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RESUMO

Tendo em vista a inércia a qual se instalou nos ambientes fisicos escolares e nos
métodos de aprendizado do Ensino Médio, o jogo digital surge como uma ferramenta
diferenciada para a constru¢ao do conhecimento do individuo/aluno e torna-se o fator
motivador da pesquisa. O uso deste recurso de midia tenta resgatar a aprendizagem
estimulante voltada para a experiéncia dos alunos enquanto os aproxima da Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS). Nao ha serventia da midia neste processo de
integracdo dos artefatos tecnoldgicos na escola sem um professor para conduzir e
nortear o aprendizado. Foi realizada uma revisdo de literatura sobre a possivel
aprendizagem que os games podem proporcionar, contando com a opinido também,
tanto dos alunos quanto dos professores, para compreender como € feita a insergcéo
desta ferramenta em sala de aula, sua eficacia e aceitagcdo. Tendo em vista a relacéo
dos individuos com as preocupacgdes das quais depende o futuro da humanidade,
foram evidenciados os componentes do destino do género humano no ensino da
Quimica. Concluiu-se que os jogos podem ensinar, porém, no ambiente escolar é
necessario que eles desempenhem o papel principal do carater didatico, relacionado
ao ensino de conceitos e conteudo, ou em sentido contrario tornar-se-a apenas
educativo. Usando as ferramentas dos jogos digitais é possivel, por exemplo, através
da ludicidade, ensinar a teoria de muitos modelos abstratos, equacdes matematicas e
férmulas quimicas memoristicas, conseguindo assim, prender a atencdo do aluno,
entusiasma-lo e desenvolver a participacdo do mesmo basificando-se na familiaridade

que o aluno ja tem com os celulares e com os computadores.

Palavras-chave: Jogo Digital. Ambiente Escolar. Ensino da Quimica. Carater
Didatico.



ABSTRACT

Having in sight the current inertia found on the school physical environments as well
as on the High School learning methods used, digital games appear as a different tool
to build the individuals’/students’ knowledge and becomes a driving factor for this
research. The usage of this media resource tries to rescue a stimulant type of learning
focused on the students’ experiences while getting them closer to Science, Technology
and Society (STS). The usefulness of this method falls short, however, without the
capacitated guidance of a teacher. A literature review has been made about the
possible schooling that electronic/digital games provide; it also brings the opinions of
students and teachers to help comprehend how the insertion of this new tool in the
classroom happens, as well as its efficiency and acceptance. Having in sight the
relationship between individuals and the preoccupations about the future of mankind,
components of humanity’s destiny have been evidenced in the teaching of Chemistry.
It is possible to conclude that these games can, indeed, help in the teaching process,
although it is necessary that they develop a main didactic role, linked to the teaching
of concepts and content, or else become only educational for that matter. Using the
tools given by digital games it is possible, for example, through playfulness, to teach
the theory of many abstract models, mathematical equations and chemical formulas,
making it possible then to grab the students’ attention, to thrill them and to develop
their participation based on the experience they so often already have with cell phones

and personal computers.

Keywords: Digital Games. School Environment. Teaching of Chemistry. Didactic

Character.
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Introducgao

Muito se observa sobre o constante avango da tecnologia. Sao inumeros
aparelhos, celulares, videogames e notebooks, ligados a rede de internet, atualmente,
conectando muitas pessoas ao mesmo tempo. As informagdes e inovagdes, do mundo
todo, chegam rapidamente a tela do aparelho digital em que, em dimensdes globais,
os individuos acessam quase que instantaneamente todos os dados e as noticias.

Essas transformagbes vém-se manifestando, entre outros
desenvolvimentos, na transmissdo de dados a velocidade da luz, no
recurso aos satélites de telecomunicacgdes, na revolucao da telefonia,
na difusdo da informatica na maioria dos setores da producéo e dos
servicos e na miniaturizagcdo dos computadores e sua conexao em
redes a escala planetaria. Através da diferenciacdo de sistemas,
canais, redes e organizacoes de tratamento e difusdo de informacoes,
tais avangos vém permitindo uma expansédo sem precedentes dos
contatos e de trocas de informagdes possiveis entre os agentes,
individuais e coletivos, além de viabilizarem do ponto de vista global a

rapida comunicagao, processamento, armazenamento e transmissao
de informagdes a custos decrescentes (MALDONADO, 1999, p. 106).

E com base nessas tecnologias digitais de comunicacdo da midia que se da
énfase na sua utilizagdo como formas inovadoras na construgao do conhecimento no

ambiente escolar.

Em sentido contrario, a escola ndo considera, suficientemente, o uso das
tecnologia da informacgéo e da comunicagéo — TIC, proibindo o uso indevido de midias
(telefones, tablete, maquinas fotografica entre outras) em sala de aula, o que é correto,
tendo em vista que o aluno nao tem um objetivo didatico especifico. Porém, se forem
utilizados com orientagdo dos professores em situagdes reais que envolvam o
cotidiano dos alunos e as situagdes e conteudos educacionais, o professor tem em
maos uma poderosa ferramenta que o auxiliara em aulas mais dindmicas.

Torna-se importante considerar que esses recursos informatizados
estdo disponiveis mas dependem de projetos educativos que levem a
aprendizagem e que possibilitem o desenvolvimento do espirito critico
e de atividades criativas. O recurso por si s6 ndo garante a inovagao,

mas depende de um projeto bem arquitetado, alimentado pelos
professores e alunos que sao usuarios. O computador é a ferramenta
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auxiliar no processo de "aprender a aprender" (BEHRENS, 2006, p.
99).

Os jovens ja estado habituados a esse universo de comunicagao digital sendo,
portanto, necessario que o professor contemporaneo esteja atualizado a todo

momento.

Os professores de hoje tém que aprender a se comunicar na lingua e
estilo de seus estudantes. Isto nao significa mudar o significado do que
€ importante, ou das boas habilidades de pensamento. Mas isso
significa ir mais rapido, menos passo-a-passo, mais em paralelo, com
mais acesso aleatério, entre outras coisas (PRENSKY, 2001, s.p).

Uma das ferramentas dos artefatos digitais, de que o professor pode usufruir,

é do jogo digital. E neste contexto que se analisa a maneira na qual os jogos digitais

sao, e podem ser, inseridos nas escolas e utilizados para gerar aprendizado. Porém,

ha incertezas quanto as definicdes que realmente tratam-se o conceito destes. A

lingua portuguesa, diferentemente da lingua inglesa, ndo tem uma unica definicdo

para representar os variados tipos de jogos existentes, tanto para os digitais quanto

para os jogos de tabuleiro, cartas, e que utilizam pegas de plastico, madeira ou metal
para proporcionar a interagao dos jogadores.

Apesar do claro parentesco existente entre a Teoria de Jogos e os

jogos digitais - estes ultimos desenvolvidos a partir de meados da

década de 70, quando a teoria ja estava bem sedimentada — ainda é

comum encontrar conceituagdes de jogos digitais construidas atraves

da montagem de conceitos fracamente acoplados e muitas vezes

subjetivos. Parte desta confusdo se da pela percepg¢do de que no

desenho de um jogo digital ha uma boa carga de trabalho artistico,

dificil de ser expresso em termos formais [...] (LUCCHESE e RIBEIRO,
2012).

Ao contrario do que muitos pensam, os jogos nao foram criados com o objetivo
de gerar diversdo, mas sim, treinar habilidades, desenvolver disciplina e estratégias
ao individuo.

O ser humano vem se utilizando de jogos ha centenas de anos, no
entanto, ao contrario do que se poderia imaginar, a motivagao inicial

para sua criagao nao se deveu ao divertimento, e sim a treinamento e
estratégia. Um exemplo é o jogo de tabuleiro chamado GO que,
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pretensamente, o imperador chinés Yao (2337-2258 a.C.) criou para
ensinar seu filho Danzhu disciplina, concentracdo e equilibrio
(BANASCHAK, 1999 apud FERNANDES e WERNER, 2009, s.p).

Com a inovagao a partir da Revolugao Industrial, houve-se uma transformacgao

dos jogos.

O periodo de transi¢ao entre estes jogos, chamados de tabuleiro e os
atuais videogames, se deu de forma lenta a principio, em fung¢ao da
dificuldade de producgéo dos elementos do jogo. A partir da Revolugao
Industrial estes jogos foram amplamente disseminados (CEILIKAN,
2009 apud FERNANDES e WERNER, 2009, s.p).

Ainda encontra-se os de género convencionais (nao digitais), porém, “a partir

dos anos 80, os jogos de tabuleiro perderam espaco para videogames e outras
diversdes eletronicas (CEILIKAN, 2009 apud FERNANDES e WERNER, 2009, s.p).

Atualmente, observa-se uma gama de jogos digitais com propdsitos voltados

mais para fins comerciais do que para desenvolver habilidades construtivas nos

individuos. Com isso, enquanto as criangas, os jovens e os adultos envolvem-se

nessas atividades, nao esperam por resultados maiores, senao a descontragdo. Esse

€ um dos fatores que fazem com que o jogo seja refutado nos ambientes escolares.

De maneira geral os jogos fazem forte oposicédo ao modelo de ensino-
aprendizagem atual (FORTUNA, 2000), centrado na figura do
professor e com enfoque conteudista (conteudo em detrimento do
processo de aquisigdo do conhecimento). Principalmente pelo fato do
sistema de ensino atual ser forjado em intencionalidade e atividades
dirigidas e o jogo representar uma atividade livre e prazerosa
(BITTENCOURT e GIRAFFA, 2003, p. 24).

A Ludicidade participa de muitas etapas da vida do individuo e simplesmente

deixa de existir quando estes se aproximam dos ultimos anos na escola.

A palavra “ludico” tem sua origem na palavra latina “ludus”, que
etimologicamente quer dizer jogo. O jogo ludico possui um carater
educativo e possui especificidades que os diferenciam dos demais,
como possibilitar ao aprendiz o autoconhecimento, o respeito por si
mesmo e pelo outro, a flexibilidade, a vivéncia integrada entre colegas
e professores, motivando-o a aprender, tudo isso associado a alegria
e prazer (FREITAS e SALVI, 2008 apud CASTRO e COSTA, 2011).
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A disciplina de Quimica, por exemplo, aparece somente no primeiro ano do
Ensino Médio e acompanha o aluno até o terceiro ano. Devido a esse fato, o individuo
que antes tinha contato com o ludico e com a interdisciplinaridade das ciéncias, passa
a ver os conceitos serem fragmentados em diversas areas e fugindo totalmente da
realidade em que o aluno se encontra.

