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Resumo

E sabido que a tecnologia, principalmente em é&reas urbanas, permeia o cotidiano dos
adolescentes que a utilizam para manterem-se conectados, navegar na internet e para diversao.
No leque das possibilidades de lazer, estdo os jogos digitais que sdo utilizados pelos jovens. O
objeto desta pesquisa foi uma investigacdo acerca do modo com que estudantes do Ensino
M¢édio veem relacdes entre suas percepcdes sobre o ato de jogar eum conjunto de
caracteristicas e conceitos previamente elencados. Sob o arcabougo tedrico de Huizinga
(2000) e Mattar (2009), os resultados indicam a presenga incisiva dos jogos digitais no dia a
dia dos estudantes, principalmente por meio do celular, a plasticidade de atitude no jogar, pois
os alunos jogam os mais variados tipos de jogos e ainda o irrisorio uso deste recurso pelo
professor em sala de aula.

Palavras chave: ensino médio, gamificac&o, jogos digitais, jogos educativos,
tecnologias educacionais.

Abstract

It is known that technology, especially in urban areas, permeates the daily life of adolescents
who use it to stay connected, surf the internet and for fun. In the range of leisure possibilities
are the digital games that are used by young people. The purpose of this research was to
investigate the way in which high school students see relationships between their perceptions
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about the act of playing and a set of characteristics and concepts previously listed. Under the
theoretical framework of Huizinga (2000) and Mattar (2009), the results indicate the incisive
presence of the digital games in the students' daily life, mainly through the cellular, the
plasticity of attitude in the game, since the students play the most varied types of games and
still The derisory use of this resource by the teacher in the classroom.

Key words: high school, gamification, digital games, educational games,
educational technologies.

Introducao

Na pratica, a marca do avango tecnoldgico vem definindo a nossa sociedade, o que nos leva,
certamente, a aceitar a ideia de que ja ndo faz sentido reclamar. E muito mais inteligente saber
usar e redirecionar.

Nossos alunos sdao contemporidneos de uma linguagem digital, formada por uma rede de
inteligéncia coletiva e cognitiva (LEVY, 1993), onde computadores, videogames e internet
também sdo partes integrantes. Os Nativos Digitais, “pessoas que incorporam midias digitais
em seu cotidiano de maneira significativa” (MATTAR, 2009, p. xi), t€m novas expectativas
em relacdo a aprendizagem, ao trabalho e a diversao.

Eles (os alunos) estdo cada vez mais conectados, € nessa conjuntura, os jogos eletronicos
(games), que veem ganhando cada vez mais espaco no ambito escolar, porém ndo de forma
educativa — ou pelo menos ndo ¢ vista dessa forma pela comunidade escolar — mas, como um
momento de distragao e diversao pelos estudantes.

O professor ¢ o principal ator no processo de escolha e/ou introducdo de ferramentas que
auxiliem o ensino na sala de aula. Muitos recursos sdo usados para que se obtenha éxito na
aprendizagem. Um desses recursos sao jogos, sejam eletronicos ou nao.

Os games, apesar de possuirem semelhancas em sua elaboragdo com os jogos tradicionais,
permitem para além da possibilidade de simulagdo, movimento, efeitos sonoros em sua
utiliza¢do corriqueira, uma interagdo com uma nova linguagem proveniente do surgimento e
do desenvolvimento das tecnologias digitais, proporcionando assim novas formas de
sensibilidade, de sentir, pensar, de agir e interagir (MOITA, 2007).

A industria de videogames tem se dedicado ha muito tempo na elaboragdo de jogos, muito
antes do advento de internet e dos jogos em rede. Com a grande expansdo da internet, a
producao de jogos obteve crescimento significativo, principalmente para os telefones moveis.
O uso de videogames na educagao possui grande potencial, porém, sua utilizacdo nas salas de
aula ainda € muito limitada (GIBSON, 2007).

Segundo Mattar (2009) os jogos podem envolver diversos fatores positivos: cognitivos,
culturais, sociais, afetivos, etc. Para ele, jogar ¢ tdo importante quanto raciocinar e, no
entanto, ainda se enfrenta grande resisténcia em relacdo ao uso de videogames em educagao.

Ele pergunta ainda se uma vez que os jogos de tabuleiro, como dama e xadrez, t€ém sido vistos
como instrumentos ricos no processo de ensino e aprendizagem, os jogos eletronicos ndo
podem ser utilizados do mesmo modo.

