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RESUMO 
A concepção de que o conceito de juventude permeia caminhos mais complexos, heterogêneos e plurais permite uma discussão para além de um reducionismo de idade biológica a que o conceito permanece muitas vezes limitado. A partir deste entendimento, podemos desconstruir estereótipos atribuídos a maioria dos professores: a imagem de alguém com práticas tradicionais, pouco flexível e com idade biológica avançada. A cultura digital e o universo dos jogos digitais vêm contribuir nesta discussão em torno de como os professores também apresentam aptidões que estudantes/jogadores adolescentes também apresentam. Neste sentido, a pergunta norteadora deste estudo foi: como professores de escolas públicas do Estado de Alagoas se aproximam pedagogicamente do universo dos jogos digitais online do Google Play? As hipóteses que sustentaram o estudo foram de que 1) professores com idades mais avançadas experimentam jogos digitais na mesma perspectiva que professores mais jovens; 2) professores com idade biológica mais avançada contextualizam os conceitos apresentados nos jogos digitais com conteúdos curriculares sem dificuldades. Utilizamos a abordagem qualitativa de natureza exploratória. Os dados foram coletados com base na técnica de observação participante e registro em diário de bordo. A análise se baseou nos pressupostos de análise de conteúdo de Bardin (2011) no tocando aos planos de aula desenvolvidos pelos professores. Como resultado, os professores apresentaram aproximações com o contexto da cultura digital, jogos digitais online e a capacidade de articular os conceitos/conteúdos destes artefatos culturais com conteúdos formais da prática profissional, o que sustenta que o conceito de juventudes vai além do conceito biológico e abrange sujeitos de diferentes idades e perspectivas históricas e socioculturais. 
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1 INTRODUÇÃO 


Ser jovem no universo da escola vai além de um olhar dos professores para os seus estudantes como se houvesse uma linha imaginária que dividisse dois grupos: de um lado, os velhos professores em idade e formas de pensar linear e, do outro, estudantes jovens, cheios de criatividade reprimida no espaço escolar. Contudo, neste estudo consideramos outro olhar sobre o que significa “ser jovem”, abordando o conceito numa perspectiva pluralista (utilizando o termo “juventudes”) e ao mesmo tempo complexa em que, portanto, aspectos antropológicos e históricos são considerados na construção do que significa “ser jovem” (ABRAMOVAY, 2015; ROCHA; ROZEK, 2018).

Quando o termo “juventudes” ganha espaço numa discussão conceitual, podemos considerar as diferentes trajetórias que podem conduzir a formação de diferentes sujeitos que assumem uma identidade comum “ser jovem” sem desconsiderar os aspectos sociais ímpares que conduzem a singularidades do que significa “ser jovem” (ROCHA E ROZEK, 2018). Neste sentido, entendemos que considerar apenas a idade biológica para classificar um indivíduo como jovem e outro como “velho” é insuficiente e ganha implicações de significado maior quando trazida para o contexto professor-estudante em sala de aula.

No contexto da cultura digital essa dicotomia de “professor velho” e “estudante jovem” fica mais evidente quando consideramos os conceitos de “imigrantes digitais” e “nativos digitais”, respectivamente  (PRENSKY, 2001; 2012). Polarizar de um lado os professores sempre como sujeitos que estão aprendendo a explorar as novas tecnologias, mas que nunca nasceram no contexto da cultura digital é questionável (PÉREZ-GÓMEZ, 2015).  

Os vários estereótipos produzidos em torno do uso dos jogos digitais na educação (ALVES, 2005; GEE, 2010; CRUZ JÚNIOR;CRUZ, 2015; CRUZ JÚNIOR, 2018) reforçam a dicotomia de que jogar é coisa de “criança imatura” e preconceitos concebidos por adultos quando, em contrapartida, os jogos digitais têm ganhado espaços como empresas e universidades, atingindo um público jovem adulto.