Para Cabrera e Salvi (2005), os recursos ludicos influenciam
naturalmente o ser humano, que apresentam uma tendéncia a
ludicidade, desde crianca até a idade adulta. Este fator é influenciado
pelo fato destas atividades envolverem as esferas motoras, cognitivas
e afetivas dos individuos e assim, o ser que brinca e joga é também

um ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve intelectual e
socialmente (CASTRO e COSTA, 2011).

A quimica é essencial para o entendimento da vida de todos e esta presente
em todo o ambiente que nos circula. Sendo ela uma disciplina que esta em constante
aperfeicoamento e, consequentemente, em estado de mudancas, o que se espera
dos professores que aplicam estes conteudos é que estejam sempre renovando o
material conceitual. Pelas causas anteriormente citadas € que essa dissertagao tem
por objetivo geral, observar o sucesso do emprego dos jogos digitais em disciplinas

complexas que necessitam de memorizagao e utilizagdo da imaginagao dos modelos.

As teorias que terdo de ser aprendidas, os modelos, as equagdes matematicas

e as formulas, presentes no ensino da Quimica, dificultam o entendimento do aluno.

E necessario que o professor atinja, em uma média na sala, o aprendizado dos
conceitos basicos que por muitas vezes sao abstratos nessa disciplina.

Neste sentindo, é necessario que os cidadaos conhegcam como utilizar

as substancias no seu dia a dia, bem como se posicionem criticamente

com relagao aos efeitos ambientais do emprego da Quimica e quanto

as decisdes referentes aos investimentos nessa area, a fim de buscar

solugdes para os problemas sociais que podem ser resolvidos com a

ajuda do seu desenvolvimento (SANTOS e SCHNETZLER, 2010, p.
47).

Apesar de ter-se uma ideia geral dos aspectos necessarios para a implantagao
das inovagdes no cenario efetivo das escola, € fundamental que se observe a inércia
que se instalou nessas instituigdes. Marc Prensky (2001), comenta em seu artigo

sobre a diferenga entre os Nativos Digitais e Imigrantes Digitais:
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Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se
referem a eles como N-gen [Net] ou D-gen [Digital]. Porém a
denominacdao mais utilizada que eu encontrei para eles é Nativos
Digitais. Nossos estudantes de hoje s&o todos “falantes nativos” da
linguagem digital dos computadores, video games e internet. Entao o
que faz o resto de nds? Aqueles que ndo nasceram no mundo digital,
mas em alguma época de nossas vidas, ficou fascinado e adotou
muitos ou a maioria dos aspectos da nova tecnologia sdo, e sempre
serdo comparados a eles, sendo chamados de Imigrantes Digitais
(PRENSKY, 2001, s.p).

Ainda segundo Marc Prensky, pode-se observar, em uma das passagens em
seu artigo, um dos fatores do imobilismo das escolas quando diz:
Os professores Imigrantes Digitais afirmam que os aprendizes sao os
mesmos que eles sempre foram, e que os mesmos métodos que
funcionaram com os professores quando eles eram estudantes

funcionardo com seus alunos agora. Mas esta afirmac¢ao ndo € mais
valida. Os alunos de hoje sao diferentes (PRENSKY, 2001, s.p).

Percebido o constante avanco da sociedade e a estagnagcdo das escolas,
comecga-se a pensar em novas formas que gerardo mudangas na construgdo do
conhecimento. O jogo digital, por sua vez, funciona de maneira a familiarizar a vivéncia
do aluno com os conceitos do aprendizado da escola, para o ensinamento poder obter

o rendimento esperado e assim ter um carater educativo didatico.

Como em todo método didatico, deve-se tomar cuidado também na utilizagao
de jogos digitais com objetivos educacionais. Muitos dos jogos disponiveis foram
criados sem objetivos didaticos educacionais, mas estdo plenamente adequados para
0s usos nas escolas. Quando leva-se uma atividade diferenciada sem nenhum intuito
conceitual, e que apenas preencha lacunas de horarios, o jogo transfigura-se apenas
em ser educativo. Por isso questiona-se professores e alunos para saber se o jogo
traz, no o ambiente de aprendizado, o real intuito. Por mais adequado que possa
parecer a utilizagdo dos jogos digitais no aprendizado das escolas, € o professor
norteador, que sabera claramente o proprio objetivo de ensino, e quando esta técnica

didatica convira no planejamento.
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1. OS PRIMEIROS PASSOS DA APRENDIZAGEM

1.1 A inércia do Ambiente Escolar e as Dificuldades Enfrentadas na

Mudanca desta Realidade

Inicialmente, é certo se fazer um salto no tempo para evidenciar a realidade

das mudangas ocorridas na atmosfera escolar.

Os espacos fisicos que foram consagrados aos ambientes de aprendizagem,
nas ultimas décadas do século XIX no Brasil, buscavam a monumentalidade, na qual
0s republicanos procuraram dar a propria arquitetura e ao projeto educativo, um toque
de Republica. (WOLFF, 1992, apud VIDAL e FARIA FILHO, 2000)

A arquitetura escolar publica nasceu imbuida do papel de propagar a
acao de governos pela educagdo democratica. Como prédio publico,
devia divulgar a imagem de estabilidade e nobreza das administracdes
[...] Um dos atributos que resultam desta busca € a monumentalidade,
consequéncia de uma excessiva preocupacdo em serem as escolas
publicas, edificios muito “evidentes”, facilmente percebidos e

identificados como espacos da esfera governamental (WOLFF, 1992,
apud VIDAL e FARIA FILHO, 2000, p. 48).

Cercadas por altos muros e muitas delas com grades e cadeados visiveis por
todos os lados, as escolas eram constituidas por: patios para recreamento, um ou
mais pavimentos tendo eles uma biblioteca escolar, administracdo, sala dos
professores e até 10 classes destinadas a aprendizagem dos conteudos. Tais classes
tinham consigo a imagem de individuos sentados em carteiras sistematicamente
organizadas em fileiras, e era facil localizar o professor junto ao quadro negro. Existe
ha milénios essa ideia de reunir individuos, com tal organizagéo no espacgo escolar,

com a finalidade de socializagéo e enculturagédo (MEIRA e PINHEIRO, 2012, s.p).

Tendo em vista este breve relato sobre alguns aspectos gerais das escolas do
século passado, pretende-se comparar e atentar sobre a pequena diferenca que se
tem nos ambientes escolares de antigamente para os de hoje. Ainda, hoje, € muito
semelhante o estilo tradicional do ensino e 0 modo como estdo distribuidos os alunos

nas salas de aula dos atuais prédios, por exemplo. Por exemplo, a aparéncia dos
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muros, janelas e portas, condiz com uma imagem de ensino como neutro, racional e
estéril, esquecendo-se da crianca e do adolescente para constituir somente o “aluno”.
As dificuldades para que haja uma mudanga na educacgéo sao muito evidentes e tera
de passar por muitos processos até chegar a uma exceléncia educacional. Por esses
e outros motivos é que se faz necessaria a procura por processos de inovacao.
Behrens diz que “a evolugdo da humanidade é continua e dindmica, assim modificam-
se os valores, as crengas, os conceitos e a as ideias acerca da realidade” (BEHRENS,
2007, p. 54).

A escola tem remodelado muito pouco ou, melhor dizendo, quase nada desde

a sua origem. O conhecimento transmitido por ela tornou-se lento e vem
desencantando o publico alvo a cada nova geragdo. De acordo com Moran:

Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos

tempo demais, aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos

continuamente. Tanto professores como alunos temos a clara

sensagdo de que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas
(2006, p. 11).

A escola nao inovou os métodos de ensino os quais adotou nem os cenarios
efetivos de aprendizagem tendo um universo educacional muito mais problematico do

que realmente é divulgado.

Ainda hoje, por maior que seja, a exceléncia de algumas instituicbes de ensino,
observa-se a inércia em que as mesmas se encontram, e nao é dificil descrever um
ambiente de aprendizagem nessas entidades: Tem-se, a frente dos alunos, um
professor que tenta, utilizando dos mais variados métodos didaticos, motivar o aluno
a algum tipo de aprendizado. O quadro negro ou as novas lousas de vidro e o
Datashow sao alguns dos artefatos usados também para auxiliar no modo como é
transmitido o conteudo diariamente. Estas s&o realidades no ambiente da sala de aula

que pouco estimulam os individuos alvo de tudo aquilo.

Ultimamente, nas escolas publicas, muitos outros fatores estdo por tras do
insucesso nos deveres destas instituicdes, como por exemplo: 0 numero excessivo de
alunos por sala, infraestrutura inadequada, professores mal preparados e mal pagos,

alunos que sao obrigados a irem a escola para simplesmente terem presenca nas
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aulas (alguns programas do governo que ajudam a familia destes estudantes,

cancelam o auxilio monetario caso o aluno ndo frequente as aulas).

Temos um ensino em que predominam a fala massiva e massificante,
um numero excessivo de alunos por sala, professores mal preparados,
mal pagos, pouco motivados e evoluidos como pessoas. Temos
muitos alunos que ainda valorizam mais o diploma do que o aprender,
que fazem o minimo (em geral) para ser aprovados, que esperam ser
conduzidos passivamente e ndo exploram todas as possibilidades que
existem dentro e fora da instituicdo escolar. A infra-estrutura costuma
ser inadequada. Salas barulhentas, pouco material escolar avangado,
tecnologias pouco acessiveis a maioria (MORAN, 2006, p. 15).

Os colégios particulares nao fogem a regra e se aproveitam da grande
demanda existente para visar o lucro facil, fazendo propagandas de metodologias

pouco inovadoras sem um real processo de mudancga.

O real desafio da inovacdo € buscar, mesmo que vagarosamente, uma
educacédo de qualidade dando énfase tanto aos cenarios de aprendizagem quanto a
preocupacgao pelos métodos de ensino. De acordo com o artigo de Meira e Pinheiro,
(2012, s.p):

A estruturacido dos curriculos como listas de conteudos apenas, as
praticas de ensino fortemente monoldgicas e centradas no professor,
o desbalanceamento dos desafios apresentados aos alunos, a

auséncia de espacos para a ludicidade, a curiosidade e a colaboracéo,
produzem um cenario menos que propicio a emergéncia do novo.

Para a edificagao desta nova possivel realidade, € necessario que as pessoas
prezem pelo avango e pela melhoria do sistema educacional, cujo ndo esta destinado

a fenecer.

E impossivel falar sobre as mudancas na educacdo sem se referir a pratica
educativo-critica ou progressista e abordagens de ensino construtivista, que pode ser

considerada como sendo o cerne de conteudo obrigatorio a inovagao no ensino.

