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RESUMO: A literatura indica que a utilizacdo dos games permite resultados positivos
na aprendizagem, pois possibilitam a aproximacéo dos estudantes no ambito da sala
de aula, uma vez que, utilizar nas aulas um recurso que ja utilizam em outros
momentos, podera promover interesse em participar. A presente pesquisa trata de um
estudo que teve como objetivo geral analisar quais estratégias cognitivas de
aprendizagem sdo potencializadas por meio dos Games em contexto escolar e
extraescolar. Para os estudos teoricos foram utilizados, entre outros: Ramos e Cruz
(2018), Pimentel (2017), Pereira e Campos (2016) e Silva (2012). Para a conducéo
desta pesquisa de natureza qualitativa, a abordagem utilizada foi o Estudo de Caso.
A priori, foram realizados estudos tedricos sobre a utilizacdo de games na educacao
e sobre as estratégias cognitivas, posteriormente foi realizada a insercéo no l6cus de
pesquisa para a coleta de dados, seguindo todos os critérios éticos de pesquisas com
menores de idade. Utilizando-se do diario de campo, questionario e entrevista, a
coleta de dados foi realizada junto a adolescentes que utilizam os games em
atividades formais de aprendizagem. ApoOs a coleta de dados, realizando-se a
tabulacédo dos dados, a codificacdo dos sujeitos e a transcricdo das respostas das
entrevistas, a andlise foi realizada por meio da confrontagdo tedrica como também
com o cruzamento dos dados, para a realizacdo da producéo cartografica. Os dados
apontam que o aprendizado de estratégias cognitivas é potencializado por meio dos
games, e que a aprendizagem versa mais sobre competéncias e habilidades do que
para conteudos formais.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo, Tecnologias Digitais, Estratégias Cognitivas.

ABSTRACT: The literature indicates that the use of games allows positive results in
learning, as they allow students to approach the classroom, since using in class a
resource that they already use at other times, may promote interest in participating.
The present research deals with a study that had as its general objective to analyze
which cognitive learning strategies are potentiated through the games in and out of
school context. For the theoretical studies were used, among others: Ramos and Cruz
(2018), Pimentel (2017), Pereira and Campos (2016) and Silva (2012). To conduct this
gualitative research, the approach used was the Case Study. Initially, theoretical
studies were conducted on the use of games in education and cognitive strategies,
after which the research locus was inserted for data collection, following all the ethical
criteria of underage research. Using the field diary, questionnaire and interview, data
collection was performed with adolescents who use games in formal learning activities.
After data collection, by tabulating the data, coding the subjects and transcribing the
interview responses, the analysis was performed by means of theoretical confrontation
as well as the crossing of the data for the cartographic production. The data indicate



that the learning of cognitive strategies is enhanced through games, and that learning
is more about skills and abilities than formal content.

KEYWORD: Education, Digital Technologies, Cognitive Strategies.

1 INTRODUCAO

Atualmente, vivemos em um contexto onde as pessoas estdo imersas no
universo digital, e ndo obstante, professores e estudantes estdo frequentemente
conectados, uma vez que as midias digitais estdo constantemente presentes na vida
das criancas e jovens, seja em contexto escolar ou extraescolar, entre elas, os jogos
eletrénicos (MULLER; CRUZ, 2016). Logo, as criangas, que em sua maioria, ja
nascem em meio as tecnologias estéo cada vez mais inseridas nesse universo, sendo
influenciada por essa cultura e ao mesmo tempo, sendo produtora dela (KNAUL, et
al., 2018).

A Cultura Digital ou cibercultura, sdo de acordo com Lucena (2016) as maneiras
COMO 0S espacos virtuais sdo utilizados e apropriados pelos sujeitos culturais. Como
aponta Pimentel (2017), as criancas inseridas nesta cultura, aprendem com as
tecnologias digitais, pois € possivel brincar com os artefatos culturais. Somado a isso,
com o avanco das Tecnologias Digitais (TD), o mundo dos games tem ganhado
relevancia e ido além do ambito do entretenimento, sendo utilizado em diferentes
espacos bem como, em novas praticas pedagogicas.

