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RESUMO

O objetivo deste estudo é refletir sobre como os jogos educativos podem auxiliar
os curriculos escolares a atender as demandas sociais. Foram selecionados dois
campos recentemente inseridos por leis: (i) as relagdes étnico-raciais e o ensino
de Historia e Cultura Afro-brasileira; e (ii) o incentivo a cultura de paz. Para
associa-los, integramos jogos digitais aos processos de ensino e de aprendizagem
e adotamos o método da pesquisa-acao. Os resultados do trabalho, desenvolvido
em uma escola publica paulistana, demonstraram ser possivel a integracao das
demandas sociais e dos contetidos curriculares por meio de jogos educativos.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Educacao; Jogos; Lingua Portuguesa.

ABSTRACT

CURRICULUM AND EDUCATIONAL DIGITAL GAMES:

POSSIBILITIES OF ARTICULATION OF SOCIAL DEMANDS

The aim of this study is to reflect on how educational games can help school
curricula to meet the social demands. Two fields recently inserted by laws were
selected: (i) ethnic-racial relations and the teaching of Afro-Brazilian History
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and Culture; and (ii) the promotion of a culture of peace. To associate them, we
integrate digital games into the teaching and learning processes and adopted the
research-action method. The results of the study, developed in a public school in
Sao Paulo, showed that it is possible to integrate social demands and curricular
contents through educational games.

Keywords: Teaching-learning; Education; Games; Portuguese language.

RESUMEN

CURRICULO Y JUEGOS EDUCATIVOS DIGITALES:

POSIBILIDADES DE ARTICULACION DE DEMANDAS SOCIALES

El objetivo de este estudio es reflexionar sobre coémo los juegos educativos
pueden ayudar a los curriculos escolares a satisfacer las demandas sociales. Se
seleccionaron dos campos introducidos recientemente porlaley: (i) las relaciones
étnico-raciales y la ensefianza de la Historia y la Cultura Afrobrasilefas; y (ii)
fomentar una cultura de paz. Para asociarlos, integramos juegos digitales en los
procesos de ensefianza y aprendizaje y adoptamos el método de investigacion-
accion. Los resultados del trabajo, realizado en una escuela publica de Sao
Paulo, demostraron que es posible integrar demandas sociales y contenidos
curriculares a través de juegos educativos.

Palabras llave: Ensefianza-aprendizaje; Educacion; Juegos; Lengua portuguesa.

Introducao

Estou convencido de que ndo hd questdo educa-
cional mais crucial hoje em dia do que o curricu-
lo. Para colocar o problema mais diretamente,
precisamos responder a pergunta: “o que todos
os alunos deveriam saber ao deixar a escola”?
(YOUNG, 2014, p. 192).

O estudioso Young (2014) entende que é
imprescindivel problematizarmos a nogdo de
curriculo. “Como criticos, nossa tarefa deveria
ser a analise das premissas e dos pontos fortes
e fracos dos atuais curriculos, além de analisar
também os modos como o curriculo conceitual
é usado” (YOUNG, 2014, p. 194). Outro estu-
dioso da area, Sacristan (2017, p. 16), assevera
que o curriculo nao pode ser entendido como
“algo evidente e que esta af, ndo importa como
o denominamos”, isto é, como aquilo que o
alunado estuda. Longe disso, defende-se uma
noc¢ao dinamica de curriculo que se adéque as
praticas e aos saberes do cotidiano, uma forma
flexivel de unificar e organizar contetdos.

Nesse sentido, este artigo objetiva refletir
sobre o curriculo escolar que, nos ultimos,
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anos, vem aderindo a novos conteudos. Pon-
deramos, em acordo com Sacristan (2017, p.
20), que “na agdo de ensinar, ndo se transmite
literatura, conhecimento social ou ciéncia de
modo abstrato, mas um pouco de tudo isso mo-
delado especialmente pelos usos e contextos
escolares”. Pensando nisso, selecionamos dois
campos recentemente inseridos nos curricu-
los das escolas: as relagdes étnico-raciais e a
cultura de paz.

O primeiro conteudo foi aplicado aos curri-
culos gragas a Lein?10.639/2003, que tornou
obrigatdrio o ensino de relagdes étnico-raciais
e Histdria e Cultura Afro-brasileira (BRASIL,
2003)% A insercdo do segundo tema decorre
da Lei n? 13.663/2018, que alterou o art. 12
daLein?29.394/1996 (Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional) para incluir, entre as
obriga¢des das unidades de ensino, a promog¢ao
de medidas de prevencao, de conscientizagdo

1 Para maiores informacg6es sobre como implementar essa
lei no contexto escolar do ensino infantil, consulte Coelho
e Costa (2022).
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e de combate a todos os tipos de violéncia,
estimulando a cultura de paz (BRASIL, 2018a).

As relagdes étnico-raciais sdo estimuladas
pela Lei n? 10.639/2003 nos dois paragrafos
do artigo 26A:

§12 O conteddo programatico a que se refere o
caput deste artigo incluira o estudo da Histéria
da Africa e dos Africanos, a luta dos negros no
Brasil, a cultura negra brasileira e o negro na
formacdo da sociedade nacional, resgatando a
contribuicdo do povo negro nas areas social,
econdmica e politica pertinentes a Histéria do
Brasil.

§ 22 Os conteuidos referentes a Histéria e Cultura
Afro-Brasileira serdo ministrados no ambito de
todo o curriculo escolar, em especial nas areas
de Educacio Artistica e de Literatura e Histéria
Brasileiras (BRASIL, 2003).

Ja a cultura de paz é definida da seguinte
maneira pela Organizacdo das Nacdes Unidas
(ONU):

[...] como um conjunto de valores, atitudes,

tradicdes, comportamentos e estilos de vida

baseados no respeito pleno a vida e na pro-
mocao dos direitos humanos e das liberdades
fundamentais, propiciando o fomento da paz
entre as pessoas, 0s grupos e as nagoes, poden-
do assumir-se como estratégia politica para a
transformacao da realidade social (ONU, 1999).

Baseada nessas premissas, a legislacdo bra-
sileira, a partir da Lein? 13.663/2018, propoe
as seguintes agoes:

IX - promover medidas de conscientizacdo, de

prevencao e de combate a todos os tipos de vio-

1éncia, especialmente a intimidagao sistematica
(bullying), no ambito das escolas;

X - estabelecer agdes destinadas a promover
a cultura de paz nas escolas (BRASIL, 2018a).

Para associar as diretrizes legais desses
dois dispositivos, propomos integrar jogos
digitais educacionais aos processos de ensino
e de aprendizagem (COELHO; COSTA; MAT-
TAR, 2018; HUIZINGA, 2012; PRENSKY, 2001).
COELHO (2014) explica que, com as mudancgas
advindas da evolucao da web 2.0, diferentes
esferas da sociedade foram transformadas. De
acordo com Huizinga (2012), considera-se jogo

[...] uma atividade ou ocupagao voluntaria, exer-
cida dentro de certos e determinados limites
de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensao e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(HUIZINGA, 2012, p. 33).