[...] no construtivismo, o professor € um mediador no processo de
ensino-aprendizagem. Compete-lhe programar, orientar, organizar,
proporcionar recursos, € animar as diferentes atividades realizadas
pelos alunos; ndo € um mero instrutor, nem um simples avaliador. Ele
ajuda o aluno a relacionar os novos conhecimentos com os anteriores
fazendo com que ele mesmo controle todo o processo. Esse modelo
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de escola esta associado as contribuicdes no dominio da psicologia
cognitivista de Jean Piaget, mas também de Bruner, Novak, Ausebel,
Eliot e outros (CHACON, 2015, s.p).

As afirmagdes anteriores apontam um grande passo para o educador evoluir
sua pratica formadora. Contudo, o que se tem observado em algumas escolas séo
professores mal preparados, sem amadurecimento intelectual e emocional para lidar
com criangas e jovens, desmotivando-os com os conteudos ou matérias abordadas.

Sao previsiveis e apenas “transferem conhecimento”, repetindo formulas e sinteses.

Encontra-se, também, uma diferenca muito grande nos processos de
aprendizagem, e de evolugao, pessoal e social, nas instituicdes escolares brasileiras
onde se observa uma enorme dificuldade na aprendizagem integradora, separando

sempre a teoria e pratica. De acordo com Moran (2006, p.16):

Nao temos muitas instituicdbes e pessoas que desenvolvam formas
avancadas de compreensao e integracdo, que possam servir como
referéncia. Predomina a média - a énfase no intelectual, a separacao
entre a teoria e a pratica.

Outro decadente fator € o autoritarismo, ndo s6 nas salas de aula, mas também
diante das relagdes interpessoais que evidentemente mostram o estagio primitivo em

gue nos encontramos em termos de aperfeicoamento social.

O autoritarismo nega ontologicamente o ser humano e nega politica e
ideologicamente a democracia. Na busca do ser mais, a experiéncia
democratica é positiva enquanto a autoritaria € profundamente
negativa. O autoritarismo, representado na gestdo do Estado, ou de
uma escola, detesta, odeia e nega frontalmente a dialogicidade
(FREIRE, 1986, p. 96).

A mudanga na educacido esta primeira e diretamente ligada aos bons
educadores. Professores que atentam a recusa do ensino “bancario’ de outro, que
motivem seus alunos, que sejam entusiasmados, sedentos por saber, interativos,
libertadores e auténticos.

O necessario é que, subordinado, embora, a pratica “bancaria”, o
educando mantenha vivo em si o gosto da rebeldia que, agugando sua
curiosidade e estimulando sua capacidade de ariscar-se, de aventurar-

! paulo Freire, A sombra desta mangueira. S3o Paulo: Olho d’agua, 1995.
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se, de certa forma o “imuniza” contra o poder apassivador do
“bancarismo” (FREIRE, 2013, p. 27).

O bom educador carrega sempre consigo algo diferente na maneira como
olham para o mundo ao seu redor, nas relagbes que estabelecem, na forma como
agem, nas diferentes ideias e sempre atentos ao que nao sabem, para informar-se e
consequentemente reformarem a si.

E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode
melhorar a proxima pratica. [...JQuanto melhor faga esta operacao
tanto mais inteligéncia ganha na pratica em andlise e maior

comunicabilidade exerce em torno da superagéo da ingenuidade pela
rigorosidade (FREIRE, 2013, p. 40).

Quanto ao autoritarismo, deve-se saber que o mesmo esta intrinseco em
alguns de nds, e um dos fatores para que isso ocorra € a tradigao autoritaria e cultural
pela qual se passou nos ultimos anos neste pais. SO € possivel a superagao do
autoritarismo com a pratica da educagao democratica, trabalhando o possivel para
que o limite seja assumido eticamente pela liberdade e que, esta por sua vez,
amadurega também ao confrontar-se com outras formas de liberdade (defesa de
direitos quando impostas por qualquer tipo de autoridade sejam elas vindas tanto do

Estado quanto pelos pais dentro de casa).

Outro fator, ndo menos importante, € a presenga dos “educadores/pais” na vida
dos “alunos/filhos”, e que vao ajudar e facilitar todo o processo de organizagao da

aprendizagem.

Todos esses fatores brevemente citados ajudam a aproximar o melhoramento
do ensino no Brasil, contudo, a educacao depende também em ter administradores
que entendam todos esses elementos que estdo envolvidos em todo o processo
pedagogico do pais, fatores empresariais e governamentais, que apoiem o0s
pensamentos inovadores, professores inovadores, que equiliborem o gerenciamento
tecnolégico e o humano, contribuindo para um espago escolar e académico com maior

inovagéo, comunicagao e intercambio.
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1.2 Iniciando uma Nova Visao para a Constru¢ao do Conhecimento

O conhecimento correlaciona-se em um todo. Quando se capta, compreende-
se para entao expressar-se as dimensodes da realidade, € que vem a tona o verdadeiro
significado de “conhecer”. De acordo com Moran (2006, p. 18), “o conhecimento n&o

é fragmentado mas interdependente, interligado, intersensorial.”

Quando o acesso a informagao é visto por todos os pontos de vista e caminhos
possiveis e se faz a interligacdo ou conex&o entre elas, passamos a conhecer muito
mais e muito melhor. No caso do desenvolvimento dessas habilidades, € que o
raciocinio, por exemplo, € algo incrivelmente complexo e primordial para a
compreensao do mundo, sendo que para raciocinar € preciso pensar € para pensar €
necessario conhecer. Um exemplo disso é o desenvolvimento da linguagem na qual,
em sua aplicagao, € preciso ter ao mesmo tempo a légica e a sintaxe que estao
inseridas na linguagem, e mesmo Freire em uma de suas passagens ainda confirma
essa relagdo dizendo que “O problema da linguagem é que a sintaxe, que é
exatamente o que joga com a questao da estrutura do pensamentol...]” (FREIRE, 1986
p. 93)

Os modos como as informagdées nos chegam, para entdo termos o real
conhecimento, sdo processados de formas diferentes, sendo elas: processamento
l6gico-sequencial, hipertextual e multimidico (MORAN, 2006). O primeiro é mais
usado nos cursos de graduagéao, e pos-graduagao, parece ser o unico meio pelo qual
o professor doutor pode atingir seus alunos a nivel de universidade. Dificilmente se vé
professores dentro dessas instituicdes utilizando outro método de abordagem de
conteudo senao o habitual livro, giz e lousa. O processamento Iégico-sequencial pode
ser expresso pela linguagem falada e escrita, a qual a construgcéo se da de forma
fragmentada, porém sequencial temporal, dentro de normas bem definidas que € o
caso do dialeto. Quando a pessoa atinge a capacidade da pratica correta da

linguagem, consequentemente, adquire a logica e sintaxe inseridas neste sistema.

O segundo processamento de informacao conhecido por hipertextual, também

pode ser encontrado em livros do tipo convencionais, similar ao processamento légico-
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sequencial, sendo a diferenga deles a ndo linearidade do assunto no hipertexto. Faz-

se a fragmentagéo do conteudo sem perder a esséncia ou ideia central do autor.

O surgimento do hipertexto deu-se pela evolugao na informatica onde houve a
necessidade de tornar o computador ou as midias eletrbnicas mais interativos e
consequentemente mais interessantes. Para o melhor entendimento do que seria o
conhecimento hipertextual no ciberespaco, observa-se que, ao conectar-se a internet
e procurar por uma palavra-chave do conteudo em questdo, uma grande variedade
de enderecos de sites e “links” irdo aparecer na interface do computador, todos eles
relacionando o mesmo assunto que esta sendo pesquisado. E preciso apenas um
“click” em algum destes assuntos para que abra uma tela ou “janela” detalhando
melhor o tépico. Dentro desta que escolheu, ha muitos outros ‘“links” visiveis
(caracterizados como palavras sublinhadas, icones piscando e outros atrativos) que
quando também clicados, deslocam vocé a outra janela conectando-o sempre aos
mesmos assuntos. O hipertexto deixa ao leitor as inUumeras possiblidades de decidir o

rumo que tomara sua jornada pela leitura.

Por fim, a ultima forma de processamento da informacédo, o que ajudou a
levantar as ideias iniciais para esta tese, diz sobre o processamento multimidico. Vale
ressaltar que estes trés sistemas de assimilacdo de conteudo citados tém o mesmo

objetivo e, por mais que tenham procedimentos diferentes, estdo todos interligados.

A construgao do conhecimento a partir do processamento multimidico tem se
tornado cada vez mais frequente. Com a rapidez que se enfrenta situacoes
polivalentes nos dias de hoje, faz-se necessario o uso de multiplas respostas para
todas as situagdes repentinas pelas quais passamos e, neste quesito, o

processamento multimidico € de grande ajuda. De acordo com Freire, 1984

[...] fagco questao enorme de ser um homem de meu tempo e nao um
homem exilado dele, o que vale dizer que n&o tenho nada contra as
maquinas. De um lado, elas resultam e de outro estimulam o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, que, por sua vez, sao
criacdes humanas. O avanco da ciéncia e da tecnologia nao é tarefa
de deménios, mas sim a expressao da criatividade humana. Por isso
mesmo, as recebo da melhor forma possivel.
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Tem-se como exemplo a televisdo e a internet que, em alguns casos, usam
uma narrativa com muitas linguagens superpostas, acostumando-nos com essa forma
atraente, rapida e sintética de lidar com a informagédo, sendo ela cada vez menos
sequencial. (MORAN, 2006, p. 20). Sao inumeros pedagos de textos, imagens e
informagdes superpostas simultaneamente, construindo um design impressionante na

tela da televisdo ou computador.

Moran, ainda, diz que a construgao de conhecimento por esse processo € muito
envolvente, tanto pelo fato da “liberdade” que se tem para obter determinada
informacao, quanto pela conexao mais aberta, que passa pelo emocional, sensorial e

pela organizagao do racional.

A busca por respostas instantaneas estdo cada vez mais incrustadas nos
individuos desta “Era da informag&o”. Todas as pessoas, principalmente os jovens,
apreciam resultados imediatistas e, em decorréncia disso, a televisdo e o computador

deixam a sua plateia totalmente sintonizada com a multimidia.



22

2. APRENDIZAGEM NA CULTURA MULTIMIDICA

2.1 Instrumentos na Cultura da Midia

Por muito tempo condenou-se as midias frente ao publico mais jovem. Autores
como Postman (1999) traziam consigo o pessimismo e indignacao, justificando a
influéncia que a televisdo tinha no comportamento da criangca e do adolescente,
fazendo com que ocorresse o ingresso precoce destes individuos na vida adulta
devido a forte manipulacdo que estes meios de comunicagao tém sobre a massa.
Freire ainda comenta em seu texto publicado na Revista Bits, (1984) que “...] a
questdo que se coloca é: a servico de quem as maquinas e a tecnologia avangada
estao? Quero saber a favor de quem, ou contra quem as maquinas estdo postas em

uso.