Para pensarmos sobre os jogos digitais na vida do estudante, trabalhamos com um
questionamento fundamental sobre a percepcao que os estudantes t€ém a respeito do jogo e do
ato de jogar: Qual € a percepcao do aluno em relagdo ao jogo e ao ato de jogar?
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Metodologia

Inicialmente, foi feito um levantamento bibliografico (PADUA, 2004) sobre artigos que
discorressem sobre jogos digitais e a possibilidade de uso destes no ensino formal. Nessa
etapa, ficou claro que o material encontrado na literatura ndo seria suficiente para construir
uma resposta a pergunta central deste trabalho. Foi elaborado um questiondrio estruturado,
realizando-se, a seguir, um ensaio para sua aplicacdo, com estudantes do Ensino Médio, em
escola e idades semelhantes ao campo da pesquisa. ApoOs revisdes, 0 questionario foi
reelaborado, alcangando sua forma final considerada satisfatoria aos objetivos da pesquisa.

Assim, o questiondrio foi composto por cinco questdes objetivas e, dentre estas, ha um
opinario para o recolhimento das percep¢des dos alunos a respeito de “Jogos”.

O questionario foi aplicado a adolescentes em turmas do Ensino Médio de duas escolas
publicas, uma localizada na cidade do Rio de Janeiro e a outra em Nova Iguacu, uma cidade
da regido metropolitana do Rio.

Finalmente, foi realizada uma analise dos dados com base nas respostas dos alunos sobre as
questdes contidas nos questionarios.

Conhecendo o l6cus da pesquisa e o publico-alvo

O questionario, em sua forma final, foi aplicado em estudantes do Ensino Médio, em duas
escolas publicas do Rio de Janeiro, para fins comparativos. A primeira esta localizada na
capital do Rio de Janeiro, Atualmente, ¢ uma institui¢ao federal de ensino que se compreende
como um espaco publico de formacdo humana, cientifica e tecnologica. Oferece cursos
técnicos integrados ao ensino médio, subsequentes (pds-médio), tecnoldgicos, de graduagdo e
de poés-graduagdo lato sensu e stricto sensu (mestrado e doutorado), nas modalidades
presencial e a distancia.

A segunda escola, também publica, da esfera estadual, se localiza em Nova Iguacu, uma
cidade na regido metropolitana do Rio de Janeiro, drea urbana e ¢ de ensino regular, horario
integral, bilingue com énfase na Lingua Inglesa. A escola faz parte do Programa Dupla
Escola, com parceria com o Consulado dos Estados Unidos. A proposta ¢ o bilinguismo Dual
Language 90/10, o que significa que as disciplinas do ntcleo comum previsto na Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (BRASIL, 1996), devem ser ensinadas em 90% da
carga hordria em Lingua Portuguesa e os 10% restantes ensinada em Lingua Inglesa, onde o
professor planeja e cumpre atividades que desenvolvam o segundo idioma nos estudantes
(BAKER, 1993). O ensino ¢ em turno integral, manha e tarde, e cerca de 90% sdo oriundos
de escola publica municipal ou estadual.

A amostragem total da pesquisa abrangeu turmas de Ensino Médio, mais especificamente, da
2% série e da 3* série, com alunos com idades entre 16 e 20 anos. Aos alunos menores de idade
foi solicitado o preenchimento da autorizagcdo dos responsaveis formalmente consentida por
meio de um Termo de Autorizacdo. Ao final, foram compatibilizados 43 questionarios
respondidos.

Fundamentacao Teodrica

Imersos em um mundo tecnoldgico, com o amparo de madaquinas presentes na vida
modificando o "modus operandi" do cotidiano das cidades e das pessoas, cresce o nimero de
pesquisadores que reconhecem o nativo digital (PRENSKY, 2001) como o individuo que a
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escola recebe com a missdo de formagao cada vez mais holistica e humanistica, abrangendo as
vertentes cognitivas e sociais. E, se essa geracao "Homo zappiens" (VEEN e VRAKKING,
2009) lida com novas tecnologias, utilizando os diferentes recursos como um processador
ativo de informagdes - apresenta demandas que a escola precisa conhecer para cumprir seu
papel pedagdgico formador, ainda que ndo seja o tnico locus de ensino.

