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Resumo: Este artigo pretende refletir sobre os beneficios do uso de gamificacdo e jogos digitais
nos processos de ensino-aprendizagem dos primeiros anos do ensino fundamental. Por meio da
explicitagdo das caracteristicas presentes nos jogos da série “O Mistério dos Sonhos”, veremos
alguns dos elementos que fazem com que esta série de jogos seja eficaz em consolidar os
conteudos aprendidos em sala de aula, assim como em desenvolver habilidades sociais e
emocionais positivas em seus jogadores; e veremos também algumas das possiveis formas de
utilizar este jogo no processo educativo dos chamados nativos digitais.
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do ensino fundamental.

Introducio

Neste artigo refletiremos sobre a importancia da gamificacdo e mais especificamente
do uso de jogos digitais na educagdo, como recurso para nos aproximarmos da realidade dos
nativos digitais. Veremos que os jogos digitais sdo meios apropriados para serem utilizados no
processo educativo, por estarem alinhados com os estilos de aprendizados das criangas da
atualidade.

Por meio da analise da série de jogos educativos “O Mistério dos Sonhos”, pontuaremos
alguns dos elementos neles presentes que os tornam midias apropriadas para serem incluidas

nos processos de ensino-aprendizagem de criangas dos primeiros anos do ensino fundamental.

Gamificacio com estratégia de engajamento

A gamificacdo, também conhecida por ludificagdo, consiste no uso de técnicas proprias
dos jogos de forma a engajar pessoas em contextos diversos, de forma que atinjam seus
objetivos de forma mais prazerosa. Missdes, personagens, narrativas, pontuagdes, objetivos,
prémios, desafios, interatividade: diversos sdo os elementos que podem produzir engajamento

e deixar mais divertido o dia a dia de quem precisa vencer desafios.
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Na educagdo o uso de gamificagdo vém sido cada vez mais difundido como forma de

tornar o aprendizado mais envolvente e significativo.

Os nativos digitais e os novos estilos de aprendizagem

De acordo com o escritor e designer de jogos Marc Prensky, em seu artigo “Digital
Natives, Digital Immigrants” (2001), os estudantes que atualmente frequentam o Ensino
Fundamental podem ser chamados de “nativos digitais”, pois ja nasceram e cresceram na era

da tecnologia e sdo nativos da linguagem digital dos computadores, videogames e internet.

Eles se comunicam diferentemente, por meio de mensagens instantineas,
chats e celulares. Eles criam diferentemente, em sites, mundos virtuais e
mods - recursos que permitem modificagdes em games. Eles se coordenam
diferentemente, em projetos, grupos de trabalho ¢ MMORPGs (massive
multiplayer on-line role-playing games [...]). Eles avaliam diferentemente,
utilizando sistemas de reputacdo on-line para avaliar posts, pessoas e
atividades. [...] Eles aprendem diferentemente, pois sabem que, no momento
em que quiserem, existem ferramentas disponiveis para ajuda-los. Eles se
desenvolvem diferentemente, modificando-se com muita rapidez.
(PRENSKY APUD MATTAR, 2010, p.10-11)

Diante deste contexto, no qual percebemos os alunos como sendo nativos digitais e
partindo do pressuposto da necessidade de que a educacdo se aproxime da realidade dos
educandos, acreditamos que o uso das midias digitais e mais especificamente dos jogos, no
contexto escolar € uma pratica fundamental nos processos de ensino-aprendizagem das criangas

da era digital.

Jogos digitais: midias poderosas a favor da educacio
Por estarem os jogos digitais alinhados aos estilos de aprendizagem proprios dos
nativos digitais, autores como Prensky, Paul Gee, Jodo Mattar, entre outros, nos apontam

essas midias como meios que podem trazer inimeros beneficios ao universo da educacio.

De acordo com Gee (2009, s.d.),

os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, apoiados
pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva, e os lista: identidade; interacao;
produgdo; riscos; customizagdo; agéncia; boa ordenagdo dos problemas;
desafio e consolidagdo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustragdo prazerosa; pensamento sistematico; exploragdo,
pensamento lateral, revisdo dos objetivos; ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido; equipes transfuncionais e performance anterior a
competéncia.
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Assim como as historias, os livros, os filmes e as musicas, os jogos digitais sdo um tipo
de midia, fontes de informagdo e conhecimento. Um bom jogo pode trazer para o aluno os
contetidos e ensinamentos dos quais estd precisando num determinado momento de sua
formacao e fazer isso de forma cativante, divertida, inteligente, significativa e transformadora.

Entretanto, ¢ importante destacarmos que ha jogos e jogos, e portanto, a escolha dos
mesmos ¢ a forma como estes serdo apresentados aos alunos ¢ um fator determinante para a
eficacia ou fracasso do processo de ensino-aprendizagem mediado por estas midias.

Neste artigo, analisaremos a série de jogos “O Mistério dos Sonhos”, analisando quais
os elementos nele presentes fazem com que sejam um bom meio de inserir os jogos digitais nas

escolas.

Estudo de caso: o mistério dos sonhos
A série “O Mistério dos Sonhos”, da empresa catarinense Xmile Learning, foi
especialmente desenvolvida para os trés primeiros anos do ensino fundamental, sob a

orientacdo pedagdgica da pos-doutora em arte-educacdo Maria Isabel Leite.

