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Resumo.

Os jogos digitais emergem como uma tecnologia fascinante e atraente para
o professor ensinar de forma mais prazerosa e interessante. Neste trabalho
apresenta-se um jogo, usado em dispositivos moveis, com recursos de
realidade aumentada, implementado nas praticas pedagodgicas de alguns
docentes para promover 0 engajamento e a aprendizagem dos discentes.
Este jogo tem como objetivo principal capturar Pokémons, fazé-los evoluir
para vencer disputas e controlar o maior numero possivel de ginasios. O
objetivo desse artigo € entender e descrever como os professores usaram
esse jogo digital em suas praticas em sala de aula, com a finalidade de
promover a discussao e aprofundamento da aprendizagem em suas
disciplinas. Portanto, realizou-se uma pesquisa em diferentes fontes
bibliograficas e analisou-se os dados vindos de um questionario respondido
por trés professores que usaram 0 jogo para ensinar: 1) Geografia, o
professor fez uma pesquisa de campo com o0s alunos, montaram mapas em
sala de aula e criaram redacdes sobre os problemas sociais do bairro; 2)
Matematica, O professor usou o jogo para ensinar trigonometria, falou sobre
o0 Teorema de Pitagoras explicando o funcionamento do sistema de "chocar
ovos" do jogo e como os alunos podem escolher os trajetos mais eficientes
para percorrer a distancia pedida pelo jogo enquanto passam por Pokestops
e cacam Pokémons; 3) e Espanhol, a professora definiu regras para a
brincadeira com o intuito de despertar O interesse dos alunos em
memorizar 0s verbos.
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GO.
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Teaching practices to optimize learning through the use of lightning
phenomenon Pokemon GO

Abstract.

Digital games emerge as a fascinating and attractive technology for the teacher to
teach in a most enjoyable and interesting way. This work presents a game, used in
mobile devices, with augmented reality resources, implemented in the pedagogical
practices of some teachers to promote student engagement and learning. This game
has as main objective to capture Pokémon, to make them evolve to win disputes and
to control the greater possible number of gyms. The purpose of this article is to
understand and describe how teachers used this digital game in their classroom
practices, in order to promote discussion and deepening of learning in their disciplines.
Therefore, a research was done in different bibliographic sources and the data from a
guestionnaire answered by three teachers who used the game to teach were analyzed:
1) Geography, the teacher did a field research with the students, set up maps in
classroom and created essays on the social problems of the neighborhood; 2)
Mathematics, The teacher used the game to teach trigonometry, talked about the
Pythagorean Theorem explaining how the "egg hatching” system works, and how
students can choose the most efficient paths to travel the distance requested by the
game while passing by Pokestops and hunt Pokémon; 3) and Spanish, the teacher
defined rules for the play in order to arouse students' interest in memorizing the verbs.

Key-words: Gamification, Mobile Learning, Augmented Reality, Pokemon GO.
1. INTRODUCAO

Na dudltima década, a abordagem educacional baseada em jogos
digitais tém se destacado por unir aspectos ludicos a conteudos
especificos, que motiva o0 processo de aprendizado para favorecer
processos educacionais em ambientes interativos.

Estudos sobre o uso de jogos digitais e seus elementos na
educacdo ja sdo realizados ha algum tempo (BORGES, 2013), porém
nos ultimos anos o interesse pelo tema vem aumentando em ritmo
acelerado (Kapp, 2012).

Motivados pelo crescente nimero de pesquisas sobre o uso de jogos
digitais para promover a aprendizagem em outras areas dar-se-a pelo
potencial em influenciar, engajar e motivar pessoas de todas as idades
(KAPP, 2012).

Segundo Dominguez et al. (2013), o conceito do uso de jogos digitais
para fins de aprendizagem tem-se o nome de gamificacdo. Esse termo é
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na solucéo de problemas e promover aprendizagem.

Por sua natureza pactual, apesar de poder existir jogos individuais
como quebra-cabecas, paciéncias, entre outros, o jogo digital também se
torna interessante por ser social por exceléncia e da sua interagcdo com
outros pares €& possivel observar a competitividade como um dos
elementos que motivam a adesdo de suas audiéncias (MENDES, 2006).
Ante estas questdes, fica clara a importancia da utilizacdo do jogo como
suporte de mensagens, entretenimento, elemento cultural e didatico nas
estratégias pedagodgicas (PIMENTA, 2016).