A partir destes pressupostos, a pergunta que norteou este estudo foi: como professores de escolas públicas do Estado de Alagoas se aproximam pedagogicamente do universo dos jogos digitais online do Google Play?    O objetivo geral do estudo foi: Investigar como professores de escolas públicas do Estado de Alagoas se aproximam pedagogicamente dos jogos digitais online do Google Play. Os objetivos específicos que nortearam o estudo foram: 1) Identificar as concepções prévias dos professores sobre jogos digitais e Educação; 2) Experimentar jogos digitais da plataforma Google Play com base em sua área de formação em licenciatura; 3) Analisar os planos de aula elaborados pelos professores contextualizados com o uso do jogo digital selecionado.
As hipóteses que sustentaram o estudo foram: 1) Professores com maior idade biológica experimentam jogos digitais na mesma perspectiva que professores mais jovens; 2) Os professores maior idade biológica contextualizam os conceitos apresentados nos jogos digitais com conteúdos curriculares sem dificuldades. A partir desses pressupostos, passamos a analisar o conceito de juventudes que sustenta este estudo e posteriormente sua contextualização na cultura digital.
2 JUVENTUDES NO CONTEXTO ESCOLAR 


O conceito de juventude ou juventudes é discutido sob diferentes primas ao longo do tempo e pode recair na idéia simplificada de que “ser jovem” significa possuir uma idade biológica determinada. De acordo com Abramovay et al (2015, p. 23), “convencionalmente, coortes de idade são usadas para identificar empiricamente quem são os jovens, e vem variando historicamente e por países, assim como por agências voltadas para políticas sociais”. Em nossa discussão, contudo, assumimos a complexidade do conceito sob a ótica múltipla de “juventudes” e sua definição para além do reducionismo da idade biológica, mas envolvendo outros aspectos como espaços e modos de vida como base em formas de pensar e agir (ABRAMOVAY et al, 2015), assim como também sob a perspectiva de Rocha e Rozek (2018) as juventudes são concebidas numa construção social situada em diferentes contexto e trajetórias sob perspectivas antropológicas e históricas. Neste sentido, ser jovem implica questões mais subjetivas, num movimento de construção de identidade que pode ser assumida por diferentes sujeitos. Estudantes e professores podem, portanto, ser considerados jovens a depender da realidade cultural, histórica e atual em que vivem no contexto escolar. 

O ingresso na escola não é a principal dificuldade encontrada pelos jovens estudantes, mas sim a permanência e aprendizagem de qualidade destes sujeitos na instituição (ROCHA; ROZEK, 2018). O descompasso entre a realidade trazida pela escola e a que os jovens estudantes vivem em outros espaços sociais dificultando o sentimento de pertença ao ambiente escolar representa impacto nesta evasão (ABRAMOVAY, 2015).  Isto indica um conflito entre o que se propõe durante o processo de ensino e aprendizagem na escola e a realidade que os jovens vivem para além dos muros escolares. Os jovens estão se socializando em espaços diferentes, com linguagens específicas e de modos diferentes. De acordo com Grespan et al (2016) existe o “desejo de comunhão” num contexto de comunidades virtuais como blogs, Facebook e Whatsapp, impulsionando uma mobilização para pessoas interagirem sem nem se conhecerem.


A depender da abordagem da escola e da forma em que o professor atua em sala de aula esta forma de sociabilidade pode entrar em conflito principalmente num contexto em que o professor possa proibir o uso de dispositivos móveis. Ainda de acordo com Grespan et al (2016), o uso de um dispositivo móvel como um smartphone pode expandir o território comunicacional, melhorar o modo de se ver o cenário político, movimentando o espaço urbano e transformar a opinião pública por meio da internet/ redes sociais. Surge daí a necessidade de discussão sobre juventudes, mas também encarando o professor como sujeito que também está imerso no universo de seus estudantes, a cultura digital (PÉREZ-GÓMEZ, 2015). Contudo, não defendemos uma práxis do uso de tecnologias sem um objetivo bem definido. Ainda segundo Grespan et al (2016), as juventudes atuais exploram os smartphones com diferentes propósitos: buscar sites de relacionamentos, notícias sobre a atualidade, pesquisas e mecanismos de busca, baixar músicas da internet e enviar e receber mensagens. Porém, é necessária a reflexão para o uso intencional desta tecnologia em sala de aula ou mesmo fora dela.
No cenário da escola pública brasileira, podemos nos questionar se a mesma está preparada para realizar abordagens de ensino e aprendizagem no contexto da cibercultura. De acordo com Martins (2015) as tecnologias digitais estão onipresentes em diversos âmbitos da vida, mas nem todos possuem a possibilidade de acesso às mesmas, cabendo às instituições de ensino desenvolver competências ligadas à cultura digital nos estudantes. Se nem todos possuem a mesma possibilidade de acesso às tecnologias digitais, podemos pensar em estratégias alternativas para o uso significativo das mesmas quando consideramos a falta destes artefatos culturais nas escolas e/ou a falta de manutenção deles, impossibilitando intervenções reais com estudantes no contexto escolar mediadas pelas tecnologias digitais.

