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Objetivo

Busca-se com este trabalho analisar os dados extraidos através da revisdo
sistematica dos termos ‘Comunicagao, Jogos e Educacdo’. Sabe-se que 0s jogos,
principalmente os digitais, tém ocupado cada vez mais espaco na Educagéo.
Como o processo de educar, passa pelo de comunicar, analisou-se o0 quanto e o
gué se pesquisa sobre a relacao entre esses trés fatores (Comunicacdo, Jogos e

Educacéo).

! Graduada em Letras e Literaturas de Lingua Portuguesa pela Universidade Estadual do Norte do
Parand (UENP). Pés-graduada em Educacao a Distancia. Estudante do mestrado na area de Midia
e Educacdo do programa de Pés-graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento na
Universidade Federal de Santa Catarina (PPG/EGC — UFSC).

2 Graduada em Comunicacéo Social - Jornalismo (USFC), mestra em Sociologia Politica (UFSC) e
doutora em Ciéncias da Comunicacdo (USP). Professora adjunta da Universidade Federal de
Santa Catarina nos Programa de PoOs-Graduacdo em Design e Expressdo Grafica e do de
Engenharia e Gestdo do Conhecimento e nos cursos de graduacao em Jornalismo e Design.



Resumo

Com o progresso da tecnologia é natural que outras areas evoluam e se
beneficiem com esses avancos. E 0s jogos, principalmente os videogames, sédo
um dos mundos que mais se valem dos avanc¢os tecnoldgicos e ocupam cada vez
mais espago, hdo s6 como uma alternativa de entretenimento, mas também, como
aliados na Educacado, pois muitos dos principios de bons games podem ser
aproveitados no aprendizado. Mas o qué os pesquisadores e educadores dizem
sobre isso? Que tipo de experiéncias tém sido feitas e como se saem alunos e
professores neste contexto? Visto que para educar, € preciso comunicar algo,
como fica o processo de comunicacdo tendo um jogo como canal para transmitir
as mensagens ao receptor? Este artigo busca respostas para essas perguntas
analisando as pesquisas e experiéncias feitas nesta area, coletadas através de
uma busca sistematica Espera-se também levantar alternativas, que rumos o
processo educativo tomara, tendo cada vez mais como mediador a maquina, no

caso 0s jogos digitais.
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Abstract

With the advance of technology is natural that other areas evolve and benefit
themselves from these developments. Moreover, the games, especially video
games, are one of the worlds that most uses technological advances and takes up
increasingly more space. Not only as an alternative for entertainment, but also as
partners in education. Many of the principles of good games can be exploited in the
learning process. However, what researchers and educators say about that? What
kind of experiences have been done? And, how students and teachers act in this

context? Since to educate is necessary to communicate something, what will be



the communication process using a game as a channel to transmitting messages
to the receiver? This article seeks answers to these questions analyzing the
research and experiments in this area, collected through a systematic search. Also,
it is expected to raise alternatives, which direction will take the educational
process, by increasingly taking the machine as a mediator in the case of digital
games.
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Introducéo

Os jogos, principalmente os digitais, ttm conquistado cada vez mais espaco na
Educacdo. As criancas sdo extremamente estimuladas e fascinadas por eles.
Sendo assim, professores e educadores do mundo todo buscam incluir jogos para

mediar e, até mesmo, facilitar o processo de aprendizagem.