Segundo Pimenta (2016), o jogo digital associado com a internet
permite 0S USUAarios interconectar-se e jogarem uns contra 0s outros em
tempo real. Com esse advento ver-se o poder de replicacdo e contagio dos
dentro de nichos especificos, uma vez que € comum aos usuarios destes
jogos a convocacao de pares a participar de partidas e competicoes. Ante
esta questdo seu poder de viralizacdo também é alto, e quando voltados
para dispositivos moveis, sdo capazes de reconhecer outras pessoas e seu
circulo social, tornando sua replicacdo ainda mais expressiva.

A atual onipresenca das redes digitais nos dispositivos mdéveis veio
possibilitar que as interacdes nos aplicativos digitais e redes sociais online,
se utilizassem cada vez mais dos elementos inseridos nestes equipamentos:
acelerdmetros, leitores biométricos, localizadores baseados em GPS? e
cameras sao tecnologias presentes mesmos nos equipamentos mais
simples de telefonia inteligente mével — os smartphones®. Neste cenario,
estes equipamentos legitimam no publico a necessidade permanente de
estar conectado, informado e informando, em todo e qualquer lugar, através
de acesso a grande rede mével e sem fio.

Devido a multifuncionalidade dos sensores, os smartphones estao
além do simples objetivo de proporcionar a comunicacao entre as pessoas.
Dentre os aplicativos disponiveis podem ser destacados 0s que permitem
novas formas de interacdo com o uso de realidade aumentada, para dar o
controle do jogo diretamente ao jogador, requerendo que este se mova
fisicamente de modo a conseguir completar o seu objetivo.

O Pokémon GO* é um dos exemplos mais recentes de jogos virais
baseados na jogabilidade com realidade aumentada, contando com mais de
50 milhdes de transferéncias na Google Store (PEREIRA, 2016). O jogo
combina a férmula base do franchise, a captura de Pokémon, com o mundo

2 GPS é um sistema de posicionamento mundial formado por uma constelagéo de 24 satélites que apontam a
localizagdo de qualquer corpo sobre a superficie terrestre (MONTEIRO e BEZERRA, 2003).

® O smartphone é um celular com tecnologias avancadas, o que inclui programas executados um sistema
operacional, equivalente aos computadores (DA SILVA e BEZERRA, 2013).

* Pokemon GO! é o novo jogo gratis da famosa franquia com langamento para iPhone, iPad (i0S) e Android e
lancado no Brasil em julho de 2016 (PIMENTA, 2016).
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finalidade de promover a discussdo e aprofundamento da aprendizagem em
suas disciplinas e que, de acordo com Johnson et al. (2012), cujo horizonte
de adocao na educacao brasileira encontra-se em um futuro muito préoximo.

1.1 OBJETIVO

Este estudo tem como principal objetivo analisar as praticas docentes
com jogo digital Pokemon GO para promover a aprendizagem.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) ldentificar a percepcao dos professores em relacdo a pertinéncia da
atividade proposta na sala de aula,;

b) Avaliar se foram percebidos elementos de gamificagdo em suas
atividades;

¢) Verificar se as préticas contribuiram para atingir o objetivo da disciplina.

1.3 JUSTIFICATIVA

As novas geracbes fazem uso amplo de tecnologias para o
entretenimento, como os consoles de videogame, jogos nos computadores e
jogos nos smartphones (DUFAU et al. 2011). Dondlinger (2007) e Dufau et
al. (2011), sugerem, em seus estudos, 0 uso de jogos como uma tecnologia
especializada para engajar e motivar seus usuarios, fazendo com que estes
permanecam e se envolvem em tarefas para 0 aprendizado.

