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RESUMO

A expansdo da tecnologia tem causado grande impacto em varias esferas sociais, entre elas, na
educacdo. Seja através de plataformas digitais, aplicativos ou jogos digitais. E diante do cenario dos
jogos digitais, se percebe que eles tém causado grandes mudancgas no comportamento da populacao,
desde econdmicas, até habitos culturais. Isso vai desde jogar no celular enquanto espera um transporte
publico, chegando a maneira como os professores ddo suas aulas. Diante deste contexto, a presente
pesquisa tem o objetivo pensar a utilizagdo de jogos comerciais como facilitadores de aprendizagem,
considerando sua articulagdo multidisciplinar através de um ecossistema de aprendizagem. A partir
disso, o seguinte questionamento é apresentado como problematica: como o jogo digital comercial do
Homem Aranha pode ser utilizado como um facilitador de aprendizagem ao pensar sua articulagéo
multidisciplinar através de um ecossistema de aprendizagem? Como metodologia é utilizada uma
abordagem qualitativa exploratéria. O estudo apresenta uma discussdo conceitual sobre educacao
através da experiéncia, ecossistemas de aprendizagem e jogos digitais como estratégia pedagogica (EP)
dentro de um ecossistema de aprendizagem. Alem disso, é realizada uma anélise do jogo Homem
Aranha conforme o que é proposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nas conclusdes séo
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apresentadas as potencialidades do presente estudo e o que é possivel pensar em estudos futuros, assim
como, uma reflexdo sobre o quadro de anlise apresentado e como utiliz&-lo em investigacdes futuras.

Palavras-chave: Estratégias Pedagdgicas. Ecossistema de Aprendizagem. Jogo Marvel Homem
Aranha.
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1 INTRODUCAO

A expansao da tecnologia tem causado grande impacto em diversas esferas sociais, sendo uma
das mais significativas a educacao. O avancgo tecnologico trouxe novas possibilidades para o ensino e
a aprendizagem, por meio de plataformas digitais, aplicativos educacionais e jogos digitais. O acesso
a internet e aos dispositivos tecnoldgicos tem permitido aos professores e educadores explorar
abordagens inovadoras, ampliando as metodologias de ensino e possibilitando a criagdo de atividades
colaborativas. Essa evolugdo tecnoldgica cria um cendrio propicio para a implementacao de novas
estratégias pedagdgicas que estimulem o aprendizado e o engajamento dos estudantes.

De acordo com uma matéria publicada por Jonas Valente (2020) para a Agéncia Brasil, no ano
de 2019, cerca de 74% da populacdo brasileira tinha acesso a internet, o que representa
aproximadamente 134 milhdes de pessoas conectadas a web. Esses nimeros demonstram a presenca
massiva da tecnologia no cotidiano das pessoas e reforcam a importancia de seu uso no contexto
educacional. Com isso, os professores passaram a incluir cada vez mais atividades baseadas em
ferramentas digitais, como videoaulas, simulagdes interativas e jogos educativos. O uso dessas
tecnologias visa tornar o aprendizado mais dindmico, acessivel e adaptavel as necessidades dos alunos,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

Atualmente, os recursos tecnoldgicos estdo inseridos em diversos contextos educacionais,
desde redes sociais e jogos digitais até exposi¢des de arte virtuais e desfiles de moda digitais. Essas
ferramentas podem ser utilizadas para conectar contetidos curriculares com a realidade dos estudantes,
estimulando a consciéncia critica sobre diferentes tematicas e incentivando a aprendizagem por meio
da experiéncia. Esse conjunto de tecnologias educacionais pode ser compreendido como ecossistemas
de aprendizagem, ou seja, ambientes interativos que permitem a troca de conhecimento de forma
diversificada, promovendo a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de novas competéncias.

Dentro desse cenario, a inser¢ao de jogos digitais no contexto educacional tem se tornado um
tema de grande relevancia, pois provoca uma reflexdo necessaria sobre seu potencial como ferramenta
de ensino. Os jogos digitais vém ganhando espago na educagao devido as suas multiplas aplicagdes
pedagdgicas, podendo ser utilizados para ensinar desde conceitos matematicos e linguisticos até temas
ligados a historia, ciéncias e educagdo fisica. Além de contribuir para a aprendizagem de contetdos
especificos, os jogos também favorecem o desenvolvimento de habilidades como pensamento 16gico,
resolucao de problemas, tomada de decisao e trabalho em equipe.

E importante ressaltar que existem diferentes categorias de jogos digitais, sendo os principais
os jogos educativos (também chamados de "jogos sérios") e os jogos comerciais. Apesar de possuirem

objetivos distintos, ambos podem ser utilizados de maneira complementar no ambiente escolar. Os
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jogos educativos sdo desenvolvidos com a intengdo explicita de ensinar determinado conteudo,
enquanto os jogos comerciais, embora criados para entretenimento, podem ser adaptados para fins
educacionais. Quando incorporados ao planejamento pedagogico de forma estratégica, os jogos
digitais permitem que os alunos aprendam enquanto se divertem, tornando o processo de ensino mais
envolvente e motivador.

Além dos beneficios cognitivos e sociais, os jogos digitais também podem estimular o
desenvolvimento emocional dos alunos, auxiliando-os a lidar com frustragdes, aprimorar a persisténcia
e fortalecer a capacidade de resolucao de desafios. A Pesquisa Game Brasil (PGB) apontou, em sua 7*
edi¢do, que 73,4% dos brasileiros jogam jogos digitais, representando um aumento de 7,1% no nimero
de jogadores em comparacdo com 2019. Esse crescimento foi impulsionado principalmente pela
pandemia, que aumentou o consumo de conteudos digitais e reforcou a presenca dos videogames na
vida das pessoas. Diante dessa realidade, integrar os jogos digitais ao ambiente escolar pode ser uma
estratégia eficaz para conectar os alunos com a aprendizagem e proporcionar experiéncias mais
significativas no processo educacional.

No entanto, apesar dos intimeros beneficios, 0 uso excessivo de jogos digitais também
apresenta desafios que devem ser considerados. O tempo prolongado de exposi¢do as telas pode
acarretar problemas de saude, como fadiga ocular, distirbios do sono e sedentarismo, além de possiveis
impactos no desenvolvimento social das criancas. A Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP)
recomenda que criangas a partir dos 12 anos ndo ultrapassem trés horas diarias de exposi¢ao a jogos
digitais e que nunca passem a noite jogando (BERNARDO, 2020).