2.1 JUVENTUDES E CULTURA DIGITAL

Na cultura digital, dois conceitos são fundamentais para nossa discussão sobre juventudes e sua relação com tecnologias digitais no contexto do Brasil: são os conceitos de nativos e imigrantes digitais (PRENSKY, 2001). Marc Prensky é norte americano e, portanto, ao desenvolver estes conceitos levou em consideração além dos aspectos tecnológicos que seu país possuía na época, aspectos socioculturais dos estudantes do seu país. Nas palavras do próprio autor:
What should we call these “new” students of today? [...] the most useful designation I have found for them is Digital natives. Our students today are all “native speakers” of the digital language of computers, video games and the internet. So what does that make the rest of us? Those of us who were not born into the digital world but have, at some later point in our lives, become fascinated by and adopted many or most aspects of the new technology are, and always will be compared to them, Digital Immigrants. (PRENKY, 2001, p.1).

A partir da conceituação de Prensky (2001) sobre nativos e imigrantes digitais, podemos cair no estereótipo de que somente os jovens biologicamente são nativos digitais e de que todos os sujeitos mais velhos na idade cronológica são imigrantes (e aqui estão inclusos a maioria todos os professores). Daí surge a necessidade de encararmos que nem todo professor é imigrante digital e de abordarmos nesta discussão o conceito de juventudes por considerar as heterogeneidades dos sujeitos e não reduzir/classificar alguém como jovem apenas com base na idade biológica (ABROMOVAY, 2015).  Numa via inversa é arriscado considerar que todos os jovens em idade biológica são nativos digitais, uma vez que já discutimos que, no contexto da cibercultura, nem todos tem a possibilidade de acesso às tecnologias digitais. A abordagem trazida por Prensky (2001) leva em consideração que a Educação norte americana se baseia num pressuposto transmissivo, assim como no Brasil, mas que os estudantes norte americanos ditos nativos digitais possuíam acesso aos aparelhos mediadores da criação e/ou co-criação de uma nova linguagem em contexto de cultura digital, a saber: 1) Processamento paralelo de informações; 2) Leitura gráfica antecipada a uma leitura textual; 3) Linguagem hipertextual; 4) Funcionam melhor em rede (conectados); 5) Gratificações rápidas; 6) Preferem games que trabalho sério.

 De acordo com Nascimento e Gasque (2017, p. 206): “o ensino médio no Brasil atual encontra-se diante de inúmeros desafios, como evasão, desempenho ruim dos estudantes, currículo pouco flexível, crise de finalidade, dentre outros”. Surge daí a necessidade de estabelecimento de práticas que se articulem que a realidade cultural dos estudantes das escolas públicas, que se aproximem da realidade dos mesmos e possam ser realmente executáveis. Como resultado da evasão dos estudantes, Pérez-Gómez (2015, p. 14) complementa: “quando os alunos contemporâneos abandonam as escolas todos os dias, eles se introduzem em um cenário de aprendizagem organizado de maneira radicalmente diferente”. 
Os jogos digitais podem representar um campo alternativo para a inovação de professores em sala de aula com seus estudantes. Moita (2007) ao realizar seu doutoramento no Brasil e em parte em Portugal constatou que os jovens estudantes em ambos os países são capazes de desenvolver nas chamadas Lan Houses 
 uma linguagem única que permeia o universo dos jogos digitais, criando um currículo próprio em torno destes artefatos culturais. Os estudantes criaram sentidos, linguagens próprias e identidades específicas nas Lan Houses. Neste sentido, é pertinente que a escola possa desenvolver atividades envolventes e significativas para estudantes do ensino médio uma vez que as atividades desenvolvidas fora do contexto escolar pelos mesmos já apontam para os seus reais anseios. 
3 PROFESSORES TAMBÉM SÃO JOVENS: ARTICULAÇÃO DOS JOGOS DIGITAIS COM A PRÁTICA DE PLANEJAMENTO DOCENTE 

