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Eixo Temático: 5. Novas Tecnologias em Educação. 
Resumo: Esta comunicação apresenta os resultados iniciais de uma pesquisa realizada com 500 jovens, de 15 a 27 anos, do Rio de Janeiro, com a aplicação de um questionário formulado a partir do problema “Como os jovens utilizam as tecnologias e a internet nos dias de hoje?”. Vários quesitos do instrumento tinham como foco os jogos eletrônicos, em função da importância que tem hoje para a geração jovem. Nos resultados pudemos perceber essa significância pois, ao responderem à pergunta “Os games facilitam a aprendizagem”, foi alta a frequência de concordância e de justificativas, que categorizamos ao realizar a análise de conteúdo das mesmas. Os jogos facilitam a aprendizagem interativa, levando o aluno à participação ativa na construção do conhecimento. Devemos incluir essa nova ferramenta na prática docente, de forma que o ato de aprender se torne mais atraente para o aluno.
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1 introdução: a polêmica atual sobre os jogos eletrônicos

O ato de jogar online divide provoca opiniões contraditórias na sociedade contemporânea: muitos o defendem como essencial no cotidiano; outros o consideram pernicioso ao desenvolvimento do ser humano. Para falarmos de jogos e compreender melhor essa polêmica devemos separar o contexto entre lazer, profissão e dependência. Existe uma realidade atual, que vem de encontro à comodidade, facilidade e conveniência de trabalhar, obter produtos e interação virtual com amigos e desconhecidos, usufruir momentos de lazer sem precisar sair do conforto de seu lar.
Para Lévy (1999) essa conveniência, “é o conjunto de técnicas, de práticas, atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaço”, mostrando que é um advento natural do uso da internet. Com isso, vemos que o ato de jogar na internet acabou se tornando algo absorvido pela sociedade como exemplo de lazer ou até mesmo de vivência social.
A dificuldade de compreensão do papel dos jogos eletrônicos no universo educacional e social vem de forma avassaladora, pois é comum associar os efeitos desse meio a aspectos considerados negativos do comportamento dos jovens. O profundo fascínio e o uso de intenso dos jogos pelas crianças e jovens afetam, entre outras questões, o convívio social e, uma vez que é feita uma ligação direta entre o uso dos jogos eletrônicos e o afastamento da geração jovem da sociabilidade e do convívio, isso faz com que prospere a ideia de que ela se tornou antissocial, já que passa horas à frente do computador, principalmente jogando.
Esse interesse, no entanto, é justificado devido aos atrativos modernos, por ser uma mídia altamente interativa. Há ainda a estética visual, as histórias e narrativas que prendem a atenção, levando a horas de jogo ininterruptas, deixando pais e professores alarmados.

Ao contrário, Greenfield nos diz que “o jogo tem valor de aprendizagem potencial em si: para coordenação viso-motora, integração de informações (velocidade e posição), atenção e números de leitura (velocidade, tempo e pontos ganhos aparecem continuamente na tela)” (1988, p. 141). Existe verdadeiramente, como muitos propõem, um ponto em que o uso de jogos eletrônicos deixa de ser lazer e se torna um fator de isolamento em relação ao grupo social? Será realmente que os jogos afastam os jovens dos estudos e das tarefas cotidianas? São, então, “inimigos da escola e dos professores”? E o professor, pode fazer uso dos jogos como ferramenta pedagógica? Pretendemos discutir esses temas ilustrando-os com os resultados de uma pesquisa realizada com 500 jovens, de 15 a 27 anos, do Rio de Janeiro.
2 jogos eletrônicos: algumas abordagens teóricas

Atualmente, os jogos digitais permeiam a vida das crianças, jovens e adultos, a ponto de ficar difícil imaginar o cotidiano sem o uso destas tecnologias. Eles passam horas em contato com ambientes computacionais que promovem níveis de imersão elevados, são motivados constantemente a interagir e explorar tais ambientes através de interfaces gráficas sofisticadas e participam da construção de narrativas ficcionais. São elementos que permeiam o universo dos jogos digitais, e que os ajudaram a se tornar importantes elementos da nossa cultura.

O jogo é uma parte integrante da experiência humana no mundo, e jogar é um elemento fundamental das práticas sociais em qualquer grupo humano ou cultura. Nesse sentido, os jogos digitais (também denominados games) devem ser entendidos como artefatos culturais complexos, independentemente de seu propósito específico.