Ja pela nova visédo dos pesquisadores de hoje, a midia digital, que por sua vez
também esta presente na vida do publico mais jovem contemporaneo, esta criando
um ambiente propicio para as atividades da infancia onde o desenvolvimento infantil
se acelera, incluindo a evolugdo rapida de habilidades motoras, de linguagens e
sociais, podendo influenciar também no desenvolvimento do raciocinio, inteligéncia e
personalidade (MARCIA CRUZ, RAMOS, ALBUQUERQUE, 2012, p. 88). Isto ndo
significa que a crianga ou o adolescente esta pulando fases de sua vida e deixando a
infancia de lado, apenas quer dizer que o jovem se diferenciou com o passar dos anos,
onde os instrumentos e artefatos sdo outros e este publico passa a ter um novo mundo
para contatar e para brincar. Segundo Kobayashi e Brito Testa, (2008, p. 59): “Em
cada periodo da histéria os conhecimentos necessarios ao homem e a sua
sobrevivéncia dependeram das condigdes materiais que existiam no seu entorno, e

que a partir desses conhecimentos ele pode transforma-las.”
Esta nova geragao das midias digitais recebem muitos nomes:

[...] os integrantes s&o identificados como Geracao Digital, Net (ligada
a rede mundial de computadores), N-Gen, ou Geragao Y (posterior a
geracao X) por Tapscott (1999), como screenagers por Rushkoff
(1999), por nativos digitais por Prensky (2001), ou identificadas com
as midias ou as suas ferramentas, como, por exemplo, Geracéo Z
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(considerando a caracteristica do “Zapping”), Geragdo games ou
Geragao WWW (MARCIA CRUZ, RAMOS, ALBUQUERQUE, 2012, p.
88).

O atual universo que circunda a cultura da midia faz jus ao momento em que a
sociedade esta passando e, em um mundo extremamente ativo onde a informacgao
nos chega instantaneamente, as criangas e jovens tendem a se adaptar a captagao
de informacéo.

Como todos nds vivemos em um mundo informatizado, uma
importante ferramenta em todas as areas do conhecimento no
tratamento dos mais diversos assuntos é a utilizacdo da TIC
(Tecnologia da Informacao e Comunicacio) como recurso pedagoégico
para dinamizar as aulas. Se vivemos em uma sociedade dinamica,
globalizada e informatizada, [...] temos que fazer uso das diversas
tecnologias disponiveis na escola para que o estreitamento entre esta

e a realidade seja mais forte (KOBAYASHI e BRITO TESTA, 2008, p.
68).

Um dos instrumentos mais recentes da midia com o qual a crianga tem contato
desde muito cedo sdo os jogos eletronicos ou digitais, e acabam sendo preferidos pela
maioria da “nagao jovem” devido a composi¢do dos mundos fantasiosos, curiosos,
divertidos, ativos, desafiadores e de facil acesso nos dias atuais, presentes em alguns
artefatos como os computadores, celulares e videogames. Desencadeiam a
formulacao de hipéteses, o planejamento de situagdes e obriga a tomada de decisdes
(que no caso de alguns jogos, de acordo com as tomadas de decisao feitas pelo
jogador, o mesmo sempre sera levado a diferentes niveis e situagdes), ou seja, 0
design impressionante, a dindmica e a interatividade deste instrumento da midia

digital, sdo provaveis causas do grande interesse e sucesso dos jogos eletronicos.

E por que nao usar tais jogos para auxiliar no processo de aprendizagem na
escola ou até mesmo fora dela? Seria uma forma de unir o lazer e trabalho ou, melhor
dizendo, a diversdo e o aprendizado. Segundo Marcia Cruz, Ramos e Albuquerque
(2012, p. 88), “[...] outra caracteristica desta geragado digital seria trazer uma
aproximacao do lazer e do trabalho, de forma a amenizar a oposicao diversao-trabalho

ou diversao-aprendizado”.
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Deve-se utilizar dos artefatos contemporaneos para auxiliar na pratica
educativa e, fazendo uma ligagdo aos conceitos anteriores, se visarmos ampliar o
conhecimento do sujeito, seria mais plausivel usar de todos os métodos possiveis de
processamento de informagdo e ndo somente o processamento légico-sequencial,
utilizado com maior frequéncia pela maioria dos livros didaticos. Se o objetivo é
integrar o sujeito nas possibilidades de aula-pesquisa/aula-comunicagéo, por que nao
manipular os jogos tendo totalmente a seu favor todas as dimensdes pessoais: 0s

aspectos cognitivos, sociais, afetivos e éticos, incluidos na pratica educativa?

Figura 1 — Exposi¢do do computador e da internet nas atividades com os alunos
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Fonte: CGI.BR, 2012, apud MAZIVIERO, 2014
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O grafico procura mostrar um pouco da realidade em que as midias sao
expostas como atividades em alguns ambientes escolares. Observa-se, de acordo
com o grafico, a tentativa dos professores em adicionar o instrumento da midia, tendo
as aulas expositivas 62% em salas de aula e 47% em laboratérios. Fica evidente
também, o uso desta tecnologia voltada mais para o aprendizado das fun¢des dos
computadores e internet, pesquisa em conteudos e temas trabalhados pelos
professores, € um menor apoio individualizado aos alunos correspondendo a apenas

34% em sala de aula e 24% no laboratério de informatica.

Enfim, o professor joga toda a gama de possibilidades que essa tecnologia
pode oferecer, focando sempre em ensinar algo e esquece que a partir desse
processo pode conhecer melhor o que seus alunos sabem e melhor a integragéo dos

conteudos.

2.2 “Game Generation”: A Geragao dos Jogos Digitais

Antes que haja qualquer tentativa de expor o jogo digital, que pode ser
considerado um poderoso instrumento de processamento de conhecimentos em sala
de aula, é indiscutivelmente necessario que se entenda e aprenda sobre o universo

que circunda o mundo dos games e jogadores digitais.

Muitos dos artigos, teses e dissertagdes que defendem a ideia do jogo
eletrénico, jogo digital ou jogo virtual, nos espagos fisicos escolares, dao tanta
importancia para o modo como esses jogos serdo inseridos nas instituicdes, que

acabam por esquecer que o aprendizado vai muito além dos muros da escola.

O jogo digital, por sua vez, funciona de maneira a familiarizar essa vivéncia do
aluno com os conceitos do aprendizado da escola para o ensinamento poder obter o
rendimento integrador esperado e também ter um carater didatico. Pode-se usar como

exemplo a disciplina de Quimica, que aparece somente no primeiro ano do ensino
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meédio, onde o individuo passa a ver, os conceitos interdisciplinares da Ciéncia, de
maneira fragmentada nas areas de exatas e de biologicas. Nesse momento o aluno
tem um grande obstaculo a frente, tanto nos novos modelos quanto nas teorias
abstratas dessa disciplina. E necessario entender que a quimica é essencial para a
vida e esta presente em todo o ambiente que nos circula, mas, correlacionar com o
nivel de conhecimento dos alunos e utilizando formas faceis de compreensao do
conteudo. Os jovens ja estdo habituados ao universo de comunicagéao digital sendo, o
jogo nesta categoria, uma ferramenta que o professor pode usufruir, portanto,

imprescindivel que o mesmo esteja atualizado a todo momento.

Os jogos eletrénicos estao totalmente presentes no cotidiano da nova geragao
abrangendo um enorme mercado no mundo dos games, promovendo novos
empregos e diversos meios de lucro, tendo como exemplo, para os produtores de
jogos Indie. Formado por pequenas equipes, os produtores deste modelo ndo tém um
grande capital como os de empresas maiores de games e, consequentemente,
deixam a desejar no quesito divulgacdo por estarem fora do mainstream. E assim que
acabam gerando lucro também para outro tipo de profissional conhecido como
“vlogger”, que, através da internet, expbem em paginas ou em sites de video digital,
os diversos jogos ainda nao conhecidos para usuarios inscritos em seus canais e
dissertam sobre suas experiéncias pessoais em um curto periodo de teste destes
games. Os exemplos citados sdo provas da expansao deste universo em que 0s jogos
e a sociedade se conectam, estando os jovens totalmente antenados a toda essa
midia por passarem muito tempo em frente ao computador, a videogames e a

celulares.

E fato que os jogos geram diversdo e, enquanto criancas, jovens e adultos
envolvem-se nas atividades ludicas, ndo esperam por resultados maiores, sendo a

descontragao.

Os jogos, de modo geral, sempre estiveram presentes na vida das
pessoas, seja como elemento de diversao, disputa ou como forma de
aprendizagem. Por meio de sua analise em diferentes épocas, pode-
se perceber que jogar sempre foi uma atividade inerente do ser
humano (CUNHA, 2012, p. 93).



27

No caso das criangas, desde muito cedo, entram em contato com os jogos
eletrénicos com um unico proposito: o do entretenimento; e os grandes responsaveis
por toda essa variedade de modelos desses games s&o os profissionais atuantes no
Game design dos jogos digitais. O desenvolvimento do projeto de qualquer jogo n&o

€ simples, envolvendo equipes qualificadas e profissionais das mais diversas areas.

O termo game design pode ser entendido como design de jogos, pois
a palavra design ja estd incorporada ao vocabulario da lingua
portuguesa e possui multiplas traducgdes, [...] 0 que se pode observar
€ que ambos os significados falam sobre producao planejada ou sob
critérios bem definidos (MAZIVIERO, 2014, p. 28).

O jogo por si s6 deve integrar uma variedade de elementos, sendo alguns deles:
0s cenarios, narrativas, personagens, objetos e mecanismos, variando conforme o
estilo. A dificuldade de cada desafio é feita pelo Level Design, um profissional da area

de programacgéo e design de jogos.

O level design é a etapa responsavel por construir os universos que
irdo para o jogo propriamente, integrando todos os elementos como
personagens, objetos, mecanismos, cenarios, narrativas, powerups e
outros (NASPOLINI, 2014, s.p).

Figura 2 — Etapas norteadoras no game design em um roteiro de jogo pedagdgico.
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—a———

Level Design por
Células de Interatividade Diferenciacdo Progressiva

Divisdo do Contetudo Instrucional
Prototipagem do Level Design

Fonte: CHACON, 2015. Disponivel em: < http://www.fabricadejogos.net/posts/artigo-a-
utilizacao-de-jogos-digitais-no-cenario-educacional/> Acesso em 22 de Dez. 2015.
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No caso dos “puzzles”, por exemplo, € observavel que ele ocorre nas
mediagcdes dos desafios de logicas e fluxos de cada nivel e vai aumentando
gradativamente as dificuldades das fases conforme acrescenta novos desafios
(NASPOLINI, 2014, s.p). Outro estilo diferente de jogo, € o RPG (Role Playing Game),
no qual o foco é a aventura em um mundo em que o0 personagem (no caso, O seu
avatar) ira desbravar. As tramas e narrativas neste estilo s&o essenciais, pois sao elas
que irdo lhe conduzir a lugares inospitos, diferentes territorios e enfrentar diversos
desafios, tudo isso sem sair da frente da tela do aparelho digital. Neste tipo pode néo
haver um desfecho e podem-se ter infinitas agdes para também infinitas situagdes.