Há muito tempo já se falou que os jogos digitais eram “coisas de criança” e que não fazem sentido para adultos. Contudo, Prensky (2012) discute sobre como os mesmos são utilizados em empresas e já vem ganhando espaço nas universidades. Por outro lado, um estereótipo pode ter sido criado em torno da experimentação de jogos digitais por professores porque o mesmo autor foi o proponente do conceito de nativos digitais e imigrantes digitais, como discutimos anteriormente (PRENSKY, 2001). Neste sentido, o senso comum pode relacionar a figura de um professor com alguém que não é jovem e que sempre anda em descompasso com a realidade digital dos seus estudantes sendo, portanto, um imigrante digital. Contudo, em nossa abordagem ressaltamos que existem “juventudes” por ser um conceito que vai além da idade biológica como determinante de quem é jovem em relação a quem não é, sendo um conceito que também envolve processos socioculturais em que os sujeitos entram em contato (ABROMOVAY, 2015). Assim, mesmo que considerássemos a idade biológica como parâmetro para esta discussão, não poderíamos esquecer que existem professores sendo formados todos os anos num contexto de cultura digital e que podem ser considerados nativos digitais (PÉREZ-GÓMEZ, 2015).

Discutir o uso de jogos digitais num contexto pedagógico envolve a superação de preconceitos trazidos pelos pais dos estudantes (GEE, 2010), dentre os quais a associação destes artefatos culturais com a violência é o mais significativo (ALVES, 2005) e babás infantis (CRUZ JÚNIOR, 2018), neste último caso, como passatempo das crianças cujos pais estão demasiados ocupados com o trabalho ou tarefas domésticas. O sexismo (a noção errônea de jogos digitais são exclusivos para homens), a marginalização (estímulo ao crime) ou mesmo a “nerdinização” são outros estereótipos criados em torno destes artefatos culturais (CRUZ JÚNIOR; CRUZ, 2015).  Vestena (2015) ainda acrescenta que o lúdico tem sido desvalorizado por ser relacionado sempre a infantilização, assumindo um sentido negativo na Educação. 
Neste sentido, a superação destes preconceitos representa a porta de entrada dos jogos digitais no universo escolar, principalmente quando esclarecemos que os mesmos podem ser utilizados pelos professores a partir de um planejamento específico.  De acordo com Vestena (2015, p. 155): 
ao abordar-se o lúdico, torna-se importante lembrar que este não pode constituir-se apenas como uma atividade prazerosa e estimulante, mas que contribui para o processo de ensino e aprendizagem do estudante em qualquer nível, etapa ou modalidade de educação, devendo-se considerar a sua faixa etária.

O ato de planejar é intencional e sempre olha para quem está sendo direcionado de forma objetiva. Selecionar um jogo digital para educação infantil requereria um planejamento diferenciado se comparado para um público de ensino superior, por exemplo, e é por isso que Vestena (2015) acrescenta “considerando-se a sua faixa etária” no ato de planejar. Também assumimos o ato de planejar nesta discussão como “um preocupação que envolve toda a possível ação ou qualquer empreendimento da pessoa. Sonhar com algo de forma objetiva e clara é uma situação que requer um ato de planejar” (MENEGOLLA; SANT’ANNA, 2014, p.13). Neste contexto, por planejamento entendemos uma práxis intencional e objetiva realizada pelo professor. Também não defendemos que os jogos digitais sejam os  salvadores da educação ou de aulas “ruins” (CRUZ-JÚNIOR, 2018), mas que os mesmos indicam espaços alternativos de construções de significados para além da sala de aula.
4. A PRÁXIS A PARTIR DE JOGOS ONLINE GRATUITOS: A DEMOCRATIZAÇÃO DO PROCESSO DE ENSINO NO CONTEXTO DE ESCOLAS PÚBLICAS

