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As discussoes sobre os games tém crescido em todo o mundo. Pesquisadores de diversas
partes do planeta tém se debrucado no estudo deste fenomeno cultural. Todavia ao
observarmos a contribuicao desses artefatos para o processo educativo em especial para a
aprendizagem escolar nos deparamos com um conhecimento ainda em construcdo e como

tal sujeito a controvérsias.

O Horizon Report, como um importante relatério que indica as tecnologias emergentes
aponta os games como capaz de causar impacto no ensino e aprendizagem nos préximos
trés anos (JOHNSON, 2013). De acordo com este relatério habilidades inerentes ao
processo educacional, como exemplo, da comunicacdo, colaboracdo e resolucdo de

problemas podem ser desenvolvidas através da relacao interativa com os jogos.

Providos de cardter estético, narrativo, mecanico e tecnolégico (SHELL, 2010), os games
sugerem novas formas de ensinar e de aprender. Todas essas caracteristicas, em um
ambiente altamente veloz, lidico e pouco previsivel, os tornam poderosos quando se trata
da possibilidade de um didlogo entre estes e aprendizagem. A tomada de decisdo, o
pensamento rapido, atrelados & capacidade de exploracao sao algumas das caracteristicas
importantes para um bom desempenho nos jogos. E como consequéncia propriedades
essenciais para o desenvolvimento de novos saberes, sejam estes atrelados a aprendizagem

escolar ou néo.

Além disso, o crescimento no desenvolvimento de jogos voltados a distintas dreas do
conhecimento vem ganhando espaco tanto nas pesquisas vinculadas a Universidades
quanto por empresas, com finalidade comercial. No ultimo relatério apresentado pelo

Banco Nacional de Desenvolvimento Social (BNDES 2014)2, por exemplo, foi possivel

? Disponivel em: http://www.bndes.gov.br.
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identificar referéncia a Universidade do Estado Da Bahia (UNEB) através do Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais com o maior nimero de jogos educativos desenvolvidos.

(BNDES, 2014).

Apesar de considerado por diversos investigadores como potenciais mediadores de
aprendizagem (GEE, 2009; PRENSKY, 2012; ALVES, 2012; MATTAR, 2012; MOITA
et. al., 2013) os games ainda parecem pouco compreendidos enquanto elemento educativo.
Uma das preocupagdes mais frequentes por parte de pais e ou professores, sugere certo
desconhecimento a respeito de como os games podem ajudar as criancas a aprender. O que
suscita ao pesquisador uma inquietacdo na medida em que estes estdo no dia-a-dia das
pessoas além de se configurar como uma midia com grande potencial lidico e imersivo.
Nesta légica o principal desafio, impulsiona a investigacdo sobre o que vem dificultando
uma maior compreensao destes elementos hibridos na escola. Ou seja, quais seriam os
fatores que ainda precisam ser investigados, aprimorados ou descobertos considerando a

constante disseminacdo deste conhecimento.

Tal situacdo parece estar atrelada ao pressuposto que um dos grandes problemas na
relacdo dos games e aprendizagem escolar® consiste na falta de definicdo de perspectivas
avaliativas que sustentem a partir de evidéncias a aprendizagem mediada pelos jogos. Pelo
menos até onde foi pesquisado mesmo diante dos avancos nas investigacoes, questoes
metodoldgicas importantes necessitam ser avaliadas para uma melhor compreensao dos
dados. (KIRRIEMUIR; McFARLANE, 2004; FREITAS; OLIVER, 2006; CONSALVO;
DUTTON, 2006; MOHAMED et. al., 2010). Assim, o propdésito deste estudo é socializar
e analisar os resultados de uma investigacdo que ocorreu no periodo de janeiro a julho de
2014 envolvendo estudiosos do Brasil, Peru, Espanha e Portugal, com o objetivo de
identificar as distintas abordagens conceituais e metodolégicas utilizadas por estes para
avaliar os games. O instrumento de coleta consistiu em uma entrevista semi-estruturada

dividida em dois blocos: concepcao de jogo digital e aprendizagem, concepcao de avaliacao

? Aprendizagem escolar estd sendo concebida como o resultado das préticas pedagdgicas atreladas ao
curriculo que tenciona o fazer pedagdgico.
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e metodologias utilizadas para avaliar os jogos. As entrevistas foram realizadas através da

mediacao pelo Skype e pessoalmente quando possivel.

Os principais resultados revelaram que nao existe um consenso quando na avaliacdo dos
games. O que de fato ndo permite maiores generalizagoes ou inferéncias a respeito do
percurso alcancado pelos educandos/jogadores. Outro aspecto apontado sugere que tanto
em ambito internacional quanto nacional houve pouca preocupacdo em documentar
progressos de forma objetiva e comparar a eficicia das diferentes estratégias avaliativas

em relacdo aos games e sua interlocucdo com a aprendizagem.

Outro ponto a ser destacado é a concepcao que os grupos tém dos jogos. Trés perspectivas
foram identificadas. A primeira que defende a compreensdo dos jogos como espacos de
aprendizagem que ndo objetivam atuar como ferramentas ou recursos tecnolégicos, mais
como tecnologias intelectuais que ampliam, modificam e transformam as funcoes
cognitivas (LEVY, 1993; 1998). A segunda é a compreensio dos jogos como ferramentas
dando um cunho instrumental, no qual os jogos modelam e reproduzem prdticas jd
vivenciadas na interacdo com as tecnologias analégicas. E finalmente a terceira que
compreende os jogos como objetos de aprendizagem, reforcando mais uma vez a énfase
didatica dos jogos. Cada uma das perspectivas apresenta limites, mas acredita-se que a
segunda e terceira sdo as que mais contribuem para que as criancas e adolescentes
resistam a interagir com os jogos com fins educativos. Por outro lado foi possivel
identificar um movimento que sinaliza experiéncias pontuais em espacos escolares e
universidades através da mediacdo dos jogos. Muito embora, até onde pode ser investigado
neste estudo, tais experiéncias sugerem maior concentracio através de atividade
pertencentes a projetos isolados, ou a praticas experimentais de determinadas disciplinas.
O que de certa forma nao lhes confere menor valia, mas também nao permiti maiores

aprofundamentos.

Sem o propésito de estabelecer generalizacoes a partir dos dados trazidos por este estudo,
haja vista suas limitacdes enquanto campo de exploracdo é possivel observar a necessidade

de préticas avaliativas que de forma efetiva possa contribuir para construcao de resultados
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baseados em evidéncias. Evidéncias aqui compreendidas como uma forma de definir,
aprimorar assim como atribuir valor e proficiéncia a prética educativa (GARY et al.,

2007), mediada pelos jogos.
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