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RESUMO 
O presente trabalho tem o objetivo de socializar o resultado de algumas análises da pesquisa de 
mestrado “Jogos eletrônicos e professores: mapeando possibilidades pedagógicas”.  Neste artigo 
tratamos dos jogos eletrônicos e de experiências práticas dos professores com essa mídia, bem como 
de possíveis articulações entre os games e a prática pedagógica.  
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Introdução 

O presente artigo tem o objetivo de socializar dados preliminares resultados de uma 
pesquisa exploratória sobre os jogos eletrônicos e professores, na tentativa de 
mapear quais as possibilidades pedagógicas desses jogos para a aprendizagem.  

Quando falamos em Jogos eletrônicos, qual a palavra que nos vem à mente em 
primeiro plano? Ao fazer este questionamento a um grupo de educadores que 
trabalham no Ensino Fundamental, surgem palavras como: divertimento, 
concentração, violência, raciocínio, vício, brincadeira, isolamento, e etc. 

São inúmeras as idéias que nos chegam quando pensamos nos games. Não é de 
hoje que os jogos eletrônicos despertam o interesse e o fascínio das crianças, e 
adolescentes. Com o advento da informática e o desenvolvimento tecnológico 
acelerado, os jogos passaram por uma evolução que vai desde os gráficos, 
passando pela questão da narrativa e jogabilidade.  Ganhando cada vez mais 
adeptos e seduzindo até os adultos.  

O tema tem sido pensado por pais, educadores, psicólogos e pesquisadores de 
diferentes áreas (Semiótica, Sociologia, Letras, Informática, Pedagogia, História e 
etc.).  

As problemáticas e objetivos levantados em torno dos games são variados. Na área 
de educação encontramos inúmeros pesquisadores que o abordam em diferentes 
aspectos. Alves (2005) pesquisa Jogos eletrônicos e a questão da violência, Moita 
(2006) o aborda do ponto de vista do currículo, Ramos (2007) procura identificar as 
influências que os jogos têm sobre o processo de desenvolvimento no que se refere 
à construção da moralidade, e Rosa (2008) pesquisa a construção das identidades 
on-line através dos RPGs e a sua relação com o ensino e a aprendizagem da 
matemática.  

Por muito tempo os jogos eletrônicos foram vistos e ainda são, de forma distorcida, 
muito pais e professores ao ouvirem a palavra jogos eletrônicos se preocupam e o 
encaram como um vício, um artefato que gera comportamentos agressivos, 
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induzindo o indivíduo à violência. As pesquisas citadas acima começam a 
desmistificar essa visão dos jogos, e passam a encará-lo como um instrumento que 
pode ser utilizado a serviço da aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades 
cognitivas. 

Os jogos eletrônicos são objetos digitais que fascinam e mobilizam a atenção de 
crianças e jovens. Fazem parte do dia-a-dia deles. Em muitas ocasiões muitas 
crianças substituem ou faltam a aula para ir a Lan House jogar. Os professores 
podem ressignificar esse objeto e descobrir as suas potencialidades para a 
aprendizagem, articulando game e prática pedagógica, tornando a sala de aula e o 
ambiente escolar mais significativo para o aluno, aproximando-o assim da escola, 
utilizando uma mídia interativa, envolvente e empolgante no aprendizado escolar e 
desenvolvimento cognitivo dos alunos. 

Jogos eletrônicos 

O fascínio pelos jogos remonta a época do surgimento do homem, o brincar não é 
propriedade só do humano, os animais também brincam como afirma Huizinga ( 
2001). Gatos brincam com bolas de lã, cães brincam entre si, e com bolas de 
borracha, gravetos de arvore, brincam de brigar, mordem a orelha um do outro, mas 
com o cuidado de não machucar. As crianças também brincam, o bebê brinca com 
seus móbiles no berço, com as mãozinhas ou os pés. As crianças brincam de faz- 
de- conta, com brinquedos, com jogos, criam suas próprias regras e seguem a risca. 
Não precisamos ensinar as crianças e os bebês a brincar, ele aprendem sozinhos. 
Isto evidencia o quanto o brincar é importante para a constituição, socialização e 
desenvolvimento humano. O jogo configura-se na visão de Huizinga (2001) como 
elemento da cultura.  

