo
ativa dos envolvidos. Aspectos cognitivos e
metacognitivos também sdo fatores que podem ser
desenvolvidos com uso dos jogos digitais [Pimentel
2020].

Utilizamos o Diagrama de Ishikawa [figura 1
e 2] para analisar os problemas referentes as
dificuldades dos professores do ensino superior em
selecionar jogos digitais como artefato de
aprendizagem. Assim, as causas atreladas a esse
problema foram organizadas em trés eixos:
pedagodgico, infraestrutural e social.
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Figura 2: Diagrama de Ishikawa com as causas envolvidas na
implementagao dos jogos digitais no ensino superior

4.1 Pedagdgico

O segmento pedagdgico, apresenta quatro causas
relacionada a ele, sdo elas: auséncia de componentes
digitais na formagao inicial nos cursos de licenciaturas,
ndo inclusdo do componente curricular de educagio
digital na Pratica do Componente Curricular (PCC) dos
cursos de licenciatura, limitacdo de estudos empiricos
na literatura sobre jogos digitais no ensino superior e
desconhecimento da relagdo de jogos digitais com a
aprendizagem.

Na linha de ensino e aprendizagem, enfatiza-
se a formagdo inicial dos professores universitarios.
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Cunha [2006] defende a ideia de que "a formagdo do
professor universitario tem sido entendida, por forca da
tradicdo e ratificada pela legislagdo, como atinente
quase que exclusivamente aos saberes do conteudo de
ensino", constatando que o docente do ensino superior
possui lacunas na sua formacdo inicial para o
desenvolvimento de elementos de ensino e
aprendizagem, tais como as metodologias e estratégias
didaticas.

Sob a optica de elementos que compdem a
formacdo inicial do professor, Dias—Trindade [2020]
destaca a auséncia de componentes digitais na
formacao dos cursos de licenciaturas e que isso, pode
interferir na ndo utilizagdo dos jogos digitais nas salas
de aula das universidades. Consequentemente, iSso
pode estar relacionado com a exclusdo de um
componente curricular de educagao digital no PCC dos
cursos de Licenciatura das universidades publicas
[Almeida 2014].

A limitacdo de estudos na literatura sobre
jogos digitais no contexto da graduacdo no Brasil,
resulta em um desconhecimento da relagdo benéfica
que eles apresentam com a educagdo [Pimentel 2020].
Porém, alguns estudos evidenciam o desafio em como
utilizar os jogos digitais na realidade da sala de aula
[Barba-Martin et al. 2020], ou nos resultados que eles
podem proporcionar [Zhonggen, 2019.,
Ebrahimzadeh., Sepideh, 2017].

Para ajudar a superar esse desafio, ¢
necessario conhecer a defini¢do de jogo, para assim
entender a maneira de como eles podem atuar na
educacdo. Assim, Miranda e Stadzisz (2017), definem
os jogos digitais como: “atividade voluntaria, com ou
sem interesse material, com propdsitos sérios ou ndo,
composta por regras bem definidas e objetivos claros,
capazes de envolver os(as) jogadores(as) na resolugdo
de conflitos e que possui resultados variaveis e
quantificaveis. Esta atividade deve ser gerenciada por
software e executada em hardware”.

E por meio do conceito defendido pelos
autores, que podemos compreender a maneira de como
0s jogos podem ser incorporados na dinidmica da
educacgao.
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Figura 3 — Representag@o de conceitos sobre jogos digitais
[Miranda e Stadzisz 2017]

Mesmo com algumas limitagdes apresentadas
pelos jogos digitais na educacdo ¢ possivel observar
que, dentro dos segmentos educativos, hd uma maior
prevaléncia desse artefato na educacdo basica,
especificamente no ensino fundamental. Pode ser usado
como exemplos os jogos Civilization e Jornalism.ner
[Medeiros et al 2016], nas quais também podem ser
utilizados no ensino superior. Menezes [2003] indica
que:” boa parte dos jogos o jogador fica imerso num
pequeno mundo virtual oferecido pelo ambiente e
consegue atingir um alto grau de envolvimento e
concentragdo tendo que participar efetivamente das
tarefas solicitadas pelo jogo”. O wusuario deve
desempenhar papéis onde, na maioria das vezes, ele é o
comandante do processo devendo resolver problemas
inesperados e muitas vezes complexos.

Muitos professores ndo buscam entender o
potencial deste artefato para a aprendizagem e acabam
ndo inserindo em seu planejamento pedagdgico. A
principio as limitagdes estdo em como selecionar e
aplicar esse artefato, onde ¢ necessario observar quatro
fungdes: planejar o futuro, aprender novas habilidades,
colocar em pratica o que ja se tem de conhecimento e
inovar. Além disso, conhecer o perfil da turma,
organizar junto ao conteudo que esta sendo trabalhado
em sala e comunicar a dire¢cdo geral sobre essa
metodologia [Pimentel 2021].