Assim, os jogos digitais sdao aqueles que
estdo associados as tecnologias digitais, isto
é, as plataformas inter-relacionadas pela e na
internet. Compreendemos, ainda, que os jogos,
quando integrados ao ambiente escolar, auxi-
liam o desenvolvimento cognitivo e perceptivo
dos alunos (EGUIA-GOMEZ; CONTRERAS-ES-
PINOSA; SOLANO-ALBAJES, 2012). Partimos,
portanto, de uma concepg¢ao de integracdo
dos jogos digitais aos processos de ensino e
de aprendizagem.

0 procedimento de integracao difere do de
aplicacdo e do de utilizacdo. Quando se integra
um novo elemento a um conjunto de praticas
e saberes de uma comunidade, ele faz parte
do conjunto e participa de todo o processo
que permeia, rodeia e envolve os membros
daquele grupo. Por outro lado, quando se apli-
ca ou se utiliza um determinado elemento, o
efeito ndo é o mesmo, porque esse elemento é
usado a parte do nucleo cultural estruturante
daquele grupo.

Por isso, a proposta de se integrar os jogos
digitais é torna-los parte dos processos de
ensino e de aprendizagem, (trans)formando a
cultura escolar, derrubando as concepgoes su-
perficiais que entendem os jogos como meras
ferramentas suplementares, usadas somente
como plano de fundo. Eis o ponto de virada de
nossa concepc¢ao pedagdgica sobre os games:
ao invés de somente usar, devemos integrar os
jogos a pedagogia escolar.

A ideia nasceu das necessidades advindas
da evolucgdo digital, que tem afetado a edu-
cacdo e que possibilitou o aparecimento de
distintos instrumentos pedagogicos. Neste
estudo, procuramos entender se o ensino de
Lingua Portuguesa - bem como o de outras
areas do conhecimento - pode ser favorecido
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pelas praticas pedagogicas diferenciadas que
se orientam, apoiam e promovem o acesso do
alunado as tecnologias digitais. Essa preo-
cupacdo estd respaldada pela Base Nacional
Curricular Comum - BNCC - (BRASIL, 2018b)
e pelo Curriculo da Cidade de Sdo Paulo (SAO
PAULO, 2017), nos quais também ha esse
intento.

Para se efetivar essa proposta, o uso das
ferramentas digitais em sala de aula ndo deve
ser compreendido como parte secundaria dos
processos de ensino e de aprendizagem. O jogo
torna-se um instrumento integrante e integra-
dor dos contetudos ensinados, estimulando
a interdisciplinaridade dos diversos eixos e
campos de estudo, compartilhados pelas disci-
plinas que compdem o curriculo escolar. Desse
modo, a presenca dos jogos digitais ganha
outras caracteristicas no cenario educacional,
pois, sem perder a ludicidade (HUIZINGA,
2012), osjogos permitem a maior socializagdo,
a aprendizagem significativa e a troca mutua
de praticas e saberes.

Assim, uma das questdes a ser estudada
nesta pesquisa é: como o jogo, integrado ao
curriculo, pode auxiliar o desenvolvimento de
temas curriculares e de demandas sociais.

Problematizando a nocao de
curriculo

Em acordo com a proposta de Pacheco
(2001, p. 101), uma relacao é estabelecida en-
tre “os professores pelo seu papel de constru-
tores diretos de um projeto de formacao [e] os
alunos pelas suas experiéncias que legitimam e
modificam este mesmo projeto”, a qual permite
compreender o curriculo como processo. Nesse
sentido, o curriculo pode ser considerado uma
prdxis, porque, conforme defende Sacristan
(2000, p. 101), ele pressupde “configuracao,
implantacao, concretizacao e expressdo de
determinadas praticas pedagogicas e em sua
proépria avaliagdo, como resultado das diversas
intervencdes que nele se operam” (SACRISTAN,
2000, p-101).
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Partindo da concepcado de curriculo como
prdxis em construgdo e transformacao, Sacris-
tan (1998) afirma:

O valor de qualquer curriculo, de toda proposta

de mudanga para a pratica educativa, se compro-

vanarealidade na qual se realiza, na forma como
se concretiza em situacgdes reais. O curriculo
na agdo é a ultima expressao de seu valor, pois,
enfim, é na pratica que todo projeto, toda ideia,
todaintencao, se faz realidade de uma forma ou
outra; se manifesta, adquire significado e valor,
independentemente de declaragdes e propositos
de partida. As vezes, também, 3 margem das in-
tencgdes, a pratica reflete pressupostos e valores
muito diversos (SACRISTAN, 1998, p. 201).

Ainda ancorados nas proposi¢cdes de Sacris-
tan (2000, p. 48-49), salientamos algumas das
caracteristicas que amparam a constituicao
de um curriculo condizente com as demandas
sociais e que possibilitam a emancipacao dos
alunos:

o) o contetdo do curriculo deve permitir a
construcdo social dos educandos, como
seres ativos na formacdo de seu proprio
saber, tendo como colaborador o saber
dos professores;

B) o curriculo deve considerar o contexto
social e cultural, uma vez que a apren-
dizagem ocorre em um espago que com-
partilha os valores de um determinado
grupo cultural;

%) o contetudo do curriculo deve se fun-
damentar em aspectos empiricos, que
apontem as problematicas politicas,
econdmicas e sociais de um determinado
periodo historico, porque essas disten-
soes interferem e se refletem na pratica
de uma instituicdo e em suas escolhas
curriculares;

0) ocurriculo deve ser compreendido como
processo em a¢do que abrange o plane-
jamento, a acdo e a avaliagao;

€) o curriculo é um tipo de criagdo social,
formado por diferentes valores, crencas
e ideias, os quais constituem a sua base.

Todos esses aspectos constroem a ideia de
curriculo, desenvolvida por Sacristan (1998,
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2000, 2017). O estudioso, ao propor o curri-
culo como uma prdxis, flexibiliza e dinamiza
as diretrizes que compdem essa noc¢do. E
esse entendimento faz do curriculo parte de
um processo maior, no qual estdo presentes
distintas dimensdes de decisdo e atuagdo in-
trinsecamente associadas, sendo, portanto,
interdependentes a propria constituicao dos
curriculos - sejam eles da area da Educacao
ou ndo. O estudioso, de maneira metodologi-
ca, destaca as seguintes dimensdes, e nos as
situamos no contexto escolar:

i. dimensdo das praticas organizativas:
curriculo estruturado de acordo com a
hierarquia funcional e organizacional da
unidade escolar;

ii. dimensao das praticas de desenvolvi-
mento: curriculo organizado conforme
as praticas docentes e discentes;

Figura 1: O poder regulador do curriculo

iii. dimensao politica e administrativa: cur-
riculo estabelecido e regulamentado no
projeto politico-pedagodgico da unidade
escolar e em conformidade com a legis-
lacdo vigente;

iv. dimensdo da reelaboragdo na pratica:
curriculo em transformacgao seguindo as
mudangas das ideias e do planejamento
dos professores, da gestao pedagogica e
administrativa e da propria comunidade
escolar.