O jogo ao longo do seu surgimento passou lentamente de atividade frívola a séria, é 
com Froebel nos jardins de infância que os jogos começam a ser empregados como 
atividade lúdica. Com os estudos da psicologia sobre a aprendizagem e 
desenvolvimento os jogos passam a ocupar lugar de destaque e passam a ser 
utilizados como instrumentos pedagógicos que auxiliam no desenvolvimento e 
aprendizagem do indivíduo. Vigotski( 1984), é um dos teóricos que se ocupam dos 
jogos estudando seu uso na educação. 

Vigostski (1984) identifica no jogo uma importante fonte de desenvolvimento e 
aprendizado para a criança. O brinquedo e a brincadeira caracterizam o que 
Vigostski (1984) chama de Zona de desenvolvimento proximal. Este é o momento 
em que a criança vai além do que a experiência permite.  No jogo, e nos jogos 
eletrônicos em particular, a criança é capaz de simular na brincadeira o que ainda 
não é capaz de realizar sozinha. O jogo passa, assim, a atuar na zona de 
desenvolvimento proximal do sujeito.  

De jogos comuns, jogos de regras, jogos de faz-de-conta, passamos a jogar também 
os Jogos eletrônicos. Os jogos eletrônicos são fruto do desenvolvimento tecnológico, 
ganhou os diferentes espaços e se tornaram uma indústria tão lucrativa quanto 
Hollywood. Hoje encontramos os mais variados tipos de jogos, jogos de simulação, 
RPGs eletrônicos, jogos de raciocínio, jogos de aventura, jogos de xadrez e dama 
online, jogos de estratégia e etc.  



O interesse das crianças pelos jogos eletrônicos justifica-se por ser uma mídia 
altamente interativa, o que motiva a participação do usuário, a estética, os gráficos e 
as narrativas empolgam e prendem os jogadores por horas a fio em frente a tela, 
preocupando pais e professores. Os jogos lançados ultimamente têm requerido dos 
seus usuários maior grau de imersão nas narrativas, que estão cada vez mais 
complexas, maior atenção, capacidade de concentração e organização para lidar 
com os inúmeros objetivos do jogo. A seriedade com que jogam e o tempo que 
despendem tentando resolver enigmas, puzzles e outros, mostram, segundo 
Johnson(2005) que os jogadores passam muito mais tempo se aborrecendo do que 
se divertindo. E ainda assim eles jogam? Nós nos perguntamos. Sim eles continuam 
a jogar, quanto mais intrigante e desafiante, melhor.  

Esse universo, essa cultura dos jogos faz parte do dia- a –dia de milhares de jovens, 
que em muitas ocasiões trocam a escola e a aula do professor pela lan house. Neste 
ambiente, os jovens e crianças são capazes de pesquisar o assunto de seu 
interesse, interpretam, lêem paginas e mais páginas de tutoriais de determinados 
jogos a fim de assimilar a sua jogabilidade. Mas na sala de aula pouco participam.  

Pesquisadores já citados anteriormente investigam e testam possibilidades de uso 
de determinados jogos eletrônicos na escola, essas iniciativas ajudam a aproximar e 
incluir digitalmente o aluno. Transformando o cenário e a sala de aula, 
ressignificando esse espaço (que atualmente está destituído   de uma identificação 
com seu aluno). 

A presente pesquisa buscou aproximar os professores do universo dos jogos 
eletrônicos através da pesquisa participante, uma técnica da abordagem qualitativa. 
Detalharemos no próximo tópico os passos da pesquisa, a pesquisa exploratória e a 
analise preliminar dos dados. 

Metodologia 

.Sabemos que os jogos eletrônicos são objetos de estudo recente que agrega e 
reúne diferentes áreas do conhecimento, por este motivo configura-se como um 
campo de pesquisa complexo e multifacetado. Para se estudar os jogos eletrônicos, 
necessitamos de uma metodologia de pesquisa que dê conta dos múltiplos aspectos 
que envolvem os games. Asrseth (2006), afirma que os jogos eletrônicos são obra 
de arte por conter um “conteúdo artístico não efêmero( arquivos de palavras, sons e 
imagens), que aproxima os jogos do objeto ideal das humanidades(...)”.  Mas essa 
percepção e interesse exige uma metodologia específica construída para a pesquisa 
e o estudo aprofundado desse objeto, Aarseth (2006), é um dos pesquisadores que 
busca elaborar e definir uma metodologia para o estudo dos jogos.  