[...] dentre as categorias de games, o RPG é o que mais explora o uso
da interatividade. RPG ou Role-Playing Game ¢é a abreviagdo de uma
expressao inglesa que significa “jogo de interpretagdo”, mas é
comumente classificada como uma brincadeira de contar histérias. O
primeiro RPG que se tem conhecimento € o Dungeons & Dragons
(Masmorras e Dragbes), um jogo de fantasia medieval que surgiu por
volta de 1974 nos EUA. Em um grupo (ou sesséo) de RPG, participam
o mestre (ou narrador), que estara apresentando uma trama, na
maioria das vezes repleta de enigmas, charadas, problemas e
situagbes que exigirdo tomadas de decisbes por parte do grupo de

jogadores. Logo, a base do RPG é a criatividade (ALVES,
GUIMARAES, OLIVEIRA, RETTORI e ANNELISSE, 2004, s.p).

Em games de corrida, as pegas-chave séo as pistas e ordens de classificagao
de cada “corredor”. Ja nos jogos de plataforma, o intuito esta na superagcdo dos
desafios impostos: como o0s inimigos aparecerdo, itens especiais, passagens
secretas, inicio e o fim dos niveis (NASPOLINI, 2014). Games de FPS (First Person
Shooter), TD (Tower Defense) e os games didaticos sdo alguns dos outros géneros

que compdem a grande variedade dos jogos eletronicos.

Séao basicamente quatro topicos pensados para a criagdo, nao sé dos digitais,
mas da infinita gama dos jogos em geral, sendo eles: “Acdo, Resolugao de quebra-
cabecas, contacao de histérias (storytelling) e estética” (NASPOLINI, 2014).

A primeira referindo-se as acdes que serao possiveis de serem realizadas por
parte dos jogadores, a segunda parametrizando como funciona o mecanismo de

manipulagdo em cada nivel, a terceira corresponde em como a histéria sera contada
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e a quarta, e ultima, menciona o ambiente do jogo, na qual o cenario e sensagao, ira
passar. A juncao de todo o universo do game torna evidente que o conhecimento, a
dificuldade de criagdo e complexidade dos desafios que um atuante desta area de

level design deve ter, é desmedida.

Acao: quais agdes serao possiveis de se realizar por parte do jogador?
Como elas ocorrerdo? Ele vai lutar, atirar, o que fard naquele
contexto? O que precisa fazer para chegar ao fim do nivel, desde
submissdes a missao principal?

Resolugcédo de quebra-cabecgas: precisa sair de um labirinto? Qual a
saida? Qual a resolugdo do puzzle presente naquele nivel? Como
funcionam os mecanismos que ele tera que manipular como
plataformas, portas, passagens secretas etc.?

Contagéo de Histdrias (storytelling): como o roteiro ira ser trabalhado
naquele nivel ou no fluxo dos niveis? Quais as falas e sua importancia
para o fechamento dessa fase? Como a histéria sera contada?
Estética: como sera conceituado esse cenario de forma que passe a
sensagao desejada, o tempo que se passa o jogo, ambiente? Como
sera o formato desse cenario, galerias, passagens, mecanismos?
Muitos jogos montam uma planta mesmo nessa parte (NASPOLINI,
2014).

2.3 Todo Jogo Didaticos é Educativo, porém nem todo Jogo Educativo é

Didatico?

No ambito em que se encontra a gama de géneros dos jogos digitais, ndo séo
apenas os “jogos digitais didaticos” que promovem a possivel aprendizagem. Todos
0s jogos, digitais ou ndo, ja vém com a caracteristica educativa pois mantém o jogador
sendo o proprio sujeito da aprendizagem e estd envolvida diretamente com a

cognicao, esfera afetiva, corporal e social do mesmo.

Aprende a informar-se, a conhecer - 0os outros, 0 mundo, a si mesma
-, a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, "tocando" as pessoas
na tela, pessoas estas que Ihe mostram como viver, ser feliz e infeliz,
amar e odiar. [...] € uma relagao feita através da sedugéo, da emocgéo,
da exploragao sensorial, da narrativa - aprendemos vendo as histérias
dos outros e as histdrias que os outros nos contam (MORAN, 2006, p.
33).
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Ainda segundo Moran (2006), ao mesmo tempo em que o0s jogos utilizam a
linguagem conceitual, falada e escrita (podendo ter um ou mais dialetos dependendo
do jogo), as imagens e as musicas, todos integrados em um sé sistema, educam
enquanto ainda se esta entretido. Porém, deve-se observar que ha uma diferenca
muito grande entre jogos educativos e jogos didaticos.

[...] é importante diferenciar e definir dois termos: jogo educativo e jogo
didatico. O primeiro envolve agdes ativas e dindmicas, permitindo
amplas agbes na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do
estudante, agdes essas orientadas pelo professor, podendo ocorrer
em diversos locais. O segundo é aquele que esta diretamente
relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteldo, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a

funcao ludica e a fungao educativa do jogo, sendo, em geral, realizado
na sala de aula ou no laboratério (CUNHA, 2012, s.p).

Cunha (2012), afirma que é de extrema necessidade que o jogo com fins
didaticos tenha relacdo com o aprendizado de conceitos e/ou conteudo, pois, se este
for adotado livre e descomprometidamente, perdera seu carater didatico e passara a
ser apenas educativo. Por isso, é tao importante a intervengao do professor nestas
atividade tornando-o um orientador da aplicagdo do jogo e fazendo a relacdo da

atividade com a aprendizagem dos conceitos.

Os computadores e demais instrumentos da midia eletrbnica s&o
comunicagoes poderosas nunca vista na historia da humanidade e tendem a um
caminho sem volta, sendo conveniente tirar o maximo proveito (OLHAR DIGITAL,
2011). Sabendo usa-las corretamente, o professor tem a seu favor o grande sucesso
na aproximacgao de seus alunos, correlacionando os conhecimentos ja entendidos por
eles e introduzindo temas variados, trabalhando com os jovens presencial ou
virtualmente. O ponto chave é como o docente ira interagir e integrar a metodologia e
tal tecnologia. Para isso, € necessario que se conheca e domine as formas de
comunicagao interpessoal/grupal e audiovisual/telematica.

A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a
ser um desafio a competéncia do docente. O interesse daquele que
aprende passou a ser a forga motora do processo de aprendizagem,
e o professor, o gerador de situagbes estimuladoras para
aprendizagem. E nesse contexto que o jogo didatico ganha espaco

como instrumento motivador para a aprendizagem [...] 8 medida que
propde estimulo ao interesse do estudante. Se, por um lado, o jogo
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ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, 0 jogo o
leva a condigao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(CUNHA, 2012, s.p).

Lembrando que os jogos podem proporcionar a educagao, € que ele no
conceito educacional é saturado de entendimentos e defini¢cdes, este é considerado
como resultado:

[...] de interagbes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e
acodes ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no
divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um
sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado

onde possa agir: um espaco ou um brinquedo (SOARES, 2008, s.p,
apud CUNHA, 2012, s.p).

Os jogos digitais que costumam fazer sucesso na comunidade dos jogadores
sao recheados de cenarios interessantes para aproveitar na edificacdo de
conhecimentos, porém, a palavra “didatico” que intitula alguns jogos torna-os
desinteressantes ao jovem dando a ideia de que, o que era para ser entretenimento,
converte-se em obrigacdo. De acordo com Luciano Meira, professor de psicologia da
UFPE (Universidade Federal de Pernambuco) e colaborador da OJE (Olimpiada de
Jogos Digitais e Educacéo):

Os jogos comerciais oferecem um cenario muito interessante para a
construcdo de aprendizagem, mas se a tentativa € usar os jogos s6

para ensinar ele vira uma coisa chata. O aluno joga uma vez e néo
joga mais (MEIRA apud SMOSINSKI, 2012).

Meira, foi um dos colaboradores na criagdo do OJE que é uma tecnologia
educacional ludica baseada em plataforma web onde alunos do ensino fundamental,
ensino médio e seus professores, interagem com a mecanica classica dos games, por
exemplo, para resolugdo de desafios baseados no conteudo da matriz curricular
(2012).

Ainda, segundo Meira, (2012):

Os meninos adoram jogos de tiro, € uma mecanica classica. Nos
temos um jogo de tiro, mas, no nosso caso, a gente n&o atira nem em
zumbi, atiramos em bactérias que estdo atacando e destruindo o corpo
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humano. E um jogo de guerra, s6 que dentro do organismo. O aluno
faz uma imersao pelos sistemas, como o circulatério e o nervoso, e
isso inspira e familiariza o estudante com imagens da representacao
cientifica.

Outro exemplo interessante de experiéncia em tecnologia educacional ludica é:

Bill MacKenty, um professor de tecnologia do Edgartown School,
utiliza jogos de prateleira em virtude de suas caracteristicas divertidas.
Entre seus jogos favoritos estédo Civilization I, Sim City 4 e Microsoft
Age of Empires. A variedade de regras incluidas nestes jogos, ele diz,
significa que ha alguma coisa interessante para todo mundo. Por
exemplo, os jogadores podem fazer explora¢des, podem adotar uma
postura militar, podem optar por uma civilizagdo diplomatica, ou
concentrar-se nos avangos industriais e cientificos. Em jogos
baseados em histéria, como Civilization 1ll, jogadores comercializam
recursos, praticam diplomacia e promovem guerras (GAMEPLAN,
apud SMOSINSKI, 2012).

O Professor Gilson Schwartz, Professor da USP e diretor da Games for Change
na América Latina, também escreve que:
Ha uma infinidade de jogos que testam memodria e outras
competéncias cognitivas, portanto ajudam a desenvolver o cérebro
como se estivéssemos numa academia. Ou seja, nao so existem jogos
desenhados para ajudar em processos de ensino e aprendizagem
como alguns titulos aparentemente fora do universo educacional

podem ser criativamente adotados por professores e alunos
(SMOSINSKI, 2012).