Quando pensamos em jogos digitais num contexto escola pública é contraditório pensarmos nos mesmos numa perspectiva comercial: como estes jogos poderiam chegar ao acesso dos estudantes e professores enquanto sujeitos atuantes num espaço público? De acordo com Cruz Júnior e Cruz (2015), os países periféricos pagam altas taxas de tributos para a importação de jogos produzidos pela indústria norte americana e japonesa, o que significa que duas coisas podem acontecer: 1) A exclusão majoritária dos jogadores a estes artefatos culturais ou 2) A promoção da pirataria, driblando as leis de direitos autorais, reduzindo o custo ao acesso a estes artefatos culturais. Contudo, ainda segundo o mesmo autor devemos atentar também para possibilidades de interação com jogos que vão além dos consoles de mesa (aparelhos eletrônicos que apresentam alto custo monetário para aquisição e em que os títulos de jogos digitais ao serem comprados podem ser inseridos nos mesmos). De acordo com Cruz Júnior e Cruz (2015, p. 184): “Sua presença é notada num mosaico cada vez mais variado em contextos: [...]  dos consoles aos aparelhos de celular e tablets; do lazer nos fins de semana ao trabalho diário nas empresas e escolas”.
Dando ênfase a aparelhos de celular (smartphone), o mesmo já faz parte da realidade dos jovens como discutido por Grespan et al (2016). Isto representa uma abertura alternativa para o planejamento e intervenção com jogos digitais online no espaço escolar. De acordo com Nascimento e Gasque (2017, p. 207): “o uso da informação, por sua vez, abrange os atos físicos e mentais necessários à aquisição da informação ao arcabouço cognitivo”. A vivência dos jovens com smartphones abrange interações físicas e mentais em termos de aquisição e processamento de informações. O modo de processamento destas informações é diferenciado, com múltiplas fontes e modos de leitura (PRENSKY, 2012).

A identificação de espaços na internet para a busca e seleção de jogos digitais online é necessária pelos jovens (e aqui se incluem os professores). Amante (2014, p.31), referindo-se ao Facebook como espaço de exploração de uma variedade de jogos digitais, afirma que: “um conjunto de jogos constituem uma vertente específica nesta rede social, entre elas Farmville, Mobwars, entre outros” Cani et al (2017) selecionaram jogos digitais da plataforma Google Play para o ensino de língua estrangeira, analisando a abordagem pedagógica dos mesmos e aspectos intrínsecos a cada título escolhido. O Google Play Jogos (https://play.google.com/store/apps/category/GAME), portanto, também representa uma plataforma de acesso gratuito para a identificação, avaliação e seleção de jogos digitais online pelos jovens para construções de sentidos dentro e fora da sala de aula. 

Segundo Martins (2015, p. 149), “pouco as instituições tradicionalmente responsáveis pela educação de jovens se preocupam em dar condições para que desenvolvam a fluência digital”. Surge daí a necessidade do professor avaliar como pode abordar o conteúdo com jogos digitais: dentro ou para além dos muros escolares. Isto requer a atividade de planejamento dos mesmos (MENEGOLLA; SANT’ANNA, 2014). Continuamos nossa discussão neste sentido a partir dos principais achados neste estudo.

5. TRILHAS PERCORRIDAS: A CRIAÇÃO DE PLANOS DE AULA A PARTIR DA EXPERIMENTAÇÃO DE JOGOS DO GOOGLE PLAY

O estudo possui abordagem qualitativa de natureza exploratória. Por abordagem qualitativa nos referimos àquela que “produza resultados não alcançados por meio de procedimentos estatísticos ou de outros meios de quantificação” (STRAUSS; CORBIN, 2008, p. 23) e que apresentam características únicas com as enumeradas por Yin (2016), a saber: 1) Estuda as condições de vida das pessoas; 2) Representa opiniões e perspectivas das pessoas; 3) Abrange o contexto em que as pessoas vivem; 4) Revela conceitos existentes e emergentes; 5) Se baseia por muitas fontes de evidência. Em nosso contexto investigativo, entender as perspectivas dos jovens professores e seu direcionamento em termos de planejamento pedagógico aos estudantes num contexto de escola pública compreende a abrangência prática da abordagem qualitativa aqui adotada. Assumimos que estudos exploratórios “são realizados quando o objetivo é examinar um tema ou problema de pesquisa pouco estudado, sobre o qual temos muitas dúvidas ou que não foi abordado antes” (SAMPIERI et al, 2015, p.101).
Inicialmente buscamos e selecionamos artigos no portal de periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoas em Nível Superior (CAPES) num intervalo de 2014 a 2018. Utilizamos os seguintes termos nos buscadores: A) Juventudes; B) Juventudes e tecnologias digitais; C) Juventudes e jogos digitais; D) Juventudes e professores; E) Juventudes e Escola. Nenhum estudo relacionado ao olhar sobre os professores como sujeitos jovens e sua relação com jogos digitais foi encontrado.