A primeira observação que Aarseth (2006) faz é que os jogos eletrônicos tem um 
omni-potencial para a simulação significando  que, em princípio, podem retratar 
qualquer fenômeno ou coisa que nos ocorra, por este motivo, também, em princípio,  
nenhuma área de investigação deve ser excluída na sua análise.  

Existem também três formas de adquirir conhecimentos sobre jogos: estudando a 
concepção, as regras e a mecânica do jogo. Para obter um grau maior de sucesso 
nas pesquisas com jogos eletrônicos seria necessário aliar a análise à experiência 



prática de jogo. Ou seja, ao jogar os games, o pesquisador terá um potencial maior 
para obter êxito em suas pesquisas, pois, ainda conforme orienta Aarseth: 

Enquanto a interpretação de uma obra literária ou cinematográfica exige 
certas capacidades analíticas o jogo exige uma análise performativa, 
assente na retroactividade directa do sistema. Esta é uma hermenêutica 
real, não existindo uma estructura correspondente nos filmes ou na 
literatura. ( ARSETH, 2006, p. 6) 

Assim, o pesquisador que pretende aprofundar seus estudos na área dos jogos 
eletrônicos, necessita ter nas suas inúmeras fontes de pesquisa a sua própria 
experiência com jogos. Não basta apenas observar um jogador experiente em 
prática, nem tão pouco ouvir, entrevistar ou coletar as dicas e truques de quem joga. 
A melhor forma de compreender os jogos e suas potencialidades é jogando-os.  

Por esse motivo a presente pesquisa apóia-se na metodologia qualitativa, tendo 
como viés a pesquisa participante. Permitindo um envolvimento maior dos sujeitos 
com o objeto analisado (os games), para a partir dessa vivência,  procurar 
estabelecer as possibilidades pedagógicas dos games.  

 Em um processo de pesquisa é essencial uma metodologia que dê conta de 
responder aos questionamentos que nos propusemos a pesquisar - as 
possibilidades pedagógicas dos jogos eletrônicos. Para alcançar os objetivos 
propostos elegemos a abordagem qualitativa como a mais adequada por permitir 
uma análise mais profunda dessas possibilidades.  

A pesquisa qualitativa é definida como a tentativa de uma compreensão detalhada 
dos significados e características situacionais apresentadas no trabalho de campo. 
Segundo Bogdan & Biklen (1994), a pesquisa qualitativa em educação assume 
diferentes formas e é conduzida em inúmeros contextos, permitindo uma 
compreensão mais detalhada a partir da própria visão dos sujeitos e não do próprio 
observador que está impregnado das suas próprias teorias e conceitos sobre o 
objeto a ser pesquisado. Baseando-se ainda em Bogdan & Biklen (1994) afirmam 
que:  

 Utilizamos a expressão investigação qualitativa como um termo genérico 
que agrupa diversas estratégias de investigação que partilham 
determinadas características. Os dados recolhidos são designados pos 
qualitativos, o que significa ricos em pormenores descritivos relativamente 
a pessoas, locais e conversas, e de complexo tratamento estatístico. As 
questões a investigar não se estabelecem mediante a operacionalização de 
variáveis, sendo, outrossim, formuladas com o objetivo de responder a 
questões prévias ou de testar hipóteses.( BOGDAN & BIKLEN, 1994, p. 
16.)  

Assim para Bogdan & Biklen (1994), as estratégias mais representativas utilizadas 
em pesquisa deste tipo, são a observação participante e a entrevista em 
profundidade.  

Sendo o processo em si e não o resultado final a parte mais importante na 
investigação qualitativa, a observação participante aparece como fundamental no 
processo da coleta de dados.  



Diante dos objetivos propostos e da problemática levantada - "possibilidades 
educacionais dos Jogos eletrônicos do tipo RPG, a partir da interação dos 
professores” - e devido à complexidade do tema – jogos digitais – a pesquisa se 
caracterizará como participante, uma técnica da pesquisa qualitativa para dar conta 
de percebermos quais seriam essas possibilidades para os professores a partir da 
sua experiência com jogos variados e a ferramenta RPG-maker.   