Machado (2002) analisa o comportamento do individuo ao interagir com um jogo:

[...] em vez de ser um observador distanciado [...], esse novo
sujeito é agora implicado no mundo virtual onde esta imerso;
sua presenca ali é ativa, no sentido de desencadeadora de
acontecimentos e no sentido também de estar submetida as

forcas que ali estdo em operacado. (Machado, 2002, 45)

Santaella (2007) embasa o destaque que o0s jogos podem adquirir no aprendizado:

Uma caracteristica fundamental de todo e qualquer jogo,
inclusive dos tradicionais, nao-eletrbnicos, encontra-se na
sua natureza participativa. Sem a participacdo ativa e

concentrada do jogador, ndo h& jogo. Mantendo essa



caracteristica basica e comum a qualquer jogo, a grande
distingdo do jogo eletronico em relagdo a quaisquer outros
encontra-se, antes de tudo, na interatividade e na
imersédo.(Santaella, 2007, 36)

O jogo também pode ser um importante aliado no processo de comunicacao.
Pode-se usar um jogo como canal de comunicagdo para transmitir uma
mensagem ao receptor, no caso, ao aluno ou ao aprendiz. Sendo assim, este
trabalho busca analisar as pesquisas nesta area. Como 0 jogo € visto no processo
de comunicacdo? Como a comunicacao € analisada na Educagcdo? E como o jogo

pode auxiliar o processo de comunicac¢ao na Educacéo?

Na primeira secdo, sera abordada a revisdo sistemética efetuada na base de

dados eletrbnicos da ScieLo (http://www.scielo.org/php/index.php), os métodos

que foram utilizados, o resultado da pesquisa e uma analise utilizando os

metadados dos artigos encontrados.

Em seguida, sera feita a analise do contetdo destes artigos, como eles abordam o
tema, que resultados a pesquisa aponta. Para fechar o trabalho, a concluséao

sobre os dados encontrados e 0s rumos que a pesquisa pode tomar.

Métodos e Estratégia

Este trabalho constituiu em realizar uma revisdo sistematica da literatura na base
de dados eletronicos ScieLo para buscar informagdes sobre as pesquisas e 0s

artigos que abordem a relacéo entre a comunicacéao, 0s jogos e a Educacao.

Efetuou-se a consulta dos seguintes termos e suas combina¢des: comunicacao

(comunication), jogos (games) e Educacao (Education). Inicialmente, a busca ia



ser feita utilizando a expressao ‘jogos virtuais’ (virtual games) ou ‘jogos digitais’
(digital games), pois esse tipo de jogo é o foco deste estudo, mas devido ao pouco
material encontrado, expandiu-se a busca utilizando somente o termo ‘jogos’, visto
que o0 jogo tradicional e o jogo virtual possuem bastantes caracteristicas em

comum.

Resultados

Para a combinacéo inicial ‘jogos, Educacdo e comunicacdo’ foi localizado um
anico artigo. Para a combinacéo ‘jogos e comunica¢ao’ também foi localizado um
artigo, 0 mesmo da busca anterior. Ja para a combinacdo ‘jogos e Educacédo’
foram encontrados 158 artigos. E para a combinacdo ‘comunicacdo e Educacao’
foram encontrados 11 artigos. Ja para somente a palavra ‘jogos’ foram localizados
693 artigos. Para a palavra ‘Educacéo’ foram encontrados 28.577 artigos. E para a
palavra ‘comunicacdo’ foram encontrados 50 artigos. As tabelas a seguir, trazem a

analise dos metadados dos artigos encontrados na base de dados Scielo:



Tabela 1 — NUumero de artigos resultantes da combinacédo ‘Jogos,

Comunicacéo e Educacao’

Idioma Ano de publicacéao Area de conhecimento

Portugués (1) 1998 (1) Ciéncias Humanas (1)

Tabela 2 — Numero de artigos resultantes da combinacédo ‘Jogos e

Comunicagéo’

Idioma Ano de publicacéao Area de conhecimento

Portugués (1) 1998 (1) Ciéncias Humanas (1)

Tabela 3 — NUmero de artigos resultantes da combinac¢éo ‘Jogos e Educacéo’

Idioma Ano de publicacéo Area de conhecimento

Portugués (95) 2012 (31) Ciéncias Humanas (89)

Espanhol (50) 2011 (23) Ciéncias da Saude (63)

Inglés (13) 2013 (18) Ciéncias Sociais
Aplicadas (23)

- 2008 (16) Linguistica, Letras e
Artes (3)