Além disso, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) alerta para os riscos da dependéncia de
jogos digitais. O psiquiatra Shekhar Saxena, diretor do Departamento de Doencas Mentais da OMS,
destacou em uma matéria para a Veja Satide que, embora a maioria das criangas e adolescentes jogue
sem prejuizos a saude, cerca de 3% dos gamers podem desenvolver um comportamento compulsivo
em relacdo aos jogos (BERNARDO, 2020). Outro ponto de atengdo ¢ o impacto dos jogos violentos
no comportamento das criancas. A OMS aponta que o consumo excessivo desse tipo de conteudo pode
reforcar a ideia de que a violéncia ¢ uma solugdo vidvel para conflitos. Entretanto, a classificagdo
indicativa dos jogos tem um papel essencial nesse aspecto, garantindo que o contetudo seja adequado
para a faixa etaria dos jogadores. Caso pais € educadores monitorem esse aspecto e estabelegam limites
saudaveis, os beneficios dos jogos digitais tendem a superar os riscos.

A proposta de discussdo tedrica deste estudo esta estruturada em trés eixos tematicos principais,
cada um abordando aspectos fundamentais para a compreensao da intersec¢ao entre tecnologia, jogos

digitais e aprendizagem:
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1. Jogos educativos e jogos comerciais sob a perspectiva da educacao atraves da experiéncia: este
eixo € baseado nas contribuic6es tedricas de Mercado (2006), Dewey (1979) e Bondia (2002).
Dewey enfatiza que o aprendizado ocorre de maneira mais significativa quando os individuos
interagem ativamente com seu ambiente, aplicando conceitos de forma pratica. Mercado (2006)
amplia essa discussdo ao examinar como a ludicidade pode ser um fator determinante para a
absorcdo de conhecimento. Bondia (2002), por sua vez, introduz a ideia do "saber da
experiéncia”, destacando que a aprendizagem verdadeira transcende a simples memorizacéo de
informacdes, sendo construida por meio das vivéncias e reflexdes pessoais;

2. Ecossistemas de aprendizagem: este eixo fundamenta-se nos estudos da Comissdo Europeia
(2013) e de Schunk (2000). A Comissdo Europeia propée um modelo de aprendizagem
interconectado, no qual diferentes recursos e atores educacionais se articulam para criar um
ambiente dinamico e interativo. Schunk (2000) complementa essa perspectiva ao explorar a
aprendizagem social e a forma como o ambiente influencia a constru¢cdo do conhecimento.
Nesse contexto, 0s ecossistemas de aprendizagem podem potencializar o uso de jogos digitais
na educacao, promovendo uma abordagem interdisciplinar e integrada;

3. Estratégias pedagogicas aplicadas ao uso de jogos digitais na educacdo: baseando-se nos
trabalhos de Freire e Nogueira (2002), Rodrigues (2002), Sosteric e Hesemeier (2002),
Ramalho, Siméo e Paulo (2014), Manata (2004), Braga (2015) e Borges e Schwarz (2005), este
eixo explora metodologias inovadoras para o0 ensino. Freire e Nogueira discutem a educacéo
dialdgica e critica, enquanto Rodrigues e Sosteric & Hesemeier analisam como a tecnologia
pode ser integrada ao processo pedagdgico. Os demais autores trazem abordagens que
destacam a necessidade de estratégias motivacionais para engajar os alunos, enfatizando o

papel dos jogos como ferramentas eficazes para potencializar a aprendizagem.

2 JOGO EDUCATIVOS E JOGOS COMERCIAIS: EDUCACAO ATRAVES DA
EXPERIENCIA

Os jogos digitais representam uma parcela importante da industria do entretenimento, tanto em
nimeros de avidos consumidores quanto no elevado montante investido e gerado por eles. Porém,
existe uma grande relutancia por parte da sociedade em encard-los como uma forma de aprendizado
através da ludicidade. Ao realizar uma breve revisao sistematica sobre jogos digitais na plataforma
Unique, foi possivel perceber que os jogos educativos aparecem com grande destaque nas publicacdes
sobre jogos digitais, com mais de 200 mil artigos sobre jogos digitais e educa¢do. A comunidade

académica parece ter encontrado, nos jogos educativos, a validade para os jogos digitais.
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Mercado (2006) destaca que os jogos educativos sdao ferramentas educacionais que divertem
enquanto motivam. Mas, enquanto os jogos educativos ganham status de ferramentas educacionais, os
jogos que tém finalidade de lazer e entretenimento ainda carregam um grande estigma sobre si. Uma
das primeiras sugestdes de pesquisa avangada sobre jogos digitais na plataforma Unique ¢ “jogos
digitais e violéncia”, onde existem mais de 50 mil artigos completos que t€ém como assunto principal
os jogos digitais.

Nao ¢ a intengdo deste trabalho questionar a validade destas pesquisas, mas sim, abrir
questionamentos para que se pense os jogos digitais, que tém como intencao o lazer e entretenimento,
também como ferramentas educacionais que tem o poder de ensinar através da experiéncia. Na
verdade, quando se pensa no conceito de educacao através da experiéncia proposto por Dewey (1979),
se mostra perceptivel que os jogos digitais educativos tém muito o que aprender com os jogos digitais
de lazer. Dewey (1979) também diz que experiéncia e educagdo ndo sio termos que se equivalem, e
ainda reforca seu ponto de vista ao ressaltar que ¢ um erro pensar que toda a educacdo genuina se da
pela experiéncia. A qualidade dessa experiéncia ird repercutir diretamente se o que foi explorada
através da experiéncia sera educativo ou nao.

Bondia (2002) afirma que “a experi€ncia ¢ o que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca.
Nao o que se passa, ndo o que acontece, ou o que toca”. Dessa forma, o autor concorda com Dewey
(1979) e estabelece que a experiéncia sé € relevante se envolver o sujeito de fato, ou seja, se tiver
importancia para o que este julgue pertinente. Borges e Schwarz (2005) destacam que o principal
objetivo do desenvolvimento de um jogo ¢ criar um produto que seja divertido de jogar, apresente
surpresas, provenha desafio aos jogadores e promova conexdes sociais.

Porém, Dewey (1979) levanta a questao da fugacidade das experiéncias agradaveis. O autor diz
que:

A experiéncia pode ser imediatamente agradavel e, entretanto, concorrer para atitudes
descuidadas e preguicosas, deste modo atuando sobre a qualidade das futuras experiéncias,
podendo impedir a pessoa de tirar delas tudo que tém para dar. Por outro lado, as experiéncias

podem ser tdo desconexas e desligadas uma das outras que, embora agradaveis e mesmo
excitantes em si mesmas, ndo se articulam cumulativamente. (DEWEY, 1979, p.16).

Através dessa passagem de Dewey (1979), se percebe que a preocupacdo da academia com a
qualidade das experiéncias educativas em jogos digitais é justificada. E muito facil que um jogo digital
comercial forne¢a experiéncias excitantes, mas que ndo se articulem com outros conhecimentos.
Porém, existe também um outro viés que parece nao estar sendo levado em consideracdo: o da

qualidade da experiéncia gerada por jogos educativos.
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Quando se fala em jogos educativos, parece ser do senso comum que se pense que qualquer
jogo digital educativo vai educar através da experiéncia, pois une o conhecimento escolar com a
experiéncia de jogar. Mercado (2006, p. 81) diz que “os professores encontraram nos jogos de
computadores um poderoso motivador para o inicio do processo de ensino aprendizagem”. E preciso
levar em consideracdo que, ao trazer uma matéria escolar em forma de jogo, ndo se garante
automaticamente que este proporcionard uma experiéncia instigante, € mesmo um jogo pode ser tao
enfadonho e tedioso quanto a mais tradicional aula.