Crawford (1984) define jogo como um ”sistema formal fechado que representa subjetivamente um subconjunto da realidade” (p. 13). Algumas qualificações nesta definição se fazem necessárias. Por sistema, entende-se que um jogo é uma coleção de peças que interagem entre si de maneira complexa, se constituindo enquanto um sistema. Por formal, significa que todo e qualquer jogo possui regras explícitas e bem definidas. Fechado implica no fato de que o jogo é completo em si, autossuficiente como uma estrutura. Ou seja, a estrutura das regras cria os parâmetros para os jogos. Representar subjetivamente leva em conta o fato de que a representação é uma moeda com duas faces: uma face objetiva e outra face subjetiva. Elas não são necessariamente excludentes. A realidade subjetiva nasce e se alimenta de uma realidade objetiva. Por exemplo, quando um jogador explode centenas de alienígenas invasores, ninguém acredita que a sua diversão tenha um reflexo direto no seu mundo objetivo. No entanto, o jogo pode trazer uma metáfora muito real para a percepção de mundo dos jogadores. Jogos suscitam representações voltadas para as realidades subjetivas dos jogadores, não as objetivas.

Games são objetivamente irreais na medida em que não recriam fisicamente as situações que representam, porém são reais subjetivamente para os jogadores. O agente que transforma uma situação objetivamente irreal em uma fantasia verdadeira (num contexto subjetivo) é o ser humano. Por fim, o fato de um jogo ser um subconjunto da realidade se deve pelo fato de que nenhum jogo poderia incluir todos os aspectos da realidade sem se tornar realidade propriamente dita. O que realmente interessa é que este subconjunto se estabelece como forma de garantir foco ao jogo. Um jogo que se propõe a representar um subconjunto muito amplo da realidade desafia a compreensão do jogador, tornando-se quase que indistinguível da própria vida, perdendo um dos seus fatores mais atraentes, o foco.

Dessa forma, a premissa básica que orienta este texto é a de que jogos são parte integrante do sistema simbólico da cultura, e que o jogar é parte integrante da experiência humana. Além disso, a atividade lúdica possui outras implicações para além da diversão em si, isto é, jogar é uma atividade séria e é fundamental no desenvolvimento de habilidades e competências cognitivas (Turkle, 1994). Entendemos ser possível estabelecer uma interface entre games e educação, à medida que os primeiros podem ser utilizados como suporte para as atividades educacionais.

Tais características presentes nos games (jogos eletrônicos baseados em tecnologias computacionais) têm despertado o interesse de pesquisadores espalhados por todo o mundo, ávidos em compreender esse fenômeno que permeia de maneira significativa a experiência da chamada Geração Digital (Telles, 2009), Net Generation (Tapscott, 1997) ou Nativos Digitais (Palfrey; Grasser, 2008; Presnky, 2006). Com o trabalho frequente dos grupos de pesquisa foi propiciado o acesso a publicações periódicas sobre as questões que envolvem o universo dos games e com isso tornou-se possível a percepção de que existe muito mais em jogo do simplesmente o ato de jogar.

Este trabalho também se posiciona no conjunto das publicações supracitadas e almeja investigar o uso desses jogos digitais na Educação, procurando responder se a exposição frequente a estes ambientes seria um caráter que traria mudanças significativas no desenvolvimento cognitivo dos seus usuários, bem como no seu funcionamento cognitivo.

3 a pesquisa realizada
Em virtude da abrangência da amostra (500 pessoas) e das características da mesma (escolaridade elevada e familiaridade com as tecnologias digitais) optamos pela aplicação de um questionário formulado a partir do problema “Como os jovens utilizam as tecnologias e a internet nos dias de hoje?”.

Planejamos então uma pesquisa aplicada, do tipo telematizada (Ferrari, 1982, p.171), pois utilizou informações que combinam o uso de computador e de telecomunicações. O questionário foi formulado online, elaborado utilizando o Google Docs, pacote de aplicativos que permite, entre outras coisas, criar e aplicar formulários de pesquisa online.
O instrumento utilizado era composto de três campos. O primeiro buscava informações descritivas da amostra: gênero, idade, escolaridade, meio de conexão à internet e número de horas / dia e conexão.