E preciso lancar um olhar critico e analitico sobre a Digital Game-Based
Learning (DGBL), implicando voltar a considerar o que entendemos por aprendizagem
(RAMOS; CRUZ, 2018). O que se busca é descobrir estratégias didaticas
diversificadas, sem desejar fazer com as TD o que ja fazemos sem elas. Para isso €
significativo compreender o contexto dos games, numa Cultura Digital, para podermos
saber lidar com 0s games na sala de aula, em espacos educacionais ou nao.

Esta pesquisa é decorrente de uma investigacdo que foi desenvolvida no
ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC). A
investigacdo partiu da seguinte questdo: que estratégias cognitivas Sao
potencializadas quando os games séo inseridos no contexto educacional, seja ele

escolar ou extraescolar?



O objetivo desta pesquisa foi o de analisar quais estratégias cognitivas de
aprendizagem sdo potencializadas por meio dos Games em contexto escolar e
extraescolar. Seus objetivos especificos foram: caracterizar como 0s games sdo
utilizados em processos de aprendizagem nos contextos educacionais; compreender
as mudancas no paradigma da cultural digital com o uso dos games e relacionar como
as estratégias cognitivas sdo potencializadas em contextos escolar e extraescolar.

Neste artigo apresentamos o resultado de uma pesquisa empirica, realizada
em uma escola de idiomas, confrontando os dados coletados com 0s pressupostos

tedricos que fundamentaram o planejamento e o desenvolvimento do estudo.

2 OS GAMES NOS PROCESSOS DE APRENDIZAGEM EM CONTEXTOS
EDUCACIONAIS

Os games, apontados por Anastacio e Ramos (2018, p. 160) como “uma
atividade ladica composta por envolver uma série de acdes e decisdes limitadas por
regras e pelo universo do game, que resultam em uma condigao final”’, estdo cada vez
mais presentes na vida das criancas antecedendo, inclusive, sua entrada na vida
escolar (PIMENTEL, 2017). Atualmente, os jogos estdo sendo gradativamente
considerados como alternativas pedagogicas no ambito escolar (RAMOS; CRUZ,
2018).

A utilizacdo dos games no contexto educacional permite resultados positivos
na aprendizagem, e sdo diversas as investigacbes que comprovam este fato
(PEREIRA e CAMPOS, 2016; SILVA e SOUZA, 2016; RAMOS e ANASTACIO, 2018;
entre outros). A principio, podemos considerar o uso comumente dos recursos digitais
na sociedade dos dias de hoje. Professores e estudantes estdo frequentemente
conectados e por isso, de acordo com Pereira e Campos (2016), a chegada das TD
afetou a maneira de ensinar e aprender.

Além disso, os estudantes “nasceram imersos em uma cultura digital que exige
cada vez mais interatividade e participacdo em suas atividades mediadas pelas
tecnologias digitais e telematicas” (ALVES, 2008, p. 04). Assim, o uso dos games em
contexto educacional permite a aproximacéao dos estudantes, uma vez que, utilizar em
sala de aula o que ja utilizam em outros momentos (informais), podera promover o

interesse destes em patrticipar.



Os games, tornam possivel a problematizagdo e discussdo sobre o uso de
tecnologias, como tablets e smartphones, comumente presente na vida das criancas
(RAMOS; ANASTACIO, 2018). Por isso os games podem contribuir para a
aprendizagem, uma vez que, entre outros motivos, trata-se de um mundo em que
estdo constantemente imersos.

No que se refere ao uso dos games em sala de aula, esté ligado ao fato de ser
uma atividade que foge daquelas utilizadas diariamente pelos educadores. Como
afirmam Silva e Souza (2016), os alunos entendem que os professores podem facilitar
o entendimento do conteudo dinamizando as aulas, considerando que para os alunos
(da pesquisa realizada pelos autores citados), dinamizar o contetdo ou tornar as aulas
dindmicas é fugir do tradicional, tracadas em aulas expositivas. Segundo estes
autores, a insercao das TD na pratica pedagodgica possibilita que a aprendizagem
aconteca de maneira mais simples e efetiva.

