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EPIGRAFE

Brincar com crianga ndo € perder tempo, €
ganhé-lo; se € triste ver meninos sem escola,
mais triste ainda é vé-los, sentados
enfileirados, em salas sem ar, com exercicios

estéreis, sem valor para a forma¢dao do homem.

Drumont



RESUMO

Esta monografia estuda a inser¢cdo do uso de jogos eletronicos e de computadores no
processo ensino-aprendizagem. Inicialmente faz-se uma contextualizagdo dos jogos
eletronicos e de computadores na Educacdo, e do jogo na sociedade. A seguir sdo
apresentados os fundamentos tedricos da utilizagio de jogos eletrénicos. E dada uma atencio
especial a questdo de usabilidade e acessibilidade das interfaces de jogos eletrOnicos,
baseando-se nos conceitos e principios da Interacdo Humano-Computador. Na sequéncia sdo
apresentados os jogos eletronicos e de computador como estratégia na Educacdo, no
envolvimento e dispersdo dos alunos. Descrevendo a fundamentacdo tedrica no campo
pedagdgico que justifica a sua utilizacdo com exemplos que corroboram o objetivo desta

proposta.

Palavras-chave: jogos, jogos na educacgdo, interface humano-computador, construtivismo.



ABSTRACT

This monograph examines the integration of the use of electronic games
and computers in the teaching-learning process. Initially it is a background of
electronic games and computers in education, and play in society. The following
are the theoretical use of electronic games. Special attention is given to the
question of usability and accessibility of gaming interfaces, based on the
concepts and principles of Human-Computer Interaction. Following are
presented the electronic and computer games as a strategy in education,
involvement and dispersion of students. Describing the theoretical teaching in the

field that justifies its use with examples that support the goal of this proposal.

Keywords: games, education, human-computer interface, constructivism.
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1-INTRODUCAO

As novas tecnologias estdo contribuindo para a mudanga da linguagem dos jovens,
demonstram pouco interesse pela leitura. A comunicacdo hoje esta toda voltada para a
multimidia. Quase todos os alunos se interessam por computadores € na navegacao em sites
sociais e uso de jogos. Brincar faz com que se aprenda mais, isso porque brincar é simular
aquilo que quer conseguir. A utiliza¢do de jogos computadorizados na educacdo proporciona
ao aluno motivagdo, desenvolvendo também hébitos de persisténcia no desenvolvimento de
desafios e tarefas.

Os jogos, sob a Gtica da crianga, se constituem na maneira mais divertida de aprender.
Sendo estes eletronicos ou ndo, agem de forma cognitiva, pois funcionam como uma gindstica
mental, aumentando as conexdes neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em
estado de concentracdo. Os jogos educacionais se baseiam numa abordagem auto dirigida,
isto é, aquela em que o sujeito aprende por si sO, através da descoberta de relacdes e da
interacdo com o software. Neste cendrio, o professor tem o papel de moderador, mediador do
processo, dando orientagdes e selecionando softwares adequados condizentes com sua pratica
pedagégica. Ele vai além do simples coletor de informagdes, precisando pesquisar,
selecionar, elaborar e confrontar visdes, metodologias e os resultados esperados.

Existe hoje no mercado uma gama de jogos para ensinar conceitos dificeis de serem
assimilados pelo fato de ndo existirem aplicagdes praticas mais imediatas, como conceito de
eletrizagdo, conservacdo de energia, trigonometria, grandes navegacgdes, entre outros.
Entretanto, o nosso grande desafio € apoiar o aluno para que sua atencdo ndo seja desviada
somente para a competicdo, deixando de lado os conceitos a serem desenvolvidos. Por isso, a
reflexdo dos alunos e a observacdo do professor sdo fatores essenciais quando sdo utilizados
jogos educacionais em sala de aula com fins pedagdgicos.

