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RESUMO: Trata-se de um recorte da pesquisa “O uso das Tecnologias da Informacio e
Comunicagdo nas aprendizagens”. O enfoque foi o jogo LOL (League of Legends) e sua
potencialidade de desenvolver o trabalho em grupo. Atualmente as possibilidades de jogos
digitais vem se ampliando, desde jogos individuais aos coletivos, oflines e onlines. Os jogos
estdo disponiveis em varias plataformas de varias formas e com diversas tematicas. Ha varias
concepcdes sobre eles, algumas categorizando-o como educativos e outras como forma de
entretenimento. O jogo LOL se encaixa no modelo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
em que o jogador escolhe um personagem e uni-se a outros quatro jogadores formando uma
equipe. Com isso, duas equipes entram em batalha dentro de uma arena, onde apenas uma sai
camped. O objetivo das equipes do LOL € destruir o Nexus (a base) da equipe oposta. A
pesquisa foi qualitativa, exploratdria na forma de estudo de caso. No processo de construcao de
conhecimentos, o método é fundamental, pois se constitui num conjunto de técnicas que
permitem compreender o objeto de estudo. O estudo de caso, segundo YIN (2010) é adequado
guando necessita-se uma maior familiaridade com o problema da pesquisa. A teoria que
orientou a coleta e analise dos dados foi a Epistemologia Genética de Piaget (1998),
investigando a importancia do trabalho em grupo e sua relacdo com a cooperacgéo. Nela o sujeito
passa a agir para o bem comum, colocando-se no lugar do outro e operando com ele. A coleta
de dados foi feita com 175 jogadores de LOL de idade entre 14 e 21 anos. Para tanto, foi feito
um questionario online na plataforma Toluna QuickSurveys onde os sujeitos responderam
questdes objetivas de multipla escolha e, nas questbes que o0s pesquisadores julgaram
necessarias, op¢do com multiplas resposta, incluindo espacos para 0s sujeitos se manifestarem.
O objetivo do questionario era investigar o tempo que destinam a jogar, a idade, o grau de
instrucdo e questdes como: joga com amigos? Ajuda sua equipe? Utiliza estratégias? Pode-se
observar que 0s sujeitos pesquisados constituiram amizades por meio do jogo, pois a0 mesmo
tempo em que jogam com amigos, podem jogar com pessoas desconhecidas. Além disso,
constatou-se que, por se tratar de um jogo em equipe, jogar LOL, para este grupo estudado,
aprimorou o trabalho em grupo, pois havia a necessidade de criar estratégias e interagir em
grupo para que suas finalidades fossem alcancadas. Tem-se como exemplo de estratégias o
sistema de feedback, onde um jogador pode se manifestar frente a situacdo de outro jogador.
Foi possivel verificar que o jogo LOL proporciona a interacdo, a socializacdo e a ajuda mdtua
através do trabalho em grupo.
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