No estudo de Fredricks et al. (2004), constatou-se que o engajamento
dos estudantes em atividades também responde a modificacdes
introduzidas no contexto. Com isso, 0 estudo se justifica pela promoc¢éo do
entendimento da pratica de docentes, com uso de um jogo digital, para
fomentar a aprendizagem e engajamento em suas atividades didaticas.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA
Neste capitulo sao apresentadas revisbes tedricas sobre

Gamificacdo, Pokémon Go e Realidade Aumentada, as quais podem
servir de referéncia para o desenvolvimento deste trabalho.
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2.1 CARACTERIZAGCAO DA GAMIFICACAO

J4 é antiga a idéia de usar técnica e pensamento de jogos para
resolver problemas. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), ativam-
se totalmente as capacidades mentais e emocionais do jogador durante
um jogo, se desperta estimulos perceptiveis, como alegria, senso de
urgéncia e medo. Porém, o jogador mantém uma intensa concentracao e
um profundo foco ao lidar com o problema virtual (FARDO, 2014).

Nos obstaculos ou fracassos reais, as pessoas nao reagem da
mesma maneira quando se deparam com o problema virtual. Motivar
pessoas a engajar-se com mais afinco no cumprimento das suas metas, em
situacles variadas, € um dos aspectos que justificam a idéia do processo de
deslocacao das caracteristicas presentes em jogos para ambientes diversos
(FARDO, 2014). Portanto, o uso de jogos como fator que influencia na
motivacdo do individuo € chamado de gamificacdo (WERBACH; HUNTER
2012).

Marins (2013), afirma que a gamificagdo ndo se resume apenas em
inserir elementos de jogo, como distribuicdo de recompensas e moedinhas
para um determinado produto. Exige-se exige uma abordagem profunda na
decisdo de quais elementos deverdo ser incorporados no contexto do
objetivo proposto para o aprendizado.

Neste sentido, o jogo digital, utilizado com fins de aprendizagem, pode
despertar nos alunos caracteristicas como interatividade, a importancia de
sua contribuicdo, constante feedback e expectativa de conquistar uma vitoria
(FARDO, 2014). Assim, o jogo digital motiva o aluno a cumprir missdes
conquistar recompensas, de forma compartilhada e colaborativa, para atingir
0s objetivos de aprendizagem (FELICE, 2009).

E a motivacdo que incita o individuo a realizar uma atividade
(WERBACH e HUNTER, 2012), para a aprendizagem €& fundamental
conhecer a motivacao dos alunos, o que 0os entusiasma na execucao de
suas atividades. Nesse sentido, a gamificacdo deve ser promovida na
escola, tendo em vista gerar um maior engajamento dos discentes.

O ensino tradicional e o uso estratégias de jogos digitais na
educacdo se diferem na forma em como o0s alunos processam o0sS
fracassos. Os erros, em geral no modelo tradicional, sédo punidos e nao
sdo discutidos com os estudantes, devido a uma série de fatores, tais
como, a falta de tempo, a grande quantidade de alunos ou o préprio
interesse do professor. JA com o0 uso das técnicas de jogos digitais, os
alunos aprendem errando, sendo motivados a superar seu fracasso e a
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(2012), o aluno é recompensado pelo seu sucesso e nao punido por seus
fracassos.

De modo geral, a gamificacdo nas praticas pedagodgicas requer uma
mudanca nos habitos dos docentes, uma mudanca no seu jeito de pensar
e da forma que ministra suas aulas. Ensinar com o uso de jogos digitais
possibilita a promocdo da autonomia no aluno, colocando-o como
protagonista do aprendizado, e o faz refletir sobre o mundo ao seu redor em
um contexto virtual (PRENSKY, 2010).

De acordo com Pimenta (2016) € comum aos usuarios de jogos
digitais convocar pares a participar de partidas e competicfes. Os
usuarios sao protagonistas da histéria digital e a autonomia no
aprendizado se da naturalmente.

2.2 UM FENOMENO RELAMPAGO CHAMADO POKEMON GO

Apesar do grande alvoroco em seu langcamento, 0 jogo para
dispositivos moéveis Pokémon GO é apenas mais um dos produtos
daquela que é considerada uma das maiores franquias de jogos do
mundo. Desenvolvido na década de 1990, o Pokémon ja se tornou famoso
entre as criangas em varios paises. A narrativa original foi desenvolvida
pelo Satoshi Tajiri, que tirou a inspiracéo no hobby de coletar insetos quando
crianca (Toledo, 2012).

