Porto Alegre, 13 de junho de 2018
Prezados Editores da Revista de Psicologia da IMED,

Agradecemos a avaliacao do artigo “Encontros no contexto escolar e os processos de
aprendizagem com jogos digitais” (2515) realizada pelos pareceristas da revista e a carta com
o resumo dos pareceres que nos foi enviada. Buscamos considerar todas as sugestdes e
apontamentos realizados a fim de qualificar o trabalho e possibilitar sua publicacdo na
revista.

Avaliagdo geral

A relevancia social e cientifica do trabalho foi realgada na discussao dos resultados e
consideracdes finais. Buscamos também dar visibilidade para o aspecto inovador da pesquisa
e diminuimos a extensdo do texto para menos de 25 paginas.

Titulo

O titulo foi alterado levando em consideracdo os aspectos mencionados pelos
pareceristas. Nesta nova versdo do texto, propomos o titulo: “Jogos Digitais: Dispositivos
Para Pensar Praticas Educativas”.

Resumo

O resumo foi todo reformulado seguindo as alteragdes realizadas no manuscrito. Em
especial, o objetivo foi revisto de forma que esteja condizente com a proposta do trabalho e
com o que € mencionado na introdu¢ao do mesmo.

Palavras-chave
As palavras-chave originais foram substituidas pelas seguintes: competi¢do,
cooperacao, cultura, aprendizagem. Todas constam no DeCS.

Linguagem
Fizemos uma revisdo gramatical completa do texto e sua adequagao as normas APA,
conforme indicado pela revista.

Introducdo

A introducdo foi praticamente toda reescrita considerando uma reorganizacao geral do
trabalho, a partir da redefinicdo do objetivo central. Na versdo atual, ela menciona aspectos
teoricos que sdo retomados na analise e discussao.

Objetivo



O objetivo central do trabalho foi redefinido buscando deixa-lo mais claro e preciso.
Na versao atual do texto, ele estd proposto da seguinte forma: “explorar as possibilidades de
inser¢do de um jogo digital em um contexto escolar, acompanhando os efeitos de sua
utilizacao nas relagdes entre os estudantes e suas professoras, assim como nos modos dos
estudantes interagirem entre si € se posicionarem em relacdo a suas proprias performances
como jogadores.”

Método

Estendemos a defini¢do de pesquisa-intervencdo na qual o trabalho se baseia,
indicando as referéncias correspondentes. Também incluimos dados relativos a aprovacao da
pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa. Por fim, acrescentamos informagdes requeridas
sobre a constitui¢ao das rodas de conversa e producao de registros das oficinas e rodas.

Resultados/Discussdo

Na versao atual, a se¢do de andlise dos registros e discussao retoma o referencial
teorico discutido na introdug¢do. Suprimimos parte do referencial tedrico anteriormente
utilizado para a discussdo, a fim de gerar maior consisténcia entre cada uma das se¢des do
trabalho apds a redefini¢do do objetivo geral do manuscrito. A se¢do “Reunido de professores
e relagdes institucionais com a tecnologia no contexto escolar” foi suprimida pelo mesmo
motivo.

Conclusoes

A secdo das consideragdes finais foi reescrita buscando apontar as principais
contribuicdes do trabalho para a area de estudos dos jogos digitais como ferramentas
interessantes ao contexto escolar.

Agradecemos o trabalho bastante qualificado de cada um dos pareceristas e da equipe
editorial da revista. Acreditamos que isso contribuiu muito para a melhoria do manuscrito.
Com esta carta, enviamos também a nova versao do texto com as alteracdes realizadas,
estando elas marcadas em vermelho conforme solicitado.

Atenciosamente,

Renata Kroeff
Cleci Maraschin