O estudo foi realizado na Universidade Federal de Alagoas (UFAL), no Centro de Interesses Comunitários (CIC), localizado no Campus A. C Simões. Os sujeitos do estudo foram doze professores atuantes em 12 escolas públicas do Estado de Alagoas, licenciados nas diferentes áreas do conhecimento: Ciências exatas, Ciências Humanas, Ciências da Natureza e Pedagogia. A idade dos professores compreendeu um intervalo de 19 a 52 anos. 

A metodologia envolveu a elaboração e execução de oficina sobre jogos digitais online no Google Play e constou em três momentos diferentes: 1) Discussão sobre jogos digitais e Educação; 2) Experimentação, avaliação e seleção de jogos digitais; 3) Divisão de grupos por área do conhecimento e elaboração e apresentação de um único plano de aula resultante da discussão grupal. A coleta de dado foi realizada por meio da observação participante e elaboração de diário de bordo na etapa de experimentação dos jogos pelos professores e registro documental (planos de aulas elaborados pelos professores). A análise dos dados foi feita com base na análise do conteúdo proposta por Bardin (2011) com elaboração de categorias que sustentaram a posterior interpretação dos resultados.

5.1 PRIMEIROS PASSOS: CONCEPÇÕES PRÉVIAS DOS PROFESSORES SOBRE JOGOS DIGITAIS E EDUCAÇÃO 

Na primeira etapa do estudo estabelecemos uma discussão prévia com os professores sobre o tema “Jogos Digitais e Educação”. Realizamos uma apresentação em powerpoint que constava os seguintes subtópicos em torno do assunto principal: A) jogos digitais e metodologias ativas; B) definição de jogo digital; C) jogo digital e Educação Infantil; D) Games e licenciaturas: exemplos por áreas do conhecimento; E) Jogos digitais industriais x Jogos digitais online; F) Uso de jogos digitais  de celulares smartphones em sala de aula; G) jogos digitais e sala de aula invertida.

A partir da observação participante inicial, constatamos que os professores tiveram dificuldades em definir o que é um jogo digital, mas conseguiram exemplificar jogos que interagiram e ainda interagem ligados à indústria (Mario Bros e Tetris foram os mais citados). Contudo, desconheciam a proposta de uso de jogos do Google Play, sendo este o principal motivo para participarem da oficina. Sobre o uso de smartphones em sala de aula, relacionaram a esta proposta a dificuldade encontrada pela aprovação da gestão escola para a concretização da mesma. Todos os professores possuíam smartphones na oficina, mas nem todos tinham acesso à internet da Universidade, o que implicou na junção de grupos para experimentarem e discutirem posteriormente em torno dos jogos digitais selecionados posteriormente. Possuir um celular representa uma abertura para o cenário comunicacional em diferentes esferas (GRESPAN et al, 2016). Neste momento, numa articulação com jogos digitais. Conhecer sobre jogos não pagos pode representar uma das alternativas para a concretização de práticas com estes artefatos culturais quando não se tem acesso aos jogos comerciais com valores acima do poder de compra no Brasil e em que a pirataria não representa o melhor caminho para a solução deste problema (CRUZ JÚNIOR; CRUZ, 2015). Além disso, considerando que o público para que se destina o resultado da oficina (estudantes do ensino médio), os smartphones são bem explorados pelos estudantes também, o que pode facilitar a prática pedagógica posterior pelos professores (GRESPAN, 2016).
5.2 A TRILHA CONTINUA: EXPERIMENTAÇÃO DE JOGOS DO GOOGLE PLAY

Após a discussão inicial sobre jogos digitais e Educação, os professores exploraram jogos no Google Play: dividimos a sala de grupos por áreas do conhecimento: Ciências da Natureza, Ciências Exatas, Ciências Humanas e Pedagogia. Este exercício promoveu uma melhor discussão em torno sobre a seleção de um jogo que contemplasse, por áreas, as diferentes disciplinas das mesmas. Neste sentido, em Ciências Exatas os professores de Matemática e Física poderiam selecionar um jogo que abordasse conteúdos de ambas as matérias. Os jogos selecionados ao fim do processo estão na tabela 1.
Tabela 1 Jogos digitais do Google play selecionados pelos professores