Uma caracteristica presente nos games é a ludicidade, que de acordo com
Luckesi (2014, p. 19) € um “estado interno de bem-estar, de alegria, de plenitude ao
investir energia e tempo em alguma atividade, que pode e deve dar-se em qualquer
momento ou estagio da vida de cada ser humano”. Um outro aspecto que colabora

para o sucesso de sua utilizacdo em sala de aula, pois

quando lidamos com o publico infantil o interesse pela aprendizagem pode
acontecer de formas diferenciadas, muitas vezes pautadas em experiéncia
ludicas e prazerosas. Nos primeiros anos de escola, as crian¢as encontram-
se em constante desenvolvimento e as contribuicdes dos jogos podem ser
potencializadoras da aprendizagem, aliando o lidico e a motivacéo (RAMOS;
ANASTACIO, 2018, p. 221).

Assim, sua utilizacdo podera deixar as aulas mais leves, tornando mais facil a
compreensdo e aumentando o interesse dos estudantes, desenvolvendo seu
aprendizado e o raciocinio. Além de proporcionar o despertar da curiosidade e o
interesse pelo desconhecido (PEREIRA; CAMPOS, 2016).

Pereira et al. (2016), confirmam que os games possibilitam o desenvolvimento
de competéncias das quais, a resolucdo de problemas, construcdo de algoritmos
adequados e compreensao do registro conceitual e notacional abstrato da matematica
e de raciocinio l6gico-matematico. E ainda, permitem o aprendizado de questdes que
tangem diferentes conhecimentos, como economia, politica, ética, sustentabilidade do

meio ambiente e outros. Isso confirma que os games podem ser trabalhados de forma



multi, inter e transdisciplinar envolvendo ndo apenas os contetdos apontados, mas
também outros conhecimentos.

Os professores tém a possibilidade de ndo apenas levar os games para suas
turmas, como também propor que fagcam a construcdo. Logo, os games "podem
ampliar o desenvolvimento da construcdo de conhecimentos e habilidades, a
interacao, a intersubjetividade, o pensamento autdnomo e a transcendéncia elevando
o alcance da consciéncia critica" (PEREIRA; SILVA; PICONEZ; ZIMMER, 2016, p.
02), visto que essa atividade solicita que o aluno pesquise e conheca sobre o
conteudo; assim ele precisara buscar novas informacdes que aumentardo seus
saberes e o0 tornara sujeito da construcdo de seu préprio conhecimento.

Contudo, é preciso considerar que “nao basta simplesmente utilizar recursos
computacionais, mas integrar tal uso as praticas pedagogicas” (MARINHO;
STRUCHINER, 2013, p. 09). Né@o se deve simplesmente levar os games a sala de
aula, mas considerar que o objetivo € a aprendizagem do educando. Por isso, é
preciso inserir o uso das TD desde o Projeto Politico Pedagogico (PPP), bem como
afirmam Silva e Souza (2016).

Por isso, ainda que haja pesquisas que afirmem como a utilizacdo dos jogos
podem apresentar aspectos positivos para aprendizagem, muitas séao as dificuldades
para a insercao desta midia em ambito escolar. Dentre elas, conforme Miiller e Cruz
(2016), em muitas escolas ha escassez dos recursos digitais (infraestrutura
tecnoldgica) nas escolas. Existe também auséncia de formacéao e letramento digital
dos educadores, uma vez que "os professores e estudantes utilizam as midias digitais
socialmente, mas tratando-se do espaco escolar, existe uma intencionalidade
educativa deste uso que precisa ser considerada nos projetos pedagoégicos”
(PEREIRA; SILVA; PICONEZ; ZIMMER, 2016, p. 02). Por isso ha a necessidade de
formacao continuada e também inicial, para os que ainda se encontram em formacao;
pois, ainda que utilizem diariamente essas midias, os educadores encontram
dificuldades para insercédo delas em sua pratica docente (MULLER; CRUZ, 2016).

Ademais, o numero de games que possibilitam o seu uso no contexto
educacional é limitado, muitos games ndo apresentam uma relacdo entre o
pedagdgico e aplicavel, logo muitos dos games que visam aprendizagem, sdo
desenvolvidos com baixa qualidade, ndo havendo preocupacdo com a interface,

gualidade das imagens, jogabilidade e interatividade, como aponta Alves (2008).