Em 1993, ja sb6cio de um estudio de desenvolvimento de jogos
eletronicos (o Game Freak) que mantinha uma parceria com o gigante
Nintendo®, nesse momento ele resolveu trazer seu hobby infantil para os
jogos digitais, criando uma espécie ficticia de monstrinhos, que replicava os
aspectos dos insetos colecionados. Estes monstros de bolso (poket
monsters) que unidos deram origem ao nome Pokemon (PIMENTA, 2016).

O Pokémon Go, lancado em junho de 2016, € um jogo baseado em
realidade aumentada para smartphones que tenham sistemas operacionais®
iOS’ ou Android®. O jogo cria uma camada do universo Pokémon sobre o
mundo real, tomado como baseada na localizacdo do jogador capturada
pelos sensores GPS. Na prética isso significa que os jogadores podem

> A Nintendo, na atualidade, é uma das principais empresas no mercado de videogames e jogos digitais. Criada no
dia 23 de setembro de 1889, na cidade japonesa de Osaka, pelo artesdo Fusajiro Yamauchi (BEZERRA E LOPES,
2011).

® Sistemas operacionais é uma camada de software colocada entre o hardware e 0s programas que executam tarefas
para o usuario (OLIVEIRA et al, 2009, p. 22).

" 10S é um sistema operacional para dispositivos méveis desenvolvido pela Apple (SILVA, 2011, p.16).

& Android é um sistema operacional do Google, baseado no Linux e atualmente é o sistema presente na maior parte
dos smartphones (SILVA, 2011, p.12).
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franquia Pokémon, o objetivo dos jogadores é simples: encontrar e capturar
os Pokémons, coletar itens e participar de lutas contra outros treinadores em
“‘ginasios” especiais espalhados pela cidade, tentando se tornar o

principal treinador Pokémon do mundo (PIMENTA, 2016).

2.3 REALIDADE AUMENTADA

Na década de 90 a tecnoldgica propiciou o aparecimento da realidade
aumentada, permitindo a sobreposicao de objetos e ambientes fisico com o ambiente
virtual, através de algum dispositivo eletrénico (KIRNER e SISCOUTTO, 2007). Essas
aplicacdes ficaram mais disponiveis no inicio dos anos 2000, com a centralizac@o de
técnicas computacionais, software e dispositivos com melhor custo-beneficio,
exemplo: os tangiveis mais faceis e smartphones. Esses aparelhos permitiram
interacbes naturais, e compactuou para o desenvolvimento de aplicativos que
pudessem sobrepor imagens sem 0 uso de equipamentos especiais. Por isso, a
realidade aumentada vem sendo considerada uma possibilidade concreta de vir a ser
a préxima geracao de interface popular, a ser usada nas mais variadas aplicacdo em
espacos internos e externos (MOURA, 2012).

KIRNER (2004 define realidade aumentada como uma mistura de mundos reais
e virtuais em algum ambientes completamente ponto da realidade/virtualidade
continua, que conecta reais a ambientes completamente virtuais. De acordo com

Figura 1 -Captura do Pokémon Rattata - Realidade aumentada.

Pimenta (2016), essa mistura fica bem evidente no jogo Pokemon GO. O jogo
cria uma camada do universo Pokémon sobre o mundo real, tomado como base a
localizacédo do jogador capturada pelos sensores GPS. Na prética isso significa que os
jogadores podem interagir em sua vizinhanga direta, se deparando, por exemplo, ao
voltar para casa com um dos “monstrinhos” na calgada, visiveis através da tela do
seu dispositivo mével.
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Na figura 1 o jogador encontrou um monstrinho com o nome de
Rattata, que € um pequeno Pokémon roedor. Sua caracteristica mais
notavel é seus grandes dentes. Como a maioria dos roedores, os dentes
crescem continuamente ao longo de suas vidas, e deve ser
constantemente desgastados quando roem. Ele tem bigodes longos e
uma longa, cauda um pouco enrolada. O Rattata tem a pele roxa em sua
volta, e pele de cor creme em seu estdbmago. Esta coloracdo é um
mecanismo de protecdo comum para muitos animais pequenos. (INC,
2016).