Dessa forma, ¢ possivel perceber que para um jogo proporcionar educacdao através da
experiéncia, ¢ necessario que se tenham algumas diretrizes, tanto por parte dos jogos educativos,
quanto os comerciais. Os jogos educativos devem estar atentos ao fato de ndo apenas repetirem os
mesmos problemas da educagdo tradicional, usando apenas outros formatos. Existem muitos jogos
educativos, mas quais deles realmente sdo instigantes, propondo experiéncias que toquem os

estudantes?

Figura 1 — Jogos Educativos x Jogos Comerciais

Jogos Jogos

Educativos Comerciais

Possiveis Problemas

N&ao serem Nao terem
instigantes contetdo educativo

Resultado

Nao educam

através da
experiéncia

Fonte: Elaborado pelas autoras a partir de Dewey (1979).

Por outro lado, quanto aos jogos comerciais, poucos questionam que eles podem ser excitantes,
mas se articulam com outros conhecimentos? Desta forma, a Figura 1 mostra uma relacao entre jogos
digitais educativos e comerciais e suas relagdes com os principios de educagdo através da experiéncia
de Dewey (1979).

Ao analisar a Figura 1 € possivel perceber que existe a preocupacao da sociedade no fator nao
ocupacional dos jogos digitais comerciais, € isso € comprovado com o grande niimero de publicacdes
neste sentido. Mas como foi analisado até o presente momento, ndo existe preocupacdo semelhante

com os jogos digitais educativos ndo estarem produzindo experiéncias educativas. E neste momento,
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jé foi concluido que eles podem sim ter este problema, quando apenas reproduzem a mesma maneira

engessada de educacao das escolas tradicionais.

2.1 ECOSSISTEMAS DE APRENDIZAGEM

A partir do avango tecnologico e suas transformacdes na sociedade, algumas areas como
educagdo, cultura, comunicagdo e lazer tem buscado aprofundar os estudos e recursos a serem
disponibilizados nas praticas e ensino, sejam eles para a modalidade presencial ou a distdncia. A
tecnologia pode provocar profundas transformagdes na realidade social e educacional, desde que ela
seja utilizada de forma adequada e condizente com a perspectiva tedrica que embasa o trabalho
pedagogico do professor.

Os ambientes formais e tradicionais de aprendizagem sempre colocaram o professor ou
especialista em um palco, tratando os alunos, de forma geral, como espectadores. O desenvolvimento
de ecossistemas constituidos por ambientes de aprendizagem complementares baseados no conceito
de Ecologia requer uma mudanga significativa na forma de pensar o ato educativo.

O desafio ¢ criar ambientes férteis, dinamicos, vivos e diversificados onde as atividades de
aprendizagem, o conhecimento e as ideias possam nascet, crescer e evoluir. E, para isso, ¢ necessaria
uma abordagem que nao se limite a considerar apenas os aspectos tecnoldgicos relacionados com uma
aprendizagem via web, mas que privilegiam uma abordagem ecologica, integrada e holistica, em suma,
uma abordagem que privilegie uma visao de aprendizagem.

E neste sentido que a Unidio Europeia reconhece que a integragio destes ecossistemas digitais
de aprendizagem, em conjunto com o desenvolvimento de pedagogias inovadoras € com o uso de
tecnologias, pode proporcionar uma revolugdo na educagdo, aumentando exponencialmente a
qualidade quer do ensino quer das proprias aprendizagens (COMISSAO EUROPEIA, 2013).

O ecossistema de aprendizagem atinge todos os participantes envolvidos no processo de
aprendizagem. Ele pode ser aplicado individualmente ou coletivamente. O que o diferencia do
processo habitual € que nele, professores e os alunos ensinam e aprendem alternadamente. Se existem
novas formas de viver, sentir e pensar, € preciso que se pense também nas novas formas de ensinar e,
sobretudo, de aprender nas novas expectativas e nos novos desafios, que se colocam, ndo s6 aos
estudantes, mas também aos professores, ja que todos estdo inseridos numa sociedade repleta de
tecnologias digitais. Os conteudos a serem ensinados sdo discutidos e definidos por professores e
alunos, e devem ser organizados em formato de atividades que unam as necessidades de interesse do
aluno. Para isso, as atividades podem acontecer em todos os lugares. Seja em sala de aula, por meio

do m-learning, através de atividades praticas ou sociais.
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A aprendizagem ao longo da vida assume uma relevancia cada vez maior. A alianga entre
contextos formais e informais de aprendizagem, potencializados pela tecnologia se faz necessaria para
conectar os individuos, criando redes dinamicas e ecologicas capazes de responder aos desafios da
sociedade e dos seus ecossistemas digitais. As “novas” sociedades de conhecimento necessitam de
sistemas educacionais, onde as salas de aula estejam conectadas a instrumentos ¢ redes de
conhecimento continuamente atualizados. A hierarquia classica da relagdo entre professor e estudante
esta a transformar-se num ecossistema de conhecimento, que se pode estender ao longo da vida do
estudante, sendo que o objetivo deste € criar ¢ manter recursos humanos capazes de melhorar a
competitividade da sua organizagdo, por meio da aplicagdo do seu conhecimento.

Neste contexto ¢ fundamental que os proprios professores saibam apropriar-se das vantagens
dessas tecnologias, e as usem na criagdo de novos ambientes de aprendizagem, mais motivadores, mais
estimulantes e, sobretudo, sejam capazes de desenvolver, nos seus estudantes, as competéncias
essenciais para a sua integracdo nesta nova era digital do século 21. Um bom ecossistema de
aprendizagem ¢ baseado precisamente no contexto ¢ na énfase centrada no aluno, a fim de criar
experiéncias de aprendizagem nas quais os estudantes formem ou construam seu aprendizado e sua
compreensdo de acordo com as experiéncias que tiveram nas mais diversas situagdes (SCHUNK,
2000).

A aprendizagem ¢ vista mais como um processo ativo de construcdo e aquisicdo de
conhecimento. O ambiente educacional deve ser planejado de forma a oferecer apoio e desafiar a
inteligéncia do estudante. O professor se torna um facilitador que estd em didlogo continuo com os
alunos e que deve também adaptar a experiéncia de aprendizagem durante o processo, tomando a
iniciativa de direcionar essa experiéncia para o ponto em que os alunos desejam criar valor. Os alunos
devem se apropriar do processo de problemas e solucdes, ja que a meta essencial ¢ dar apoio a eles
para que se tornem pensadores efetivos. E se alcanga esse objetivo quando sdo adotados no processo
multiplos papéis, como o de consultor, mediador e lider. Nessas situagdes, a aprendizagem cooperativa

permite que as pessoas de certo grupo alternem papéis como professores € como alunos.

