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Resumo

Desde janeiro de 2004, a Faculdade de Educacao da UFBA, em parceria com a
Prefeitura Municipal de Irecé, oferece um curso de Licenciatura em Pedagogia,
Ensino Fundamental/Séries Iniciais, para profissionais em exercicio, da Rede
Municipal de Educacgéo. O curso faz parte de um programa de formagao que se
caracteriza, dentre outras coisas, pela sua forte vertente tecnologica. Em marco
de 2006, foi inaugurado no municipio o Tabuleiro Digital: local para acesso livre
e gratuito a Internet, uma outra iniciativa do programa. Uma verdadeira
efervescéncia na cidade. O espaco do Tabuleiro tem sido bastante utilizado
para diversos fins, inclusive jogar. Considerando que muitos dos usuarios sdo
alunos de professores-cursistas do curso de Pedagogia, ouvir 0 que esses
professores pensam a respeito dos jogos eletrénicos mostrou-se um trabalho
muito oportuno. De modo geral, os profissionais entrevistados estdao bem
empolgados com a implantacdo do Tabuleiro Digital em Irecé, e ndao véem os
jogos como um bicho-papé&o.
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O que é o Projeto de Formacao em Nivel Superior dos Professores de
Irecé/Bahia?

O Projeto de Formacdao em Nivel Superior dos Professores de
Irecé/Bahia, integra, junto com outros projetos, o Programa de Formacao
Continuada de Professores para o Municipio de Irecé - Bahia, mais conhecido
como Projeto Irecé, no qual estou trabalhando como bolsista de iniciacao
cientifica ha dois anos, desenvolvendo um processo de investigacao e registro
do acontecer cotidiano do Programa. Este texto é um dos produtos do trabalho.

O Programa é uma acao conveniada entre a Faculdade de Educacgao
da UFBA e a Prefeitura Municipal de Irecé; nasceu de uma demanda por
formagao existente no municipio, encaminhada a FACED no ano de 2001, e
visa a formacao continuada de professores, coordenadores e diretores da Rede
Municipal de Educacgéo.

O Projeto de Formacdo em Nivel Superior dos Professores de
Irecé/Bahia, é a iniciativa do Programa com o qual tenho maior aproximacao.
Oferece um curso de Licenciatura em Pedagogia — Ensino Fundamental/ Séries
Iniciais, semipresencial, com carater experimental, que atende a uma demanda
especifica de formacdo. Possui uma duracdo minima de trés anos, divididos
em ciclos que correspondem aos semestres letivos da UFBA. Funciona no
municipio de Irecé, desde janeiro de 2004, estando agora no Ciclo Cinco. Uma
proposta respaldada pela legislacdo vigente no pais e elaborada a partir do
didlogo entre as concepcgdes pedagdgicas defendidas pela FACED e a
comunidade local de Irecé. A concepcao do curso se sustenta na formacdo em
exercicio.

Em Irecé, os estudantes sdo chamados de professores-cursistas;
professores que atuam na rede municipal de educacéo e que estdo cursando,
simultaneamente, a Licenciatura em Pedagogia pela Universidade Federal da
Bahia. A equipe de elaboracao da proposta preocupou-se com essa questao da
nomenclatura, pois queria valorizar as duas dimensdes desses sujeitos: um
professor estudante, um estudante professor: professor-cursista.

O Projeto respalda-se na nocao de curriculo como processo, como
caminho que se faz a medida que se caminha. Todos os atores/autores séo
chamados a participar ativamente da (des)construcao continua do curriculo,
uma vez que este ndo € uma proposta fechada e nem totalmente determinada
a priofi.

Todos os componentes curriculares recebem uma unica denominacao:
Atividades Curriculares. Estas sao construidas ciclo a ciclo, formando um leque
de opcoes criadas especificamente para aquele ciclo. Cada professor-cursista
escolhe as Atividades Curriculares que Ihe convém; cada um é responsavel
pela construgdo, de maneira orientada, do seu proprio percurso de
aprendizagem, segundo 0s seus interesses e necessidades; cada qual escolhe
seu proprio caminho, ou seja, constrdi seu proprio curriculo. Um exercicio de
autonomia, que vai desde o momento de avaliacdo das atividades dos ciclos
anteriores, passa pela sugestdo de Atividades Tematicas para os ciclos
seguintes, até chegar ao momento das escolhas individuais.

Uma outra caracteristica € a forte presenga das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacao (TICs). E intencdo da proposta possibilitar 0 uso
intensivo e convergente das TICs, que serao estruturantes do Projeto e da
praxis pedagdgica dos professores (Projeto: 14), esta nocao ultrapassa a idéia



de instrumentalizacdo dos professores-cursistas para que estes saibam digitar
trabalhos ou elaborar slides para apresentacées. O curso € uma rede dindmica
na qual todos sdo chamados a serem sujeitos ativos, e as TICs contribuem
bastante nesse aspecto.

