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Comunicacao

Resumo: O presente artigo pretende investigar possibilidades de uso de materiais derivados do
jogos eletrénicos no contexto do ensino musical escolar. Esta investigacgdo em andamento,
vinculada a linha de pesquisa Educac¢do, Cultura e Pensamento, no curso de Mestrado em
Educacado Musical, oferecido pelo Programa de Pds-Graduagdao em Musica da Escola de Mdsica
da UFRJ busca, através dos games eletronicos, acessar experiéncias e vivéncias ludicas dos
alunos na sua relagdo com jogos, e utilizar materiais oriundos destes jogos no ensino musical.
Esta pesquisa busca interagir com estes materiais através das abordagens das "transformacgdes
metafdricas do discurso musical" (Swanwick) e "paisagem sonora" (Schafer). Orienta-se pelos
estudos de Cultura da Convergéncia (Jenkins), Estudos dos Jogos (Huizinga), Ludicidade
(Luckesi) e Sociologia do Lazer (Dumazedier), de forma a abordar o fenbmeno dos jogos e a
aprendizagem (Lynn Alves), e sua relagdo com as vivéncias estudantis dentro de uma
abordagem interdisciplinar e transmididtica; que compreende a experiéncia de ensino e
aprendizagem para além do espaco escolar, ocorrendo também no contexto do lazer e
assumindo o ato de jogar como elemento da cultura. Esta proposta busca, através de coletas de
dados e metodologia da pesquisa-acdo, contribuir para o trabalho de educadores musicais,
investigando possibilidades dentro do contexto das novas tecnologias da informagdo e
comunicacao (TICS).

Palavras chave: educacdo musical, jogos eletrénicos, pesquisa-acao.

Introdugao

Enquanto educadores, somos constantemente convidados a repensar nossas praticas, a
conhecer abordagens e materiais diversos, buscar o didlogo na relacdo educador-educando.
Tentamos valorizar e acessar materiais, vivéncias e experiéncias de nossos alunos, nos
deparamos com um universo musical e cultural vasto. Este trabalho busca estabelecer estas
relagdes com diversos objetos e materiais pertencentes ao universo das criancas e pré-
adolescentes que compdem a faixa etdria do Ensino Fundamental, através de um tipo

especifico de elemento cultural: os jogos eletronicos.
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Esta investigacdo é motivada pela seguinte pergunta: "Quais os usos, para a educacao musical
entre alunos do Ensino Fundamental, de materiais derivados dos jogos eletrénicos? Esta
pergunta central é precedida por outros questionamentos que irdo auxiliar na elaboracdo de
possiveis hipdteses e propostas de trabalho:

. Quais os jogos eletronicos que as criangas jogam? Com qual frequéncia?

. Como se relacionam com estes jogos?

. Jogam estes jogos com o som ligado ou desligado?

. Percebem o elemento sonoro e/ou musical?

. A experiéncia de jogo no momento de lazer acomoda esta percep¢ao?

. O jogo pode estar inserido no contexto de uma aula de musica?
Esta pergunta e seus desdobramentos pretendem estabelecer um quadro de referéncia para o
levantamento de possibilidades e, através de resultados e questionamentos, propor algumas
praticas, entre alunos e professores. Uma investiga¢gdo desta natureza é composta por etapas
determinadas, as quais podem, através do delineamento do percurso da pesquisa, orientar
novos procedimentos e produzir desdobramentos outros.
Esta proposta de projeto, vinculado a linha de pesquisa Educac¢do, Cultura e Pensamento, no
curso de Mestrado em Educacdo Musical, oferecido pelo Programa de Pds-Graduacdo em
Musica da Escola de Musica da UFRJ, busca uma investigacao que possa identificar e articular
conhecimentos de educacdo musical, inspiradas a partir de conceitos alinhados com Swanwick
(2003) e Schafer (1991), e construir possibilidades junto ao referencial teérico da linha de
pesquisa de origem, trazendo contribuicbes elaboradas a partir de estudos da Cultura da
Convergéncia, de Henry Jenkins (2006), a Sociologia do Lazer segundo o socidlogo Joffre
Dumazedier (2002), a Ludicidade através da abordagem de Luckesi (2005) e o estudo dos Jogos
segundo o trabalho do historiador holandés Johann Huizinga (2000). Este trabalho também se
integra com contribuicdes da pesquisadora Lynn Alves (2008) acerca dos jogos eletrénicos e

aprendizagem.
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Fundamentacgao tedrica