2.2 JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA (EP) DENTRO DE UM
ECOSSISTEMA DE APRENDIZAGEM

O planejamento educacional diz respeito ao plano que orienta as decisdes do professor, de sua
concepcao de educacdo, aprendizagem, da forma de planejar e no conhecimento que deve ser
trabalhado. Através deste € preciso estabelecer objetivos educacionais do tema a ser tratado, as

estratégias pedagogicas e atividades de avaliagdo, representando as responsabilidades do professor e
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seus objetivos de forma clara e mais completa possivel. Manata (2004, p. 08) confirma a importancia
das estratégias considerando que “o processo de planejamento visa promover a mudanga nas
estratégias docentes da pratica pedagogica cotidiana”.

Além disso, ¢ importante destacar que o planejamento deve ser feito a partir de referéncias na
busca de intencionalidades, percebendo que a acdo pedagogica deve estar sustentada por pressupostos
tedricos, os quais segundo Rodrigues (2002, p.17) “estabelecem as diretrizes do trabalho, definindo
procedimentos e estratégias metodologicas”™.

E diante deste planejamento ¢ possivel pensar em estratégias pedagogicas dentro de um
ecossistema de aprendizagem que tenham uma abordagem voltada para a experiéncia. Pensar desta
forma possibilita avangar em processos educacionais. Em suas obras, Paulo Freire confere forte énfase
ao campo existencial, as experiéncias ja elaboradas pelos alunos no contexto em que estio inseridos,
defendendo que os grupos e movimentos populares devem saber melhor o que j& sabem; que eles
devem se armar “através da organizagdo maior do saber que em seus corpos circula” (FREIRE;
NOGUEIRA, 2002, p. 26).

Diante dos desafios propostos pelas novas ferramentas de educacdo digital, foi preciso
reformular as formas de aprender, ensinar, transmitir conhecimento e prender o foco do aluno durante
o processo de aprendizagem. Para isso, alguns pesquisadores viram nos jogos caracteristicas que
poderiam contornar o envolvimento do aluno, trazendo para a educacdo o ensino ludico, ou seja, o
aprender de forma agradavel como afirmam Borges e Schwarz (2005). Dai surge a necessidade de
potencializar os estudos em volta dos jogos digitais como objetos de aprendizagem, pois entendem que
0s jogos podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem. Objetos de aprendizagem (OA)
sdao “qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o
processo de aprendizagem que utilize tecnologia” (IEEE, 2002).

Dessa forma, neste artigo entende-se os jogos digitais comerciais como objeto de
aprendizagem. Pois objetos de aprendizagem podem ser qualquer material ou recurso digital com fins
educacionais, ou seja, recursos que podem ser utilizados no contexto educacional de maneiras variadas
e por diferentes sujeitos. Essa definicdo, mais especifica, baseia-se em Sosteric ¢ Hesemeier (2002),
que consideram como objetos de aprendizagem desde imagens e graficos, videos, sons, ferramentas
até qualquer outro recurso educacional digital a ser utilizado para fins educacionais e que contenham
sugestoes sobre o contexto de sua utilizagdo. Os OA tém caracteristicas pedagdgicas quando tem a

finalidade de facilitar a constru¢@o do conhecimento e quando as técnicas sdo relacionadas a tecnologia

(BRAGA, 2015).
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Nessa perspectiva, os aspectos pedagogicos do OA sao: interatividade, autonomia, cooperacao,
cognicdo e afetividade; ja os aspectos técnicos sao: confiabilidade, interoperabilidade, armazenamento,
disponibilidade, acessibilidade, portabilidade, facilidade de instalagdio, manutenibilidade,
granulabilidade, agregacdo, durabilidade e reusabilidade.

Segundo Borges e Schwarz (2005), os jogos digitais entraram na educa¢do como estratégia
pedagogica pelo estudo do ludico no ensino-aprendizagem. Os jogos digitais foram inseridos na
educagdo com a intengdo de cativar o interesse dos alunos através da ludicidade (RAMALHO;
SIMAO; PAULO, 2014). Os jogos digitais sdo 6timos objetos de aprendizagem para qualquer idade,
pois proporcionam interatividade, facilitando assim a aprendizagem. Os profissionais da educagdo
devem fazer uma curadoria dos diversos materiais disponiveis e aproveitar a poténcia educativa desses
OA.

Entretanto, ¢ preciso que os educadores tenham bons critérios de avaliagdo para que os
objetivos planejados possam ser cumpridos quando utilizarem essas metodologias (RAMALHO;
SIMAO; PAULO, 2014). Portanto, a estratégia pedagogica é uma maneira de facilitar e complementar
o trabalho docente, bem como ajudar o discente a obter novos conhecimentos sobre diversos assuntos
e construir uma aprendizagem a fim de resolver hipoteses ou um desafio, possibilitando ao aluno
iniciativa, conhecimento e inovagao.

Neste contexto, um ecossistema digital representa um complexo dindmico e sinergético de
comunidades digitais com suas conexdes, relacdes e dependéncias situadas em ambientes digitais, que
interagem como unidades funcionais e sdo interligadas através de acdes, de fluxos de informagao e de

transacgao.

3 METODOLOGIA

No que tange a metodologia desta pesquisa, foi utilizada abordagem qualitativa exploratoria,
visto que trabalha com interpretagdes das realidades sociais (BAUER; GASKELL, 2002), tendo como
objetivo comparar ou descrever caracteristicas, contextos e estabelecer relacdes (RAMOS, 2013). A
pesquisa qualitativa, apos o levantamento de dados, guia a analise desses dados ou fundamenta a
interpretacdo com buscas mais detalhadas (BAUER; GASKELL, 2002). As analises e os resultados
dessa investigacao foram realizados de forma descritiva. Segundo Gil (2008), a pesquisa qualitativa
de carater descritivo visa a relatar as caracteristicas de uma determinada populagdo ou fenomeno,
utilizando técnicas padronizadas de coleta de dados. O desenvolvimento dessa pesquisa foi realizado

de acordo com as seguintes etapas:
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e ETAPA 1: realizacdo de um breve levantamento tedrico sobre os conceitos de jogos digitais,
focando nas diferencas entre jogos educativos e jogos comerciais. Apds foi realizada a busca
do referencial tedrico sobre ecossistemas de aprendizagem, a fim de mostrar as possibilidades
de inclusdo dos jogos digitais como estratégias pedagogicas dentro dos ecossistemas de
aprendizagem;