2.4 Utilizacao dos Jogos Digitais na Educacao

Como dito nas primeiras paginas deste trabalho, a escola continuou
praticamente a mesma com o passar do tempo e fechou-se em uma reproducao
infinita das mesmas coisas. Mesmo com a evolugao dos diversos meios que auxiliam
no processamento de informacéo, o ambiente escolar dispensou as transformacdes
evolucionarias nas experiéncias de sua plateia, no aqui-e-agora do mundo fora da
escola (MEIRA e PINHEIRO, 2012).
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Kobayashi e Brito Testa (2008, p. 67), enfatizaram que:

Os componentes curriculares que dao vida as nossas escolas sido os
mesmos ha muitos anos, e muitos conteldos presentes nessas
disciplinas sdo importantes, porém distantes dos interesses e das
necessidades dos jovens e adultos, que atualmente, buscam na
escola conhecimentos formais extremamente vinculados a alguma
experiéncia a priori € que tenha como objetivo uma vivéncia pratica do
aprendido, tornando-o dindmico e interessante.

Alguns artigos voltados para a inovagao na escola abordam sobre a urgéncia
destas instituicbes por mudangas ou, melhor dizendo, “mutagdes evolutivas” nos
cenarios de aprendizagem e propostas de tipologias de conteudo. Um exemplo em
que fica evidente o0 mau uso dos conteudos programaticos nas escolas, é a falta de
uma relagao direta com as experiéncias culturais dos grupos. Na escola primaria, por
exemplo, desconsideram totalmente as experiéncias passadas das criangas a que ela
chegam, decretando que ndo ha conhecimento algum fora dali, sendo, portanto,
evidente a estranheza da escola para os meninos e meninas na comunidade onde ela
pousa (FREIRE, 1986, p. 93).

Deve-se sempre lembrar que o aprendizado vai além dos muros da escola e

Cora Coralina ainda faz esse reconhecimento ao dizer que “Todos estamos

matriculados na escola da vida [...]". Kobayashi e Brito Testa (2008, p.61), apontam
também que:

[...] um aspecto importante € o repertdrio que este publico traz consigo

de situagdes em que a aprendizagem acontece espontaneamente na

escola da vida, como forcosamente em situagbes em que somos
obrigados a aprender para executar determinadas agdes.

A crianga e 0 adolescente, nos dias atuais, estdo em contato direto com a midia
sendo eles o principal publico dos instrumentos por ela oferecidos. Antenados aos
mais variados artefatos que se atualizam o tempo todo, seria uma 6tima ferramenta
usar as devidas experiéncias dos alunos com tais midias, a favor dos mesmos e assim

diminuir a visao desagradavel que o aluno tem da escola.

Tratando o jogo didatico como uma atividade diferenciada é que, diante das

informacgdes e conceitos aprendidos anteriormente pelo individuo/aluno, faz-se uso
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dos jogos digitais pelos professores servindo de excelente auxilio, dependendo do
planejamento didatico de cada um.
Um jogo pode localizar-se no planejamento didatico do professor para:
a) apresentar um conteudo programado; b) ilustrar aspectos
relevantes de conteudo; c) avaliar conteldos ja desenvolvidos; d)
revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do conteudo;
e) destacar e organizar temas e assuntos relevantes do conteudo

quimico; f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar; g)
contextualizar conhecimentos (CUNHA, 2012, s.p).

Cunha (2012) ainda coloca que o professor deve saber claramente o préprio
objetivo de ensino, quando e qual tipo de jogo tornara mais didatico para seu
planejamento, ou seja, ndo se deve levar um jogo didatico para um aula apenas para
preencher lacunas de horarios. A coeréncia no conteudo, nas regras, na idade de cada
jogador, conceitos explorados antes e depois da atividade, ficam todos sob supervisao

do docente.

A possibilidade do ajuste de nivel de dificuldade nesses games torna-se muito
conveniente frente as diferencas de “habilidades” de cada jogador, sendo uma étima
ferramenta para o professor utilizar nas diversas salas de uma escola. O jogo esta em
total sintonia e interagdo com o praticante que, por sua vez, reage aos estimulos
imediatamente, possuindo escolhas livres e total controle sobre suas ag¢des, além de

colaborar, competir e socializar-se com os outros jogadores (SMOSINSKI, 2012).

Henry Jenkins, especialista em jogos de aprendizado e diretor do departamento
do MIT sobre Estudos de Midia Comparativa, diz que os jogos também favorecem um
maior engajamento da crianga através da imersdo, e encoraja os estudantes a
adquirirem riscos intelectuais sem grandes medos de fracasso, um conceito que pode
ser visto como uma antitese direta dos atuais modelos educacionais baseados em
testes de avaliacdo (SMOSINSKI, 2012).

Os jogos ainda podem mudar e iniciar um novo padrdo ao modelo estacionario
tradicional da educagao, como lembrou-se no inicio deste topico, no qual o aluno
passaria de observador, para ser o alvo direto e ativo na pratica educativa. Conforme
Kobayashi e Brito Testa (2008, p. 67):
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A necessidade de superar o ensino mecanico e passivo da escola
tradicional fez com que se pesquisasse uma nova forma de ensinar e
aprender na qual o aluno tivesse uma postura mais ativa diante do seu
préprio processo de aprendizagem.

Dentre os pontos positivos que o0 método de ensino, através dos jogos didaticos
podem trazer, observando-se alguns trabalhos ja realizados, € uma mudanga no

comportamento dos alunos:

a) a aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente,
devido a forte motivacdo; b)os alunos adquirem habilidades e
competéncias que nao sdo desenvolvidas em atividades corriqueiras;
C) 0 jogo causa no estudante uma maior motivagcao para o trabalho,
pois ele espera que este lhe proporcione diversdo; d)os jogos
melhoram a socializacdo em grupo, pois, em geral, sdo realizados em
conjunto com seus colegas e) os estudantes que apresentam
dificuldade de aprendizagem ou de relacionamento com colegas em
sala de aula melhoram sensivelmente o seu rendimento e a
afetividade; f) os jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento
fisico, intelectual e moral dos estudantes; g)a utilizacdo de jogos
didaticos faz com que os alunos trabalhem e adquiram conhecimentos
sem que estes percebam, pois a primeira sensacéo é a alegria pelo
ato de jogar (CUNHA, 2012, s.p).

Atualmente, o jogo digital nao fica mais restringido apenas aos computadores
e videogames, tendo em vista 0 aumento do uso de telefones celulares. De acordo
com uma pesquisa feita pelo IBGE (2015, s.p), “[...] a posse de celular cresceu em
todas as faixas de idade a partir de 10 anos a 14 anos (49,9%), atingindo a maior

proporgao no grupo de idade de 25 anos a 29 anos (87,3%)”.

Resultando em um percentual de mais de 130% brasileiros com celular em todo

pais, 0 uso destes dispositivos portateis em sala de aula para auxiliar na pesquisa e

no aprendizado € um conceito relativamente novo e o fato de serem transportaveis

permite que as criancas os utilizem nas mais variadas atividades. Essa modalidade

abre novas possibilidades de colaboragao dentro de um grupo, além de serem mais
baratos que os computadores tradicionais (SMOSINSKI, 2012).

[...] estudo feito no Reino Unido (2001), mostram que o uso de

entretenimento interativo através de jogos, desenvolve nos alunos

maiores habilidades de leitura e compreensdo, bem como o

pensamento critico. Os resultados também sugerem que os jogos
promovem o desenvolvimento social, tanto durantes os exercicios em
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classe quanto quando usado apenas para diversao (GAMELEARNING
apud SMOSINSKI, 2012, s.p).

Tendo em vista que a tarefa das instituicbes de ensino é preparar o cidadao
para as atuais sociedades da contemporaneidade € que:
Os educadores devem pensar para que mundo estdo formando seus
educandos e o que podem fazer a fim de auxilid-los para que possam
ser pessoas capazes de interagir com as varias tecnologias tendo-as

como aliadas a seu favor e em favor dos outros (KOBAYASHI e BRITO
TESTA, 2008, p. 69).

2.5 Quantidade e qualidade dos jogos didaticos

No mercado que envolve esse universo dos games, ja sdo encontrados muitos
jogos voltados para a educagao didatica de jovens e de adultos. A questao principal
nao é a quantidade, mas a qualidade dos mesmos para atingir realmente o rendimento

esperado.

Tendo o jogo como uma ferramenta que ira auxiliar o professor nos mais
diversos conteudos na escola, faz-se necessario ter em maos uma variedade de jogos
e todos eles com exceléncia no quesito qualidade. Normalmente aqueles que séo
usados no ambiente escolar sao simplistas, baseados em questionarios interativos
que buscam apoiar o curriculo (SMOSINSKI, 2012, s.p). Ainda segundo ela:

Softwares que foram desenvolvidos para audiéncias amplas sao,
normalmente, mediocres em termos de objetivos educacionais.

Nestes casos, 0 aprendizado fica desconectado da diversao, e os
estudantes rapidamente aprendem como enganar o sistema.

Observa-se muitos jogos preocupados apenas com as qualidades técnicas
como as cores, as animagdes e 0s sons - e se esquecem dos recursos funcionais
facilitados a disposi¢ao de todos, da importancia da situagao desafiante para o aluno
e principalmente, da adaptacao para as faixas etarias.
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Os jogos devem ser epistémicos, tendo como objetivo envolver os alunos em
comunidades e situagdes praticas. As pessoas tendem a aprender muito mais quando
o conteudo se basifica em suas culturas sendo oferecidas nos modos de pensar e agir
delas.

Jogos epistémicos envolvem os estudantes em comunidades e
situacdes praticas que oferecem uma estrutura a que os autores
chamam de “a gramatica da cultura: 0 modo de pensar e agir que as
pessoas aprendem quando eles se tornam parte da cultura”. Um
exemplo é o jogo Madison 2200, que ensina os estudantes sobre
ecologia e planejamento urbano através da meta de reprojetar um
shopping center. O mesmo principio pode ser aplicado aos jogos

através de uma analise das profissdes de médico, economista e outras
(GAMEPLAN, apud SMOSINSKI, 2012).

Apesar do crescimento das pesquisas na area dos jogos eletrénicos didaticos
e novas teorias de aprendizado utilizando-se dos mesmos, a implementacao destes
na escola continua enfrentando enormes dificuldades por motivos econémicos e
administrativos das escolas e pelo despreparo dos professores, tendo em vista o
pouco investimento feito na area da educacao, o limite de tempo em que as aulas tém
de ser aplicadas, o costume atual de se ter uma sistematizacao nas avaliagdes dos

alunos, e professores despreparados para lidar com as novas tecnologias na escola.
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3. ENSINO DE QUIMICA

3.1 Os Jogos de Ensino de Quimica

Como dito no topico anterior, ndo existem muitos jogos digitais didaticos de
Quimica. Constantemente aparecem pesquisas sobre jogos didaticos utilizando
materiais com modelos concretos e palpaveis, porém pouco se vé os que utilizam dos
modelos digitais. Segundo Cunha (2012), tem-se varios exemplos de jogos que nao

séo de carater digital:

1. Em 2003 Soares, Okumura e Cavalheiro apresentam uma
proposta de jogo para trabalhar o conceito de equilibrio quimico.
Esta foi publicada na revista Quimica Nova na Escola e propde a
montagem de uma simulagcdo com bolas de isopor dispostas em
caixas que trocam elementos entre si, como uma analogia ao
conceito de equilibrio quimico (p. 93).