3. METODOLOGIA

O estudo foi resultado de uma pesquisa do tipo estudo de caso e inclui
uma metodologia com analise qualitativa, que €& caracterizado “pela
qualificacdo tanto na coleta como no tratamento das informa¢cfes com o
objetivo de garantir resultados e evitar distorcoes de analise e
interpretagdes”.

A andlise qualitativa possibilita a descricdo da complexidade de
determinado problema, auxilia na compreensédo e classificacdo dos
processos vividos pelos usuarios e possibilita o entendimento das
particularidades do comportamento destes sujeitos (DIHEL; TATIM, 2004).

O estudo também contou com a utilizacdo de estudos tedricos
realizados por diversos autores listados nas referéncias com o objetivo de
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O questionario € formado pelo conjunto de oito questdes elaboradas
de forma sequencial e sistematica, que contém perguntas abertas e
fechadas, sobre as atividades, com o jogo digital, utilizadas pelos os
professores. As perguntas sdo objetivas e claras, para ndo dar margem a
dupla interpretacéao, elaboradas pelo préprio autor.

4. ANALISE DOS DADOS

De acordo com Oliveira (2006): “Uma vez manipulados os dados e
obtidos os resultados, o passo seguinte € a analise e interpretacdo destes,
constituindo-se ambas no nucleo central da pesquisa’. Os dados foram
analisados descritivamente, onde se pode confrontar com a teoria levantada
durante a elaboracéo do referencial tedrico.

4.1 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Apé6s fundamental teoricamente o estudo apresenta-se o resultado
encontrado na aplicacdo dos questionarios que tive como amostra
respostas de professores que usaram o jogo digital Pokemon GO em
suas atividades pedagdgicas.

4.2 RESULTADO DA APLICACAO DO QUESTIONARIO

O resultado desse estudo foi a partir da coleta de dados, através de
um questionario respondido por trés professores (uma professora da rede
privada e dois professores dois da rede publica de ensino) que
desenvolvem suas atividades com 0 uso do jogo Pokemon GO, que
bombaram® na web com matérias e entrevistas em redes sociais, sites
jornalisticos, blogs, entre outros.

A primeira questdo sondou se o Jogo Pokemon GO permitiu a
interacao entre os alunos e as atividades pedagdgicas propostas. Todos
os professores afirmaram que sim.

1. a professora de espanhol respondeu que os alunos estudaram o
tema verbal proposto, tiraram ddvidas entre eles antes de dar as

° Bombar no sentido de fazer sucesso, ex: o video bombou na Internet (DPLP, 2016).
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entenderam um uso pratico do conteudo;

3. e o professor de geografia informou que utilizou o jogo em aulas de
suas aulas para confeccionar um mapa do bairro, a partir das
informacdes do aplicativo.

Os trés professores afirmaram que a atividades permitiram a interacao
entre alunos e a atividades propostas. Cabe aos docentes promover acdes
que Desenvolvam interacdes entre alunos e objetos de conhecimento, tendo
em vista atingir determinados objetivos. As atividades se desenvolvem no
tempo, ritmo de trabalho e espaco em que cada participante se localiza, de
acordo com uma intencionalidade explicita e um planejamento prévio
denominado design educacional o qual constitui a espinha dorsal das
atividades a realizar, sendo previsto e reelaborado continuamente no
andamento da atividade (DE ALMEIDA, 2003).

A segunda questao perguntou aos professores como 0 jogo se tornou
uma estratégia pedagogica para contribuir com a relacdo ensino-
aprendizagem de seus alunos.

1. a professora de espanhol informou que a estratégia surgiu a partir do
interesse _observado por parte dos alunos pelo jogo e da dificuldade
em estimula-los a estudar o Pretérito Indefinido em espanhol, que por
ser um tempo com muitas irregularidades, tornar-se mais dificil e
acaba desestimulando alguns alunos;

2. a professor de matematica aproveitou 0 momento do langamento para
se apropriar do jogo para compor sua estratégia pedagodgica;

3. e o professor de geografia informou que utilizou o jogo como
estratégia a partir do interesse dos alunos pelo game, observou o
potencial de utilizacdo em aulas de geografia.