Podem existir outras dimensoes, mas elen-
camos as principais observagdes ressaltadas
em seus ultimos estudos acerca da tematica
dos curriculos. Além disso, Sacristan (2017)
sintetiza um aspecto relevante no entendimen-
to da nogdo de curriculo: o poder regulador.
Para explicar esse aspecto, o estudioso fez uma
esquematizacao, indicada na Figura 1:

O ano ou grau: regulador dos
conteddos durante o periodo de
ensinar e de aprender.

Tudo o que
em tese é

ensindvel e possivel
de aprender.

O curriculo: como selegio
reguladora dos conteddos que serio
ensinados e aprendidos,

Pratica didatica no
contexto escolar.

»

O método: esquema
de atividade regulada
reproduzivel e transmissivel

Fonte: Sacristan (2017, p. 18).

Como se pode apreender pelo esquema na
Figura 1, o poder regulador do curriculo esta
associado ndo somente a organiza¢do, mas
também a unificacdo do objeto de ensino, do
método e do ano ou grau em que a pratica
didatica atuara. Embora a escolha do objeto
de ensino, o método e o grau/ano impliquem
diretamente na pratica didatica dos docentes,

o curriculo é o regulador desses aspectos no
panorama geral do processo de ensino e apren-
dizagem, pois seleciona, organiza e hierarquiza
conteudos, praticas e funcdes.

Pensando nesses aspectos do curriculo,
propomos que os jogos educativos sejam
entendidos como integradores e integrados
nas matrizes curriculares. Justificamos esse
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posicionamento visto que os jogos educativos,
além de considerarem todos os pontos de in-
terface entre o “tudo o que é em tese ensinavel
e possivel de aprender” e a “pratica didaticano
contexto escolar”, como contemplou Sacristan

(2000), também acolhem a ludicidade e as
tecnologias digitais - dentre outros fatores
que nao salientamos neste estudo (COELHO;
COSTA, 2016; 2022). Esquematizamos essa
proposta na Figura 2:

Figura 2: Jogos digitais educativos e suas inter-relagdes

O curriculo: como selecio
reguladora dos contelidos que serdo
ensinados e aprendidos

Tudo o que
em tese é

Ludicidade |¥

Pratica didatica no [*
contexto escolar

O ano ou grau: regulador dos
conteddos durante o periodo de
ensinar e de aprender

Jogos
educativos

ensindvel e possivel
de aprender

« v

Tecnologias digitais

O método: esquema
de atividade regulada
reproduzivel e transmissivel

Fonte: Préopria autoria, baseados em Sacristan (1998; 2000; 2017) e em Young (2014).

O esquema da Figura 2 demonstra que os
aspectos que interferem na constituicdo das
matrizes curriculares também podem ser con-
siderados na constru¢ao de um jogo - como
outras propostas ja incentivaram, pois consi-
deram que os jogos estimulam os processos
cognitivos (VALENTE, 2005; 2016). Por isso,
fazer um jogo é refratar as dimensoes sociais
de um periodo sociocultural. Parte desse pres-
suposto, portanto, a intervencao pedagogica
que propusemos a unidade escolar selecionada.
Ao estimular que os alunos construissem jogos
educativos digitais, tencionavamos enriquecer
a pratica didatica no contexto escolar, ja que
os alunos e seus professores seriam estimu-
lados a dar vida aos objetos de ensino, isto é,
construir narrativas, descrever personagens,
fazer roteiros, dentre outras atividades que,
além de exercitar as faculdades da linguagem,
promovem a socializacao. No caso do projeto
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de intervencdo pedagdgica realizado, outra
questdo a ser estudada consiste em verificar
se 0s jogos também conseguem promover as
relagdes étnico-raciais e a cultura de paz.

Assim, esta pesquisa tem como objetivo en-
tender a integracgdo entre o curriculo de Lingua
Portuguesa e a tecnologia, especialmente os jo-
gos digitais, a partir das relagdes étnico-raciais.
Paraisso, consideramos as potencialidades das
tecnologias educacionais estudadas por meio
de uma pesquisa-acao.

Metodologia da pesquisa

A pesquisarealizada é de carater quantitati-
vo e qualitativo e assume, como procedimento
metodoldgico, a pesquisa-acdo, assim definida
por Thiollent (2004, p. 14):

[...] ¢ um tipo de pesquisa social com base em-
pirica que é concebida e realizada em estreita
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associacdo com uma a¢do ou com a resolucao
de um problema coletivo e no qual os pesqui-
sadores e os participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo.

Para este estudo houve a participacao ati-
va de dois dos autores, segundo as condi¢cdes
propostas por Thiollent (2004), atribuindo,
portanto, validade metodolégica a pesquisa
-acdo. A pesquisa foi realizada em uma escola
municipal situada na cidade de Sao Paulo-SP
onde foi estudada a proposta pedagogica com
jogos digitais educativos®. A unidade sele-
cionada apresentou as condi¢cdes técnicas e
pedagdgicas adequadas para abrigar a pes-
quisa, bem como ofereceu a autorizagdo para
receber e orientar os processos de ensino e de
aprendizagem por meio de games educativos
na perspectiva tedrico-metodolégica deste
estudo.

Dois dos autores estiveram presentes nas
aulas de Lingua Portuguesa e nas de Tecnolo-
gias de Aprendizagem - outrora chamada de
Informatica Educativa - durante todo o pe-
riodo de execugdo do projeto, acompanhando
pedagogicamente o planejamento das aulas
e a sua posterior execucdo, a aplicacao de ta-
refas e suas respectivas correcdes e também
a mediacdo de conflitos dentro e fora da sala
de aula da turma do 7° ano selecionada, en-
volvendo 30 alunos. Participamos de quatro
reunides pedagdgicas institucionais e de duas
reunides de pais e mestres, dos planejamen-
tos semanais das aulas das duas disciplinas
citadas durante todo o periodo da pesquisa
e de seis atividades extracurriculares com
alunos da turma selecionada. Nesse processo,
houve uma intensa interacao entre os alunos
e 0s proponentes, entre os proponentes e 0s
professores selecionados, bem como entre os

2 Ressaltamos que tivemos a participagdo e o aceite da
instituicdo publica para a realizacdo da pesquisa. Respei-
tando o acordo de privacidade e ética, ndo divulgamos o
nome da instituicdo nem de seus membros. Como meto-
dologia para efetivar esse acordo, utilizamos somente as
fungdes institucionais dos participantes da pesquisa (alu-
nos, professora de Lingua Portuguesa, professor orienta-
dor de informatica educativa - POIE, equipe gestora etc.).

proponentes e a equipe pedagogica e a gesto-
ra, tornando possivel o reconhecimento das
necessidades pedagoégicas da unidade social
selecionada e as potencialidades de atuacao
dos proponentes.