Por outro lado, mesmo em tempos das Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC)
presentes no cotidiano dos estudantes e modificando muito sua rotina de vida em relagdo ao
inicio do século passado, para o historiador Johan Huizinga (2000), o jogo € constante na vida
das pessoas, pois € mais que um fenomeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico, ele
ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. Todas as atividades humanas
podem ser vistas como resultado de um jogo. O autor considera o jogo como um fendmeno
cultural e sendo, portanto, um elemento de cultura, retransmissor € a0 mesmo tempo recriador
desta e encerrando em si mesmo sua significagio. E o "Homo Iudens" que permanece ao
longo da existéncia humana. Sob essa Optica, jogo faz parte da vida, se entrelagam
continuamente, sendo, em muitas situagdes, a propria vida.

Para Mattar (2009), a escola esta recebendo criangas e adolescentes que, por conta dos jogos
presentes em suas vidas, possuem caracteristicas impares, como processamento de
informacdes mais rapido, multitarefas, acesso randomico, colaboracao e proatividade, com o
visual sobrepondo o textual, como uma marca também dos meios modernos atuais de
comunica¢do. Os games, portanto, atendem a essas expectativas, pois destacam os aspectos
visual, sonoro e verbal de linguagem, tornando-se potentes meios de fomento a aprendizagem
escolar.

Para fins desta pesquisa, sdo considerados "jogos de tabuleiro" os jogos que ocorrem em
tabuleiros de material diverso — madeira, papeldo, papel, pano, etc. e que podem ser jogados
por, no minimo, uma pessoa.

Os "jogos eletronicos", também conhecidos como games, sdo jogos que usam tecnologia que
pode ser rodado em computador, celular e/ou televisores, com o uso de consoles. Também
podem ser jogados a partir de 1 pessoa.

Os "jogos de cartas" ou "jogos de baralho" sdo definidos neste trabalho investigativo como
aqueles que utilizam um conjunto de cartas feitas em papel plastificado. E, finalmente, os
jogos esportivos sdo considerados os jogos que podem possuir caracteristicas parecidas com
as do esporte, mas que ndo tém a formalizagdo institucional ou uma federacdo oficializando
regras ou regulamentando as competicdoes. Nesta categoria, para esta pesquisa, estdo
incluidos, por exemplos, o futebol e a queimada que ocorrem entre um grupo de adolescentes.

Resultados e Discussao

Das respostas aos questionarios, verificamos que 88% dos alunos ja incorporam o uso do
computador no seu dia a dia, no minimo, uma vez por semana; em contrapartida, 12% dos
entrevistados nao utilizam essa ferramenta tecnoldgica. Quando este resultado ¢ comparado
com a frequéncia do jogar em computador, celular, tablet, videogames ou outros aparelhos,
95% declaram jogar pelo menos 4 horas por semana. Assim, hd uma parcela que nao utiliza o
computador para jogos digitais, preferindo outras plataformas e/ou aparelhos, como o celular.

Esse maior nimero do uso do telefone celular em detrimento ao computador corrobora com a
pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), que descreve o decréscimo
da utilizagdo do microcomputador e aumento na utiliza¢do do celular para o acesso a internet
(BRASIL, 2015). Assim, ha uma migracdo de um equipamento macro para um equipamento
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de porte menor. A hipdtese levantada ¢ a praticidade do uso dos aparelhos celulares para o
jogo por conta da facilidade de estar sempre proximo ao usuario, ndo necessitando de
acessorios ou ambiente especifico para jogar. Sdo pontos méveis e permanentemente abertos
para navegar, conversar ¢ jogar (SANTAELLA; LEMOS 2010). Para muitos jovens, o
telefone celular ¢ extensdo do proprio corpo ou uma “peca de vestimenta” e ajuda na
representacao da identidade construida ou projetada (ERTHAL, 2007).

O grupo investigado que joga frequentemente, pois apenas 5% responderam ndo jogar
nenhum dos tipos mencionados na pesquisa (Tabuleiro, Eletronico, Cartas e Esportivos). Nao
houve, como respostas desta questdo, um aluno que jogasse exclusivamente game. Assim, 0s
jovens jogam os mais variados tipos de jogo que, em ordem crescente, foram assim citados:
0s jogos esportivos (23 citagdes), passando pelos jogos de tabuleiro e cartas (cada um com 26
citagdes) e chegando aos jogos eletronicos (games) que apresentou um maior nimero de
marcagdes (33). Isso demonstra certa plasticidade de atitude - como, por exemplo, o aluno
que joga desde um milenar jogo de cartas, também joga um jogo em equipe na quadra da
escola, e além disso, ainda investe seu tempo em um jogo eletronico. Nao ¢ de se espantar que
58% disseram jogar mais de trés vezes por semana, incluindo finais de semana.