A aprendizagem que envolve a auto-iniciativa, alcancando as
dimensdes afetivas e intelectuais, torna-se mais duradoura e sélida (MITRE,
2008). Percebe-se nas respostas dos trés professores que o interesse,
dos alunos, pelo jogo foi o fator motivacional para compor suas
estratégias pedagogicas. Nessa perspectiva, compreende-se que a
producdo de novas estratégias pedagodgicas exige a sensibilidade do
professor no exercicio da curiosidade e do interesse dos alunos.

Apds o0 questionamento sobre o uso do jogo como estratégia em suas
praticas pedagogicas, questionou-se, na terceira pergunta, se os professores
ja utilizam outros jogos digitais para ensino. Todos afirmaram que ja fizeram
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animal oculto e o Juega e Aprende da editora Santillana que
trabalha com realidade aumentada,;

2. o professor de matematica usa basicamente qualquer jogo que
possa tangenciar os assuntos falados em sala;

3. e o professor de geografia tem um projeto de sua autoria denominado
Mateca Rangers (FERREIRA e MALLOUK, 2016), e também ja usou
jogos como Soletrando, Roda a Roda, e jogos em Flash.

Nas trés respostas da terceira questdao os professores demonstram
que ja tem alguma familiaridade no uso de jogos digitais em suas praticas.
Problematizar situacdes como estratégia de ensino-aprendizagem, com o
objetivo de alcancar e motivar o discente, pois diante do problema, ele se
detém, examina,reflete, relaciona a sua historia e passa a ressignificar
suas descobertas (MITRE, 2008).

A quarta questdo foi uma pergunta fechada, onde se solicitou a
frequéncia do uso de jogos digitais em suas praticas pedagodgicas.

¢ a professora de espanhol afirmou que tem um uso moderado. J& os
professores de matematica e o de geografia, usam jogos digitais
sempre que possivel em suas atividades pedagodgicas.

Questionou-se com a quinta pergunta, qual foi a motivacdo para os
professores usarem o jogo Pokemon GO como estratégia de ensino.

1. a professora de espanhol respondeu que o grande interesse e
envolvimento dos alunos e também o0 seu proéprio interesse em
conhecer mais sobre 0 jogo;

2. o professor de matemaéatica costuma usar jogos sempre. E o jogo
Pokemon GO tinha acabado de ser lancado;

3. e o professor de geografia gosta do Pokemon e achou muito
interessante usar o0 jogo para observar o ambiente e pontos
turisticos da cidade.

Analisando as respostas em conjunto com as atividades dos
professores, percebe-se que suas motivacdfes se deram por propiciar um
ambiente favoravel ao interesse dos alunos, ndo apenas pelos objetos que o
constituem, mas também pelo desafio das regras impostas por uma situagao
imaginaria. Especialmente o professor de geografia que compds suas
atividades em situagdes-problema “provocadoras”, onde o sujeito necessita
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Na sexta questdo pediu-se para os professores descreverem 0 quao
relevante foi o jogo Pokemdén GO em suas disciplinas.

1. a professora de espanhol avaliou a estratégia como muito
importante para as praticas pedagdgicas e notou que, a atividade,
contribuiu para estimular o estudo dos alunos;

2. o professor de matematica informou que teve pouca relevancia, usou
0 jogo apenas para auxiliar em um tema tangencial da disciplina;

3. e o0 professor de geografia descreveu que o0s alunos
compreenderam melhor a representacdo grafica dos mapas e
criaram um mapa do bairro. Além disso, mapearam pontos de
referéncia, como supermercados, telefones publicos e residéncia
dos amigos.

As praticas docentes através dos jogos digitais como um dos
instrumentos importantes e uma alternativa de trabalho s&o de grande
relevancia quando se adota uma concepcao construtivista de educacéo,
pois estimulam os alunos a construir procedimentos que favorecam a
solucédo de seus desafios (GRANDO, 2000)
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Na sétima questéo avaliou-se o engajamento dos alunos na atividade
com o Pokemon GO.

=

a professora de espanhol avaliou a atividade como 6tima;

2. o professor de matematica avaliou a atividade como baixa, por ter
usado apenas uma vez;

3. o professor de geografia avaliou a atividade como muito boa, por

despertar o interesse da classe toda.