Como condigdes técnicas e pedagogicas, des-
tacamos que a escola possui um laboratoério de
informatica com trinta computadores atualiza-
dos e conectados a internet. Ela também conta
com um professor permanente, especializado
nas tecnologias digitais, que, na nomenclatura
funcional da Secretaria Municipal de Educacao
de Sao Paulo (SME-SP), recebe a descrigdo de
Professor Orientador de Informatica Educati-
va (POIE). A professora de Lingua Portuguesa
aceitou participar do projeto proposto pelos
pesquisadores deste artigo, e a gestdo da uni-
dade deu todo o apoio para a realizagao do
referido projeto.

A pesquisa contou com uma atuagdo con-
junta dos dois professores da escola e de dois
dos autores da pesquisa. Tanto os docentes
selecionados quanto os proponentes parti-
ciparam ativamente das discussdes sobre o
que fazer, como fazer e quais seriam as fun-
cOes e atribuicées de cada um no projeto de
execucdo. As aulas foram compartilhadas, ou
seja, os proponentes e os professores parti-
lharam o papel docente durante a execugdo
do projeto, sendo ambos responsaveis por
propor, aplicar, recolher, corrigir e comen-
tar as atividades com o alunado. O projeto
foi realizado durante as aulas de Lingua
Portuguesa - cinco aulas por semana - e nas
de Informatica Educativa - uma aula por se-
mana - para nao comprometer o andamento
do projeto politico-pedagogico da escola no
que se refere aos objetivos de ensino e de
aprendizagem propostos.

Participaram 30 alunos de 72 ano, na faixa
etaria entre doze e treze anos. Os trabalhos
foram realizados no periodo de junho a se-
tembro de 2019. A presenca de dois dos au-
tores da pesquisa totalizou 120 horas, sendo
30 horas de observacgado participante (levan-
tamento das informacdes, relagcdes com a
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gestdo da escola, participagdo nas aulas de
Lingua Portuguesa e Informatica Educativa),
60 horas de projeto de intervencdo pedagé-
gica e 30 horas de discussao dos resultados
finais e apresentacdo para a equipe gestora
e professores.

A pesquisa que origina este artigo advém
da participacdo ativa dos pesquisadores no
referido 16cus escolar nas 120 horas supraci-
tadas. O método adotado foi a pesquisa-agao,
que ocorreu por meio de questionarios apli-
cados aos alunos, aos seus pais/responsaveis
e aos professores da turma selecionada. Para
manter o anonimato dos participantes da
pesquisa e em concordancia com os termos do
Comité de Etica, as perguntas e as respostas
foram apresentadas de forma geral para ndo
especificar os detalhes de cada participante.
Os dados foram coletados por meio do Google
Forms e tabulados utilizando férmulas do
Excel. O trabalho foi de campo, serviu para a
coleta de dados e a analise in loco da realidade
escolar. O processamento dos dados foi reali-
zado por meio da coleta das respostas via link
enviado aos pais/responsaveis e na resposta
ativa nas aulas de informatica. A tabulacao dos
resultados foi posteriormente executada pelos
pesquisadores. A vivéncia na escola, durante as
120 horas, serviu para que os pesquisadores
pudessem contextualizar os dados coletados e,
de fato, validar as respostas obtidas por meio
da observacdo, vivéncia e interacao direta
com o publico-alvo. Esses sao os procedimen-
tos, recursos e instrumentos adotados nesta
pesquisa.

Panorama das condicoes da
escola, dos participantes e do
que foi realizado pelos alunos

Durante a execu¢ao do projeto, a interagao
com o alunado ocorreu a todo o momento. Os
alunos procuraram sanar suas duvidas, tanto
com 0s proponentes quanto com 0s proprios
professores da turma. Isso refor¢ou o papel
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docente de cada um, criando uma atmosfera
de intercambio entre os saberes e as praticas
dos pesquisadores com dois docentes da uni-
dade - resultado, a nosso ver, da preparacao
que antecedeu a execugao.

As orientagdes dos professores foram aco-
lhidas no projeto de intervencao pedagogica, e
as propostas foram aceitas pelos professores.
Ressaltamos que a principal dificuldade dos
professores, inicialmente, foi a de compreender
o funcionamento de um projeto na interface
escola/universidade, pois ndo havia a cultura
desse tipo de parceria, ja que essa estava sendo
a primeira experiéncia daquela unidade escolar
especifica.

Outro obstaculo foi a falta de sistematiza-
¢ao de dados das aulas. De modo geral, os dois
professores selecionados ndao tinham uma
pratica de coleta, selecdo e organizacao de
dados durante a execugdo de suas aulas - isso
ficava restrito aos momentos de avaliacao.
Para contornar essa problematica, a partici-
pacdo dos pesquisadores foi imprescindivel,
visto que os proponentes puderam coletar os
dados sobre a turma e entender, por sua vez,
as praticas docentes dos dois professores e de
suas rotinas de atividades. Com isso, o projeto
de intervencao pedagédgica foi sendo construi-
do, aos poucos, a partir dessa coleta diaria de
informacdes das aulas de Lingua Portuguesa
e de Informatica Educativa. Depois, ao longo
da execucdo, também foram efetuadas ade-
quagdes ao projeto por ambas as partes, o que
refletiu nos resultados positivos verificados
durante a execugao.

Como meio de integracdo entre os jogos
e a proposta pedagoégica da unidade escolar
selecionada, optamos pela ferramenta digi-
tal FazGame (2018), desenvolvida por Carla
Zeltzer e Antonio Flavio Oliveira Ramos. Essa
plataforma tem como objetivo auxiliar os
pesquisadores, os professores e os alunos do
ensino basico a produzirem games educativos.
De maneira geral, o FazGame é uma plataforma
que possibilita a criacdo e a edicdo de jogos,
com finalidade pedagogica, sem a necessidade
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de saber programar. Para isso, a ferramenta
oferece templates e sistemas de automatizacao
de processos de programacao para educadores
e educandos elaborarem seus proprios jogos.
Durante a edigdo dos templates, os alunos e os
professores podem relacionar as imagens, as
personagens e os cenarios com os conteudos
curriculares.

A opcgao pela plataforma FazGame deve-se
também ao fato de ser uma ferramenta digital,
parcialmente gratuita e disponivel na internet.
Criada em 2013, ela j& demonstrou ser bas-
tante eficiente na criacdo e na edicao de jogos
on-line relacionados aos diferentes e diversos
conteudos escolares (COELHO; COSTA, 2016).
Caracteriza-se como uma ferramenta pedagoé-
gica, pois possibilita a promocgao, a discussao
e a criacdo de conteddos disciplinares e afins
no contexto educacional.