Nesse sentido, planejamento pedagégico ¢
fundamental para a organizacdo da aula [Libaneo
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1994], entdo ¢ nesse material que os professores
precisam articular os jogos. Antes de executar o
planejamento, ¢ interessante que o docente jogue o
jogo, compartilhe com a turma sobre o tipo de jogo que
eles irdo trabalhar e embase seus argumentos da razdo
de se incorporar esse artefato [Pimentel 2021].

O método de ensino para adultos é composto
na maioria das vezes por metodologias ativas de
aprendizagem [Medeiros et al. 2016], onde o objetivo ¢
tornar o estudante protagonista, com o papel ativo na
constru¢do do conhecimento, deixando que o professor
exerca papel de orientador. Esse protagonismo ¢
atrelado ao conceito de aprendizagem agao-reflexdo-
acdo, efetivando a teoria e pratica [Brasil 2002].

4.2. Infraestrutural

Trés causas estdo relacionadas diretamente com esse
eixo, sdo elas: universidades com baixa conexdo de
internet, instabilidade energética dentro do campus e
privatizagdo de acessibilidade a jogos digitais.

Esse segmento envolve a infraestrutura que as
universidades publicas apresentam por intermédio da
utilizacdo de tecnologias digitais, como também
caracteristicas que os jogos digitais apresentam. Dentre
os fatores que estdo envolvidos no processo de
aprendizagem, destaca-se o acesso a internet e os
elementos que ela possui, tanto para os discentes como
para os docentes.

Embora  existam  alguns  programas
governamentais voltados para a tecnologia na
educacao, foi possivel observar que durante a pandemia
pela Covid-19 houve inconsisténcias nos projetos e
programas que abordam a tematica tecnologica
[Barberia et al. 2021]. Foi nesse periodo em que se
destacou a auséncia de preparo dos centros
educacionais, em particular no que diz respeito ao uso
das tecnologias nas atividades pedagogicas, gerando
problemas no processo de ensino e aprendizagem,
infraestrutura tecnologica em alunos e professores
[Santos e Aratijo 2021].

Na Universidade Federal de Alagoas — UFAL,

por exemplo, uma analise foi realizada no Relatério
Parcial da Comissdo Propria de Avaliagdo—(CPA), que
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tem o objetivo de apresentar a sistematizagdo das
atividades desenvolvidas no ano de 2022. Foi realizada
uma avaliacdo interna com estudantes, professores e
técnicos referentes aos semestres letivos de 2021.1 (ndo
presencial) e 2022.1 (presencial apds periodo
pandémico). Observa-se que essa autoavaliagdo
institucional segue a Lei n® 10.861 de 14 de abril de
2004 do Sistema Nacional de Avaliagdo do Ensino
Superior (SINAES), que busca informagdes sobre
politicas de gestdo académicas, condi¢des sociais,
emocionais sociais ¢ de infraestrutura no contexto de
pos-pandemia.

Um dos dados que se destaca no relatério da
CPA-2022 ¢ a qualidade do acesso a internet e a energia
no campus. Em uma escala de 1 a 5, estudantes,
professores e técnicos classificaram como sendo Boa
(nota 4) a internet nas instalagdes. O nivel de
aprendizagem também foi avaliado, na qual estudantes
classificaram como regular (nota 3) durante o periodo
pandémico. Do mesmo modo, os professores também
classificaram como regular o aproveitamento de seus
alunos nas disciplinas ofertadas de maneira assincrona.

No que se refere a didatica de aula durante o
periodo remoto, muitos professores tiveram que se
reconstruir e criar novas ou ndo tdo usuais
metodologias de ensino com o uso de artefatos digitais
e midias, como por exemplo, videos [Santos e Aratijo
2021] ou até mesmo os jogos digitais. Nessa
perspectiva, cerca de 62,1% dos professores da UFAL
utilizam o moodle como ambiente virtual para trabalhar
e 96,8% usaram o Google Meet como ferramenta de
videoconferéncia em suas aulas.

4.3. Social

O ultimo segmento que estd correlacionado ao
desenvolvimento dos jogos digitais na educagdo ¢ o
fator social, envolvendo discentes e docentes e o meio
em que estdo inseridos, além do modo em que a
sociedade interpreta esse artefato.