Quanto a percepgao sobre “jogo” e do “ato de jogar”, para as palavras propostas, os alunos
classificaram cada uma em apenas uma das quatro categorias: "Tudo a ver", "Tem a ver",
"Pouco a ver" e "Nada a ver", de acordo com a afinidade ou ndo que a palavra apresentava
com "Jogo". O quadro a seguir resume os resultados encontrados:

Tudo a ver + Tem a ver Pouco a ver Nada a ver Nao respondeu
(%) (%) (%) (%)

COMPETICAO 86 12 0 2
COLABORACAO 79 16 2 2
JUSTICA/INJUSTICA 63 17 20 0
ESTRATEGIA 100 0 0 0
TRABALHO 67 21 9 3
SERIEDADE 58 23 14 5
ISOLAMENTO 23 28 44 5
PASSATEMPO 93 2 0 5
DISTRACAO 82 9 5 5
CONCENTRACAO 93 2 0 5
ESPORTE 88 12 0 0
BRINCADEIRA 86 2 7 5
SORTE/AZAR 70 30 0 0
VIDA 53 23 19 5
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CRIATIVIDADE 90 5 0 5
GANHAR/PERDER 91 7 0 2
AVENTURA 81 15 2 2
DESAFIO 94 2 2 2
HABILIDADE 96 0 2 2
viclo 58 22 18 2
TRAPACA 42 23 33 2
REGRAS 88 8 2 2

Quadro 1: Percepgdes de "Jogo" por meio de palavras afins

Pelo apurado por meio das palavras citadas como as que mais tém a ver com "Jogo" e em
ordem decrescente, percebe-se que os estudantes reconhecem incondicionalmente, a
necessidade de estratégia para o jogo, sendo este considerado também, um desafio. Ao mesmo
tempo que ¢ passatempo - por isso ha uma percepcao pequena em relacdo a jogo e "trabalho" -
0 jogo exige concentragdo. Fazem parte de "Jogo" o ganhar/perder (91%) e a criatividade
(90%).

Outro fator interessante que a pesquisa revela ¢ a forma como os estudantes associam jogo a
dualidade concentracdo/distracdo. A maioria, 93% e 82% respectivamente, identificam que o
ato de jogar permite os dois significados simultaneamente. Esta percepcao corrobora com o
trabalho do socidlogo Domenico de Masi sobre o "Ocio Criativo". Segundo o autor, distragao,
aprendizado e trabalho cada vez mais coincidem, ao mesmo tempo que o uso de novas
tecnologias, como os jogos eletronicos, exigem esfor¢o e concentragdo (DE MASI, 2000).
Isto demonstra que para a geracdo atual estas atitudes sdo complementares, enxergando
analogamente trabalho e prazer, como algo que devem coexistir em resposta a organizacdes
cada vez mais vistas como um rizoma, menos hierarquicas e mais paritarias.

Continuamente ao pensamento anterior, habilidade e jogo sdo correspondentes (96%). Os
adolescentes vivem numa sociedade onde a simulagio (LEVY, 1993) nos permite antecipar
resultados, ou até mesmo, como nos casos da realidade virtual, obter novas experiéncias. O
jogo eletronico pode proporcionar habilidades motoras, haja visto que pilotos de avido, entre
outras profissdes, utilizam um periférico parecido com um joystick. Ou habilidades criativas e
de planejamento estratégico como afirmado nas outras respostas. Na escola, a caracteristica de
ambiente simulado dos jogos ainda ¢ pouco explorada pelos educadores, mesmo que estes
sejam de baixo custo, se comparados a viagens, visitas técnicas ou experimentos quimicos,
por exemplo.

O termo “Jogo" também ¢ relacionado as regras e esporte, ou seja, sdo necessarios alguns
ditames ou acordos prévios entre os jogadores para que o jogo aconteca. O "Jogo" esta
associado a brincadeira, ao ludico e a aventura. Para o estudante, o "Jogo" é percebido mais
relacionado a competicdo (86%) - ainda que apareca o aspecto colaborativo (79%).
Pontuamos como algo a ser mais explorado pelos alunos, devido a importincia que as
habilidades colaborativas possuem hoje em uma sociedade conectada e globalizada.

Para os alunos, "Jogo" ¢ percebido imbricado de "sorte/azar" e "justica/injustica". Tal postura
corrobora com os hébitos descritos por John Beck e Mitchell Wade (apud MATTAR, 2009)
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que, ao descrever caracteristicas inerentes aos gamers (jogadores de videogames ou jogos
digitais), destacam que estes acreditam na sorte como fator do ato de jogar.