Como arcabouco tedrico, este estudo retoma
algumas abordagens sobre games relacionados
a area da educacdo em perspectiva interdisci-
plinar (HUIZINGA, 2012; SACRISTAN, 1998;
2000; 2017). A partir desses aportes tedricos,
os games digitais sdao entendidos como mais
uma ferramenta pedagogica e, como tal, po-
dem ser integrados a sequéncia didatica do
professorado.

Além da questdo da integra¢do dos games ao
curriculo, o estudo tinha como meta estimular
o0 ensino e a aprendizagem de conteudos cur-
riculares sobre as relagdes étnico-raciais e a
cultura de paz. Esses temas foram selecionados,
primeiramente, por terem sido inseridos nas
obrigacdes curriculares das unidades escolares
ha pouco tempo, como ja salientamos. Em se-
gundo lugar, por comporem temas transversais,
que devem perpassar todas as disciplinas e,
por terem esse aspecto, muitas vezes nao sao
sistematizados nas propostas pedagogicas ou
sdo, até mesmo, preteridos frente aos conteu-
dos ja tradicionalmente ensinados - como, no
caso da Lingua Portuguesa, o ensino de regras
gramaticais. As duas a¢des foram realizadas
de maneira sistematizada na unidade social da
escola selecionada.

Sintese do projeto de
intervencao pedagogica

A escola selecionada permitiu que os pro-
ponentes do projeto tivessem acesso as fichas
de matricula dos alunos do 72 ano e também
ao caderno de ocorréncias. Por meio desses
documentos, foi possivel analisar como os
responsaveis por esses educandos declaravam
a identificacdo racial de cada um. O método é
intitulado heteroatribuicao, conforme explica
Osorio (2003), consultor da Diretoria de Estu-
dos Sociais do Instituto de Pesquisa EconOmica
Aplicada (IPEA), que investigou o sistema clas-
sificatdrio de cor ou raga do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE):

Existem basicamente trés métodos de identifica-
¢do racial, que podem ser aplicados com varian-
tes. O primeiro é a autoatribui¢ao de pertenca, no
qual o proéprio sujeito da classificagdo escolhe o
grupo do qual se considera membro. O segundo é
a heteroatribuicdo de pertenga, no qual outra pes-
soa define o grupo do sujeito. O terceiro método é
aidentificacdo de grandes grupos populacionais
dos quais provieram os ascendentes préximos
por meio de técnicas bioldgicas, como a analise
do DNA (OSORIO, 2003, p. 9).

Embora o método biol6gico nao seja utiliza-
do nem pelo IBGE - que utiliza a autoatribui¢do
e a heteroatribuicao -, nem pelos registros
escolares, ele nao pode ser desprezado, pois,
conforme explica Osorio (2003, p. 11), “mesmo
quando se trata de ragas socioculturais, ha
de se reconhecer também um embasamento
biologico”. O estudioso ainda afirma que “o
grande problema, portanto, dos métodos de
identificacdo biolégicos reside no fato de nao
haver correspondéncia entre as ‘ragas’ que a
genética pode oferecer e o que as sociedades
entendem por ragca” (OSORIO, 2003, p. 11).
Por isso, como os alunos que participaram da
pesquisa nao podem civilmente responder
por suas agdes, consideramos neste estudo a
heteroatribui¢do assinalada por parte de seus
responsaveis. O Grafico 1 mostra as porcen-
tagens da identificacao racial dos alunos do
72 ano que participaram do projeto realizado:
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Grafico 1: Identificacdo racial em porcentagem dos alunos do 72 ano participantes do projeto

[PORCENTAGEM]

BBranco ®Preto

Pardo mAmarelo ®Indigena ® Ndo declarado

Fonte: Autoria propria, a partir da analise das heteroatribuicdes declaradas pelos responsaveis nas fichas

de matricula.

As cinco opgoes presentes na ficha seguem
a diretriz do IBGE que adota, desde 1991, a
classificagdo em cinco categorias: branco,
preto, pardo, amarelo e indigena. H4, ainda,
uma sexta alternativa, ndo declarado, advinda
dos responsaveis que ndo preencheram com-
pletamente a ficha de inscricdo de matricula
ou se negaram a oferecer uma identificacao
racial de seus tutelados. Pelo Grafico 1, pode-se
depreender que 54% (dezessete alunos) foram
declarados brancos. Em segundo lugar, estao os
considerados pardos, com 23% (sete alunos);
em terceiro, os pretos, com 13% (quatro alu-
nos); em quarto, os amarelos, com 7% (dois
alunos). Um aluno nao teve sua identificacdo ra-
cial declarada (3%). Nenhum dos responsaveis
afirmou que seu tutelado possuia identificacdo
racial indigena.

Sobre as ocorréncias, o registro é feito dia-
riamente quando algum aluno, professor ou

funcionario infringe as normas do regime esco-
lar. Esse regime foi reformulado em 2014 pelo
Conselho Escolar, aprovado em Assembleia Ge-
ral, com pais, alunos, professores e comunidade
externa no mesmo ano e encontra-se em vigor
até o presente momento. Trés sdo as principais
infragcdes anotadas no livro: (a) agressao verbal
(xingamentos, caldnias, injdrias, desacato ao
funcionario publico e afins); (b) agressao fisica
(ato em que um individuo prejudica ou lesiona
outro, de maneira intencional, com maior ou me-
nor violéncia); e (c) depredacao do patriménio
publico (riscar carteiras, cadeiras, paredes etc.;
quebrar vidracas; destruir intencionalmente
qualquer material de uso comum). As demais
ocorréncias possuem menor frequéncia, como,
por exemplo, atraso na entrada, cabular aula,
ndo fazer os exercicios e as tarefas solicitadas
pelo docente, dentre outras. O Grafico 2 indica
os dados coletados desses registros:

Grafico 2: Ocorréncias na turma de 72 ano da escola selecionada durante o 12 semestre

de 2019

Agressdo verbal B Agressdo fisica B Depredacio do patrimdnio piiblico B Outros

Fonte: Autoria propria, a partir da analise do livro de ocorréncias da unidade escolar.
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Resultados e discussao

No segundo semestre de 2019, os alunos
criaram seus games com a utilizacdo de temas
curriculares, por meio da plataforma FazGame.
Antes da execuc¢do da intervenc¢do pedagdgica,
por meio dessa ferramenta, a turma do 72 ano
havia registrado 32 ocorréncias envolvendo
os trés tipos de infracdo. Isso representa uma
meédia de 5,3 ocorréncias por més. Pelo Grafico
2, podemos notar que a maioria das ocorréncias
sdo de agressao verbal, com 69% (22 ocorrén-
cias). Em segundo lugar, vem a agressao fisica,
com 16% (cinco ocorréncias). A depredacao
do patrimonio publico ficou com 13% (quatro
ocorréncias) e as demais com 9% (trés ocor-
réncias). Esses dados apontam que a maior
dificuldade dos alunos esta no modo de se re-
lacionar oralmente com seus colegas, indicada
pelo nimero massivo de agressdes verbais.