 A pesquisa participante permite uma vivência mais apurada e realista,e um 
envolvimento maior dos sujeitos, onde os professores pesquisados puderam afirmar 
e opinar suas opiniões com base na formação teórica e prática que tiveram durante 
a oficina proposta.  

Os professores participaram inicialmente de um processo de formação sobre os 
jogos eletrônicos, compreenderam a sua lógica, as suas características, habilidades 
podem ajudar a desenvolver ou aprimorar, prepararam-se para utilizar a ferramenta 
e produzir seu próprio jogo. A partir de uma experiência como esta, de estudo e 
questionamento, de experiência prática com jogos, teríamos a possibilidade de 
investigar as reais possibilidades que os jogos do tipo RPG têm para a 
aprendizagem.  

Essa modalidade de pesquisa caracteriza-se pelo envolvimento do pesquisador e 
dos sujeitos no processo, de modo cooperativo ou participativo, através da 
socialização das experiências e da reflexão, assim, é uma atividade de pesquisa 
orientada para a ação. Segundo Brandão (1984), a pesquisa participante tem como 
objetivo promover a participação social para o benefício dos participantes da 
investigação. 

Os Jogos eletrônicos, em geral são motivos de preocupação de pais e professores, 
inúmeras reportagens se ocupam dos jogos digitais, especialmente dos de RPG, 
seja para afirmar suas qualidades e avanços tecnológicos, ou para afirmar sua 
influência negativa para as crianças, ou ainda festejá-los como artefatos culturais 
que tornam as crianças e adolescentes mais inteligentes, como afirma Johnson 
(2005). Diante disto, os jogos são objetos envolvidos por polêmicas, idéias pré-
concebidas e falsas análises baseadas em reportagens que são veiculadas pela 
mídia, como por exemplo, o massacre de Columbine que teve suas causas 
associados ao uso do jogo eletrônico Doom II. É explicito o fascínio que eles 
exercem nas crianças e adolescentes. Tornando-se então um problema para pais e 
professores que se preocupam com o tempo cada vez maior que seus filhos e 
alunos passam em frente à tela.  

A técnica da pesquisa participante,se adequa a problemática suscitada, por envolver 
um processo de investigação, formação e prática. De acordo com Demo1 (apud Hall, 
2004), a pesquisa participante “é descrita de modo mais comum como atividade 
integrada que combina investigação social, trabalho educacional e ação” (p. 93). É 
investigação social por partir de um problema que se apresenta na sociedade, é 
trabalho educacional, por que existe todo um processo de formação dos sujeitos no 
sentido de ler e interpretar a sua realidade com vistas a transformá-la, e esse 
processo é a própria ação do sujeito na sociedade ou na sua comunidade particular 
de atuação.  



Demo (apud Grossi, 2004) diz que a PP (pesquisa participante) é: (...) “Processo de 
pesquisa no qual a comunidade participa na análise de sua própria realidade, com 
vistas a promover transformação social em benefício dos participantes” (p.23). 

Os professores poderão a partir dessa pesquisa e desse processo de formação 
inicial, transformar a sua realidade prática introduzindo um possível instrumento 
pedagógico – que é jogo eletrônico- que por si só reúne componentes de motivação, 
fascínio e diversão nos alunos. Deixando de ser problema e transformando-se em 
motivador com potencial lúdico nas aulas.  

A pesquisa participante, como próprio nome diz irá envolver os sujeitos professores 
e o pesquisador no processo de investigação, no sentido de construir coletivamente 
o conhecimento a respeito das possibilidades pedagógicas dos videogames.   A 
seguir detalhamos os passos, sujeitos e o campo onde realizamos essa pesquisa 
inicial, que chamamos de pesquisa exploratória. Essa pesquisa inicial foi realizada 
como primeira etapa do processo de coleta de dados, com o intuito de testar e/ou 
construir novos instrumentos para a pesquisa.  