3 ESTRATEGIAS COGNITIVAS NO CONTEXTO DA EDUCACAO BASICA

Com a integracéo das TD na sociedade atual, é possivel o desenvolvimento de
estratégias de aprendizagem por meio das midias digitais (SILVA, 2012). Por meio
destas tecnologias € possivel 0 acesso a grande quantidade de informacdes, que
como apontam Beluce, Oliveira e Oliveira (2018), sdo apresentadas muitas vezes de
maneira desordenada, constante e dispersa. E assim, este emaranhado de
informacdes ndo assegura o aprofundamento ou aprendizagem de novos saberes,
sendo necessario entdo, o uso adequado de tais informacdes a partir de estratégias
gue garantam a aprendizagem. Logo, considerando que as estratégias de
aprendizagem sao “ferramentas utilizadas pelo aprendiz para lidar com as
informacdes visando a melhor forma de armazena-las e recupera-las quando
necessario” (SILVA, 2012, p. 24), sua utilizacdo podera auxiliar os estudantes em suas
experiéncias de aprendizagem.

De acordo com Silva (2012) as estratégias de aprendizagem séo divididas em
estratégias cognitivas e estratégias metacognitivas. No que se refere as estratégias
metacognitivas, segundo Darroz, Trevisan e Rosa (2018, p. 97), relacionam-se “ao
aprender a aprender, [...] elas estdo presentes quando o sujeito identifica qual a
melhor maneira de resolver a situagcéo-problema proposta”. Pois como afirma Pimentel
(2017), objetivam administrar e controlar o contexto da aprendizagem.

Quanto as estratégias cognitivas de aprendizagem (que fazem parte do foco
desta pesquisa), “sdo focadas no aprendizado primario ou basico [...] € podem ser
subdivididas em estratégias de ensaio, de elaboracéo e de organizagao” (PIMENTEL,
2017, p. 89), possibilitando uma estruturacao basica do conhecimento, quando — na
maioria das vezes — ocorre com 0s primeiros contatos com um determinado assunto.
De acordo com Boruchovitch (2007), as estratégias cognitivas visam uma
aprendizagem especifica, utilizando-se de um ou mais estratégias, como sublinhar e
anotar.

Para Darroz, Trevisan e Rosa (2018, p. 97) as estratégias cognitivas sao
aquelas que se relacionam com o desenvolvimento de tarefas e que promovem o
conhecimento. Os autores destacam que “é uma das estratégias mais comuns quando
se trata de se apropriar do conhecimento através da organizacdo e da memoria.

Porém, na maioria das vezes, o estudante faz uso dessa estratégia mecanicamente”.



Ou seja, estao relacionadas a mecanizacao do conhecimento, ndo oportunizando uma
pensar sobre o proprio aprendizado. O foco seria 0 armazenamento de informacdes.
O quadro 1 sistematiza as estratégias cognitivas e como sdo utilizadas no

contexto educacional.

Quadro 1 — Estratégias Cognitivas e suas acbes

Estratégias Acdes
e Repetir palavras-chaves em voz alta

e Repetir palavras-chave por escrito
Ensaio e Sublinhar parte de um texto
e Destacar parte de um texto

o Fazer anotacbes

e Reescrever

e Resumir

o Parafrasear

e Elaborar anotacdes sobre a prépria compreensao
do assunto

Elaboracédo e Criar rimas

e Criar abreviaturas

e Criar palavras-chaves

e Fazer analogias

¢ Criar questionario sobre um assunto

o Responder questionario sobre um assunto

e Formar categorias
Organizacgao e Criar redes de conceitos

e Fazer mapas mentais ou conceituais

Fonte: Baseado em Silva (2012)

A partir do quadro 1 é possivel perceber que tais estratégias podem ser
implementadas com diversos artefatos, inclusive com as TD. Para Costa (2004, p. 29)
“a questdo determinante ndo € a tecnologia em si mesmo, mas a forma de encarar
essa mesma tecnologia, usando-a sobretudo como estratégia cognitiva de
aprendizagem”. Essa percepc¢ao do autor implica em buscar compreender as TD como

artefatos que séo integrados no contexto da sala, mas que exigem um repensar da
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propria fungéo social da escola, de seu curriculo e da formacéo dos professores para
integrar tais TD.