Observando esses indices e coletando rela-
tos dos professores e da equipe gestora, formu-
lamos um projeto de intervencao pedagogica.
Antes de aplica-lo, promovemos uma etapa de
observacdo participante em que foram consi-
deradas as relagdes entre os alunos, entre os
alunos e os professores e entre os alunos e a
equipe gestora. Ao todo, a observacao durou
30 horas. A partir das anotagdes diarias dos
proponentes do projeto, pudemos verificar os
principais pontos de dificuldade dos relaciona-
mentos interpessoais daquela unidade social:

e comunicac¢do violenta, com o uso fre-
quente de termos pejorativos e palavras
de baixo calao, principalmente entre os
alunos;

e desrespeito a distancia fisica minima
entre os corpos, pois, em geral, os alunos
ficavam se tocando, empurrando um ao
outro, o que resultava em pequenos e
médios atos de agressdo, nem sempre
registrados pelos professores e pela
equipe gestora;

e danos ao patriménio publico, principal-
mente a carteiras, cadeiras e paredes da
sala de aula e do refeitorio.

Esses trés pontos, a nosso ver, estimulavam
as ocorréncias naquele ambiente. Por isso, para
modificar ou, pelo menos, amenizar essas difi-
culdades, propusemos a professora de Lingua
Portuguesa e ao POIE uma observagao conjunta
a fim de apurar os xingamentos, as caldinias e
as injurias mais frequentes entre os alunos e o
campo semantico que sustentava essa comuni-
cacdo violenta dos discentes. Verificamos que
os principais estimulos aos atos de agressdo
verbal advinham das diferencas étnico-raciais,
porque, como se observa no Grafico 1, nao ha
uma homogeneidade racial na sala, atribuida
pelos responsaveis desde a matricula de seus
tutelados, e que estava sendo percebida pelo
proprio alunado.

Como os alunos se reconheciam diferentes,
eles tinham de lidar emocional e intelectual-
mente com essas diferencas. Ademais, como
nado houvera, até entdo, a atencao educacional
de forma sistematica por parte da comunidade
escolar a essas diferencas étnico-raciais, os
alunos ndo conseguiam expressar as razoes
que os induziam a agressao verbal e fisica, nem
os motivos que os levavam a apreciar alguns
colegas e depreciar outros. Aportadas essas
consideragdes, os proponentes, a professora
de Lingua Portuguesa e o POIE se reuniram e,
conjuntamente, realizaram o projeto descrito
a seguir.

Foi escolhida a disciplina de Lingua Por-
tuguesa e suas literaturas pelo fato de que os
Pardmetros Curriculares Nacionais de Lingua
Portuguesa (BRASIL, 1998), o Curriculo da
Cidade de Sdo Paulo (SAO PAULO, 2017) e a
BNCC (BRASIL, 2018b) preveem a inclusao
das tecnologias nas escolas a partir do ensino
-aprendizagem de lingua materna. Além disso,
os alunos tém cinco aulas de cinquenta minutos
por semana de Lingua Portuguesa, totalizando
4 horas e 10 minutos de interagdo semanal.

Dentre os temas possiveis, escolhemos a
tematica transdisciplinar do combate ao ra-
cismo, que atende a Lei n? 10.639/2003 e a
Lei n? 13.663/2018. Priorizamos o ensino de
relacdes étnico-raciais e também de Historia e
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Cultura Afro-brasileira. Para isso, escolhemos a
figura histdérica de Zumbi dos Palmares (1655-
1695) como protagonista para os enredos dos
jogos a serem criados pelo alunado. Optamos
por essa figura ndo so6 pela sua trajetoria de
resisténcia a escravidao na Histéria do Brasil,
mas também por sua simbologia no movimento
negro que, na década de 1990, impulsionou as
politicas publicas educacionais, como explica
Dias (2004, p. 8):

[...] o processo de discussdo da LDB cruza-se
com outros movimentos e no caso em analise
a questao de raca nas LDBS tem dois impor-
tantes marcos impulsionadores: o Centenario
da Aboli¢do, 1988, e os 300 anos da morte
de Zumbi dos Palmares, 1995. O movimento
social negro vive intensamente o Centenario
da Abolicdo da Escravatura. Ocorre no Brasil
inteiro. E em Sao Paulo e no Rio em particular,
eventos, publicacdes de pesquisa, matérias de
jornais sobre a situacdo da populagido negra no
Brasil, dentre os temas a Educacio recebe uma
atencao especial. Em 1995, sdo comemorados
pelo movimento social negro os 300 anos da
morte de Zumbi dos Palmares, também, neste
momento deflagra-se um intenso e mais elabo-
rado processo de discussdes sobre a populacdo
negra. Muitas universidades, inclusive a USP,
produzem documentos com proposicdes sobre
politicas antirracistas, as chamadas Ac¢oes Afir-
mativas com énfase na educagio. Culminando na
Marcha Zumbi dos Palmares: Contra o racismo,
pela cidadania e a vida, cerca de 10 mil negros
e negras foram a Brasilia com um documento
reivindicatério que foi entregue ao presidente
Fernando Henrique Cardoso.

Compreendendo essa proposta pedagogica,
o projeto foi composto por trés partes de 20
horas, totalizando 60 horas. A primeira parte
consistiu em expor aos alunos videos e narra-
tivas curtas sobre a histéria do Quilombo dos
Palmares. Em seguida, foram reproduzidas
cenas do filme Cidade de Deus, dirigido por
Fernando Meirelles e Katia Lund, do ano de
2002. Depois dessa contextualizacdo histérica
e sensibilizacao, houve uma roda de conversa,
na qual os alunos trocaram experiéncias sobre
o tema do racismo.

Na segunda parte, foi realizada a oficina de
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producao textual. Os alunos foram organizados
em duplas, agrupando-se um aluno de alto
rendimento (notas acima de 7,0 pontos) e um
aluno de médio (notas entre 6,9 a 5,0 pontos)
ou baixo rendimento (notas inferiores a 5,0
pontos). Nomeamos essa segmentacdo em
pequenos grupos de duplas produtivas, porque
os alunos de alto rendimento poderiam incen-
tivar os colegas de baixo ou médio rendimento
e, assim, motivar a maior socializa¢do na sala
de aula. Os alunos que tinham pouca afinidade
entre si passaram a dialogar, a ter maior inte-
racdo, construindo didlogos menos violentos e
praticando o respeito mutuo.

Cada dupla ficou responsavel por produzir
uma histéria, na qual o protagonista seria Zum-
bi dos Palmares. A narrativa deveria ter dialo-
gos curtos, podendo ser escrita em formato de
relato histérico ou ser situada na contempora-
neidade. O texto deveria ter no minimo vinte
linhas e no maximo quarenta.