e ETAPA 2: foi construida uma base de critérios para a selecdo do jogo comercial a ser analisado.
Foi selecionado a BNCC (EF67EF08) que se destina a disciplina de Educacdo Fisica para
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. Ela pertence a unidade ginésticas, com objeto do
conhecimento a ginastica de condicionamento fisico e propde como habilidade “experimentar
e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes capacidades fisicas, identificando seus tipos
(forca, velocidade, resisténcia, flexibilidade) e as sensacdes corporais provocadas pela sua
pratica”. (BRASIL, 2018). A escolha pelo jogo Marvel Homem Aranha de 2020 ocorreu pelo
fato dele estar de acordo com a classificatoria indicada para o planejamento de aula conforme
a BNCC, e também estava na lista dos jogos mais vendidos da Playstation no ano de 2020;

e ETAPA 3: foi realizada a analise e verificacdo de aprovacao do jogo Marvel Homem Aranha
para utilizacdo do mesmo como estratégia pedagdgica, a partir da base de critérios criada na
etapa 2;

e ETAPA 4: deu inicio ao planejamento estratégico para a disciplina de Educacdo Fisica do 7°
ano do Ensino Fundamental, com a utilizacdo do jogo Marvel Homem Aranha. E importante
ressaltar que para ser um ecossistema de aprendizagem, o ecossistema deve ser iniciado no
momento do planejamento de aula. Para isso, a estratégia pedagdgica desta pesquisa compde-
se de utilizar metodologias ageis como a Peer Instruction e a gamificacdo, para que o aluno
possa ter mais autonomia durante o seu aprendizado e que ele também possa aprender de forma

colaborativa.

3.1 ESCOLHA DO JOGO MARVEL HOMEM ARANHA

A escolha pelo jogo Homem Aranha ocorreu pelo fato dele ter sido o jogo digital exclusivo da
Playstation 4 mais vendido de todos os tempos, de acordo com dados do NPD Group divulgados pelo
Metro Reino Unido (2020). A popularidade do game como sendo o mais vendido da década
proporcionou essa curiosidade em realizar o estudo com énfase na educagao.

O quadro a seguir foi construido de acordo com a lista divulgada pelo NPD Group em julho de
2020 e publicada pelo Metro Reino Unido (2020), mostrando os jogos exclusivos de Playstation 4 mais

vendidos de todos os tempos, até 0 momento da pesquisa.
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Quadro 1 — Cinco Jogos exclusivos do Playstation 4 mais vendidos nos EUA até julho de 2020

1. Marvel’s Spider-Man (2018) Data de lancamento: 7 de setembro de 2018
2. God Of War (2018) Data de lancamento: 20 de abril de 2018
3. Horizon Zero Dawn (2017) Data de lancamento: 28 de fevereiro de 2017
4. The Last Of Us Part 2 (2020) Data de lancamento: 19 de junho de 2020
5. Final Fantasy 7 Remake (2020) Data de lancamento: 2 de marco de 2020
Fonte: Elaborado pelas autoras com base nos dados da NPD Group, publicados pelo jornal Metro Reino Unido

(2020).

Apesar da lista acima mostrar que os cinco jogos sdo considerados apropriados para
adolescentes, as classificatorias etarias indicativas de cada um deles de acordo com as informagdes
contidas em suas capas sdo: Marvel’s Spider-Man (2018) a partir de 12 anos, God Of War (2018) e
The Last Of Us Part 2 (2020), somente para maiores de 18 anos, Horizon Zero Dawn (2017), indicado
para maiores de 14 anos e Final Fantasy 7 Remake (2020) possui a classificagdo Teen, que coloca o
jogo como indicado para maiores de 13 anos.

Dessa forma, a Marvel’s Spider-Man (2018), além de ser o mais o jogo mais vendido para
Playstation 4 de todos os tempos, ainda é o Unico indicado para jogadores de 12 anos. Este critério se
tornou muito importante para o desenvolvimento desta pesquisa no sentido de torna-la mais ampla,
sendo possivel a aplicacdo de implementagao deste para estudantes entre o 7° ano do Ensino
Fundamental até o ultimo ano do Ensino Médio, sempre considerando os conteudos que serao

abordados em cada classe de acordo com a BNCC.

3.2 MARVEL’S SPIDER-MAN (2018)

O NPD Group diz que o Marvel’s Spider-Man (2018) ¢ o maior sucesso de vendas desta
empresa e a Sony faz questao de explorar isso. O site da empresa ao anunciar o jogo, j4 inicia com as
criticas positivas: “Um dos melhores jogos do PS4. Ponto.” - Nerdist. “Uma aventura espetacular.” -
IGN. De acordo com o IMDB, 14.763 usuarios deram notas para este jogo, lhe conferindo um total de
9,2 de 10 (METRO REINO UNIDO, 2020).

A histéria do Homem Aranha, de acordo com Ramos (2019) iniciou em 1962, se tornando
rapidamente um marco no universo dos super-herois. O autor coloca que o enfoque no cotidiano ¢ um
diferencial nas historias do Homem Aranha. Além de enfrentar os super vildes e defender os principios
nobres, seu alter ego, Peter Parker, precisa lidar com uma série de condicdes e atribulagdes muito
semelhantes as de qualquer individuo, como ndo ter dinheiro suficiente para arcar com as despesas,
lidar com desilusdes afetivas, aturar um chefe que despreza aquilo que faz em sua identidade heroica,
e prover as melhores condigdes possiveis para sua Tia May.

Dessa forma, qualquer produto derivado da franquia Homem Aranha j4 conta com um fator de

familiaridade, porém, este jogo especificamente procura se distanciar disso. Se na maior parte das
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criagdes o0 mais importante ¢ mostrar o processo de transformacdo do menino desajeitado em um

grande heroi, Marvel’s Spider-Man (2018) coloca o jogador em um contexto um tanto diferenciado.
Esse ndo ¢ o Spider-Man que vocé conhece ou ja viu antes. E um Peter Parker experiente, que
domina melhor a arte de combater os grandes criminosos na cidade de Nova York. Ao mesmo

tempo, ele esta tendo dificuldades para equilibrar sua vida pessoal cadtica e sua carreira, tudo
isso enquanto o destino da Nova York da Marvel estd em suas mios. (ALEMAO, 2020)*.

Desta forma, acredita-se que o jogo escolhido tem um grande potencial para ser trabalhado em
ambiente escolar, pois ele apresenta, inicialmente, um alto grau de aceitagdo entre o publico e,
automaticamente, ja acaba por despertar o interesse do estudante por se tratar de um personagem muito

conhecido.

3.3 CRITERIOS DE ANALISE DO JOGO MARVEL HOMEM ARANHA

O desafio durante este processo ndo foi apenas analisar o jogo, mas principalmente criar
parametros a serem analisados que pudessem ser Uteis para a presente pesquisa € a0 mesmo tempo
fornecesse subsidios para que se pudesse experimentar a mesma abordagem para a andlise de outros
jogos e para diferentes publicos.