Segundo Pimentel (2017), nas estratégias de ensaio séo realizadas repeticdes
de palavras-chave, seja em voz alta ou por escrito, destacadas as partes consideradas
importantes no texto, assim como também, séo feitas anotacgdes.

Nas estratégias de elaboracdo séo feitas reescritas, resumos, parafrase,
anotacoes das compreensbes do texto, rimas, abreviaturas, palavras-chave,
analogias e criacao e resolucéo de questionarios sobre o contetdo. Ou seja, enquanto
nas de ensaio destaca-se a repeticao dos contetdos aprendidos, nas de elaboracéo
objetiva-se a associacdo das novas informacfes com as ja aprendidas. Quanto as
estratégias de organizacdo sao formadas categorias, criadas redes de conceitos e
mapas conceituais. Isto €, sdo estruturadas as informacdes que se pretende aprender
(PIMENTEL, 2017), o que € comum na Educagéo Basica.

Desta forma, € possivel compreender que “os professores devem usar de
estratégias diferentes em sala de aula, criando possibilidades diferentes e
proporcionando que mais estudantes aprendam de maneira efetiva” (PIMENTEL,
2017, p. 88), visto que, cada estudante possui uma determinada maneira que acredite
ser melhor/mais facil de aprender. Considerando o ensino de inglés (bem como de
outros idiomas), as estratégias cognitivas podem ser um fator significativo para a
aprendizagem, visto que levam o estudante a pratica: realizar repeticdes, fazer
anotacoes, analogias, entre outros.

Pimentel (2017) destaca que as escolas estdo mais voltadas ao
desenvolvimento de estratégias cognitivas, inclusive com a incorporacédo de TD para
esta finalidade, porém é perceptivel que as criangas e adolescentes tendem a usar as
TD para irem além das estratégias de ensaio, elaboracéo e organizacao.

O gue se espera € que, ao utilizarem as TD como ferramentas cognitivas, 0s
alunos tenham a possibilidade de apontar e confirmar hip6teses, construindo seu

préprio conhecimento, por meio de tais experiéncias (SILVA, 2019).
4 PERCURSO METODOLOGICO
A pesquisa realizada especifica-se de natureza qualitativa, pois buscou-se

alcancar aspectos subjetivos, atingindo motivacdes ndo explicitas ou conscientes,

objetivando encontrar percepcgdes e entendimento sobre a natureza geral da questao
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em foco nesta pesquisa, abrindo espaco para a interpretacéo. Para a conducgao da
pesquisa, a abordagem que melhor contribui para a proposta de andlise, como
também a partir das peculiaridades da coleta dos dados é o Estudo de Caso (YIN,
2001).

Prop6e-se também que, aliado ao Estudo de Caso, a metodologia de pesquisa
siga os encaminhamentos da Cartografia. Esse método “possibilita 0 mapeamento de
paisagens psicossociais, o0 mergulho na geografia dos afetos, dos movimentos e da
intensidade” (MARTINES; MACHADO; COLVERO, 2013). Para que haja esse
mapeamento, 0 estudo exigiu a imersao do pesquisador no campo de pesquisa, de
maneira que a investigacao nao se deteve apenas a resultados conclusivos, tendo em
vista que todo o processo tem, fundamental relevancia.

Assim, a coleta de dados ocorreu com estudantes de uma escola de idiomas
situada no municipio de Maceio-AL. A principio, entramos em contato com algumas
escolas publicas de Maceio para ser realizada a pesquisa, no entanto, nenhuma das
instituicbes trabalhava com os elementos que buscavamos pesquisar. Por isso,
contatamos também algumas escolas privadas, mas da mesma forma, sem sucesso.
Deste modo, a escola de idiomas foi a instituicdo que conseguimos localizar que
atendesse as necessidades da pesquisa.

A pesquisa foi realizada utilizando-se de trés técnicas: questionario, entrevista
e observacdo participante. Inicialmente, realizamos o questionario, em seguida as
observacdes e concluindo, as entrevistas. A insercédo do pesquisador, como também
a observacdo e o0 registro (anotacdo) permitiram a descricdo da realidade,
possibilitando confrontar com os dados coletados. Ademais, a tabulacdo e anélise dos
dados obtidos permitiram a descricdo da realidade. As apreciacdes foram realizadas
por meio de interpretacdes, com a utilizacdo de andlises sequenciais e de codificacao.