- 2010 (16) Ciéncias Biologicas (2)
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Tabela 4 — NUmero de artigos resultantes da combinacéao

‘Comunicacéo e Educacgéao’

Idioma Ano de publicacéao Area de conhecimento

Portugués (10) 2005 (2) Ciéncias Humanas (8)

Espanhol (1) 2007 (2) Ciéncias da Saude (4)

- 1997 (1) Ciéncias Sociais
Aplicadas (1)

- 1998 (1) -

- 1999 (1) -

Tabela 5 — NUmero de artigos resultantes da consulta pelo termo ‘Jogos’

Idioma Ano de publicacéo Area de conhecimento

Portugués (377) 2012 (114) Ciéncias da Saude (323)

Espanhol (326) 2010 (85) Ciéncias Humanas
(291)

Inglés (80) 2011 (84) Ciéncias Sociais
Aplicadas (122)

- 2013 (73) Ciéncias Bioldgicas (27)

- 2008 (59) Engenharias (24)




Tabela 6 — NUmero de artigos resultantes da consulta pelo termo ‘Educacéao’™

Idioma Ano de publicacéo Area de conhecimento

Portugués (15891) 2013 (3391) Ciéncias Humanas
(16147)

Espanhol (9180) 2012 (3385) Ciéncias da Saude
(10936)

Inglés (3435) 2011 (3308) Ciéncias Sociais
Aplicadas (4043)

Africaner (47) 2010 (3089) Ciéncias Bioldgicas
(872)

Francés (19) 2009 (2815) Linguistica, Letras e

Artes (501)

*Optou-se por exibir somente os cincos metadados com maior nimero de artigos.

Tabela 7 — Numero de artigos resultantes da consulta pelo termo

‘Comunicacao’

Idioma Ano de publicacéo Area de conhecimento

Portugués (24) 1998 (5) Ciéncias da Saude (26)

Espanhol (23) 2009 (5) Ciéncias Humanas (17)

Inglés (6) 2011 (5) Ciéncias Sociais
Aplicadas (8)

- 2000 (4) Ciéncias Bioldgicas (3)

- 2008 (4) Linguistica, Letras e
Artes (2)

Percebe-se que de acordo com a pesquisa efetuada na base de dados Scielo, a

combinacdo ‘Jogos e Educacdo’ teve um aumento significativo de pesquisa nos



anos anteriores, comprovando o espago que O jogo vem tendo no processo
educativo. Percebe-se também que as Ciéncias da Saude e as Ciéncias Humanas

S80 as que mais geram pesquisa sobre os temas jogos, comunicacdo e Educacao.

Para uma maior delimitacdo do material encontrado, a pesquisa focou nos artigos
que resultaram da busca de combinacdo de dois ou mais termos. Para a
combinacao ‘Jogos e Educacao’, que resultou num volume maior de artigos, foram
selecionados os artigos publicados no ano de 2012, o que resultou num total de 31
artigos. Somando-se com o0s 11 artigos encontrados para ‘Comunicacdo e
Educacédo’ e o Unico artigo encontrado para ‘Comunica¢do e Jogos' e ‘Jogos,
Educacédo e Comunicacgao’, foram, portanto, analisados 43 artigos. Destes, foram
selecionados os de maior afinidade com o tema: como 0s jogos auxiliam no
processo de comunicacdo na Educacdo. Sendo assim, restou um total de 13

artigos que serédo abordados a seguir.

Jogar, Comunicar, Educar: o que dizem os artigos

A palavra educar vem do latim dos termos educo que significa: trazer a tona, criar

e educate que significa: cuidar de criancas até elas serem capazes de cuidarem

delas mesmas (http://www.latin-dictionary.org/). Esses dois conceitos podem ser

viaveis, pois 0 processo educativo passa por essas duas fases, primeiro, cuida-se

de alguém e, depois, ensina-se esse alguém a criar seu proprio caminho.