2. No ano de 2005, é publicada mais uma atividade ludica na revista
Quimica Nova na Escola pelos autores Soares e Oliveira. Nesse
artigo, é apresentada a simulagdo de um juri para discussao de um
problema ambiental. A simulagdo acontece por meio da discussao
em torno da poluigdo da agua de uma cidade (elementos ficticios),
na qual estdo envolvidas duas industrias, uma engarrafadora de
agua mineral e uma fabrica de baterias (p. 93).

3. No ano seguinte, 2006, a revista Quimica Nova na Escola publica
mais um artigo com uma proposta de jogo. Dessa vez, um jogo é
apresentado no artigo e, na forma de encarte, sendo possivel a
sua confecgdo. A proposta € um jogo de tabuleiro denominado
ludo, que tem o objetivo de discutir os conceitos de termoquimica.
Os autores desse artigo sdo Soares e Cavalheiro (p. 93).

4. Em 2009, a revista Quimica Nova na Escola publica dois artigos
sobre jogos/ludico. Um deles, dos autores Santos e Michel, € um
jogo de baralho baseado nas regras da Sueca que tem por objetivo
trabalhar as relagbes entre estrutura e forga de acidos de Arrhenius
por meio da constante de ionizagédo. O outro artigo? é uma proposta
de palavras cruzadas para revisar e exercitar conceitos, definicoes
e episodios historicos da Teoria Atdmica (p. 93).

Eles devem ser usados como recurso didatico nas aulas de Quimica
abrangendo uma gama de conceitos e articulando os artefatos com o qual os alunos
ja haviam tido contato. Os jogos podem ser utilizados para recuperar informacoes

2 Os autores desse artigo sdo Benedetti Filho, Florucci, Benedetti e Craveiro.
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perdidas pelos alunos servindo como reabilitador da aprendizagem (CUNHA, 2012, p.

96).

3.2 Utilizagao dos Jogos Digitais no Ensino de Quimica

Ainda hoje, ndo se tem uma relacdo interdisciplinar entre os conteudos

aplicados nas escolas. O conceito de ciéncia, por exemplo, que se interliga

completamente para tentar explicar todo o universo da natureza existencial, acaba por

ser desmembrada em diversas areas do conhecimento e acabam por compor na

escola os conteudos de Fisica, Quimica, Biologia e a Matematica.

Tendo em vista a participacdo de todos os individuos na sociedade, fica

evidente que o aluno precisa dispor de informacbdes que estdo vinculadas aos

problemas sociais que afetam tanto ele quanto aos outros que estdo ao seu entorno.

[...] temas relacionados ao meio ambiente ainda teriam a vantagem da
interdisciplinariedade (Dias, 1992). Essa versatilidade tematica esta
inclusa na prépria natureza da ciéncia do meio ambiente que, tanto
nos aspectos basicos quanto nos aplicados, requer uma sélida
fundamentagédo nas ciéncias naturais (biologia, quimica, fisica etc.)
(EICHLER e DEL PINO, 2000).

E neste contexto que dar-se-a énfase para o conhecimento quimico.

Atualmente a quimica é a chave para a maior parte das grandes
preocupagodes das quais depende o futuro da humanidade, sejam elas:
energia, poluicao, recursos naturais, saude ou populagao. De fato, a
quimica tornou-se um dos componentes do destino do género
humano. Entretanto, quantas pessoas, entre o publico em geral,
sabem um pouco que seja a respeito da relevancia da quimica para o
bem-estar humano? Infelizmente, muito poucas, conforme parece...
Certamente, é essencial que se faga com que cada cidadao ao menos
tome consciéncia de algumas das enormes contribui¢gdes da quimica
a vida moderna. Deveria ser fascinante perceber que todos os
processos da vida, do nascimento a morte, estdo intimamente
associados as transformagdes quimicas. A qualidade de vida que
desfrutamos depende em larga escala dos beneficios advindos de
descobertas quimicas, e nés, como cidadaos, somos continuamente
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requisitados para tomar decisbes em assuntos relacionados com a
quimica. Nao devemos, entretanto, ignorar os aspectos negativos
associados a progressos baseados na quimica, pois fazé-los seria
fechar os olhos a realidade (NEWBOLD, 1987, p. 156, apud SANTOS
e SCHNETZLER, 2010, p. 47).

No entanto, um aluno ndo necessita ter conhecimentos tdo especificos
relacionados a Quimica.

[...] a Quimica de Ensino Médio ndo pode ser ensinada como um fim

em si mesma, sendo estaremos fugindo do fim maior da Educacgao

Basica, que é assegurar ao individuo a formagao que o habilitara a

participar como cidaddo na vida em sociedade (SANTOS e
SCHNETZLER, 2010, p. 49).

Na ciéncia, visando a Quimica principalmente, observa-se constantes
mudancas nas interpretacdes das teorias e modelos devido a producgao cientifica estar
sempre ativa e ser continua, ficando evidente a necessidade de modernizagéo

incessante.

Como dito nos topicos anteriores, a escola fechou-se em uma reprodugao
infinita das mesmas coisas e em contra partida, a ciéncia esta em constante mudanca.
[...] quanto a ciéncia, afirma que os cursos de CTS devem ensinar o

carater provisério e incerto das teorias cientificas. Com tal

compreensao, os alunos poderao avaliar as aplicagdes da ciéncia,

levando em conta as opinides controvertidas dos especialistas
(SOLOMON, 1988, s.p, apud SANTOS e SCHNETZLER, 2010, p. 63).

A escola mantém o ensino tradicional no aprendizado das ciéncias, retendo a
realidade que a Quimica pode proporcionar e relacionar com a vida dos alunos. A
teoria de muitos modelos abstratos, equacdes matematicas e férmulas quimicas
memoristicas, transformam a Quimica numa matéria macante e desestimula a
curiosidade dos alunos. E necessaria a utilizacdo de melhores estratégias de ensino
para prender a atencdo do aluno e entusiasma-lo e desenvolver a participacdo do
mesmo.

Deste modo, ao invés de solicitar aos nossos alunos que calculem a
vida média de um radiois6topo, ou que calculem a variagéo de entalpia

de uma reacdo, que determinem o pH de uma solugdo, que
identifiquem o reagente limitante, que calculem a concentracdo de
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uma determinada solugdo, pode-se solicitar a eles calculos que
estejam relacionados com problemas sociais, 0s quais poderao
auxiliar na compreensdo da natureza daqueles problemas. Assim,
serdo relevantes calculos da vida média de isétopos radioativos em
lixo atbmico; calculos do calor de combustdo de diferentes
combustiveis; determinagdo de pH de diferentes solugdes aquosas,
como a agua da chuva, a agua de rios; calculo da quantidade de
matéria-prima consumida, como minérios, em relagao ao produto a ser
obtido; ou calculos do concentragdo de poluentes na atmosfera, nos
rios, etc (SANTOS e SCHNETZLER, 2010, p. 119).

E nesse contexto também que o jogo digital didatico se torna um instrumento
motivador para a aprendizagem dos mais variados conceitos quimicos. A Quimica
Inorgéanica, por exemplo, necessita inteiramente de se entender os conceitos, mas o
fazer de acordo com a imaginagdo. Usando as ferramentas dos jogos digitais, &
possivel representar melhor, através da ludicidade, a representacédo dos modelos
cientificos. Segundo Chassot (1993), “Nesse caso, a imagem estatica e bidimensional
impressa em livro ganharia movimento e uma nova dimens&o nos computadores”
(CARBOPOLIS).

Assim, os processos poderiam deixar de ser descritos para serem
simulados, possibilitando ao estudante o controle de parametros e das
variaveis em estudo. Em outras palavras, o computador permitiria uma
melhor representacdo dos conceitos cientificos e, dessa forma,
propiciaria melhores condigbes de aprendizagem (EICHLER e DEL
PINO, 2000).

A coleta de dados, sobre alguns programas de computador para o ensino de ciéncias
naturais em nivel de ensino médio, feita por Marcelo Eichler e José Claudio Del Pino,
mostram que os jogos digitais, no Brasil, voltados para essas disciplinas, ndo

satisfazem os quesitos atrativos necessarios para atender o publico escolar.

Esses programas nao possuem textos estruturados de forma
hipertextual, o que possibilitaria uma leitura em ordem ditada pelo
leitor. Além disso, embora a solucdo para os problemas neles
propostos seja debatida em aula, os programas nao contém algum tipo
de atividade de conclusdo para os dados recolhidos durante as
simulagdes, por exemplo, um relatério. Por fim, ambos os programas
estdo disponiveis somente em inglés (EICHLER e DEL PINO, 2000).
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3.3 Carbépolis

Os jogos digitais didaticos ja comegaram a ser usados em algumas ocasides
em que este método fica propicio para a constru¢ao do conhecimento. Em Quimica,

principalmente, tem-se um numero reduzido de jogos didaticos feitos.

Na matematica, € muito comum a sua utilizagao, principalmente nos
primeiros anos de escolaridade. A biologia e as ciéncias no ensino
fundamental também fazem uso desse recurso com certa frequéncia.
Na fisica e na quimica, os jogos sao um pouco menos utilizados, mas
seu uso tem aumentado bastante nos ultimos anos (CUNHA, 2012, p.
92).

Entre os poucos jogos didaticos digitais de qualidade que estao disponiveis a

qualquer usuario na internet, tem-se o Carbdpolis.

No ano de 2000, Eichler e Del Pino publicam na revista Quimica Nova
na Escola um artigo apresentando o software Carbdpolis que simula
situacdes ambientais por meio de questdes-problema. A interatividade
€ a marca do software, que aplica conhecimentos quimicos e
ambientais para resolver os problemas sugeridos. O programa, por
sua caracteristica interativa e dindmica, € uma ferramenta que alia as
funcbes educativa e ludica, o que identificam os jogos no ensino
(CUNHA, 2012, s.p).

Os textos que sao apresentados no decorrer do jogo, para se ter uma maior
coeréncia e entendimento, sdo de formato hipertextual.