O critério de inclusdo foi: adolescentes com idade entre 12 e 15 anos, que
assinaram o Termo de Assentimento e que 0s pais assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); e os critérios de exclusdo foram:
adolescentes que ndo sejam do l6cus da pesquisa, que ndo usem games em suas

atividades cotidianas.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES
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A pesquisa realizada, obteve como resultado a participacdo de duas
adolescentes, sendo uma de 14 anos e outra de 15 anos, estudando respectivamente
no 9° ano do Ensino Fundamental e na 22 série do Ensino Médio.

Na primeira parte do questionario, buscamos identificar a relacdo das
participantes com a Cultura Digital, compreendendo se possuem e usam os artefatos
digitais, como também se possuem contas em redes sociais.

De acordo com os dados coletados na Fase 1 do Questionario, as participantes
possuem computador/notebook em casa, com acesso a internet. Uma delas também
indicou possuir um tablet. Quando questionadas sobre o0 acesso na escola, somente
uma participou da resposta, indicando que a escola ndo disponibiliza acesso. Além do
gue ja foi apontado, os dados coletados mostram que as duas jovens costumam ficar
conectadas de 6 a 10 horas por semana.

Os dados coletados apresentam que elas possuem smartphone, e sobre
possuirem contas em redes sociais, as duas indicam que possuem contas ativas no
Instagram, mas somente uma tem conta no Twitter e Facebook. As duas indicam ter
e-mail, mas nenhuma indica possuir um blog. Esses dados estdo de acordo com os
registros do CGl.br, como também da pesquisa de Pimentel (2017), ao apontarem que
as adolescentes sao integrantes da Cultura Digital por possuirem e por usarem 0s
artefatos digitais em seu cotidiano.

A Fase 2, utilizando a escala de Likert, buscou identificar como as adolescentes
usam os artefatos digitais e a internet como estratégias de aprendizagem. Na pergunta
1, quando questionamos sobre 0 uso da Internet para realizar as atividades escolares,
uma adolescente respondeu que raras vezes utiliza, e a outra respondeu que algumas
vezes. Esse dado indica como ainda had um distanciamento do conhecimento da
potencialidade dos artefatos digitais e Internet para se aprender. O uso ainda esta
focado no entretenimento.

Quando questionadas se os professores incentivam o uso dos recursos da
internet para a complementacdo dos estudos, as respostas foram positivas. As duas
indicam que os professores sempre incentivam, indo em desencontro com o0 que
afirmaram na pergunta 1. Registra-se que, quando questionadas se os professores
incentivam o uso dos games para a complementacédo dos estudos, as duas indicam
gue os professores nunca incentivam o uso dos games. Aqui observa-se a resisténcia
a incorporacao dos games, neste contexto especifico. No entanto, as duas apontaram

gue algumas vezes utilizam o celular/smartphone para realizar atividades escolares,
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ainda que uma delas tenha indicado que raras vezes usa a Internet para
complementar seus estudos, bem como para pesquisar sobre assuntos que o0
professor trabalha em sala de aula. Em contraponto, as jovens apontaram que sempre
utilizam a internet para jogar online.

Considerando os jogos, as duas adolescentes indicaram que quando jogam,
nunca tém a sensac¢do de angustia ao perceber que ndo conseguem compreender o
game. Quanto a isso, uma delas apontou que raras vezes quando joga, percebe o que
ainda nao sabe fazer e procura descobrir na internet com videos ou tutoriais, ja a outra
participante, apontou que quase sempre recorre a este recurso. Da mesma forma,
apenas uma respondeu que quase sempre procura descobrir com outras pessoas,
enquanto a segunda indicou que algumas vezes busca descobrir com outras pessoas.

Quando questionadas se costumam compartilhar com os outros quando
aprendem algo novo jogando um game, uma indicou que em raras vezes e a outra
respondeu que quase sempre compartilha.

Ainda na Fase 2 do questionario, uma das participantes apontou que quando
esta jogando um game e percebe que esta errando em uma determinada fase, quase
sempre costuma rever suas jogadas e busca outras formas de jogar. Percebe-se aqui
0 uso de estratégias de elaboracdo quando suas jogadas sédo analisadas/revisadas,
conforme o indicado por Silva (2012).