Corrobora com esse significado a Lei de Diretrizes Bésicas, que rege a Educacéo

no Brasil

[...] abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas

instituicdes de ensino e pesquisa, NOS Movimentos sociais e



organizagcbes da sociedade civii e nas manifestacdes
culturais. (LDB, 1996, art. 1°)

Pode ocorrer dentro da escola, mas ndo necessariamente nela, em qualquer lugar
pode-se aprender algo novo. No entanto, a Educacdo que sera abordada neste
trabalho é a que acontece dentro das escolas, faculdades e qualquer outro tipo de
instituicdo de ensino (ONGs, creches, etc.), visto que foi a uUnica citada pelos
artigos analisados durante a busca sistematica. O foco do trabalho se dara na
relacdo professor x aluno e, mais precisamente, como 0s jogos intermediam esse

processo.

E para formar alguém, € necessario comunicar algo. Transmitir uma mensagem.
Sendo assim, comunicagdo, buscando-se também sua origem no latim do verbo

communicare, significa: compartilhar, dividir, receber, participar (http://www.latin-

dictionary.org/). Principio béasico da Educagdo, o compartilhamento do

conhecimento.

Rodrigues e Colesanti (2008), que em seu trabalho, defendem que as TICs
(Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) podem auxiliar na Educacéao

Ambiental, reafirmam a relacdo entre Educacéo e comunicacao:

A educacdo, de fato, sempre se constituiu em um processo
de comunicacdo. Desde tempos remotos da nossa
civilizagdo, educacado, informagdo e comunicacdo sempre
caminharam juntas. No modelo tradicional isso se da por
meio da veiculacdo e divulgacdo de mensagens verbais e
nao-verbais, de conteddos curriculares, entre um professor
(emissor) e o aluno (receptor). (Rodrigues & Colesanti, 2008,
64)



Rodrigues et al. (2008) ainda vai mais além:

A acdo comunicativa de um conteudo educativo, entretanto,
s6 se da plenamente quando ndo se reduz a essa concepgao
tradicional de transmissdo de informacdes. Com a insercao
das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo na
educacao, esse modelo passa a ser um fluxo comunicativo
onde o0 aluno se torna também produtor e criador de
mensagens, [...] (Rodrigues et al., 2008, 64)

J& Oliveira (2012), que em seu trabalho analisa como jogos teatrais podem mediar
0 ensino de ciéncias, se apropria do conceito de Deleuze ao explicar o processo

de aprendizagem:

Nada aprenderemos com aquele que nos diz: faga como eu.
Nossos Unicos mestres sao aqueles que nos dizem faca
comigo e que, em vez de nos proporem gestos a serem
reproduzidos, sabem emitir signos a serem desenvolvidos no
heterogéneo. (Oliveira, 2012, 565)

Os conceitos de educar e comunicar estdo associados fortemente ao contexto
social do sujeito. “Compreender e interpretar 0 mundo Sao processos que
envolvem as dimensdes soOcio-cognitiva e socio-afetiva.” (Afonso, Silva & Abade,
2009, 708)

Araujo, Spritzer e Souza (2012), exploram como jogos digitais podem auxiliar na
Educacdo Superior e também reafirmam a ligacdo de varios fatores no contexto

sécio-cultural do individuo:



A aprendizagem, a comunicagdo, o0 estabelecimento de
novos vinculos, relacionamentos, desenvolvimento motor,
linguistica e habilidades sociais reforcam a construcdo de
novas perspectivas, significados e significativo para a
sociedade em que estdo inseridos. (Araujo, Spritzer & Souza,
2012, 35)

Ainda, Afonso et al. (2009) utiliza os conceitos de Pichon-Reviere para expor como
0os atos de compreender e de se comunicar estdo intricados e como atividades
realizadas em grupo estimulam mais fortemente a comunicagéo e a compreensao.
Em seu trabalho, eles articulam sobre como ocorre 0 processo de comunicagao

em grupo.