A terceira parte foi dividida em dois mo-
mentos, com dez horas cada um. No primeiro
momento, os proponentes do projeto fizeram
palestras sobre a plataforma FazGame. Cada
dupla, na mesma formagdo que trabalhou a
producdo textual, sentou-se em frente a um
computador do laboratdério da unidade escolar,
auxiliada pelo POIE. Houve uma intensa intera-
¢do durante a palestra - de um lado, os propo-
nentes explicavam os comandos, as etapas, as
telas e todas as possibilidades que a plataforma
oferecia, e de outro, os alunos iam executando
testes e pequenas tarefas para aprenderem a
manusear a plataforma. Essa etapa contemplou
planejamento, organiza¢do dos computadores,
execucdo das palestras, orientacdo dos testes
e discussao geral.

0 segundo momento da terceira parte ini-
ciou quando a professora de Lingua Portuguesa
ajudou as duplas a transformarem suas narra-
tivas em roteiros de jogos. O roteiro consistia
em perguntas e respostas. No jogo, quando o
usuario acertava, ele progredia; quando er-
rava, regredia. Cada dupla teve de fazer dez
perguntas diferentes, com trés a cinco alter-
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nativas. Depois, os proponentes do projeto e
o POIE levaram os alunos ao laboratério para
que as duplas transformassem os roteiros em
jogos, utilizando a plataforma FazGame. Fo-
ram produzidos quinze jogos, pois cada dupla
conseguiu fazer um jogo completo. Essa etapa
teve planejamento, roteiriza¢do, organizacao
dos computadores, producdo dos jogos e dis-
cussao final.

Depois de executado o projeto de interven-
c¢do pedagogica, seus proponentes fizeram
uma analise critica dos impactos que os jogos
trouxeram para a turma. Pelos relatos dos
alunos, o ensino dos contetidos de Lingua
Portuguesa ficou muito mais divertido e eles
ressaltaram que, como tinham um objetivo,
que era produzir um jogo digital, ficaram muito
mais motivados para redigir as producgdes tex-
tuais. Além disso, os discentes afirmaram que,
inicialmente, ficaram surpresos e apreensivos
com a separa¢ao em duplas produtivas, mas
que, depois das primeiras interacdes, eles ja
se enturmaram e fizeram novas amizades com

colegas com os quais nao tinham muito contato.
A partir dos relatos dos professores,
foi observado que os alunos tornaram-se mais
interessados nas aulas. As produgdes textuais
iniciais tiveram menos notas altas do que os
roteiros, porém as avaliagdes dos alunos me-
lhoraram progressivamente. Foram considera-
das quatro avaliacdes formativas ao longo do
projeto, as quais compuseram as notas finais da
professora de Lingua Portuguesa, em parceria
com o POIE. Os critérios analisados em cada
avaliacao foram os seguintes: (i) linguagem
oral e expressao vocabular adequada a situagao
conversacional, a partir da roda de conversa;
(ii) coesdo, coeréncia e ortografia na producao
escrita sobre Zumbi dos Palmares; (iii) criativi-
dade, coesdo, coeréncia e ortografia na roteiri-
zacgdo das produgdes textuais; (iv) criatividade,
nivel de dificuldade das etapas, sequéncia da
narrativa, coeréncia com o roteiro e manuseio
técnico da plataforma - todos pontos avaliados
durante a producdo do jogo. Podemos acompa-
nhar o desempenho dos alunos no Grafico 3:

Grafico 3: Desempenho dos alunos do 72 ano nas avaliagdes formativas realizadas
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Fonte: Prépria autoria, com os dados fornecidos pela professora de Lingua Portuguesa.
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A partir do Grafico 3, podemos apreender
que a maioria do alunado concentrou suas
notas no médio desempenho (de 5,0 a 6,9 pon-
tos). O aumento no alto desempenho (notas de
7,0 a 10 pontos) ocorreu com as atividades da
roteirizacdo e da produgao dos jogos. Aroda de
conversa, por sua vez, teve o menor indice de
alto rendimento: somente dois alunos alcanca-
ram excelente desempenho. O maior indice de
baixo rendimento concentrou-se na produgao
textual inicial, na qual doze alunos ficaram com
notas entre 0 e 4,9 pontos. De forma geral, as
duas ultimas atividades - aquelas relacionadas
aosjogos — alavancaram o aproveitamento dos
alunos e, com isso, suas notas finais ficaram
concentradas entre o médio e o alto desem-
penho. Somente uma das duplas produtivas
obteve nota inferior a 5,0.

Esses sdo resultados bastante satisfatorios,

demonstrando que os jogos ndo sé motivaram
os alunos como também fizeram com que
suas notas aumentassem. Se compararmos
as duas primeiras atividades com as duas
ultimas - uma vez que as primeiras nao tém
a presenca dos jogos digitais e as duas outras
tém -, verificaremos que os indices de médio
e alto desempenho sdo superiores. Isso indica
que os jogos fazem a diferenga na construgao
do conhecimento escolar.

0 bom aproveitamento dos alunos nao se
refletiu apenas nas notas do terceiro bimestre,
mas também em outros aspectos da convivén-
cia escolar durante o ano. Como os professores
continuaram a incentivar o dialogo e o debate
sobre as relagdes étnico-raciais, a cultura de
paz refratou-se nos indices das ocorréncias,
que diminuiram consideravelmente, conforme
indicado no Grafico 4.

Grafico 4: Numero de ocorréncias no 72 ano da escola selecionada: cotejo entre o0 12 e 0 22 semestre de 2018
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Fonte: Prépria autoria, a partir da andlise do livro de ocorréncias da escola selecionada.

Segundo o Grafico 4, no primeiro semestre
foram registradas 32 ocorréncias no 72 ano;
no segundo semestre, apenas 15. Isso cor-
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responde a uma queda de 53,1%. A agressdo
verbal é a que teve o maior decréscimo, sain-
do de 22 ocorréncias para dez, equivalendo a
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54,5% de diminuicdo. A agressao fisica caiu
pela metade - de quatro ocorréncias passou a
duas. S6 houve uma ocorréncia de depredacao
do patrimonio publico no segundo semestre
e mais duas outras relacionadas ao atraso no
momento da entrada.