A segunda participante, no entanto, respondeu que nunca costuma rever suas
jogadas ou busca outras formas de jogar. Ademais, quando perguntamos se elas
deixam de jogar um game ou procuram outro game ou outra atividade ao perceber
gue esta errando enquanto joga, as respostas foram proximas, uma respondeu que
nunca e outra participante, raras vezes.

Na ultima pergunta desta fase, questionamos se as adolescentes costumam
fazer anotacGes sobre as descobertas que fazem quando estdo jogando um game, e
ambas indicaram que nunca costumam fazer anotacdes sobre estas descobertas.

Para concluir o questionario, fizemos mais algumas perguntas sobre quando
estdo jogando um game. A primeira questionava o que elas fazem quando estédo
jogando online em outro idioma, para entender o jogo. Uma das adolescentes
respondeu que usa tradutor, ja a segunda, que procura tentar interpretar. E quando
esta jogando online com pessoas de outro idioma, uma apontou que usa o tradutor ou
0 que ja aprendeu para se comunicar, a outra participante disse que dependendo do

idioma, consegue interpretar. O que mostra o uso de estratégias de ensaio (SILVA,
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2012), visto que jogando 0 mesmo jogo, as palavras podem se repetir e assim podem
ser lidas/faladas repetidas vezes; também pode ser considerado o uso de analogias
(estratégias de elaboracgéo) ao associar o que ja aprendeu. Por fim, respondendo ao
gue fazem para aprender a jogar um game, as duas participantes apresentaram a
mesma resposta, apontando que jogam varias vezes, denotando a estratégia cognitiva
da repeticao (SILVA, 2012).

Além do questionario, realizamos também uma entrevista com as adolescentes,
para que pudéssemos coletar dados que ndo poderiam ser coletados apenas com a
observacéo ou no questionario. Assim, iniciamos perguntando as entrevistadas se as
mesmas possuiam o habito de jogar algum game. Ambas responderam que sim; a
primeira joga Paladdinos e Minecraft e a segunda Free Fire.

Posteriormente, questionamos se elas acreditam que seja possivel aprender
com os games, e foi unanime a resposta entre as jovens, que disseram que é possivel
aprender com 0s games novas linguas, através da comunicagdo com outras pessoas,
inclusive de outros paises, que este possibilita; e segundo Bastos e Amorim (2018)
conversar com nativos da lingua estrangeira € também uma estratégia cognitiva de
aprendizagem. Confirmando a relacdo destas estratégias com a aprendizagem
também em contexto extraescolar. Quando perguntados se ja haviam aprendido algo
enquanto jogavam, as duas responderam novos idiomas e mesmo quando
guestionamos se tinham aprendido algo além de novas linguas, responderam que
nao.

Sobre o local onde costumam jogar, as entrevistadas apontaram que costumam
jogar em casa e apenas uma delas citou que joga também no curso de inglés, ainda
gue as duas joguem no curso (como foi visto nas observacoes).

Ademais, concluimos a entrevista perguntando se ha algum professor em sua
escola que faz o uso dos games em sala de aula. Uma das adolescentes afirmou que
sim, que sua professora de inglés utiliza a partir de um aplicativo do colégio, ja a
segunda, apontou que nao.

Além da entrevista e do questionario, foram realizadas observacdes na qual
acompanhamos a participacdo das alunas em jogos propostos pela professora da
turma, onde foi possivel perceber a utilizacdo de algumas estratégias cognitivas. As
estratégias utilizadas pelas alunas foram as de elaboracao (analogias), no qual faziam
associacao das novas informac¢des com contetdos ja aprendidos enquanto jogavam.

E também as estratégias de ensaio, estimuladas pela prépria aula com a repeticdo de
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palavras-chave em voz alta (principalmente) e por escrito. Neste caso, o estimulo
provavelmente ocorreu por se tratar de uma aula de lingua estrangeira, onde a todo
momento é solicitado que sejam feitas repeticdes das palavras e frases, assim como
a escrita delas.