1.Sujeitos: 

A pesquisa participante realizou-se através de uma oficina prática, com 15 sujeitos: 
8 são graduandos e cursam Pedagogia, 4 são pedagogas formadas que trabalham 
com Tecnologia educacional; 1 possui nível técnico e trabalha com inclusão digital, 1 
é Pedagoga formada e trabalha como professora do Ens. Fundamental, 1 é 
graduando em Educação física. 

2. Espaço empírico: 

A pesquisa de campo aconteceu na UNEB no Centro de Inovação Microsoft. O 
centro de Inovação tem um laboratório de informática com 13 computadores. Neste 
laboratório foi realizada uma oficina onde os professores tiveram a oportunidade de 
conhecer e utilizar o software – RPG maker e experimentar outros jogos do circuito 
comercial, como The sims, Civilization, Harry Potter e A mansão de Quelícera, sendo 
que este último é um jogo educativo desenvolvido por pesquisadores da UFSC.  

O RPg maker XP é um software gratuito, disponibilizado na internet, que permite a 
criação de jogos eletrônicos do tipo RPG ( Role Playing Game). O software dá 
possibilidade ao usuário de criar e o desenvolver esses jogos, sem que 
necessariamente precise entender de programação. A configuração mínima para 
que o software funcione é corretamente é : 

SO Windows 98 / 98SE / Me / 2000 / XP 

CPU Intel PentiumIII 800MHz ou Superior 

Memória 128 MB ou Superior 

Vídeo Suporte à resolução 1024�~768 e High Color (24 Bit) ou Superior 

Áudio Suporte à DirectSound 

HDD 100MB de Espaço Livre 



As configurações mínimas para o funcionamento do Rpg maker se adequam as 
configurações dos computadores disponibilizados nos laboratórios escolares. 

Além do processo de formação, para aprender a dominar a ferramenta, os sujeitos 
tiveram sessões práticas, onde jogaram outros jogos, para entender a lógica que os 
rege. Para que a partir dessa experiência pudessem dar significado a esses 
elementos e estabelecer relações com a prática pedagógica. 

3.Instrumento da coleta de dados 

• Questionário para coletar dados pessoais e profissionais dos sujeitos; 
• Observação Participante; 
• Observação da transposição que os professores farão para a prática ( 

utilização do jogo desenvolvido na escola). 
• Diário de bordo para registro das vivências dos sujeitos; 
• Diário de campo do pesquisador para registro das observações percebidas;  
• Entrevista semi-estruturada com os sujeitos que tem a possibilidade de aplicar 

o jogo desenvolvido em sua escola ( para isso é necessário que a escola 
tenha o laboratório de informática),  

A pesquisa foi desenvolvida obedecendo as seguintes etapas: 

• • Revisão bibliográfica das categorias elencadas; 
• • Realização da oficina tendo como suporte o ambiente moodle, que serviu de 

repositório de algumas das atividades desenvolvidas no processo de 
formação, bem como de diário dos sujeitos, que deixarão seus registros sobre 
a oficina que contará com a construção do perfil dos professores, deixando 
seus dados pessoais para contato. O moodle servirá então de organizador 
para o processo da coleta de dados; 

• Acompanhamento dos professores na escola; 
• • Análise e sistematização dos dados; 
• • Redação final (dissertação). 

Análise dos dados: 

� Seleção dos sujeitos da pesquisa: 

O processo de seleção dos sujeitos ocorreu de forma aleatória, a proposta da oficina 
foi veiculada pela internet, através de e-mail e lista de discussão das alunas do 
curso de pedagogia. Os interessados confirmaram a participação via e-mail. Ou seja, 
escolheram participar livremente do processo. Ao ingressarem no curso, foram 
avisados que o mesmo fazia parte de uma pesquisa de mestrado sobre jogos 
eletrônicos e poderiam optar naquele momento por participar ou não.  

Foi relatado quais seriam os objetivos, a metodologia, carga horária e duração do 
curso. As aulas aconteceram duas vezes por semana, ás segundas e quintas-feiras, 
das 13:30 ás 17:30, totalizando uma carga horária de 40 h. O curso teve como base 
a exposição oral com o uso de slides, aulas práticas, com a experimentação de 
jogos, e o manuseio e utilização do RPG-maker para a produção do jogo eletrônico. 