Mundo dos Sonhos é um lugar magico e misterioso onde vao parar todas as
coisas que perdemos no mundo real. E 14 que surgem todos nossos medos e é
la também onde todas as lendas e contos de fadas tém origem. Mas esse lugar
fantastico estd em perigo! Convocadas para desvendar os misteriosos
desaparecimentos que vém ocorrendo, as criangas sao os Guardides dos
Sonhos e embarcam em uma grande e inesquecivel aventura. (XMILE,
divulgacdo.)

Os jogos foram projetados para serem utilizados complementarmente as atividades
escolares, de forma a consolidar os conhecimentos adquiridos em sala de aula. J4 sdo utilizados
em mais 300 escolas, tanto publicas quanto privadas, com cerca de 1.000 turmas cadastradas,
chegando a 26 mil alunos.

Vamos a seguir elencar os elementos que fazem destes jogos uma boa alternativa a ser

utilizada dentro do contexto da midia-educagao:

O aluno aprende brincando
Os jogos foram projetados para proporcionarem uma experiéncia de jogo divertida,

estimulante e eficaz.
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Ambiente ludico de acordo com o universo infantil
O jogo esta dividido em quatro “universos”, que se passam em quatro sonhos, cujos

portais ficam no cendrio do quarto da crianca.

Mobile do teto: Nuvens Guerreiras

L. Na janela:
No armdrio: Arore:
Sombras Encantadas

Sussurranies

Em baixo da cama: Coisas Perdidas

Figura 1 - Interface do jogo com esquema explicativo. Fonte: Xmile Learning.

Interdisciplinaridade e uso de narrativas

Os desafios sdo integrados interdisciplinarmente e diluidos no contexto de historias. O
contetido ¢ sempre costurado por um personagem que atua como mediador, o Mestre dos
Sonhos. Este personagem orienta a crianga e da sugestdes de percurso. Assim, por meio da
contextualizacdo e significacdo do conteudo didatico, fomenta-se a produgdo e a apropriacao

significativa do conhecimento.

PELAS LAGRIMAS DA RAINHA, ES UM
GUARDIAO DOS SONHOS! ENTAO HA
ESPERANCA!

GPMSC UFSC




CONCHEER 2019 A

DE INOVACAO
PONTES PARA FUTUROS OUTUBRO DE 2019 NA EDUCACAO
FORA DA CAIXA FLORIANOPOLIS - SC EDUCAGAQ FORA DA CAIXA

Fontes em caixa-alta e narracio em audio
A fala do mestre dos sonhos, além de aparecer em textos em caixa-alta, também ¢
narrada em dudio, de forma a permitir que criancas nao alfabetizadas possam seguir a historia

e resolver os desafios.

Desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais

As histdrias propdem a resolucdo de problemas multidisciplinares com o apoio de
personagens que celebram a diversidade do mundo, fomentando habilidade fundamentais na
sociedade contempordanea como o afeto, colaboracdo, a colaboragdo, a andlise critica e a

criatividade.

Pode ser jogado de forma colaborativa
Outro diferencial desta série jogos ¢ a possibilidade de 2 a 3 alunos jogarem na
modalidade multiplayer, de forma colaborativa, o que vai ao encontro do desenvolvimento das

competéncias para o século 21.

E acessivel por ser multiplataforma
Disponiveis para serem jogados nas versdes i0S, Android, Web e desktop para

Windows e Linux Educacional.

Oferece multiplas possibilidades de uso
Os jogos podem ser jogados como atividades de sala de aula, em laboratérios de
informatica, ou podem ser utilizados como tarefa de casa, sendo acessados pelos alunos em

suas proprias casas.

O trabalho do professor ¢ facilitado pela tecnologia

E oferecida também uma plataforma de dados para uso dos educadores, chamada XMS.
A cada desafio que a crianga participa, informagdes sobre seu desempenho sio registradas e
armazenadas pelo XMS. Assim, por meio de um sistema de desempenho simbolizado por
cores, o professor pode acompanhar o desenvolvimento das criancas e maximizar seus

aprendizados.
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Conclusao

Nao temos dividas de que os jogos digitais sdo midias que precisam ser exploradas
dentro do universo escolar e por todos os aspectos apresentados pela série “O Mistérios dos
Sonhos”, os quais descrevemos neste trabalho, acreditamos que esta seja uma boa referéncia
em relacdo ao uso de jogos digitais nos primeiros anos do Ensino Fundamental, de acordo com
os seguintes pontos: contetido de acordo com as Diretrizes do MEC; ambiente ludico de acordo
com o universo infantil; o aluno aprende brincando; oferece apresenta o conteudo de forma
interdisciplinar e faz uso de narrativas; apresenta os textos com fontes em caixa alta e narragao
em audio; desenvolve habilidades sociais e emocionais; pode ser jogado de forma colaborativa;
¢ acessivel por ser multiplataforma; oferece multiplas possibilidades de uso; o trabalho do

professor ¢ facilitado pela tecnologia; oferece um livro de apoio ao professor.
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