Do Ciclo Um ao Ciclo Cinco foram oferecidas 17 Atividades
Curriculares diretamente ligadas as TICs na educacéo; tanto atividades mais
tedricas (palestras e cursos), quanto atividades teoérico-praticas (oficinas e
projetos), que trabalharam com diversos softwares (Moodle, TWiki,
Yahoo!Messenger, OpenOffice, dentre outros). Todos os professores-cursistas
ja possuem e-mail, blog e estdo cadastrados na lista de discussédo do curso;
alguns utilizam com mais freqiéncia, mas todos sao chamados, as vezes até
cobrados, a participarem da/na rede. A equipe de coordenacao e orientagdo do
Projeto também esta inserida nesses espacos on-line.

Desde o inicio do curso, vem sendo desenvolvido um trabalho para que
as TICs possam fazer parte do cotidiano do processo de formacdo. Do mesmo
modo, as outras Atividades Curriculares que nao estao diretamente ligadas as
tecnologias participam dessa rede, seja la qual for a tematica trabalhada. A
maior parte dos professores se cadastrou na lista para facilitar a comunicacao
com os professores-cursistas, alguns ja realizaram chats como parte integrante
da atividade, muitos deles solicitam que os trabalhos sejam publicados nos
blogs ou enviados pela lista, e ainda outros criaram paginas referentes a
atividade

utilizando o Twiki, uma ferramenta de construcéo colaborativa.

Um breve passeio pela lista de discussdo do curso nos mostra o
quanto os professores-cursistas se apropriaram das TICs. A comecar pelo fluxo
de mensagens que circulam na lista diariamente; em maio de 2006, por
exemplo, a lista chegou a uma média de, aproximadamente, 27
mensagens/dia. Os conteudos das mensagens sdo 0s mais variados
possiveis: solicitacdo de informacdes aos professores, opinides sobre as
atividades tematicas, protestos, marcacdo de encontros para elaboracdo de
trabalhos, discussGes sobre diversas tematicas, avisos e divulgacao de
eventos, envio de cartdes de Aniversario, Pascoa, Natal, Dia das Maes, e até
piadas.

A vertente tecnoldgica do curso esta articulada, também, a outras
acoes do Programa, a exemplo, do Ponto de Cultura e do Tabuleiro Digital
(TD), que foram inaugurados no municipio de Irecé em margo deste ano.

O Ponto de Cultura € um projeto que trabalha com a inclusao digital e
social através do acesso aos meios de producdo da informacao e da cultura,
conectando educacao, trabalho, arte, tecnologia e lazer para a formacao
integral de individuos que atuem ativamente na construcdo da sociedade.
Possui uma infra-estrutura de laboratérios para midias digitais com estudio de
radio, cameras, apoio técnico e tecnoldgico em prol da cultura. Desde a
inauguracao, em marco de 2006, o projeto mantém no ar uma radio web Um
local aberto a comunidade de Irecé e vizinhanca.

Ja o TD é um espaco publico de acesso gratuito a Internet, com
computadores utilizando software livre. No TD, logo cedo sao formadas filas
para utilizacdo do espaco. Sao muitos jovens, criancas e adultos avidos em se
conectar a Internet para realizar as mais diversas atividades, inclusive jogar.
Além do livre acesso, também estdo sendo oferecidos, gratuitamente, cursos



de informética para a comunidade de Irecé. Quem da aula nesses cursos sao
quatro professores-cursistas formados pelo Programa.

Motivada pela efervescéncia do TD em Irecé, e considerando que
muitos dos usuarios sdo alunos de professores-cursistas, decidi incluir na
minha monografia de final de um curso, que analisa a presenca da TICs no
curso, um capitulo abordando as opinides desses professores sobre os jogos
eletrénicos.

A principio seria apenas mais um capitulo da minha monografia, mas
ao receber um e-mail com a chamada para inscricdo de trabalhos para o “ll
Seminario Jogos Eletronicos, Educacdao e Comunicacao: Construindo Novas
Trilhas”, resolvi escrever este artigo.

Com a palavra, os professores-cursistas

Em maio de 2006, realizei um grupo focal com os professores-
cursistas. O convite para o grupo foi enviado para a lista de discussao do
curso (ufba-irece@yahoogrupos.com.br), sete pessoas participaram do grupo,
e uma pessoa me concedeu entrevista individual; muitos outros ndo puderam
participar porque estavam em aula no horario. Apesar do pequeno numero de
pessoas, a conversa rendeu uma discussdo bastante proveitosa. As falas
foram registradas em fita K7, e posteriormente transcritas.