O jogo esta associado a diversdo, ao ludico, tendo a seriedade como fungdo oposta, pois
seriedade seria definida, de forma esgotante, “pela negacdo de ‘jogo’ — seriedade
significando auséncia de jogo ou brincadeira e nada mais” (HUIZINGA, op. cit., 2000, p.
XX). No entanto, o significado de jogo “de modo algum se define ou se esgota se considerado
simplesmente como auséncia de seriedade” (HUIZINGA, op. cit., 2000, p. XX).

Tal como Huizinga (2000), os estudantes identificam a "seriedade" no ato de jogar. Ou seja,
ndo se exclui seriedade totalmente do jogo (58%), até para que o jogo aconteca dentro das
regras estabelecidas, como eles mesmos afirmaram. O autor reforca sua defini¢do, afirmando
que o jogo ¢ uma entidade autdonoma, e seu conceito ¢ de ordem mais elevada do que o de
seriedade, “porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem
incluir a seriedade” (HUIZINGA, op. cit., 2000, p. XX). Mesmo diante do resultado, muitos
alunos ndo associam jogo como algo que inclui seriedade também (37%). A percepgdo de
passatempo e brincadeira parecem ser mais claras quando pensam em jogo.

Trés categorias merecem destaque, por terem apresentados resultados que demonstram pontos
de reflexdo entre os estudantes: primeiro, quanto a "Vida" - ainda que mais da metade
concordem em "Tudo a ver" ou "Tem a ver" com "Jogo", ha estudantes que escolhem "Nada a
ver" relacionado com a vida. Isso contraria o pensamento de Huizinga (2000), que defende o
jogo como imprescindivel a vida, sendo a propria vida. O critério a ser pensado, portanto, ¢
que defini¢do de jogo estd sendo considerado por esses alunos. Por outro lado, alunos que
nunca tiveram contato com Huizinga e sua obra, oriundos de cidades diferentes, percebem a
existéncia de jogo na vida (53%), o que refor¢a o proprio pensamento do autor, ao expor em
seus capitulos iniciais o qudo de ancestralidade e de primitividade o jogo incorpora na vida da
espécie humana, nos compondo como Homo Ludens.

Na sequéncia, "Vicio" e "Trapaga" foram palavras que levaram a divisdo do grupo quanto a
percepcao do "Jogo". Mesmo seguindo regras, estratégias, contando com sorte/azar, a trapaga
foi percebida como algo que pode acontecer no jogo por 42% dos estudantes — incluindo
portanto o "Tudo a ver" e o "Tem a ver", ao mesmo tempo que 33% responderam que nao tem
"Nada a ver". Talvez por estar incluida na categoria que evoca valores morais, a quase
igualdade entre as porcentagens leva a pensar que os fins - conseguir completar o jogo ou
passar por uma etapa, ou alcangar uma vitoria - para alguns estudantes, sejam justificados
pelos meios - ocorrer uma trapaga durante o "Jogo". J4 "Vicio" também levou a uma divisao
entre os participantes; mesmo com uma maioria (58%) percebendo como algo de dependéncia
que o jogo possa provocar, sendo considerado algo negativo proporcionado pelo "Jogo", 40%
dos estudantes nao relacionam desta maneira.

Finalmente, a ultima categoria a ser considerada ¢ "Isolamento". Mesmo que algumas
pesquisas apontem para os maleficios do uso excessivo do jogo e da internet (SPITZER,
2005; THALEMANN, 2008; RICHARDS et al, 2010), os alunos ndo percebem o "Jogo"
como provocador de isolamento. Tal percepcdo confirma a questdo da conectividade entre
iguais, ou seja, relacdes sociais que sdo estabelecidas, por exemplo, durante um jogo online, o
que significa que ndo necessariamente o individuo esta isolado, sozinho. Para Prensky (apud
MATTAR, op. cit. 2009), isso ¢ um reflexo de mudancas de estilos cognitivos observadas
nesta geracdo. Castells (2003), ao contrapor estudos especificos sobre as influéncias positivas
e negativas da internet na sociabilidade das pessoas, sustenta que o corpo de dados produzidos
ndo determinam que a mesma provoque menor interacdo social e maior isolamento social; o
que levanta a discussdo ¢ a consideragdo de estar sendo estabelecido um novo padrdo de
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interagdo social, criando a Sociedade em Rede, que reflete no modo de vida das pessoas da
atualidade, incluindo os alunos desta pesquisa.