� Categorias de análise: 

Foram realizados no ambiente virtual moodle dois fóruns de discussão. O primeiro 
deles, versou sobre concepção de jogos eletrônicos, a concepção de aprendizagem 
e de RPG.  

Jogos eletrônicos 

Nas concepções dos professores a respeito dos jogos eletrônicos vemos aparecer 
em seus discurso categorias como: Brincadeira, divertimento, regra, lúdico e jogo. 
Dos 15 sujeitos 6 afirmaram que os games são entretenimento, um entretenimento 
que é digital, e sua base é o computador ou as máquinas. O lúdico aparece 
fortemente nas concepções dos professores. Apenas um sujeito apontou a questão 
do raciocínio e das habilidades. Novamente, apenas um professor lembrou também 
da questão das regras nos jogos. A categoria competição não foi levantada em 
nenhuma das falas dos professores. 

Radagashi Coloca que: 

“Para mim os jogos eletrônicos são uma nova modalidade de entretenimento, em 
que a criança pode jogar e aprender simultaneamente”. 

Aprendizagem 

Quando falamos em aprendizagem nas discussões os professores a definiram 
como:  

“Aprendizagem é uma gama de conhecimentos que se adquire ao longo da vida” ( 
T). 

As concepções de aprendizagem apresentadas pelos professores centram-se nas 
teorias construtivistas, onde a aprendizagem aparece como aquisição ou construção 
de conhecimento. Podendo ocorrer não apenas na escola ou sala de aula, mas em 
qualquer lugar e momento. 

RPG 

Sobre a categoria RPG os professores a definiram a partir das aulas teóricas que 
tivemos durante oficina, não avançando na construção desse conceito.Repetiram o 
que aprenderam nas exposições orais, durante a formação teórica. Vejamos: 

 “RPG são games educativos, que podem e devem ser aproveitados e utilizados 
pelo professor, através de uma dinâmica educacional, como ferramenta na 
elaboração de uma história com a finalidade de alcançar objetivos propostos.” 
(Siryus). 

“Já RPG é um jogo, que não é novo, que pode ser eletrônico ou de mesa. Sua 
característica principal é interpretação de papéis. Nessa modalidade, os jogadores 
assumem as caraterísticas de seu personagem.  Os jogos de RPG possuem uma 



narrativa envolvente, o que explicaria tantos indivíduos envolvidos e por que não 
dizer viciados em RPG”.   

“Habitualmente existe uma batalha travada entre o bem e mal, muitos obstáculos 
para atingir ao objetivo principal´, bem como um happy end se o jogador vencer 
todas as etapas. A duração dos jogos dfe RPG também é bem diferenciada dos 
demais jogos, enquantos os demais caracterizam-se por vencer fases e derrotar 
chefões, para jogar o Rolling Play Game  é necessário criatividade pois os mesmos 
podem durar meses em uma única aventura. “(M cilcista)”. 

Percebemos em apenas 3 falas um avanço com relação a construção do conceito de 
RPG, avanço no sentido de ir além do foi explicado sobre RPGs durante a oficina, os 
outros 12 sujeitos fizeram apenas repetir o que foi ouvido.  

Dificuldades do caminho: 

As dificuldades apresentadas durante a execução da oficina foram muitas, apesar de 
conseguirmos um laboratório com máquinas modernas e com boa configuração 
tivemos alguns problemas técnicos. Como por exemplo: Chegamos no primeiro dia 
de aula e encontramos das 13 maquinas do laboratório apenas 9 com os programas 
e jogos solicitados instalados. O problema foi resolvido e na aula seguinte todas as 
máquinas estavam com os programas instalados corretamente. Dos 5 jogos( 
Civilization, A Mansão de Quelícera, The sims, A aventura de Arkhos e Harry Potter) 
que selecionamos, apenas 2 funcionavam corretamente, 2 nunca conseguimos 
executar, 1 iniciava, mas travava logo em seguida. Dos dois que funcionaram 
corretamente: A mansão de Quelícera e Civilization, apenas “ A mansão de 
Quelicera” interessou os professores,  Quelicera é um jogo no estilo RPG, 
desenvolvido por pesquisadores da UFRGS, que trabalha com a história da arte, 
tendo como pano de fundo uma mansão mal assombrada.  