Entende-se que a qualidade e intensidade do engajamento dos
alunos com jogos digitais em nossa cultura, podem criar excelentes
condicdes de entrada destes individuos em ambientes e atividades
escolares, desde que baseadas em aprendizagens significativas,
socialmente relevantes e motivadoras do ponto de vista afetivo. O
desafio, portanto, esta em desenvolver estratégias pedagodgicas que
herdem o engajamento e a diversédo que os jogos digitais “comerciais”
provocam nos jovens, ao mesmo tempo em gue tratem mais diretamente
os dominios conceituais de interesse da escola (MEIRA e RAMALHO,
2009).

Com a oitava questao finalizou-se a investigacao, perguntando para os
professores como avaliaram a eficiéncia do jogo na aprendizagem do
tema/conteudo proposto.

1. a professora de espanhol avaliou como 6tima a eficiéncia do jogo no
quesito aprendizagem;

2. o professor de matematica avaliou como boa a eficiéncia do jogo na
aprendizagem do tema proposto;

3. e o professor de geografia afirmou que o aplicativo € muito simples e
acredita que possa ser utilizado como ponto de partida em temas
diversos, mas com o Pokemon GO n&o é possivel aprofundar os
temas, comparado com outros jogos, exemplos: Minecraft, jogos de
RPG ou com games com temas histéricos.

Os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que é ensinado, exercitando as fungcdes mentais e intelectuais
do jogador. Algumas caracteristicas que fazem com que 0s jogos sejam
atrativos sao: os jogos possuem regras (fornecem uma estrutura), tém metas
(produzem motivagdo), sao interativos (permitem agir), tém resultados e
realimentacdo (favorecem a aprendizagem) e sao divertidos (tornam o
processo agradavel) (RAPKIEWICZ et al. 2009). Os jogos digitais usados em
atividades pedagdgicas vao além do entretenimento, eles servem para
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ensinar e educar, o que o torna uma ferramenta eficiente no ensino e
aprendizagem.

Os professores também destacaram em entrevistas que é muito
importante o papel de cada educador dentro do contexto do uso de jogos
digitais como ferramentas de ensino. Acredita-se que depende do
professor unir as facilidades tecnoldgicas e midiaticas ao seu dia a dia
interagindo as atividades com os alunos através das ferramentas que
mais despertam o interesse pelos estudos (FAJARDO, 2016).

5. CONSIDERACOES FINAIS

A investigacdo da aprendizagem por meio dos jogos digitais tem sua
importancia por se tratar de um tema relativamente recente para a
educacdo. A principal contribuicdo deste estudo estd na analise dos
principais aspectos do uso do jogo digital Pokemon GO em atividades
pedagdgicas, de trés professores. A partir dos resultados da estudo foi
possivel afirmar que o uso do Jogo Pokemon GO permitiu a interacao entre
os alunos e as atividades pedagdgicas propostas pelos docentes. De acordo
com o relato dos professores, o uso do jogo motivou em querer aprender os
conteudos envolvidos na atividade.

O fato é que se os alunos jA usam essas tecnologias como
entretenimento, o professor so precisa ficar atento ao interesse dos alunos e
aproveitar o momento, em especial, no que se refere ao uso de novas
ferramentas, personagens de desenhos, filmes ou jogos, para promover o
engajamento dos discentes com as disciplinas ou atividades desenvolvidas
na escola.

Portanto, cabe ao professor planejar, organizar e controlar as
atividades de ensino utilizando os recursos que estiver disponiveis a fim de
apoiar os processos de aprendizagem e criar condi¢cbes ideais para
introduzir de forma mais efetiva seus conteudos, despertando nos alunos a
iniciativa, o interesse, a atencéo, a disciplina, a autonomia e a criatividade
para a resolucao de problemas.

E valido ressaltar que os professores envolvidos nessa pesquisa ja
haviam feito o uso de outros jogos digitais, assim evidencia-se um perfil
diferenciado, visto que as maiorias dos docentes ndo tém interesse no
assunto ou ndo tem preparo para trabalhar com esses tipos de midias
(BUTRICO e KORSAKAS, 2010).

Espera-se que o resultado do estudo possa servir como subsidio e
ponto de partida para conduzir os trabalhos futuros, de forma que se possa
alcancar a incorporacao dos jogos digitais na pratica pedagdgica.
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