Depois de ter sido feita a escolha pelo jogo Marvel Homem Aranha (2018), os esforgos da
pesquisa se focaram em definir um procedimento para analisd-lo. Algumas alternativas foram
esbocadas, mas ao fim se optou por trabalhar da seguinte forma: Primeiro seria necessario adquirir o
jogo escolhido, ja que o mesmo nao ¢ gratuito, depois duas das pessoas responsaveis por escrever este
artigo e mais um colaborador jogaram individualmente os primeiros 90 minutos do jogo. Depois disso,
cada um dos jogadores escreveu uma pagina sobre suas percepcoes do jogo. ApoOs esta etapa, se
reuniram e leram os textos, com o objetivo de procurarem por similaridades. Neste ponto era
importante encontrar quais aspectos haviam se repetido.

Dessa forma, apds essa primeira observagdo, foram selecionados quatro pontos que se
repetiram e que de alguma forma se relacionam: trama, ambiente/local, progressdao do personagem
principal, tematicas principais, desafios. No Quadro 2 € possivel observar, de forma clara, todos os

procedimentos realizados que foram descritos anteriormente.

Quadro 2 — Procedimentos para a analise do jogo Marvel Homem Aranha
1 - Compra e instalacéo do Jogo.
2 - Jogar durante 90 minutos individualmente.
3 - Escrever uma péagina sobre as percepcdes sobre 0 jogo.
4 - Esperar um dia.

! Sinopse apresentada pela Sony.
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5 - Reunido com pessoas que também haviam realizado os procedimentos 1, 2, 3 e 4 e realizar uma leitura coletiva
sobre suas producdes do passo 3.
6 - Encontrar pontos que se repetiram nos textos.
7 - Buscar conceitos-chave que expliquem os pontos em comum que foram encontrados.
8 — Criar um Quadro onde cada conceito representa uma coluna e abaixo escreva o que considera de mais importante
sobre aquilo.
9 - Procurar na BNCC assuntos que se relacionem com os apontamentos encontrados no Quadro.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

Como ¢ possivel observar, no Quadro 2 ¢ apresentado resumidamente os procedimentos que
levaram a criar o Quadro 3, que ¢ utilizado para pontuar os elementos que mais tarde foram levados

em consideracdo para a busca dentro da BNCC.

4 ANALISE DO JOGO MARVEL HOMEM ARANHA

Depois de criar o Quadro 3, com os cinco pontos que foram considerados mais importantes do
jogo, foram inseridos, de forma resumida, os elementos que basearam a criagdo em primeira instancia.
Ao analisar quadro preenchido é possivel perceber que existem muitas tematicas que podem ser
exploradas com estudantes em uma sala de aula. Os topicos abrem espago para que se trabalhe diversas
possibilidades, e que se pense em novas alternativas no processo de ensino-aprendizagem. Sendo
assim, ao abrir a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), se procurou por algum assunto que se
alinhasse a algum destes temas.

Note-se que este procedimento também pode ser inverso. E possivel que um professor primeiro
realize a escolha da BNCC a ser trabalhada e depois faga a escolha do jogo. E importante que o
professor realize os procedimentos até o quadro ser preenchido para saber os pontos que poderdo surgir

no seu planejamento pedagogico.

Quadro 3 — Elementos para analise do jogo Marvel Homem Aranha

Progressao do e
. Tematicas .
Trama Ambiente/local personagem P Desafios
e principais
principal
Acdo Manejar os controles
Utilizar o Homem Uma habilidade Aventura de salto e lancamento
Aranha para impedir Cidade Grande desencadeia a outra. Vinganca de teiag
um grande desastre Nova York Conseguir pequenos Ameaca de Virus S
. L . x Conseguir trajes
na cidade. Suburbios itens que serdo Mortal . .
L . - diferenciados.
Utilizar o Peter Submundo importantes mais Problemas - A
P Conciliar miss@es de
Parker para resolver tarde. Familiares
. Homem Aranha com
problemas pessoais. Problemas Amorosos
o Peter Parker.
Poluicéo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).
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4.1 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS UTILIZANDO O JOGO MARVEL HOMEM ARANHA
DENTRO DE UM ECOSSISTEMA DE APRENDIZAGEM

Na concepcao pedagogica Freireana € fundamental que o professor parta de conhecimentos que
os alunos ja possuem, de algo que ndo lhes seja absolutamente estranho, para que, posteriormente, tais
conhecimentos sejam sistematizados e aprofundados através do contato com os conteudos que se
firmaram como classicos em cada disciplina. Neste sentido, o jogo Marvel Homem Aranha pode ser
aproveitado na escola, na medida em que apresenta aos alunos conhecimentos que podem ser
sistematizados e aprofundados em ambito escolar.

Conforme explicado anteriormente no referencial teorico, Paulo Freire confere forte énfase
para as experiéncias adquiridas pelos alunos no decorrer da sua existéncia, ou seja, no contexto em que
estdo inseridos (FREIRE; NOGUEIRA, 2002). O que remete ao que vem sendo desenvolvido no
decorrer desta pesquisa.

J4

Diante disso, ¢ importante retomar que o jogo Marvel Homem Aranha relata a vida do
fotografo Peter Parker e seu alter ego Homem Aranha vivendo suas vidas e aventuras pela cidade de
Nova York. E dentro desta pesquisa acredita-se que seja possivel relacionar a vida cotidiana do Peter
Parker e as aventuras vividas pelo Homem Aranha com os conceitos de ocupagao e atividade humana.

E de conhecimento que o contexto brasileiro ndo permite que a maior parte dos alunos possua
um Playstation 4, com a possibilidade de que todos pudessem jogar o jogo inteiramente, com o objetivo
de formular uma estratégia pedagogica que preveja esse processo. Entretanto, a realidade de hoje
também abre espaco para que os professores se apropriem dos jogos digitais sem que necessariamente
os alunos precisem fazer isso em sala de aula.

O Youtube permite que o conceito de se “olhar alguém jogando” ganhe cada vez mais forca. O
proprio jogo Marvel’s Spider-Man (2018) conta com um grande niimero de videos onde pessoas
simplesmente gravam seu desempenho durante a aventura. Possivelmente o video mais conhecido do
jogo seja feito pelo canal Jacksepticeye? que contava com mais de 12,5 milhdes de visualizacdes e
mais 34 mil comentarios, em junho de 2021. Através de uma breve analise desses comentarios foi
possivel verificar desde pessoas que haviam jogado a aventura e estavam querendo compartilhar suas
experiéncias até as pessoas que abertamente falavam que ndo possuiam o console, mas tinham muita
vontade de jogar. Também existe um grande numero de comentarios de pessoas afirmando estarem
reassistindo o video.

Dessa forma, a pesquisa buscou criar estratégias pedagdgicas que vao incluir o jogo Marvel

Homem Aranha através de videos do Youtube, facilitando o acesso de todos os alunos da turma. Se

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCY zPXprvl5Y-Sf0g4vX-m6g. Acesso em: 2 abr. 2025.
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optou por utilizar as metodologias ativas Peer Instruction e Gamificagdo para o desenvolvimento da
atividade com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. As metodologias ativas tém em comum, o
desafio de transformar o professor em uma espécie de companheiro da jornada do aluno € ndo uma
figura isolada e superior, detentora e repassadora de conhecimento.