Pensar em educag¢do musical, em um primeiro instante, nos remete ao ensino tradicional, como
na classica associagdo do ensinamento do mestre e discipulo, comum até meados do séc. XVIII
(FONTERRADA, 2008, p.59). Contudo, o ensino da musica acompanhou as mudancgas e
demandas sociais, e se ja na época havia uma preocupac¢do com a educagao musical de criangas
e jovens, como cita a autora

N3do obstante a auséncia de escolas, ha um volume enorme de informacodes a
respeito da educacdo no periodo. A presenca abundante de literatura
pedagdgica indica que a infancia e a adolescéncia ja eram, a esse tempo,
reconhecidas pelas autoridades e pelas familias e que, a partir dai, as criancas
passariam a ser objeto de estudo e preocupacdo. Ndo é por acaso que o
periodo coincide com o surgimento de métodos educacionais, em alguns dos
guais se observam as primeiras tentativas de se incorporar o ensino da musica
na educacao (idem, p.59).

O século XIX e a passagem para o século XX mostram um notdvel desenvolvimento em diversas
areas do conhecimento, como estudos de psicologia, filosofia, teoria do conhecimento e
educacdo, os quais projetam influéncias no pensamento educacional musical. Surgiram
“propostas de natureza artistica, capazes de atuar nos dmbitos individual e coletivo, buscando
aperfeicoar as qualidades e a sensibilidade humanas, gracas a aproximagao com a arte” (idem,
p.96). Essas novas abordagens, citadas por Fonterrada como “métodos ativos” em educacdo
musical, em associa¢do paralela com os métodos ativos em Educacdo, trazem novos ares para a
discussao acerca do ensino de musica.

E fundamental para o educador o conhecimento destes autores e pedagogos, para que tenha
uma formacdo sélida e seja capaz de articular e compreender multiplas possibilidades de

aprendizado do seu alunado, ndo se prendendo a apenas um método ou abordagem.

Estado da arte do objeto de pesquisa
Através da experiéncia docente com criancas e jovens, cada vez mais mostra-se a presenca das
novas midias e tecnologias. Na atualidade, os recursos tecnolégicos e as interacdes com midias

digitais ja fazem parte significativa da realidade brasileira.
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Um levantamento bibliografico utilizando a rede municipal de ensino do municipio do Rio de
Janeiro como referéncia para orientagcbes metodoldgicas e pedagdgicas forneceu material
voltado para professores da rede que ja pressupde esta articulacdo entre midias e educacao.
Publicado pela Editora MultiRio e dirigido por Regina Protdsio, A Escola Entre Midias:
Linguagens e Usos, da Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro, aponta para alguns
dos entrelagcamentos possiveis, fruto deste novo cendrio social e educacional. Destes, destaco
duas possibilidades para o ensino musical retratadas nesta obra: a Linguagem Sonora, que
pretendo articular junto ao campo de estudos da paisagem sonora (Schafer), e a Leitura da
Hipermidia, que tratando do jogo eletrénico como possibilidade educacional, que buscarei
relacionar com alguns conceitos como transformagdes metafdricas, camadas do discurso
musical, e o modelo C(L)A(S)P (Swanwick).

Nesta publicacdo, ja é apresentada a nocdo de Cultura da Convergéncia, de Henry Jenkins. Para
este autor, por convergéncia se compreende “o fluxo de conteldo através de multiplas
industrias de midia, e o comportamento migratério de publico que ird a praticamente qualquer
lugar em busca das experiéncias de entretenimento que querem” (JENKINS, 2006, p.2) Outro
aspecto da cultura da convergéncia é a cultura participativa, que contrasta com o no¢ao que
este chama de cultura passiva, isto é, de velhas midias passivas, onde o controle do contetdo
estd somente nas maos do emissor (idem, p.3)