[..] os textos apresentados em Carbépolis utilizam um formato

hipertextual. Ou seja, as informacdes relacionadas ao entendimento e

solugao do problema proposto estéo interligadas ativamente, de forma

a possibilitar consultas imediatas em ordem ditada pelo leitor. Isso

permite que a abordagem dos conceitos do meio ambiente e da
quimica nao seja linear e escalonada (EICHLER e DEL PINO, 2000).

Essa ferramenta ajuda no dinamismo nao o tornando linear e escalonado,
deixando ao jogador as inumeras possiblidades de decidir o rumo que tomara sua
jornada para as resolugdes dos problemas propostos, porém, € de extrema
importancia que o professor seja o “guia” desta atividade para que o jogo atinja seu

real objetivo didatico.
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[...] um estudante, utiliza as atividades a ele oferecidas para propor
uma solucdo para o problema que lhe é apresentado no inicio do
programa. A proposicao para a solugao do problema é feita através de
relatérios. Independentemente do conteudo preenchido nos diversos
campos dos relatérios, a mensagem que retorna ao estudante é
sempre a mesma. Ela é um texto de elogio ao seu trabalho, [...] Ocorre
que, de nosso ponto de vista pedagdgico, isso ndo pareceu ser muito
correto. Dessa forma, sera o professor (ou algum outro orientador)
quem fara a avaliagao do que foi relatado pelo estudante (EICHLER e
DEL PINO, 2000).

Figura 3 — Reproducao da tela do software Carbépolis.
=, Carbopolis

Aquivo Suatarefaé Entevistas Amostragem /ol - Biblioteca

Fonte: (EICHLER e DEL PINO, 2000)

Carbopolis faz abordagens na area da Quimica ambiental tentando promover

nos alunos, o debate e consequentemente as solugbes para os varios problemas

expostos.

O problema apresentado em Carbdpolis consiste na diminuigdo da
producdo agropecuaria em uma localidade proxima a uma usina
termelétrica. Para resolvé-lo o estudante deve verificar os danos
causados, a origem dos mesmos e propor uma solugdo que venha a
diminui-los. A sua disposigao tem algumas ferramentas que permitem
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que tome conhecimento da situag&o da regido, por exemplo, ele pode
consultar os depoimentos de agricultores, da relagdes-publicas da
usina, de um guarda florestal, de um mineiro e do prefeito da cidade.
Também estado disponiveis instrumentos para a amostragem e analise
da qualidade do ar e da agua da chuva, bem como uma biblioteca para
consultas diversas, que além de textos possui desenhos, como os dos
ciclos biogeoquimicos envolvidos.

O estudante, para resolver o que lhe é proposto, pode atribuir
hipéteses para a causa do problema e propor uma solugdo, ou seja,
instalar um dos equipamentos antipoluentes disponiveis. Nesse
sentido, para que ele possa verificar se sua hipétese realmente é a
causa do problema, ele podera recorrer aos instrumentos de controle
de poluicao utilizados para a hipétese correspondente, voltar a coletar
e analisar amostras e evidenciar a melhora, ou ndo, da qualidade do
ar e da agua da chuva (CARBOPOLIS).

E possivel observar, com as inimeras ferramentas de Carbopolis, que o jogo digital
didatico oferece um ambiente favoravel para o aprendizado dos “Nativos Digitais”.
Porém, o jogo que aqui se trata, é relativamente antigo tendo em vista o Design
Grafico pouco atrativo para os jovens que estdo habituados as tecnologias mais
recentes. Segundo a publicagdo de Harada (2015) no Tecmundo, “Os graficos nos
jogos estdo alcangando um nivel de realismo quase absurdo. Porém, mais do que
apenas se aproximar da realidade, alguns titulos exibem cenas simplesmente
impressionantes [...]".

Figura 4 — Imagem do jogo Assassin’s Creed: Unity.
~ J \!‘l m 7
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Fonte: TECMUNDO, 2015. Disponivel em: < http://www.tecmundo.com.br/video-game-e-
jogos/73144-imagem-tudo-veja-grafico-incrivel-jogos-pc.htm > Acesso em 22 de Dez. 2015.
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A figura 4 mostra uma das cenas que aparecem no decorrer do jogo Assassin’s
Creed:Unity. E ndo s&o poucos jogos, que estdo presentes no mercado, com graficos
de alto nivel como este citado.

A briga entre as plataformas para ver quem vai produzir o melhor
grafico é intensa, [...] Vale ressaltar que a intengdo nao é enaltecer
uma ou outra plataforma. Essa matéria serve apenas para comprovar
0 quéo belo alguns games atuais (e até mesmo antiguinhos rodando
em emuladores) podem ser (TECMUNDO - HARADA, 2015).
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4. 0 QUE OS ALUNOS E PROFESSORES TEM A DIZER SOBRE OS
JOGOS DIGITAIS?

Sabe-se que o pessimismo que paira sobre as midias, diante os métodos
educacionais, € de longa data e acabou por se tornar uma oposicdo manipulada
historicamente. Buckingham (2007) afirma que estes discursos tém se mantido firmes
até o dado momento devido a auséncia de uma literatura que questiona a real opiniao
das criangas, que estao passando por este processo de relagdo com a multimidia. O

evidente, sao os discursos que se referem a infancia, feitos “de adultos para adultos”.

De acordo com pesquisas feitas na area sobre o que as criangas e 0s jovens
tinham a dizer a respeito dos jogos eletrbnicos com relagdo a aprendizagem na
Revista Contrapontos (2012), muitos deles gostariam de ter contato com jogos e
métodos multimidicos na escola, porém, justificavam a cisdo entre as atividades
escolares e aquelas referidas ao lazer e diversao, advertindo ainda que ndo percebiam
como o videogame poderia ser Util na aprendizagem. Isso se revela em frases de
alunos como por exemplo: “porque estamos aqui para aprender e nao para jogar’
(MARCIA CRUZ, RAMOS e ALBUQUERQUE, 2012, p. 92). Ainda de acordo com a
pesquisa, por mais que poucos jovens aceitem alguma aprendizagem com 0s jogos,
demonstram uma separagao do conteudo do jogo e da escola, ficando evidente
também a crenca na oposicao entre diversao e aprendizagem na qual, segundo o

aluno, “a escola é para aprender e n&o para se divertir”.

As criangas e os jovens que acham interessante o uso do jogo eletrénico na
escola, comentam os pontos positivos que podem estar envolvidos, como por exemplo
os aspectos cognitivos, aprendizagem de outra lingua, mitologia, matematica,
habilidades motoras, reflexdo sobre a vida real, interagdo com outras pessoas. De

acordo com a fala dos alunos, eles aprendem: “outras linguas, sobre o passado,

” {3

mitologia”, “varias coisas, como fazer contas...”, “acho que depois que comecei a

”

jogar fiquei mais agil com as maos e o cérebro também”, “a viver situagdes diferentes,

LI

mundos diferentes”, “pensamentos cada vez mais rapidos, maior entendimento de

realidade em que se vive, pode-se aprender outras culturas e etc.” e “Aprendo me
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concentrar, pensar mais, agir rapido e fazer estratégia” (MARCIA CRUZ, RAMOS e
ALBUQUERQUE, 2012, p. 94).

Alguns alunos também comentaram apenas se divertirem com 0s jogos ou
ainda que nao aprendem nada com eles. Segundo o aluno, “Nada pois ndo estudo
quando jogo”; porém, & necessario analisar a resposta tendo em vista a concepgéao
que o aluno tem do que seria a aprendizagem, podendo estar ligada ao método formal

e intencional de aprender um certo conteudo.

Os professores tém papel fundamental nas mediagées em que o jogo servira
de aprendizado para o aluno no ambiente escolar e estudou-se algumas pesquisas
da SBGames (2013), para saber a opiniao dos educadores sobre o assunto. Os
resultados foram positivos em relacdo a intervengao deste método na pratica

educativa.

Salientam a importéncia da aplicagcado de diferentes metodologias de ensino-
aprendizagem para o processo de cogni¢ao, visando sempre claramente quais séo os
objetivos ao se utilizar os jogos digitais. Segundo os professores, tanto eles quanto os
alunos jogam porque gostam e na maioria das vezes faz bem. Todos jogam para
ganhar, porém muitas vezes se perde, isso faz com que as criangas superem desafios
ao atingirem niveis mais elevados (ESPINOSA, HILDEBRAND e GOMEZ, 2013, p.
206).

Ainda Espinosa, Hildebrand e Gomez, se tivessem acesso a algum tipo de
materiais que permitisse preparar seus planos de aula utilizando jogos, os professores
o teriam como guia em suas praticas. Conforme se torna mais frequente em sala de
aula, o professor comeca a ter mais confianga neste formato de procedimento e passa

a néo ter o receio de utilizar também novos métodos fora do padrao formal.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Buscando contribuir para a inovagao na escola e adequar o ensino a vivéncia
do aluno e a tecnologia é que, a presente dissertagdo, teve como objetivo fazer uma
revisdo bibliografica e uma juncdo de conteudos educacionais, baseados nas

tecnologias do game design e na disciplina de Quimica do ensino médio.

Observou-se a baixa utilizagado dos computadores e de tecnologias digitais que
utilizam o hipertexto, abrangendo fatores cognitivos, e com apoio individualizado aos
estudantes. Os jogos digitais aplicados ao aprendizado vém sendo adotados por
diferentes areas, por professores mais jovens que estdo antenados as novas
tecnologias, e por professores que estdao buscando aprimorar suas novas formas de

ensino.

Varios sao os pontos positivos de se instalar o jogo digital como método didatico
nos planejamentos de aula, sendo um deles a simulagédo de algumas atividades que
sao0 propicias a erros e o aluno pode, através de varias tentativas, chegar a perfeicéo
sem sofrer grandes pressdes. Observando esses erros, o professor pode entender o
nivel do conhecimento de seus alunos em uma atividade mais descontraida, e que

servira de apoio para aulas futuras e melhores preparadas.

S&o poucos os jogos digitais didaticos disponiveis para o professor utilizar
como ferramenta auxiliar. Os que sao voltados para as disciplinas das ciéncias, como
por exemplo no ensino de Quimica, sdo pouquissimos e nem todos séo de boa
qualidade. No presente trabalho, atentou-se ao Carbépolis, jogo disponivel a todas as
instituicdes de ensino. Ele contém descricdes norteadoras e que utilizam o hipertexto,
adaptadas facilmente tanto para o uso dos professores quanto para o uso dos alunos,
no entanto se observou o atraso, em termos visuais, do jogo € um numero pouco
expressivo de acessos diarios ao site. Este levantamento pode mostrar o pouco
interesse ou inadequacgdes das instituicdes de ensino e que fazem o jogo digital

didatico sempre ficar para segundo plano nos métodos de aprendizado.
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