Naturalmente, essas abordagens tém caracteristicas colaborativas, e essa interagdo digital abre
caminho para uma aprendizagem mais dinamica. Nela, o estudante precisa elaborar ideias e manifestar
seus saberes publicamente, atuando ainda mais como protagonista de sua aprendizagem.

No caso da Peer Instruction, ela foca em que o aluno organize seu tempo fora de aula para dar
continuidade no seu aprendizado e também precisa de uma decisdo unanime do grupo, facilitando o
dialogo, o debate e a colaboragdo entre os estudantes. Também se optou por utilizar a Gamificagao,
pois como seria trazido um jogo com um dos contetidos abordados, acreditava-se que incluir a
gamificacdo traria mais dindmica e interacdo entre os alunos. A gamificacdo funciona através de
bonificagdes por tarefas concluidas, entretanto, neste planejamento ela ¢ utilizada de maneira
colaborativa e ndo competitiva, pois o aluno sempre tem a possibilidade de quando ganha um bonus
por finaliza¢cdo com éxito da atividade, pode compartilhar o ponto com outro colega da sua escolha.

Optou-se também como uma das estratégias pedagogicas, a utilizagdo de tecnologias digitais
durante a atividade, pois se considerou a possibilidade de aumentar a motivagdo e a interagdo dos
alunos, gerando melhores resultados na aprendizagem. Verificou-se que ¢ possivel que os jogos de
videogame contribuam com os conteudos de aula, pois eles seriam um conhecimento prévio do aluno,
assim como, o professor exerceria o papel de mediador entre os conteudos de sala de aula com os

conteudos abordados nos jogos.

Quadro 4 — Planejamento com a utilizacio de estratégias pedagogicas dentro de um ecossistema de aprendizagem
DIFERENCAS ENTRE OCUPACAO E ATIVIDADE HUMANA
Aprendendo sobre as diferenciagdes entre ocupacdo e atividade humana utilizando o

Tema jogo Marvel Homem Aranha
e as metodologias ageis Peer - Instruction e Gamificacdo como estratégias pedagdgicas.
Disciplina Educacdo Fisica |7° ano do Ensino Fundamental

Metodologias ativas: Peer Instruction durante todo o planejamento da atividade e a

Estratégias pedagdgicas Gamificagdo e o jogo comercial Marvel Homem Aranha em momentos pontuais.

E a utilizacdo de tecnologias digitais.

Tecnologias utilizadas AVA (ambiente virtual de aprendizagem), Youtube, Kahoot, Miro e Mentimenter.
Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes capacidades fisicas,
BNCC: EF67EF08 identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia, flexibilidade) e as sensa¢des

corporais provocadas pela sua pratica.
Leia os textos e assista aos videos no AVA:
Etapa 1 — Utilizando a Assista ao video do Homem Aranha e leia 0 PPT sobre a diferenga entre ocupacéo e vida

Gamificacdo, humana. Apds, faca uma relacdo entre os dois e comente no férum , vocé também deve
Jogo Marvel Homem comentar a postagem de pelo menos dois colegas.
Aranha e AVA Quem tiver mais interacGes ganha 1 ponto e a possibilidade de doar outro ponto para um
colega.
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Etapa 2 — Utilizando a
Gamificacdo, Jogo Marvel
Homem Aranha e Kahoot

Teste de analise do video do Homem Aranha e leitura do texto sobre ocupacéo e vida
humana no Kahoot + Gamificacéo
Bonificacdo para o 1° lugar (uma resposta
do Exame e possibilidade de dar a resposta para um colega.

Etapa 3 — Utilizando o
Prezi

Aula expositiva do professor com suporte do prezi.

Etapa 4 — Utilizando
Mentimete

Teste Conceitual Individual utilizando o Mentimeter.

Etapa 5 — Utilizando o
Trabalho em equipe e
colaboracédo

Tem certeza da resposta?
Discussdo com os pares resposta definitiva

Etapa 6 — Utilizando o
Mentimeter

Grupos escolhem a alternativa correta e respondem no Mentimeter

Etapa 7 — Utilizando o
Mentimeter (professor
deve olhar os resultados do
Mentimenter)

Professor, é hora de Calcular!
Se menos de 30% acertou, va para etapa 8
Se o grupo ficou entre 30% e 70%, entdo corra para etapa 12
Se mais de 71% acertar, va direto para a etapa 13.

Etapa 8 — Utilizando Miro
e
Jogo Marvel Homem
Aranha

Parece que 0s conceitos precisam ser revistos!
Utilizando a ferramenta Miro, o professor fard uma dinamica de apoio. Os alunos faréo
uma lista com acdes (verbos)
que 0 Homem Aranha fez durante o jogo. O professor em conjunto com os alunos
organiza 0s verbos por associacao (areas ocupacionais). Elege-se uma érea e
Escolha uma acéo (atividade). Sobre ela, discute-se sobre outras pequenas agdes
atribuidas.

Etapa 9 — Utilizando
Mentimenter

Hora do novo Teste Conceitual Individual!
Utilizando o Mentimenter

Etapa 10 — Utilizando o
Trabalho em equipe e
colaboracédo

Tem certeza da resposta?
Discussdo com os pares resposta definitiva

Etapa 11 — Utilizando
Mentimenter

Grupos escolhem a alternativa correta.
No Mentimenter

Etapa 12 — Utilizando
Didlogo

Parece que os alunos estdo no caminho certo!
E hora de apresentar as respostas e se quiser, discutir 0s pontos de erro/divida

Etapa 13

Huhull é hora de comemorar!!
E de iniciar um novo tema!

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

A partir deste planejamento foi possivel observar as possibilidades de utiliza¢ao de estratégias
pedagdgicas dentro de um ecossistema de aprendizagem, sendo possivel optar pelo uso de um jogo
digital comercial, o Marvel Homem Aranha. E isso mostra o quanto a educagdo pode pensar em outras

alternativas de ensino, que busquem o ludico a partir das experiéncias e vivéncias dos alunos.

5 A PERCEPCAO DA PROFESSORA MARGARIDA SOBRE A UTILIZACAO DO JOGO
MARVEL HOMEM-ARANHA EM SALA DE AULA

A professora Margarida sempre buscou metodologias inovadoras para envolver seus alunos nas
aulas de Educagao Fisica. Com experiéncia de mais de dez anos no ensino fundamental, ela percebia
a dificuldade de alguns estudantes em se engajar nas atividades propostas, especialmente aquelas que

envolviam conceitos tedricos sobre condicionamento fisico. A ideia de utilizar um jogo digital
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comercial como ferramenta pedagodgica despertou seu interesse, ¢ ela decidiu experimentar a

abordagem sugerida pela pesquisa, aplicando-a com sua turma do 7° ano.