Pichon-Riviere (1998) define o grupo como um conjunto de
pessoas, ligadas no tempo e espaco, articuladas por sua
mutua representacdo interna, que se propdem explicita ou
implicitamente a uma tarefa, interatuando para isto em uma
rede de papéis, com o estabelecimento de vinculos entre si.
Exige comunicacdo, o que envolve possibilidades e conflitos.
O grupo estimula a abertura do pensamento através da
comunicacgdo. As diferencas existentes entre os participantes
sdo aproveitadas nesse sentido. Estimula-se a aprendizagem
criando o que Pichon- Riviere chama de “esquema
referencial conceitual operativo” (ECRO). O ECRO é o
conjunto de saberes, valores e relacbes que compdem o
campo grupal. Permite criar consensos e problematizar
guestdes, contribuindo para escolher “temas-geradores”, que

surgem do interesse do grupo e impulsionam a



aprendizagem com novas palavras e textos. A aprendizagem
também é incentivada através da troca de experiéncias e das
identificacdes no grupo. A comunicacdo é importante ndo
apenas para “discutir ideias”, mas para compartilhar
experiéncias, historias de vida e projetos. A heterogeneidade
nao é necessariamente um empecilho para a aprendizagem.
Pode, ao contrario, ensejar praticas cooperativas. Uma turma
heterogénea pode receber tarefas heterogéneas e
compartilhar o seu resultado, valorizando-se a producdo de
todos. (Afonso et al., 2009, 710)

Ramos (2012) traz em seu artigo, uma critica a maneira Como 0 processo
educativo ocorre, pois se aprende tudo de maneira muito separada, dividida; as
disciplinas sdo ensinadas de maneira muito independente umas das outras.
Utilizando a teoria da complexidade proposta por Morin, Ramos (2012) faz uma

critica de como deveria ser pensada a Educacao:

[...] um pensamento que deve ser isolado e separado deve
ser substituido por um pensamento distinto. Um pensamento
disjuntivo tem de ser substituido por uma reflexdo do
complexo, no sentido proveniente: o que é tecido junto.
(Ramos, 2012, 2)

Ja Quintero, Valenzuela, Jimenez e Gbémez. (2012), que em seu trabalho
discorrem sobre como as brincadeiras de rua afetam o processo educativo,

afirmam que a escola

[...] se constitui como texto politizado em um campo que néo

€ apenas o conjunto de situacdes em que a Educacdo esta



z

em causa, [..] Na escola é fornecida como cenario a
intervengao de outros campos do social sobre os envolvidos
(professores, alunos, pais, politica, politicos, funcionarios,
comunidade). (Quintero, Valenzuela, Jimenez & Gdmez,
2012, 330)

N&o bastasse essa intervencdo externa, que deve ser levada em conta no
processo educativo e deve ser tratada de maneira intrinseca, para mostrar ao
aluno todas as ligacdes entre diferentes areas do conhecimento, hi ainda a
tecnologia, que cada vez mais assume um papel de destaque nas nossas vidas e
consequentemente na Educacao. Sobre esse processo, Araujo et al. (2012) usa o

conceito de Levy de cibercultura:

Levy (1999) fala sobre o aparecimento de um novo universal,
expressa pela cibercultura, que € diferente das outras formas
de cultura que existem antes. O autor define a cibercultura
como: "O conjunto de tecnologias (materiais e intelectuais),
praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se
desenvolveram junto com o crescimento do ciberespaco”.
Ainda por este autor, Ciberespaco, também chamada de
rede é: "O espaco de comunicacdo acessivel através da
interconexdo mundial de computadores e memorias de

computador.” (Aradjo et al., 2012, 33)

Rodrigues et al. (2008) ja classifica as novas tecnologias essenciais para a visao

de mundo:

[...] a educacéo construindo [...] gradualmente a sua visao de

mundo a partir de um conjunto de espacos que hoje



trabalham o conhecimento, e a conexao da escola com estes
diversos universos, tornada possivel pelas novas tecnologias

gue séo essenciais. (Rodrigues et al., 2008, 64)

E com o avanco da tecnologia, os jogos digitais avancaram junto. Hoje
representam uma industria de entretenimento que movimentou 60 bilhdes de
dolares em 2010. Cresceu mais que a industria do cinema e tem milhdes de fas

que esperam ansiosamente o lancamento de um game®.