	Nome do Jogo
	Breve descrição do que os jogos abordam
	Área do conhecimento/Ano

	Meu malvado favorito 1
	Raciocínio lógico; Processamento paralelo de informações; aprimoramento de reflexos
	Matemática 
Física

	A Evolução Humana: A ascensão do homem
	Fundamentos do DNA
Estrutura Química do DNA

Seres unicelulares e multicelulares

Homem e primatas: correlação

O que é Evolução? (aspecto filosófico)
	Biologia

Filosofia

Química

	Piano e crianças
	Identificação de diferentes notas musicais/sons
Identificação das mesmas notas em diferentes instrumentos musicais

Raciocínio dedutivo
	Pedagogia

Português/Linguagem musical

	Stunt Moto Racing
	Estudo de parábolas

Estudo de ângulos

Geometria

Cinemática
	Matemática

Física

	Jogos Educativos Kids 4
	Permite a aprendizagem de palavras novas em inglês. Raciocínio dedutivo. Alfabetização musical e espacial. Aprendizagem das horas. Aprendizagem artística 
	Educação Infantil

Letras/Inglês


Fonte: o autor

Enquanto os grupos interagiam e discutiam sobre quais jogos iriam selecionar, pudemos observar a relação física e cognitiva que os mesmos estabeleciam com os smartphones (NASCIMENTO; GASPE, 2017) e jogos que estavam sendo selecionados como nos seguintes eventos que foram registrados no diário de bordo:
Situação 1: um professor vira para outro e comenta:
Professor X: Veja, consegui ultrapassar meu último recorde de pontuação neste jogo! Ele é bem desafiador. Acho que meus estudantes irão gostar!

- O outro professor responde:

Professor Y: Se eles irão gostar então já é meio caminho andado [risos]

Ainda que o professor não tenha mencionado a questão do desafio durante a primeira fase da oficina (discussão sobre jogos na Educação), o mesmo já seleciona este parâmetro como indício de preferência para aqueles sujeitos a que o jogo se destina: seus estudantes. Isso indica que o mesmo sabe identificar aspectos que atraem os estudantes e que apesar de ser mais velho biologicamente, é capaz de pensar na condição de um jovem a que o jogo se destina (ABRAMOVAY et al, 2015; PÉREZ-GÓMEZ, 2015).

Num segundo momento, temos a interação entre duas professoras que apresentam formações diferentes: uma em Filosofia e outra em Biologia. Neste sentido, o conflito maior foi em relação ao como integrar as duas áreas do conhecimento num só jogo. Ambas aparentavam ter idade avançada e apresentavam como dificuldade a aprender de imediato os comandos do jogo escolhido: “A Evolução Humana: A ascensão do homem”. Mas após alguns minutos, já estavam interagindo com o mesmo e chegando a conclusões do que iriam abordar em termos de conteúdos a partir dele. A seguir, as impressões a partir das observações:
Situação 2: As professoras discutem sobre como melhor segurar o celular para jogar o jogo: na posição vertical ou horizontal:
Professora T: É melhor na horizontal porque ai [o celular] parece um controle [joystick] de videogame [consoles comerciais].

Professora W: É melhor a gente focar logo no conteúdo porque o “controle” tá um pouco difícil...mas isso é o de menos. O jogo é muito interessante.

Estes achados sustentam o que defendemos neste estudo: as práticas com os jogos digitais não se delimitam apenas a uma faixa etária biológica. Se os mesmos fossem restritos a jovens adolescentes os professores não estaria se envolvendo e interagindo com estes artefatos culturais de forma engajada e refletindo sobre como seus estudantes se envolveriam com a mesma interação. A condição de juventude vai além duma perspectiva de idade biológica e envolve uma forma subjetiva do indivíduo se enxergar como tal (ABROMOVAY, 2015).
5.3 APRESENTAÇÃO ORAL DOS RESULTADOS: OS PLANOS DE AULA ELABORADOS 
Após a identificação, avaliação e seleção de um jogo do Google Play por cada equipe, um representante de cada uma apresentou o plano de aula elaborado a partir da experimentação do jogo. Projetamos o anúncio de cada jogo em forma de vídeo no retroprojetor de modo que os demais grupos pudessem melhor compreender o plano de aula colocado em discussão.