5.1 AIMPLEMENTACAO DA ESTRATEGIA

Ao planejar a atividade, Margarida seguiu o protocolo indicado no estudo. Primeiramente,
utilizou a plataforma AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) para introduzir os conceitos de
ocupacao e atividade humana, conectando-os com a rotina de Peter Parker, o Homem-Aranha. Em um
forum online, os alunos foram incentivados a discutir e relacionar as atividades do her6i com suas
proprias vivéncias, criando um ambiente de aprendizagem colaborativo.

Na etapa seguinte, os alunos assistiram a trechos do jogo Marvel Homem-Aranha por meio de
videos no YouTube. Margarida optou por selecionar cenas especificas que ilustravam a movimentagao
do personagem pela cidade, a execugdo de saltos e acrobacias, e o impacto fisico dessas atividades.
Durante a exibi¢do, ela pausava em momentos-chave para questionar os alunos sobre quais
capacidades fisicas estavam sendo exigidas: for¢a, velocidade, resisténcia ou flexibilidade.

ApOs essa andlise, a turma participou de um quiz interativo no Kahoot, onde responderam
perguntas baseadas no contetido abordado até aquele momento. Os alunos que obtiveram pontuagao

mais alta puderam bonificar um colega, promovendo a cooperacao e a participacao ativa de todos.

5.2 AREACAO DOS ALUNOS

Desde o inicio, Margarida percebeu um aumento significativo no engajamento dos alunos.
Mesmo aqueles que costumavam demonstrar desinteresse em discussoes tedricas estavam participando
ativamente. A ligagdo entre a cultura pop e o contetudo curricular pareceu gerar uma conexao mais forte
entre os estudantes e a disciplina.

Um dos alunos, Pedro, comentou:

Nunca pensei que fosse aprender Educacéo Fisica falando sobre o Homem-Aranha! Foi muito
legal ver como os movimentos dele podem ser comparados aos nossos.

Ja Sofia, que geralmente era mais reservada, surpreendeu Margarida ao participar ativamente

das discussoes. No forum do AVA, ela escreveu:

A parte que mais gostei foi perceber que o Homem-Aranha precisa de muita resisténcia e
velocidade para enfrentar os vildes, assim como um atleta precisa treinar muito para conseguir
melhorar suas habilidades. Nunca tinha pensado nisso antes!
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O entusiasmo dos alunos também se refletiu nas atividades praticas em sala de aula. Muitos
comegaram a aplicar os conceitos discutidos na plataforma virtual em sua rotina, tentando identificar

em seus proprios corpos as sensagoes relacionadas as capacidades fisicas analisadas no jogo.

5.3 DESAFIOS E AJUSTES

Apesar do sucesso inicial, Margarida enfrentou alguns desafios durante a implementagao da
estratégia. Alguns alunos tiveram dificuldades com o Kahoot devido a instabilidade da internet na
escola, o que causou certa frustracdo. Para contornar esse problema, ela passou a imprimir algumas
das perguntas do quiz e distribuiu aos alunos que estavam com dificuldades de acesso. Assim, todos
puderam participar igualmente.

Outro ponto foi a necessidade de adaptagdo para alunos com deficiéncia motora. Para garantir
inclusdo, Margarida criou atividades complementares baseadas na observa¢do e andlise dos
movimentos, permitindo que esses alunos contribuissem de forma significativa para a aula. Em um
desses casos, um aluno que utilizava cadeira de rodas participou da aula registrando as principais
habilidades observadas nos colegas e elaborando um mural colaborativo sobre as competéncias fisicas

analisadas.

5.4 CONCLUSAO E REFLEXOES
Ao final da experiéncia, Margarida percebeu que a utilizagdo do jogo Marvel Homem-Aranha
dentro de um ecossistema de aprendizagem nao apenas facilitou a compreensao dos conceitos tedricos,
mas também motivou os alunos a se envolverem mais ativamente nas aulas. A interatividade
proporcionada pela gamificacdo e pelo uso das metodologias ativas gerou um ambiente mais dinamico
e colaborativo.
Em sua avaliagdo final, ela escreveu:
O impacto dessa estratégia foi incrivel. Os alunos ndo apenas aprenderam sobre Educag@o
Fisica de forma engajadora, mas também desenvolveram habilidades de analise, cooperagado e

senso critico. Pretendo continuar explorando jogos digitais comerciais na minha pratica
pedagogica e recomendar essa abordagem para outros professores.

A experiéncia de Margarida demonstra como os jogos comerciais podem ser utilizados de
forma eficaz no ambiente escolar, transformando a maneira como os alunos interagem com o0s
conteudos e tornando o aprendizado mais significativo e envolvente. Seu caso refor¢a a importancia
de integrar a cultura digital dos alunos ao ensino, promovendo uma educacdo mais conectada a

realidade contemporanea.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com a elaboragao da presente pesquisa foi possivel perceber que ainda existe muita relutancia,
por parte da sociedade, em compreender que os jogos digitais comerciais podem ser utilizados como
um instrumento no processo educacional, sendo algo que va além da violéncia que esta “impregnada”
no senso comum. O mesmo nao acontece quando se refere aos jogos educativos, que automaticamente
sdo vistos como educativos através da diversdo. Diante disso, a elaboragdo deste trabalho trouxe
autores que vao além destas questdes e através de suas colocacdes foi possivel perceber que os jogos
de entretenimento tém enormes possibilidades de oferecerem experiéncias educativas quando sdo
relacionados com outros conteudos.

Com base na andlise realizada nesta pesquisa, acredita-se que foi possivel ter um bom proveito
do material analisado a partir do que foi proposto. Além disso, a andlise possibilitou que seja possivel
expandir o presente estudo com énfase para demais jogos, talvez, com a realizacdo de uma comparagao
entre jogos educativos e jogos comerciais.

Entretanto, ¢ importante retomar ao ponto da discussao inicial, onde destaca-se que a presente
pesquisa ndo tinha o objetivo de fazer uma andlise para provar que um determinado jogo € superior ao
outro, mas que ambos, quando trabalhados da maneira correta e obedecendo sempre a classificatoria
etaria, imbricados podem colaborar para que os professores possam utilizar a tecnologia a seu
beneficio. E assim, também ¢ importante destacar que a discussdo apresentada nesta pesquisa mostra
a relevancia de trazer para o contexto escolar experiéncias que realmente toquem os estudantes, para
que dessa forma eles compreendam o contexto de ensino como sendo algo que faz parte de seu
repertorio.

Particularmente, a proposta deste trabalho foi muito interessante para justificar o problema de
pesquisa, assim como, encontrar subsidios necessarios para colocar os jogos como parte de um
ecossistema de aprendizagem e este como uma forma de auxiliar o professor no seu planejamento

pedagogico.
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