A questao lancada, de inicio, foi a seguinte: “O que vocés acham dos
jovens e dos adolescentes virem ao Tabuleiro Digital para jogar?”. A partir
desta pergunta, eu pretendia saber a opinido desses professores sobre o0s
jogos eletrdnicos.

O resultado foi um painel com diversos olhares sobre a questdo dos
jogos eletrbnicos. Optei por apresentar primeiros os depoimentos dos
professores-cursistas entrevistados, e depois de tudo, as minhas reflexdes. A
fala de cada professor é precedida por uma frase que, no meu entendimento,
sintetiza o que o professor disse. As letras M e F apés o nome de cada um
indicam o sexo do entrevistado.

v' Jogo? S6 se for jogo educativo

a minha preocupagao como professor hoje € mostrar para os meus
alunos que a Internet ndo é sé jogo [...] que a Internet deve ser
utilizada como fonte de pesquisa. [...] eu acho que se tivesse um
sistema de jogos educativos, tudo bem, eu poderia até aceitar. [...]
por exemplo, dentro do proéprio baralho hoje, e existe um programa
ja com cartas de baralho onde ndo é... esse jogo nao é
transformado apenas como um jogo de baralho, ele é penetrado por
partes pedagdgicas, e que se transformam em atividades
pedagdgicas, e que passa a ser jogos criativos e de alguma forma o
aluno esta aprendendo por exemplo, matematica. Varias atividades
de matematica vocé pode estar desenvolvendo com o baralho, e
s80 jogos que tém hoje no sistema de rede ja. Eu ndo sei aqui qual
o site que a gente poderia t& encontrando, ndo me lembro no
momento, mas existe programas montados, vocé compra hoje, em
disquete, os programas montados s6 com baralhos, tem 14 mil e
quinhentos jogos, s6 com baralho, porém jogos educativos; ta
fazendo com que a crianga mexa seu auto-conhecimento, sua auto-
estima; enfim, tudo isso. (Geovan - M)



v Deixa 0s meninos jogarem!

Eu acredito assim sabe, que uma grande vantagem do Tabuleiro
Digital & porque ele pode assim favorecer a inclusdo dos jovens
nesse novo contexto da cultura digital. [...] Essa questédo do jogo eu
acho muito interessante, porque o jogo realmente é uma coisa que
deve ser livre; eu acredito. Nao deve ser escolarizado, mesmo
quando é realizado na escola. E eu acredito que o Tabuleiro Digital
da essa oportunidade, porque um dos objetivos do jogo, assim, é
despertar a percepgao, a imaginagao, descontrair. Eu acredito que,
de uma maneira ou de outra, o jogo ele traz muitos beneficios, € 0
Tabuleiro Digital tem esse papel também, mas tem outros
interessantes, que é o da pesquisa, de outras aprendizagens.
(Jaires - F).

v" Jogo nao é bicho de sete cabecas

Eu acho assim, que a questao dos jogos, qualquer... A questao dos
jogos, dizer assim que os jogos tém que ser educativos, eu acho
que qualquer tipo de jogo ele traz um tipo de aprendizagem, com
toda certeza traz, até porque a crianga a propor¢do que ele esta
diante do computador jogando, mexendo com o corpo, se
exercitando, mexendo com a mente, colocando o raciocinio naquilo
que ta fazendo, organizando... principalmente organizando as
idéias. Porque ali, se ele nao organizar as idéias dele, a proporgcao
gue ele organiza as idéias ele ta aprendendo alguma coisa. Eu nao
digo assim, que a crianga esteja 24 horas diante do computador,
mas que dizer que os jogos [...] Eles ndo tém esse acesso; mas se
eles ndo tem, agora eles estao tendo, e isso € novo pra eles, e isso
€ novo pra Irecé toda a questdo do Tabuleiro Digital, [...] Eu acho
gue o jogo ndo vai ser assim esse bicho de sete cabegas, que vai...
manipulador, que vai viciar, que a crian¢a nao aprende. Ah, isso é
utopia. (Romilda - F)

v Jogo é diversao, e isso faz parte

Eu acho que o Tabuleiro Digital foi uma coisa muito importante que
veio pra nossa cidade, porque sé assim todos os jovens estao tendo
a oportunidade de ficar frente-a-frente a um computador e descobrir
maravilhas [...] que ele nunca pensou em descobrir, e em ter o
conhecimento do que seja uma... uma... entrar em uma conexao e
poder se comunicar com o mundo. Entdo, quanto aos jogos, eu
acho muito importante que eles joguem, que eles se divirtam,
porque isso ai faz parte, € um lazer muito importante, principalmente
na frente de um computador. (Lourdes - F)