Além das dificuldades técnicas foi percebido durante as aulas práticas certa 
resistência de alguns professores nos momentos de experiência com o jogo e com o 
softwaree RPG maker. Alguns diziam: “Ah, mas esse jogo é muito difícil, eu não levo 
jeito pra isso”. Neste momento, paravam a atividade e ficavam a olhar a tela, com 
expressão de enfado e aborrecimento. Outros diziam se sentir perdidos sem saber o 
que fazer no jogo ou pra onde ir. Se perdiam nos comando e em termos de 
jogabilidade. Após certa insistência minha, e explicação do que era necessário fazer 
no jogo, eles se encontraram na atividade, jogaram despreocupadamente, se 
divertiram em grupo, ajudando o colega que “sabia” menos. Mostrando surpresa 
quando ganhavam um item,  ou resolvia um enigma. 

� Curva de aprendizagem dos sujeitos: 

A curva de aprendizagem dos sujeitos se apresentou da seguinte maneira:  

Um grupo de 4 sujeitos, os que trabalham com tecnologia educacional, é o grupo 
que imita, se sentiram muito perdidas e atrapalhadas, iniciavam a construção do 
RPG e logo paravam pensando em desistir, nas aulas explicativas sobre o uso da 
ferramenta, não entendiam a explicação e pediam constantemente que estas fossem 
repetidas. Entendiam a explicação e quando iam operacionalizar utilizando a 



ferramenta elas se perdiam novamente. E só executavam um comando com a 
assistência de alguém ao lado mostrando o passo- a- passo. Este grupo se limitou a 
apenas construírem cenários e a transportar seus personagens de um ambiente 
para o outro, inseriram diálogos, mas estes eram cortados e não tinha uma lógica 
dentro da narrativa. Os professores não conseguiram construir o RPG eletrônico. 

Outro grupo de 5 sujeitos, era o grupo experiente, tinham autonomia, entendiam as 
explicações teóricas e operacionalizavam sem  dificuldade alguma. Iam além do que 
o explicado na aula e avançavam no aprendizado e uso do RPG maker mesmo sem 
explicação seguinte. Este grupo tentava e testava seus conhecimentos 
intuitivamente. Conseguiram construir joguinhos interessante e dentro da lógica do 
RPG maker. 

O outros 6 participantes observavam , e iam pela tentativa e erro, Apresentavam 
certa dificuldade, quando esta se apresentava, tiravam suas dúvida com o colega ao 
lado, e continuavam o trabalho sem grandes dificuldades. Conseguiram construir 
uma narrativa interessante para o jogo, mas esta não possuía a lógica do RPG. Era 
uma narrativa linear e apenas com uma possibilidade ou alternativa. 

Dos 7 grupos( 6 duplas e 1 trio) formados, para a produção do RPG, apenas 2 
alcançaram o objetivo da oficina, o uso da ferramenta RPG maker, entendimento a 
cerca da lógica do RPG, e produção do jogo eletrônico. 

O restante se limitou ao aprendizado de alguns comandos, e a construção de 
narrativas lineares que se aproximavam mais de uma história literária do que 
propriamente de um roteiro para jogos do tipo RPG.  

 Conclusão 

O tema jogos eletrônicos que é tão familiar para as crianças e adolescentes é ainda 
um grande desconhecido dos professores. Quando essa mídia é apresentada a eles 
causa certo desconforto, por que deixa a mostra as fragilidades e limitações do 
professor. Muitos não utilizam o computador, não dominam a máquina, pouco 
utilizam a internet, desconhecendo sua possibilidades de interação e aprendizado, 
desconhecem a lógica dos jogos eletrônicos, e por isso também encontram 
dificuldade na jogabilidade.  Ao se deparar com essa situação ficam resistentes ou 
pensam em desistir.Se insistirem mais um pouco poderão alterar e transformar as 
paisagens do ensino e da aprendizagem. Ao se aproximar dos jogos os professores 
poderão ressignificar essa mídia que faz parte do contexto infantil e juvenil, próprio 
do dia - a- dia desses sujeitos. Atribuindo-lhe novas usabilidades e funcionalidades 
dentro da sua prática pedagógica. Atraindo os alunos e fazendo-os se identificar 
novamente com o espaço escolar. 
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