Estes conceitos entram em cena ao lidarmos com a atualidade, em que existe toda uma cultura
midiatica voltada para a interatividade, e também de acesso cada vez mais facilitado. Criancas e
jovens hoje sdo consumidores em potencial, e se por um lado a tecnologia abre um mundo de
possibilidades, também os expde a cada vez mais a influéncias e agenciamento por parte de
produtos e produtores do mass media. Jenkins atenta, em outro estudo em que colabora
chamado Confrontando os Desafios da Cultura Participativa, para uma categoria que chama de

novos letramentos midiaticos. Para o autor

guase todos os novos letramentos envolvem habilidades sociais desenvolvidas
através de colaboracdo e relagGes. Estas habilidades se amparam nos alicerces
do letramento tradicional, competéncias de pesquisa, técnica, e analise critica
ensinadas em sala de aula. (...) Novos letramentos mididticos incluem o
letramento tradicional que se desenvolveu com a cultura impressa, assim
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como as novas formas de letramento dos meios de massa e digitais (Jenkins et
al, 2009, p.29) .

Dialogar com estes novos letramentos exige uma postura critica por parte do professor,
diferente de uma atitude laissez-faire que o autor identifica, uma visdao equivocada que atribui
um carater autdbnomo ou assimilavel a essas novas midias, e que operariam sem necessidade
de mediagdes. Esta visdo, de teor salvacionista, incorre em trés problematicas (idem, p.15)
destacadas dentro do escopo desta cultura participativa:

1.  Participacao (Participation gap): O acesso as novas midias ainda é restrito e ha
desigualdades entre o ambito do acesso e das possibilidades de participacao;

2.  Transparéncia (Transparency problem): assume que os jovens estdo ativamente
refletindo acerca de suas experiéncias com a midia e podem articular por si mesmas o que
aprendem através da sua participacao

3. Etica (Ethics Challenge): assume que criangas e jovens possam, por si mesmos,
enderecar e elaborar acerca de condutas éticas e morais na sua interacdo com um complexo e
diverso ambiente social conectado.

Buscando elementos desta Cultura da Convergéncia para corroborar nossa pratica docente, é
necessario adentrar nestes estudos e buscar formas eficientes e criticas de lidar com estes
materiais. A abordagem que proponho, nesta pesquisa, envolve os jogos eletronicos,
entendendo estes como expressdao de uma das competéncias dos novos letramentos digitais, o
jogar (Play, no original).

Jogar é ativar e interagir com um produto, descobrir seu funcionamento, aprender as suas
regras e funcionamentos internos; é uma atividade que encompassa decisdes, habilidades e
envolvimento, o qual demanda esforco e por vezes pode ser tdo cansativo quando um dever de
casa (idem, p.37), e como aponta Jenkins, permite que um individuo colete materiais,
desenvolva habilidades, sobretudo através desta atividade profundamente motivada, onde ha
uma meta a alcangar ou um papel que importa a pessoa.

Inserido desta dinamica do jogar, ha um motor de aprendizagem bastante relevante. Esta

atitude é fundamental no desenvolvimento cognitivo da crianca e reflete-se em outros campos:
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jogar, como psicélogos e antropélogos ja tem ha muito reconhecido, tem um
papel chave em formar relagbes das criangas com seu corpo, ferramentas,
comunidades, o seu entorno e o conhecimento. Através do jogar, elas
(criancas) podem assumir papéis, experimentar com processos culturalmente
centrados, manipular recursos chave, e explorar os ambientes ao seu redor.
Tado qual elas crescem, jogar pode motivar outras formas de aprendizado(idem,
p.35);

além disto, pode-se enfatizar como o jogo eletronico é, muitas vezes, o primeiro contato da

crianga e do jovem com este novo ambiente conectado.

Os games ja sdao considerados produtos dentro de toda uma industria do entretenimento,
figurando ao lado do audiovisual, da musica pop, quadrinhos, jornal e revistas, tendo lugar de
destaque nos investimentos de grandes grupos midiaticos (Jenkins, 2006, p16). A partir desta
constatagdo, retorno para o material didatico da SME-RJ para relacionar jogo e educagdo: o
texto “Refletindo sobre a dimensdo social e educativa dos jogos eletrénicos”, de Luiz Eduardo
Ricon, assessor da diretoria de Midia e Educacdo da MultiRio, aborda a dimensdo cultural dos
jogos eletronicos:

0s jogos eletronicos vém se firmando cada vez mais ndo sé como produtos
comerciais de grande sucesso, mas também como fenOmenos culturais e
sociais que promovem e apoiam a intera¢do e a sociabilidade dos usudrios. No
“ecossistema” mididtico contemporaneo, no qual criangas e adolescentes
estdo imersos desde praticamente o seu nascimento, os videogames ocupam
lugar de destaque, em suas multiplas e variadas plataformas (estando
presentes em consoles, jogos portateis, nos computadores, tablets e demais
dispositivos pessoais) (RICON, 2012, p.67).