A maneira que a sociedade interpreta os jogos
digitais, ainda na contemporaneidade, acaba que de
certa forma, dificultando a implementacdo desses
artefatos no contexto educacional. Semelhante ao que
acontecia historicamente, os jogos digitais sdo
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correlacionados com atos violentos, recebendo assim,
criticas e interpretagdes equivocadas pelos canais
midias [Alves 2005].

Além da caracterizagao violenta,
denominagdes como babas eletronicas, infantilizagao,
sedentarismo, trivialidade e causadores de “gente
trapaceira’ sdo adotadas, por algumas pessoas, para
definir o uso dos jogos digitais [Gee 2003, Galisi 2009,
Cruz — Junior 2018, McGonigal 2012]. Por isso, existe
uma complexidade em tentar inserir e divulgar esses
artefatos em ambito educacional, como por exemplo
nas Universidades, que ainda possuem metodologias de
ensino e aprendizagem tradicionais [Masetto, 2012].

Um fato que chama a atengdo ¢ que em
situagdes extremas, o ato de jogar digitalmente ¢
correlacionado com patologias, como a dependéncia
quimica, onde nesse caso, o jogador ¢ descrito como um
usuario de drogas [Cruz — Junior e Cruz 2016].

Tisseron [2016] destaca em seu trabalho que
em criangas, a utilizagao excessiva de telas pode indicar
problemas emocionais, como baixa autoestima e
ansiedade. Esses exemplos sdo justificativos do porqué
a sociedade ainda apresenta preconceitos com 0s jogos
digitais. Por essa razdo, ¢ relevante o acompanhamento
e planejamento do uso desses artefatos, tanto em
contexto escolar, como no contexto social.

Outro fator social que esta atrelado a
educacdo ¢ a privatizagdo de alguns jogos digitais. A
abordagem educacional que envolve o uso dos jogos
digitais tem uma dificuldade de implementagdo
devido a privatizagdo que alguns jogos apresentam
[Medeiros et al 2016]. O limite de jogos digitais
gratuitos  disponibilizados, torna o uso e o
conhecimento desse artefato ainda mais distante da
realidade de professores e alunos.

Os altos valores de mercado fazem com que
a maioria dos usuarios busquem os jogos digitais por
meio dos smartphones, pois essa tecnologia digital ¢
compacta e ndo precisa de acessorios, como ¢ a
realidade dos computadores [Franga 2021]. Isso sem
falar do aspecto pratico da mobilidade.
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5. Conclusoes e trabalhos futuros

Os jogos digitais como artefatos pedagdgicos, possuem
elementos que contribuem para uma educagdo
participativa e de qualidade. Eles que sdo componentes
das tecnologias digitais, fazem parte do cotidiano de
criangas ¢ adultos, apresentam grande potencial de
desenvolver em seus usudrios habilidades cognitivas,
aspectos emocionais € interacionais.

O ensino superior ainda ¢ uma fase da
educagdo que apresenta caracteristicas de ensino
tradicional, onde apenas o professor ¢ detentor do
conhecimento, com padrdes de aulas expositivas.
Mesmo no mundo tecnologico, onde apds a pandemia
da Covid-19 os recursos digitais ficaram em evidéncia,
as aulas da graduagdo passaram apenas para um novo
espago, saindo do fisico para o virtual, continuando
ainda com o mesmo perfil de exposi¢do e padrdes
avaliativos.

Assim, ¢ valido destacar entre a comunidade
universitaria, os beneficios que os jogos digitais
oferecem para um ensino dindmico e de interagdo.
Pontuar quais sdo os tipos de jogos existentes, onde
encontra-los e como aplica-los em sala de aula.

Neste trabalho, foi elaborado um Diagrama de
Ishikawa para analisar as principais causas que estdo
atreladas ao distanciamento desse artefato nas aulas de
graduacdo e a partir disso, continuar investigando
estratégias que possam auxiliar nesse processo de
causa-efeito observado no Ishikawa. Um exemplo seria
aplicar uma Teoria da Mudanga com o objetivo de
discutir estratégias que direcionam os docentes do
ensino superior em utilizar os jogos digitais em suas
praticas pedagogicas.

Estudos futuros poderiam trabalhar quais os
tipos de jogos digitais podem ser usados no contexto de
sala de aula, como usé-los e divulga-los, por meio de
palestras oferecidas pelos proprios centros de
educacgao.

Assim, espera-se que gradativamente os jogos
digitais e seus elementos sejam inseridos no contexto

80

Apoio

rede
brasileira

SCAPES Rl

e educagao



XV SEMINARIO

JOGOS ELETRONICOS, EDUC,

COMUNICACAO

das salas de aulas brasileiras, com o intuito de
promover uma educacdo inclusiva de qualidade.
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