Esse potencial todo comeca a ser utilizado também no processo educativo, visto
todo o fascinio e o interesse que 0s jogos digitais despertam nas criancas e cada

vez mais também nos adultos.

Ja que foram abordadas as origens latinas das palavras ‘educar’ e ‘comunicar’, a
origem do termo ‘jogar’ ndo sera esquecida. Do latim jocus significava inicialmente
gracejo, mofa, zombaria, mas acabou por desbancar no latim vulgar o termo ludus

e, consequentemente, a significar brincadeira, recreacdo (http://www.latin-

dictionary.orq/).

Jogar que surgiu como zombaria e agora esta mais relacionado a aprender, tem a
ligacdo com aprendizagem citada muitas vezes por Falcdo, Ventorim, Santos e
Ferreira (2012), que em seu trabalho relatam uma pesquisa sobre as brincadeiras
que as criancas mais gostam de realizar nas aulas de Educacdo Fisica, se
apropriam dos dizeres de Ferreira (2006), Vygotsky (1991) e Borba (2007) para

relacionar brincadeira e aprendizado:

* Ver: http://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-0-tamanho-da-industria-dos-

video-games-infografico-.htm.




[...] quando a crianga brinca, amplia a sua capacidade
corporal, a percepcédo, a relagcdo com o outro, descobre o
mundo e conhece leis e regras. [...] brincar se configura
como uma atividade humana criadora, na qual imaginacao,
fantasia e realidade interagem na producdo de novas
possibilidades de interpretacdo, de expressdo e de acédo
pelas criancas, assim como de novas formas de construir
relagbes sociais com outros sujeitos. [...] o brincar e o jogar
sdo espacos de apropriagdo e constituicdo, pelas criangas,
de conhecimentos e habilidades no ambito das préticas
corporais, da linguagem, da cognicdo, dos valores e da
sociabilidade. (Falcdo, Ventorim, Santos & Ferreira, 2012,
622)

Embora os conceitos anteriores sejam aplicados originalmente aos jogos e
brincadeiras tradicionais, eles podem ser encaixados perfeitamente nos jogos
digitais, visto que o ludico, as descobertas, a fantasia também esta presente neste

tipo de jogo. A Unica diferenca é o meio em que jogado.

No ambito dos jogos digitais, Baracho, Gripp e Lima (2010), que em seu artigo
falam de uma experiéncia com o Nintendo Wii nas aulas de Educacdo Fisica,

exploram em seu trabalho a explanacdo de Gee sobre bons videogames:

Gee (2009) ressalta que os bons videogames incorporam
bons principios de aprendizagem: identidade, interagéo,
customizacéao, desafio, sentidos contextualizados,
pensamento sistematico, exploracdo, revisdo dos objetivos,
conhecimento distribuido e outros. O autor nos desafia a

“tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais



parecida com os games, no sentido de que ela use os tipos
de principios de aprendizagem gue 0s jovens veem todos 0s
dias nos bons videogames”, quando jogam de um modo

reflexivo e estratégico (Baracho, Gripp & Lima, 2010, 113)

Ja Ramos (2012) traz em seu trabalho um aspecto muito interessante do jogo
digital, inicialmente estabelecido por Beck e Wade (2006): a possibilidade de
tentar varias vezes e aprender com o erro: “Se vocé enfrentar mais de um jogo,
nao ha problema. Vocé sempre pode pressionar redefinir e jogar novamente ou
desligar e continuar a viver uma vida normal no mundo real”. (Ramos, 2012, 4)