A partir da análise do conteúdo dos planos de aula quantos aos objetivos de ensino e aprendizagem, quatro categorias principais surgiram: 1) Sensibilização; 2) Desenvolvimento; 3) Identificação e 4) Entendimento sobre os assuntos abordados com aqueles contidos nos jogos com aqueles formais que se pretende ensinar. Entendemos que “sensibilizar” não compreende um objetivo de ensino, mas poderia ser melhor interpretado como “Analisar”, uma vez que esta ação implica chamar a atenção de alguém sobre algo (MENEGOLLA; SANT’ANNA, 2014). Desenvolver, identificar e entender conteúdos formais foram aspectos que os professores consideraram significativos para os estudantes a partir da interação com os jogos selecionados. Isto indica que os professores puderam experimentar os jogos de tal modo que puderam fazer uma ponte sobre sua área do conhecimento, pensando ainda sobre para quem os jogos iram ser direcionados: os seus estudantes. Isto implica num pensamento complexo em que alguém que estaria aquém da cultura digital e do universo dos jogos digitais não poderia realizar (PÉREZ-GÓMEZ, 2015). Os professores, neste sentido, se aproximaram da realidade de seus estudantes pensando como um jovem, numa perspectiva biológica, pensa sobre estes artefatos culturais. 
Como metodologia de uso dos jogos, todos os professores optaram pela modalidade à distância, uma vez que suas escolas não garantem aportes de internet para a realização das mesmas in loco.
6. CONSIDERAÇÕES FINAIS

A partir dos achados neste estudo, podemos afirmar que os professores de escolas públicas do Estado de Alagoas concebem os jogos digitais online do Google Play na mesma perspectiva daqueles a que os jogos serão direcionados: os seus estudantes. Isto implica pensar como um jovem adolescente pensa. Isto pressupõe que a juventude de professores que possuam idade avançada pode ser expressa por meio da práxis e elaboração de planos de aulas com jogos digitais, artefatos culturais tão comuns na cultura digital e na realidade de jovens adolescentes. Ser jovem, portanto, vai além de um fator determinante como a idade biológica.

Com base nas observações participantes pudemos confirmar as duas hipóteses levantadas inicialmente no estudo: os professores com idades mais avançadas são capazes de experimentar jogos digitais sem dificuldades na mesma perspectiva que professores mais jovens. O único empecilho levantado foi quanto a forma mais apropriada para interagir com o jogo partir da posição ergonômica numa relação entre as mãos e smartphone. Os professores em geral conseguiram articular os conteúdos dos jogos com os conteúdos curriculares sem dificuldades, como pudemos apresentar na tabela 1 deste estudo. Todos puderam articular seus conhecimentos de maneira interdisciplinar e também com aqueles trazidos pelos jogos.


Neste contexto os professores, independente da idade biológica, se aproximam significativamente do contexto da cultura digital, do universo dos jogos digitais online e, portanto, da realidade de dos jovens adolescentes a que os planos de aula elaborados se direcionam. Ser jovem, portanto, vai além de um número cronológico. Compreende construções culturais, históricas e subjetivas de cada sujeito. Iremos dar continuidade ao estudo, avaliando a intervenção dos jogos numa perspectiva à distância, uma vez que as escolas em que os professores atuam não garantem condições em termos de internet para a realização das mesmas presencialmente.
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� Como poderíamos chamar esses ‘novos’ estudantes de hoje em dia? [...]. A designação mais usual que encontrei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes hoje em dia são todos “falantes digitais” da linguagem de computadores, videogames e internet. Então o que faz o resto de nós? Aqueles que não nasceram no mundo digital, mas têm até certo ponto tardio em nossas vidas se tornado fascinados pela e adotado muitos ou a maioria dos aspectos da nova tecnologia são, e sempre serão comparados com eles, Imigrantes Digitais. [Tradução livre]. 


�� Lan Houses são espaços informais em que diferentes pessoas de diferentes faixas etárias podem interagir com jogos digitais.
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