Segundo a pesquisa TIC DOMICILIOS de 2014, encomendada pelo CGI, Comité Gestor da
Internet, “dos 19211 domicilios consultados, 92% possuiam aparelhos celulares, 17% tablet,
30% computador portatil, 28% computador de mesa e 19% consoles de videogame”,
adicionando, desta maneira, mais informacdo para a relevancia deste fenédmeno cultural, o
game digital.

Esta dimensdo cultural do jogo eletronico demonstra a sua pertinéncia e presenca no cotidiano
dos jovens, motivando uma pesquisa para levantar possibilidades e abordagens que possam
aproximar-se da realidade do aluno, ndo necessariamente ligadas ao ambiente escolar. Neste

sentido, é importante que consideremos a ludicidade, que Luckesi destaca como uma
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experiéncia integral do ser humano, que o realiza em suas quatro dimensdes, através de um
eixo de internas, externas, individuais e coletivas, a saber:

e experiéncia estética (INTERIOR X EU)

e experiéncia comportamental (EXTERIOR X ELE)
e Experiéncia ética (INTERIOR X NOS)

e Experiéncia sistémica (EXTERIOR X ELE)

FIGURA 1 —Quadro referencial - Ludicidade e dimensdes da
experiéncia ludica
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Fonte: LUCKESI, Cipriano. Ludicidade e atividades ludicas: uma
abordagem a partir da experiéncia interna. p.4

Incorporar o elemento da ludicidade trard contribuicGes para a aprendizagem. Contudo, ndo
necessariamente esta é feita apenas de atividades ludicas, mas sim como uma possibilidade,
um estado que pode ser atingido de plenitude em qualquer realizacdo humana;

"uma experiéncia integral do ser humano é aquela que o realiza em suas
quatro dimensdes --- que permitem a vivéncia da estética e da espiritualidade,
assim como a experiéncia ética, ambas assentadas sobre a materialidade
externa da constituicdao bio-psicoldgica, de um lado, e dos sistemas sociais e
histéricos de relagdes, de outro. (...) Deste modo, quando estamos definindo
ludicidade como um estado de consciéncia, onde se da uma experiéncia em
estado de plenitude, ndo estamos falando, em si, das atividades objetivas que
podem ser descritas socioldgica e culturalmente como atividade ludica, como
jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim, falando do estado interno do sujeito
que vivencia a experiéncia ludica. (LUCKESI, p.6)
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Referencial Teorico - Revisao de Literatura

A primeira etapa é uma revisdao acerca do campo de conhecimento "educagdo musical"; a
pesquisa busca inspiragdo nos conceitos de escuta e paisagem sonora do musicélogo e
educador Murray Schafer, e inspira-se no Modelo C(L)A(S)P, de Keith Swanwick, além de temas
centrais a seu trabalho.

Serd fundamental articular estes conhecimentos com outros autores; neste estudo buscaremos
trabalhar dentro da perspectiva da Cultura da Convergéncia, de Jenkins, mas também
acrescentando duas colaboracgdes: a sociologia do lazer, de Dumazedier, e os estudos dos jogos
de Huizinga, a Ludicidade segundo Luckesi e os jogos digitais e aprendizagem segundo Lynn
Alves.

A experiéncia de jogar é imersiva, conta com recursos tecnoldgicos, narrativos e audiovisuais
para complementar a vivéncia do jogador. Estd inserida no contexto do lazer; a abordagem,
guanto ao ensino musical, pode ter o seu carater formal evidenciado quanto a presenca do
professor pesquisador e da busca por ferramentas e recursos para o ensino; mas sobretudo, é
importante destacar que a busca é pelos materiais inseridos em um contexto de uma atividade

de lazer, cuja definicdo Dumazedier oferece:

A producdo do lazer em todas as categorias sociais teve incidéncias
importantes, embora muitas vezes ocultas, sobre a prépria cultura(...)
Entendemos aqui por cultura a que é criada em cada gerac¢do por aqueles que
estdo mais avancados na elaboracdo do pensamento técnico, cientifico,
artistico, literario, filosdfico, religioso ou politico. Esta cultura pode estar
reservada a minorias ou, pelo contrdrio, ser compartilhada, democratizada
pela escola, pelos mass media, pelas instituicGes e pelas associagdes de todos
os géneros. (DUMAZEDIER, 2002, p.198)

Destaco neste aspecto que o jogo eletronico encaixa-se na definicdo do autor, configurando-se
em uma forma de lazer, proveniente da cultura e fruto do atual avanco técnico-cientifico das
novas midias digitais. Por isto, é fundamental olhar para este lazer como um fendémeno em si,
gue possui o seu proprio tempo, e neste sentido, € um outro tempo-espaco, fora do tempo

escolar;

O desenvolvimento do tempo de lazer e das atividades culturais
correspondentes criou aos poucos, paralelamente a escola, uma segunda
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escola (...) Esta, de fato, tende a tornar-se ao longo da vida a fonte de uma
segunda cultura, que prolonga, destrdi, corrige ou questiona a da escola, ndo
sé no tocante as criangas, mas também aos adolescentes e adultos.

Com efeito, o lazer ndo é s6 um tempo novo, um tempo tornado livre
para as atividades culturais. E também um contetddo novo do que se pode
chamar cultura geral. Este modelo cultural prolonga o modelo escolar. (idem,
2002, p.198)

O jogo, seja ele eletronico ou simples, tal como um jogo de tabuleiro ou dados, é uma pratica
cultural, e que possui suas caracteristicas fundamentais. Inscreve-se nele uma experiéncia que
Huizinga denomina de Circulo Magico, isto é, um tempo e local de experiéncias fora da vida,
mas que, ao fim do momento do jogo, pode se sair com saberes advindos desta experiéncia
vivenciada dentro do circulo:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade.

Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que o jogo
ndo é vida "corrente" nem vida "real". Pelo contrario, trata-se de uma evasao
da vida "real" para uma esfera tempordria de atividade com orientacdo
propria.

O jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar quanto pela
duracdo que ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o
isolamento, a limitacdo. E "jogado até ao fim" dentro de certos limites de
tempo e de espaco. Possui um caminho e um sentido proprios. (...) Joga-se até
que se chegue a um certo fim. Enquanto estad decorrendo tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucessdo, associacdo, separacdo. (HUIZINGA, 2001,
p.11)

Destaco também a contribuicdo da pesquisa de Lynn Alves (2008), da Universidade Estadual da
Bahia, acerca das relagdes entre jogos digitais e aprendizagem. Neste estudo, é enfatizado que
a escolha dos games a serem consultados passa pelo crivo dos jogos comerciais, isto &, aqueles
gue estdo disponiveis aos alunos, ndo se constituindo necessariamente em jogos educativos ou
aplicativos educacionais:

A concepcao que norteia as investigacbes parte da premissa de que qualquer
jogo pode ser utilizado no espaco pedagdgico, ndo existindo uma dicotomia
entre jogos eletrOnicos para entretenimento e jogos eletrénicos para
educacdo. (ALVES, 2008, p.7)
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Nesta abordagem, a proposta levantada pela autora envolve o jogo eletrénico na escola, mas
nao somente em uma atividade ou tomando o local de entretenimento; o professor torna-se
também um mediador, possibilitando discussGes acerca de elementos presentes nos jogos e
buscando conhecer e compreender as relagdes que os discentes estabelecem com estes

elementos da cultura digital.

A intengdo ndo é transformar as escolas em lan houses, até por que sdo
espacos de aprendizagem diferenciados e com ldgicas distintas, mas criar um
espaco para os professores identificarem nos discursos interativos dos games,
guestdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc. que podem ser exploradas
e discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as relacdes que os
jogadores, nossos alunos, estabelecem com estas midias, questionando,
intervindo, mediando a construcdo de novos sentidos para as narrativas. Ou
ainda, aprender com estes sujeitos novas formas de ver e compreender esses
artefatos culturais. (idem, p.8)

Enfoque Metodoladgico

Sendo um trabalho de investigacdo que terd criancas como objeto de estudo, é necessario
considerar uma abordagem fundamentada em principios éticos; busco no trabalho da
educadora Sonia Kramer acerca da questdo da Autoria, autorizacdo e dos principios éticos na
pesquisa com criancas”. Buscarei nas apontamentos de Thiollent (2011) e outros possiveis
autores o suporte metodolégico investigativo, dentro da perspectiva da pesquisa-acdo como
método.