Interessante notar que dois dos artigos analisados tratam de jogos que sé&o
chamados exergames, videogames que identificam os movimentos dos usuarios
e, assim, os movimentos do jogo sao feitos de acordo com a movimentagdo do
usuario. O artigo de Baracho et al. (2010), trouxe uma experiéncia (obtendo,
inclusive, resultados muito satisfatorios) com alunos de uma escola publica para
verificar se estes gostariam de ter o auxilio desses jogos nas aulas de Educacédo
Fisica. JA Finco e Braga (2012), realizaram uma pesquisa buscando numeros de
usuarios desse tipo de jogo para avaliar o crescente interesse por que eles tém
despertado. O videogame, que antes era relacionado ao sedentarismo, passa a
ser um importante aliado da saude, pois gracas a tecnologia que néo para de
avancar, permite que o usuario se movimente, se divirta, aprenda novos esportes,

enfim, abre um mundo totalmente novo e até pouco tempo atras, inimaginavel.

Outro fator interessante, € que apesar de 0 jogo estar ligado inicialmente ao
infantil, ao lddico, trés dos artigos analisados propdem o0 uso dos jogos nha
Educacédo de adultos, na EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) e na Educacao
Superior. Motta, Quintella e Melo (2012) abordam o uso de jogos para auxiliar nos

cursos superiores de Administracdo. Neste caso, 0s jogos ndo seriam virtuais,



mas sim simulacfes do dia a dia em uma empresa. Ja Aradjo et al. (2012) aborda
como 0s jogos virtuais podem auxiliar na disciplina de Matematica Financeira,
também no curso superior de Administracdo. Afonso et al. (2009), no entanto,
apresenta os jogos, também os ndo virtuais, mas aqueles que estimulam o

aprendizado em grupo como alternativa na EJA.

Concluséo

As pesquisas ja comprovam que a relacdo entre jogos, comunicacdo e Educacédo
foi descoberta, mas ainda ha muito que se investigar. E um campo da Ciéncia
aberto e que envolve muito mais que esses trés fatores. Envolve os contextos

social, cultural e econémico dos sujeitos envolvidos na Educacao.

E preciso realizar experiéncias, coletar e analisar dados para conhecer em que
situacfes 0s jogos auxiliam ou ndo no processo de comunicagdo e por
consequéncia na Educacao do aluno. Como é muito mais que pdr na um aluno na
frente de computador ou qualquer outra midia eletrbnica, é preciso analisar e
avaliar a interferéncia de todos os fatores que permeiam o processo educativo e
como 0 jogo pode ser um fator que agregue mais conhecimento e aprendizado

para o aluno.

Experiéncias fracassadas devem ser tomadas como licdes, assim como hum jogo,
quando o jogador ndo consegue completar uma missdo, ou avancar uma fase, ele
aprende com o erro e persiste até atingir o sucesso. O mesmo deve ocorrer na
Educacgéo. Experiéncias bem sucedidas devem ser copiadas e reaproveitadas e
as ndo tdo bem sucedidas, também, devem ser estudadas para servirem de

aprendizado.



Ainda é impossivel afirmar que o jogo € uma alternativa certeira para auxiliar na
comunicacdo dos saberes e no processo educativo. O jogo pode ser uma
alternativa. Uma boa alternativa se for bem utilizado. Os caminhos que a
Educacédo terd agora sdo imprevisiveis e dependerdo de todos os envolvidos no

processo educativo.

O que se sabe é que o momento atual é de transformagdes no contexto social,
histérico, escolar, enfim, universal: “todos parecem convencidos de que estamos
atravessando um periodo de mudanca intensa e de longo alcance, tanto no que
diz respeito aos conceitos dominantes de infancia quanto a prépria experiéncia
vivida pelas criancas”. (Buckingham, 2007, p. 92) E ndo s6 na experiéncia vivida

pelas criancas, na experiéncia vivida por nds também.



el
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