Mesmo que os resultados do grupo caracterizem adolescentes e jovens estudantes que jogam
diversos tipos de jogos, incluindo os jogos digitais e que utilizam o celular como acessorio
imanente ao seu cotidiano, nas duas escolas, foi perceptivel, de maneira bem incisiva, que o
professor utiliza muito pouco jogos eletronicos em sala de aula para trabalhar algum
conteudo. Somente 8 alunos, de uma unica escola, expressaram ter alguma aula utilizando os
principios de "Jogo". A disciplina de Matematica usou uma plataforma gamificada para
trabalhar com os alunos (Mangahigh) e a disciplina de Biologia diversificou entre um quiz
eletronico e um jogo de tabuleiro. J4& um professor de Quimica, realizou um trabalho de
montagem de moléculas com material alternativo, e que foi interpretado pelos alunos como
jogo.

Portanto, apesar da maioria dos alunos revelarem-se continuos jogadores e que, segundo
Greenfield (apud MATTAR, op. cit., 2009) ao estudar os efeitos do uso de videogames, os
jovens desenvolveriam habilidades positivas como a capacidade de ler imagens, compreensao
de simulagdes cientificas e a divisao de atengdo em diferentes tarefas, nao ha aproveitamento
adequado dos professores e das instituicdes escolares destas caracteristicas. Tal como afirma
Mattar (2009, p.11), "a cultura da passividade (assistir) estd sendo substituida pela cultura da
interatividade (participar ativamente)". Tal constatagdo corrobora o fosso entre a pratica
pedagbgica e uma das estratégias motivacionais contemporaneas - como, por exemplo, a
gamificagdo - para a apreensao de algum conceito cientifico.

Consideragfes Finais

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacido (TICs) deram um novo suporte ao ato de
ensinar ¢ aprender e estdo cada vez mais presente no cotidiano de alunos e de professores.
Mas, apesar disso, as escolas ainda se estruturam de forma arcaica desde a sua organizagdo
enquanto instituicdo: mesas e cadeiras enfileiradas, professor discursando e alunos ideais -
quietos, prestando atencdo. Mas a realidade evoca um novo tipo de organizag¢do escolar que
ndo ignora o aluno enquanto individuo pensante e atuante, com interesses e idiossincrasias,
que colaboram para sua formag¢ao humana.

Sobre a percepg¢ao do aluno em relacdo ao jogo e ao ato de jogar, evidenciou-se que
“DESAFIO”, “HABILIDADE” ¢ “ESTRATEGIA” sio temas julgados pelos alunos como
mais proximos do que eles consideram “jogo”, enquanto que “TRAPACA” e
“ISOLAMENTO” possuem a opinido inversa. No caso deste ultimo, contrariando estudos
realizados por pesquisadores alemaes.

As davidas surgem ao confrontar os termos “SERIEDADE” e “VIDA” com jogo. Os grupos
ficaram divididos, contribuindo para a discussdo de forma a buscar um aporte de
entendimento na obra de Huizinga, que posiciona o ato de jogar como algo intrinseco ao ser
humano. Jogar equiparasse a outras necessidades cognitivas, afetivas e vitais no
desenvolvimento do individuo racional e social.

O trabalho também demonstra que a geracdo de Nativos Digitais estd alinhada com as
tendéncias e mudangas sociais provocadas com a Cibercultura, ndo distinguindo, por
exemplo, “CONCENTRACAO” e “DISTRACAO” como atitudes excludentes, mas como
complementares. Cabe ainda ressaltar, que outro ponto a ser desenvolvido e que carece de
uma analise futura mais densa, sera identificar se as percepcdes aqui apresentadas influenciam
na escolha dos jogos eletronicos praticados pelos alunos entrevistados.
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Assim, apesar da pesquisa expor a abertura atitudinal que os jogos provocam nos estudantes,
as iniciativas de implementacao destes no processo de ensino-aprendizagem sao minimas.
Ora, se o discente ¢ um individuo tecnolédgico e ludico, cabe reconhecer essas caracteristicas e
priorizar dentro das escolas publicas uma adequacao a elas, pois, o que tem-se encontrado ¢
justamente o contrario, o aluno é quem precisa se ajustar ao sistema de ensino estabelecido,
esvaindo-se ou deixando sua identidade digital, entre outras, em segundo plano.

Os resultados aqui destacados indicam a necessidade de se desenvolverem pesquisas que
verifiquem se estas percepgoes influenciam na escolha dos jogos praticados por eles.
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