Durante a pesquisa, foi possivel observar também, que as jovens se envolvem
mais na aula e participam mais, raramente se dispersando, quando jogam. Com 0s
games, elas ficam mais dispostas e curiosas a aprender, principalmente quando
perdem; possivelmente isso acontece pois, buscam entender qual foi o erro que as
levaram a perder e também, para ndo errarem novamente. Desta forma, sempre que
erravam voltavam uma atencéo maior a professora, além de tentar lembrar o contetdo
gue esta no jogo, a partir do que haviam estudado anteriormente.

Outro aspecto observado, é que quando o tema do jogo esta relacionado a sua
rotina, causa um interesse maior. Um jogo que sempre era proposto a turma, era o
quiz, que era jogado em grupo, ganhando pontos 0s grupos que acertavam, e ainda,
de acordo com a ordem em que respondiam a pontuacao poderia ser maior. Por
exemplo, se dois grupos acertassem a respostas, 0 grupo que respondeu primeiro
teria uma pontuacdo maior que o segundo, ja que respondeu mais rapido. Assim, as
adolescentes ficavam ansiosas para responder rapido e mesmo quando acertavam,

mas nao tinham respondido primeiro ou quando erravam ficavam tristes e chateadas.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos estudos tedricos, foi possivel identificar que o desenvolvimento das
TD afetou a maneira de ensinar e aprender. Assim, é possivel na sociedade atual
aplicar o uso de estratégias de aprendizagem por meio das midias digitais,
considerando que o uso destas estratégias pode auxiliar os estudantes, bem como
pode ser confirmado na pesquisa realizada.

Além disso, por meio da coleta de dados foi possivel confirmar os objetivos da
pesquisa. Entre eles, que games sao utilizados em processos de aprendizagem em
contextos educacionais, neste caso, para a introducao de conteddos ou iniciar a aula,
ou ainda como forma de reforcar/ confirmar contetdos aprendidos. Assim, pudemos
ver as mudancas no paradigma da cultura digital com o uso dos games em contextos
educacionais, que se adaptam considerando o avanco das TD e que seus alunos

vivem imersos neste mundo digital.
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Outro objetivo da pesquisa que pdde ser confirmado foi a relacdo de como as
estratégias cognitivas sdo potencializadas em contexto escolar e extraescolar. Ainda
gue as jovens participantes da pesquisa néo percebessem, a partir de suas falas foi
possivel enxergar que o uso dos games, seja na escola ou fora dela, Ihes permitem
aprender e mesmo que inconscientemente sdo utilizados como estratégia de
aprendizagem.

Ademais, quanto as dificuldades enfrentadas para o desenvolvimento da
investigacao, foram em maior parte para a realizagéo da coleta de dados, visto que a
principio a pesquisa previa que a realizac@o da coleta em turmas de 9° ano de escolas
publicas, que os professores utilizem os games em suas aulas. No entanto, nao
localizamos nenhuma escola da rede publica que seguisse tais critérios. Por isso,
contatamos algumas escolas privadas na esperanca de que localizassemos alguma
gue faca uso dos games nas aulas, mas também sem sucesso. Assim, adaptando o
gue previamos, realizamos a coleta de dados em uma escola de inglés, buscando
uma turma com alunos de idade entre 12 e 15 anos (média de idade dos alunos de 9°
ano).

Desta forma, apenas parte da turma que foi indicada pela coordenacdo da
escola péde participar. Aléem disto, outra dificuldade se deu pelo niumero de alunos da
turma que era pequeno, e como apenas parte da turma estava dentro da faixa etaria
reduziu-se mais ainda. Por fim, a maior dificuldade foi com relacdo aos termos de
Assentimento e de Consentimento Livre e Esclarecido, pois alguns alunos
esqueceram de levar os termos assinados e ainda, alguns pais ndo permitiram a
participacéo de seu filho.

Logo, tendo em vista as dificuldades enfrentadas para a realizacdo desta
pesquisa, em especial a coleta de dados, € possivel considerar a necessidade de
realizar outras pesquisas relacionadas ao tema. E significativo investigar, por
exemplo, porque os professores nao utilizam os games em suas aulas, ainda que seu
uso potencialize a aprendizagem, bem como foi visto nesta pesquisa e descrito por

varios autores.
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