O segundo campo continha questões comportamentais, do tipo “Para você a internet serve mais para...”. O terceiro campo começava por questões preferenciais. Apresentava quinze asserções sobre a internet e pedia “Das afirmativas abaixo, assinale "SIM" se você concorda, ou "NÃO" se você não concorda”. A seguir retornava a um complemento relativo a aspectos comportamentais: “Das afirmativas acima escolha duas e justifique a sua resposta”. Apresentava ao final um campo para “Comentários Gerais”.

No momento da análise dos dados dois procedimentos foram utilizados: para os dados qualitativos uma tabulação simples, seguida da análise dos resultados; para os dados qualitativos optamos pela análise de conteúdo, conjunto de técnicas de análise das comunicações (Bardin, 1979). Segundo Barros e Lehfeld (1996, p. 70), ela "é atualmente utilizada para estudar e analisar material qualitativo, buscando-se melhor compreensão de uma comunicação ou discurso, de aprofundar suas características gramaticais às ideológicas e outras, além de extrair os aspectos mais relevantes".
A análise de conteúdo não tem modelo pronto: constrói-se através de um vai-e-vem contínuo e tem que ser reinventada a cada momento, conforme Bardin (1979, p. 31). Para o tratamento dos dados da pesquisa passamos pelos três momentos previstos pela autora: a pré análise, a exploração do material e o tratamento dos resultados: (inferência e interpretação). Ao final do processo todos os resultados foram cuidadosamente examinados e postos em diálogo com o referencial teórico estudado, permitindo-nos estabelecer conclusões.
4 alguns resultados
Escolhemos para ilustrar esta comunicação uma pergunta da segunda parte do questionário. Foi um dos itens em que houve maior concordância e escolhas pelos participantes da pesquisa para apresentarem justificativa. O item era: “Os games facilitam a aprendizagem” e apresentávamos como possibilidades de resposta: Sim, Não e Por quê. Dos 481 instrumentos corretamente preenchidos, dos 500 que aplicamos, 56 pessoas responderam a este quesito, sendo 48 concordâncias e 08 discordâncias. As justificativas apresentadas, de acordo com a análise de conteúdo aplicada, podem ser vistas, de forma resumida, na tabela que se segue.
Tabela 1: Algumas justificativas quanto à concordância de que os jogos facilitam a aprendizagem

	CATEGORIA
	ILUSTRAÇÃO DE RESPOSTAS

	Estímulo à aprendizagem no sentido amplo
	As pessoas aprendem com mais interesse quando tem lúdico.

Aprender é bem mais fácil, quando não se tem a obrigação de aprender por esse motivo acredito que os games são uma boa ferramenta de ensino.

	Facilitação da aprendizagem de idiomas
	Acredito que sim, meu inglês melhorou depois de muito jogar sem tradução.

Os games nos apresentam outras línguas em que devemos aprender para jogar.

	Outros aspectos cognitivos facilitados pelo uso dos games
	Se os games exigirem esforço cognitivo para realizar tarefas ou resolver enigmas sim, facilitam.

Sim, até os militares utilizam para treinamentos de técnicas de voo, estratégias de combate, raciocínio lógico.

	Exceções quanto a games que estimulam a aprendizagem
	Sim, mas não se tratando de games violentos.

Dependendo dos games podem facilitar sim a aprendizagem, dependendo do usuário ou responsável utilizar corretamente esse recurso.

	Há uma modalidade específica de jogos que é educativa
	Os games facilitam a aprendizagem, pois existem, na internet, vários que são didáticos. 

Games educativos tendem a ajudar na aprendizagem sobre determinados temas.


Podemos, então, estabelecer algumas considerações sobre a utilização de jogos na prática educativa das escolas e sobre a atuação do professor como mediador desse processo.

5 jogos digitais e educação: um diálogo possível?

Um primeiro aspecto a ser destacado nesta conclusão é o fato do quesito “Os games facilitam a aprendizagem” ter despertado tanto interesse por parte dos respondentes do questionário (11,64% das pessoas escolheram a questão para apresentar uma justificativa para a resposta). Além disso, 48 entre 56 respostas justificadas foram de concordância com a afirmativa.
Analisando cuidadosamente as justificativas redigidas pelos respondentes estabelecemos um cotejo com algumas teorias relacionadas ao uso de jogos (eletrônicos ou não).