v" Jogo é ponto de partida

Eu acho que assim, o jovem, ele comeca pelo jogo porque é uma
das coisas que ele mais gosta, mas que, no futuro, ele vai comecar
a perceber a importancia da Internet na vida deles e vdo comecar a
mexer, a ver o qué, descobrir novas coisas, com certeza. O jovem
ele tem assim uma curiosidade muito grande, entdo, de inicio ele diz
“vou jogar, porque € isso que eu sei, € isso que sei fazer’, mas a
medida que vai avangando, que ele vai freqientando mais o
Tabuleiro, com certeza eles vao pesquisar, vao descobrir novos
sites, e daqui a pouco até criando. (lara - F)



v' Jogar favorece o desenvolvimento de diversas habilidades

Nos Tabuleiros Digitais, além de, do acesso a Internet, eles também
tém acesso aos jogos, que € através dos jogos que eles procuram
novas descobertas para desenvolver o raciocinio l6gico, cognitivo, e
também a coordenacao motora, os movimentos motores do corpo e
do cérebro. (Jelvaci - F)

v' Jogar é um exercicio de criagao

Na minha opinido, eu acho salutar porque a visita dos Tabuleiros,
eu td6 sempre presente Ia, e eu noto que a maioria das pessoas que
vém sao criancas e adolescentes da periferia, entdo, sdo pessoas
carentes disso, o rico tem. Eles na podem ir em lan house. Entédo
tem espaco pra eles, entdo eles vao la justamente para brincar e
pra se divertir, e tem as pessoas que até reclamam “Ah, mas eu vim
pra fazer uma pesquisa”, ai eu penso até que ponto essa pesquisa
€ mais importante do que o jogo das criangas? Porque muitas vezes
eles vém pesquisar um determinado assunto, faz um Ctrl+C e um
Ctrl+V, nem |é o tema, e depois? Vai faz a atividade pra la e nem |é.
As criancas, elas tao exercitando a mente dela nos joguinhos, ta
criando estratégias pra vencer uma luta, uma corrida de carros, € eu
vejo como uma atividade salutar pra eles. [...] as criangas aprendem
mais com os jogos do que aquelas que vém fazer uma pesquisa
meramente técnica, de consumir mesmo informacdo, e nao de
produzir. (Ariston - M)

Retomando a palavra

O comentério feito pelo professor Ariston, comparando “pesquisar’ e
jogar, me remeteu ao livro de Johnson (2005): Surpreendente! A televisao e o
videogame nos tornam mais inteligentes, num trecho em que ele diz que ao
interagir com o0s ambientes complexos dos jogos, os jogadores estédo
aprendendo os procedimentos basicos do método cientifico. Faz mais pesquisa
quem joga, do que quem copia e cola.

Antes de realizar o grupo focal, a questdo dos jogos educativos ainda
nao havia passado pela minha mente. Mas a fala do professor Geovan me
levou a refletir sobre a pedagogizacdo do jogo. Posso dar minha aula de
matematica com um jogo educativo de baralho eletrénico no qual o objetivo é
fazer as mesmas continhas que antes eram feitas com lapis e papel. Isto seria
considerar apenas o cosmético do jogo, sub-utlizar os equipamentos e ignorar
as potencialidades que eles trazem. Argumento que um jogo, eletrénico ou nao,
ndo necessita ser educativo para promover aprendizagens; utilizo
aprendizagens no plural por levar em conta as muitas possibilidades que os
jogos criam.

Como disseram outros professores-cursistas entrevistados, ao jogar, o
sujeito desenvolve muitas habilidades: o raciocinio l6gico, raciocinio analitico, a
imaginacao, habilidades motoras, percepcao visual e espacial; habilidades que
ultrapassam os conteudos.

Segundo Johnson,



0s jogos forcam vocé a tomar decisbes. [...] Todos os beneficios
intelectuais do jogo resultam dessa virtude fundamental, porque
aprender como pensar, em ultima andlise, tem a ver com aprender a
tomar a decisdo certa: pesar a evidéncia, analisar situagoes,
consultar suas metas a longo prazo e, entao, decidir (2005, p. 34).

A maioria dos professores-cursistas entrevistados avalia a relacao
entre os jovens e 0s jogos eletrbnicos como saudavel e necesséria, tanto do
ponto de vista da aprendizagem, como ponto de partida ou como uma atividade
em si, quanto da diversdo. A implantagdo do TD, de acordo com o0s
professores, esta oportunizando aos jovens de Irecé a insercao na cultura
digital. As opinides sobre os jogos eletrbnicos ndo sédo pré-conceituosas; sao
analises ponderadas que refletem as posturas de profissionais antenados com
as questdes contemporéneas. Comparando com os discursos de alguns
colegas de outros cursos de Pedagogia, € uma posicao bastante avancgada.
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