Este escolha se afirma devido ao contexto especifico desta pesquisa, o meio
educacional, de forma que pesquisador, professores e equipe pedagdgica e alunos serdo atores
e participantes, ressaltando a dindmica presente no espaco escolar e as atuais concepg¢des de
construcdo do conhecimento, mostrando que alunos sdo sujeitos do seu aprendizado. Sobre

este método, Thiollent destaca:

Consideramos que a pesquisa-acdo ndo é constituida apenas pela a¢do ou pela
participacdo. Com ela é necessario produzir conhecimentos, adquirir
experiéncia, contribuir para a discussdo ou fazer avancar o debate acerca das
questOes abordadas. Parte da informacdo gerada é divulgada, sob formas e
meios apropriados, no seio da populacdo. Outra parte da informacdo, cotejada
com resultados das pesquisas anteriores, é estruturada em conhecimentos.
Estes sdo divulgados pelos canais proprios as ciéncias sociais (revistas,
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congressos, etc.) e também por meio de canais prdprios a esta linha de
pesquisa (THIOLLENT, 2011, p.28)

Esta pesquisa serda composta de trés etapas: exploratéria, temas intermediarios e
divulgacdo de resultados. A pesquisa-acdo pode ter um planejamento flexivel das etapas
intermediarias (idem, p56), tendo em conta a possibilidade de discussdo de temas,
apresentacdo de novas questdes e colocacdo de novos problemas. Nesta etapa intermedidria,
serd feita discussdo acerca da elaboracdo e emprego de recursos a para a coleta de dados.
Dentre estes recursos, poderdo constar anotacdes sobre o acompanhamento das atividades,
didrio de observacao, registros audiovisuais; quanto a elaboracao de questiondrios, entrevistas
semi-estruturadas, relatos. A fase Intermediaria também prevé um plano de agdo: esta é uma
caracteristica destacada por Thiollent (2011, p.79); é exigéncia deste método investigativo
"para corresponder ao conjunto dos seus objetivos, a pesquisa-acao deve se concretizar em
alguma forma de acdo planejada, objeto de analise, deliberacdo e avaliacdo".

Esta acdo deve ser fruto das exigéncias e preocupac¢ées daqueles atores (idem, p.32)
Neste sentido, busca-se problematizar a questdo dos games como produto mididtico
amplamente consumido e acessivel, e seus possiveis desdobramentos e potencial para a
educacdo musical. Este plano de acdo serd definido através das discussdoes e achados dos
materiais de acompanhamento de atividades e fichas acerca dos jogos consultados. Sendo fruto
deste debate e processo de construcdao de uma agdo pratica, pode envolver, entre algumas
possibilidades previstas: atividades com os jogos e aplicativos eletronicos, vivéncias, oficinas,
discussodes, performances, remixagens e producdes derivativas como arranjos, entre outros
possiveis desdobramentos, pensados como construcao do conhecimento por e através da
comunidade discente, docente, técnica e académica.

A previsdo de etapas segue-se a este percurso de pesquisa:

A - Fase exploratéria:

1.Revisao de Literatura
2.Levantamento documental

B - Fase Intermediaria
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e Discussoes tematicas

e Aplicacdo de questionarios

Tratamento de dados iniciais

Discussdo de plano de acao

Contato com jogos e materiais citados nos questionarios

Elaboragdo de plano de agao

Acompanhamento das atividades e registro documental dos achados.

C - Divulgacgao de resultados

Perspectivas

Esta pesquisa pretende contribuir para educadores musicais com atividades e materiais
advindos da cultura digital a qual seus alunos estdo intimamente conectados, neste caso em
especial os jogos eletrénicos, propiciando possibilidades de didlogo e estabelecimento de novas
relacbes de aprendizagem, levando em conta suas vivéncias, trazendo um pouco de sua
identidade para o espaco escolar. Uma proposta que pretende romper com a concep¢ao
cristalizante que opde lazer e aprender, integrando estas duas instancias em uma vivéncia

Iudica e prazerosa para educandos e educadores.
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