O uso de jogos nas atividades educacionais é um tema bastante discutido na Educação, e diferentes abordagens teóricas tratam do tema com bastante propriedade. Na abordagem psicanalítica, o jogo é visto como uma atividade que estimula a fantasia do jogador, promove a descarga de libido e consequentemente é geradora de prazer e de diminuição de tensão do aparato psíquico (Aberastury, 1992; Erikson, 1987; Winnicott, 1975). Já na abordagem cognitivista, Piaget (1990) se destaca como o autor que enfatiza a importância da atividade lúdica como força motriz do desenvolvimento cognitivo da criança. A ludicidade e a criatividade foram citadas com freqüência quando as respostas destacavam o estímulo dos jogos à aprendizagem no sentido amplo.
Quando o assunto envolve games de computador, a polêmica se instala em função da questão dos jogos violentos (Counter Strike, Call of Duty, Devil May Cry) e o incentivo a comportamentos agressivos e disruptivos socialmente. Acontecimentos recentes em escolas e universidades reforçam tal opinião, já que os jovens responsáveis pelos ataques mortais eram jogadores inveterados dos games acima citados. Outro aspecto da questão levantado pelos críticos diz respeito ao fato de que games incentivam ao afastamento da realidade e a certa obliteração do potencial criativo por parte do jogador (Gentile et al, 2006; Setzer, 2001). 
As respostas dos jovens que participaram da pesquisa vão de encontro às pesquisas atuais, que demonstram que não há uma relação linear entre games de ação e comportamento violento, e que as causas para um comportamento disruptivo e antissocial são mais complexas do que a mera atividade de jogar (cf. Alves, 2005). 
Autores como Kellner (2001), Rushkoff (1997) e Johnson (2001, 2005) ressaltam os aspectos positivos do uso dos jogos eletrônicos, tais como o desenvolvimento de habilidades cognitivas como processamento de informação em paralelo, tomada de decisão, pensamento abstrato e raciocínio multitarefa. Mattar (2010) afirma que os jogos digitais podem ser ferramentas educacionais de extrema utilidade levando-se em consideração o estilo de aprendizagem dos nativos digitais. Nas justificativas de respostas esse destaque ao fomento do desenvolvimento cognitivo foi grande, chegamos a criar uma categoria de análise relativa aos “aspectos cognitivos facilitados pelo uso dos games”.
Quando bem trabalhados, tanto o ciberespaço como os jogos eletrônicos, são ferramentas que podem ajudar na educação e na criação de novas metodologias de ensino, já que demandam leitura constante. Esse aspecto do “uso adequado dos games” também esteve presente nas justificativas de respostas apresentadas na pesquisa. Navegar, assim como jogar, depende de leituras que os usuários fazem dos textos que irrompem constantemente sua rotina virtual, criando assim puzzles (quebra-cabeças), que ajudam no desenvolvimento do raciocínio lógico, cognitivo e do trabalho em equipe.
Finalizando, essa concordância com o fato de que os jogos eletrônicos estimulam e favorecem a aprendizagem tem respaldo em Vygostsky (1991), que identifica o jogo como potencial fonte de desenvolvimento e aprendizado. O ato de jogar estimula o que ele chama de ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal). Este é o momento em que a criança ou jovem vai além do que a experiência permite. Nos jogos eletrônicos são capazes de simular brincadeiras e até mesmo coisas que não são capazes de realizar sozinhas. Com os estudos da Psicologia da Aprendizagem e do Desenvolvimento, os jogos eletrônicos começaram a receber um lugar de destaque e tornaram-se ferramentas pedagógicas que auxiliam no desenvolvimento e aprendizagem.

Podemos dizer, então, que no ensino que se apropria dos games na sua prática, a aprendizagem se torna um processo interativo onde o aluno participa ativamente da construção de seu conhecimento. Devemos tentar incluir essa nova ferramenta na prática docente, de forma que o ato de aprender se torne mais atraente para o aluno. “O uso de jogos eletrônicos poderá levar o aluno a ter acesso às diversas áreas do conhecimento, facilitando o seu aprendizado e contribuindo para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, podendo ser denominados ‘tecnologias intelectuais” (ALVES, 2005, p.17).
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