Esses dados demonstram que o projeto de
intervencdo pedagdgica teve aderéncia a cultura
escolar da unidade social em que foi executado,
promovendo o respeito mutuo e acomunica¢do
nao violenta, ocasionada também pelo acesso
ainformacao e a formacao que os proponentes
possibilitaram a unidade social examinada.
Como a pesquisadora Fichmann (2001) explica,
ndo ha situacao inevitavel quando se promove
um espirito cooperativo. E possivel rever atitu-
des, praticas e acdes anteriormente concebidas
como inevitaveis, tais como agressoes verbais
e fisicas, quando se promove a cultura de paz,
a qual, como salienta a estudiosa, desvela a
ordem dita natural arraigada pelas tradi¢des
e/ou interesses deformantes:

A reversdo do sentido de inevitabilidade signi-
fica que as pessoas possam compreender que
a dificuldade na alteracao de certa situacio
dolorosa vigente nao implica em que a mesma
integre a ordem ‘natural’ das coisas, sendo por
isso inevitavel, mas que essa dificuldade talvez
diga respeito a outras tantas, como tradi¢des
arraigadas ou interesses, que ndo a melhoria
da qualidade da vida humana. Nesses proces-
sos pelos quais se desenvolve a capacidade de
identificacdo da opressdo e da injustica, e de
solapamento do sentido de inevitabilidade,
a informacdo desempenha um papel crucial,
assim como o debate aberto e esclarecido [...]
(FISCHMANN, 2001, p. 69).

Para difundir essa cultura entre todos os
membros da comunidade da unidade escolar,
na ultima etapa, os proponentes voltaram a
escola para conversar com a equipe gestora e
todos os professores da unidade. Esses dados
foram apresentados e houve uma discussao a
fim de propor metas para os préximos anos.
Com isso, a unidade escolar se comprometeu a:

i. implementar e incentivar a cultura de
paz e as relagdes étnico-raciais por meio

dos jogos digitais em outras disciplinas;

ii. promover a interdisciplinaridade com
os professores, em especial com o POIE
e os demais docentes;

iii. renovar as parcerias externas com pes-
quisadores da Educacgao, na inter-rela-
¢do escola/universidade;

iv. incentivar propostas pedagdgicas que
abordem temas transdisciplinares (Edu-
cac¢do para o Transito; Estatuto do Idoso;
Alimentacao Saudavel, dentre outros) a
partir de plataformas digitais, como a
do FazGame.

As dificuldades encontradas inicialmente
ocorreram porque nao havia uma sistemati-
cidade implementada para abordar os temas
das relagdes étnico-raciais e da cultura de paz
na unidade escolar. Por isso, o projeto teve de
criar uma pratica docente adequada aos dois
temas transdisciplinares, sem destituir as
competéncias proprias da disciplina de Lingua
Portuguesa e de Informatica Educativa. Esses
obstaculos foram sendo superados paulati-
namente e, como pudemos demonstrar pelos
dados compilados, houve adesiao da unidade
social estudada aos propdsitos do projeto.

Nesse processo, os jogos digitais explicita-
ram seu potencial na area da Educacao. Tanto
no momento de producdo, quanto no de apren-
dizagem da ferramenta FazGame, os alunos
estiveram motivados, atentos e concentrados.
Sao caracteristicas que os seus professores
dizem faltar em muitas aulas. Além disso, as
notas finais e as avaliacdes formativas indica-
ram que o desempenho foi satisfatério, contra-
riando, assim, a afirmacao de que os jogos sdo
s6 diversdao. Como vimos, jogos também sdo
promotores do ensino e da aprendizagem - ou
melhor, catalisadores desses processos.

Consideracoes finais

O projeto executado na escola selecionada
corroborou as ponderagdes de Young (2014)
sobre a importancia de se problematizar a
noc¢do de curriculo. Adicionalmente, o projeto
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ajudou a responder a pergunta da epigrafe: o
que mais um aluno deve saber ao sair da escola
é ser promotor da cultura de paz. A proposta de
Sacristan (2017), por sua vez, auxilia a refletir
sobre a necessidade de o curriculo escolar estar
aberto as demandas do contemporaneo. Dentro
dessas pendéncias, estdo inseridas as relagdes
étnico-raciais e a propria cultura de paz.

Partindo desses dois temas transdisciplina-
res, este artigo contribuiu para entender como
o curriculo escolar pode se servir dos jogos
digitais educativos. Descreveu como o projeto
foi executado em uma escola publica de Sao
Paulo-SP, ressaltando cada etapa e momento,
0 que permite que ele seja replicado em outras
unidades escolares, bem como sirva de modelo
para propostas similares. Com isso, conseguiu-
se responder a pergunta que fomentou este es-
tudo: como os jogos educativos podem auxiliar
aintegrar novos temas nos curriculos escolares,
especificamente as questdes sobre as relagdes
étnico-raciais e a cultura de paz. Dessa forma,
ressaltamos que os jogos educativos podem
integrar os saberes que estao fragmentados nas
diversas disciplinas escolares, tornando os no-
vos temas parte dos conteudos ja consolidados.

Os resultados satisfatérios do projeto com-
provam que os jogos podem ser integradores
e integrados aos curriculos escolares. Ainda,
o ensino de Lingua Portuguesa foi favorecido
pelas praticas pedagogicas diferenciadas que
orientam, apoiam e promovem o acesso do
alunado as tecnologias digitais. Isso foi cons-
tatado pois os jogos digitais, dentro do pro-
jeto executado, ndo foram apreendidos como
parte secundaria dos processos de ensino e
de aprendizagem. Ao contrdrio, eles serviram
como estimulo para que os alunos escrevessem
suas narrativas; noutra etapa, de mote para que
transformassem essas producdes textuais em
roteiros e, por fim, como meio para aprende-
rem os valores de convivéncia, respeito mutuo,
cultura de paz, dentre outros valores.

A equipe gestora e os dois professores
(professora de Lingua Portuguesa e o POIE) da
escola publica paulistana selecionada criaram

Rev. FAEEBA - Ed. e Contemp., Salvador, v. 32, n. 71, p. 344-361, jul./set. 2023

todas as condig¢des favoraveis para a execu¢do
dos trabalhos. A ferramenta digital FazGame
utilizada foi de facil manuseio pelos alunos e
pelo professorado. Todos esses fatores con-
tribuiram para o sucesso do projeto. Assim,
se este for replicado, sugerimos que seja feita
uma analise preliminar das condig¢des fisicas
da escola (como, por exemplo, laboratério de
informatica, computadores atualizados, acesso
ainternet etc.) e também das caracteristicas do
professorado, do alunado e da equipe gestora,
bem como da legislagdo vigente.

As limitacdes desta pesquisa refletem o
fato de que o objeto dos jogos foi aplicado em
um Idcus escolar especifico. Nesse sentido, os
resultados trazidos a luz ndo podem ser gene-
ralizados, mas sao indicios bastante satisfato-
rios da melhoria na qualidade do ensino e da
aprendizagem e integracdo de jogos educativos.
Com isso, em tom mais analitico e critico da
pesquisa realizada, recomendamos que outros
estudos sejam feitos em um escopo maior de
estudantes e unidades educacionais para que
se comprove - ou nao — a melhoria manifestada
neste artigo.

De forma geral, este trabalho destaca que os
jogos digitais educativos sdo uma ferramenta
pedagégica viavel e necessaria. Com eles, é
possivel atender as novas demandas, sejam
elas técnicas ou sociais. Por conseguinte, na
Educacao do século XXI, é preciso jogar e
aprender a jogar!
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