Projetos e estudos sobre o uso de jogos de aprendizagem, conduzidos por
pesquisadores de instituicdes respeitadas como Harvard, MIT (Massachusetts Institute of
Technology), Georgia Tech, Universidade de Wisconsin-Madison, Carnegie Mellon, Oxford,
Universidade de Copenhagen e outras. Além de numerosas companhias privadas e
laboratérios de pesquisa, estdo dando legitimidade ao assunto, e apontam que o jogo de
aprendizagem tem grande potencial para atingir a geracdo atual de "nativos digitais", ou seja,
todos aqueles ja acostumados com video games, e-mails, chat, telefones celulares e outras

tecnologias interativas.
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Por outro lado, enquanto cada vez mais criancas jogam video games e jogo em
computadores via Internet, as escolas com ensino tradicional enfrentam diversos problemas.
Uma das causas apontadas para a dificuldade de aprendizado € o fato de que a escola nao fala
a linguagem dos alunos, cujas vidas estdo centradas na tecnologia(Valente, 1993, p.24). De
fato, os estudantes atuais mudaram de perfil, ndo sé em termos de bagagem de habilidades em
ferramentas tecnoldgicas, que ja possuem quando entram nas escolas, mas também em relagdo
ao conhecimento contextual. Para Ponte (2004), a educacdo lidica na sua esséncia, além de
contribuir e influenciar na formagao da crianca, possibilitando um crescimento sadio e
permanente integra-se ao mais alto espirito de uma prética democrética enquanto investe em
uma produgdo séria do conhecimento. Ainda para Ponte (2004), basta observar que grande
parte das criangas com 4 ou 5 anos j4 assistiu a mais de 5 mil horas de televisdo, obtendo
informagdes sobre os mais variados assuntos.

A maioria dos professores ndo estd preparada para esta nova realidade, e com a forma
tradicional de transmissdo do conhecimento encontram dificuldades para atingir seus
objetivos, Ponte 1989). Até mesmo aqueles estudantes com altas notas em dreas como fisica e
biologia se emperram no dominio, aplicabilidade de seus conhecimentos de sala de aula para
resolver problemas praticos da vida real. Da mesma forma, como a disseminacdo do uso de
computadores € algo relativamente recente, o uso de jogos na educagdo também ainda estd em
seus primodrdios, mas j4 apresenta grandes potencialidades.

Uma educagdo baseada nos jogos de computador pode gerar mudancgas significativas
nos mecanismos educacionais, ou, no minimo, ser uma ferramenta instrumental de grande
importancia para os educadores. O grande apelo dos jogos de computador é o envolvimento
pessoal que os estudantes tém nas tarefas que aparecem nas telas, além de possibilitar um

aprendizado bastante divertido.
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1.1 - OBJETIVO GERAL

Compreender como os jogos eletronicos e de computadores influenciam na

aprendizagem de criangas.

1.2 - OBJETIVOS ESPECIFICOS

Utilizar o computador como forma de aprendizagem Ilddica através de jogos
educacionais;

Desenvolver na crianca a autoconsciéncia que os jogos ajudardo a desenvolver a
percepc¢ao e a compreensao da linguagem e das regras em sociedade;

Compreender que no ambiente escolar onde se trabalha com o ensino lidico e jogos
eletronicos propiciard a evolucdo do raciocinio 16gico infantil sendo significativa e
imediata;

Refletir sobre a influéncia e uso de jogos eletronicos e lidicos nas escolas da rede
publica;

Propiciar o desenvolvimento dindmico da aprendizagem escolar, interagindo com os

diversos jogos eletronicos e de computador;
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1.3 - JUSTIFICATIVA

Com a ampliagdo do uso dos recursos computacionais na educacdo, muitas
oportunidades se abrem para uma aprendizagem motivadora e moderna. A educacao,
acompanhando as mudancas que ocorrem na propria sociedade, exige professores que nao
ignorem o uso de novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem. Dentre essas
tecnologias destacamos o jogo eletronico, uma nova ferramenta a disposi¢cao do professor que
pode contribuir para uma melhor aprendizagem, considerando que os jovens estdo ficando
mais tempo a frente de um computador ou consoles de videogames.

Além da interacdo dos ambientes ricos em recursos de multimidias com conteidos
curriculares, os jogos eletronicos propiciam maior interacdo entre os recursos tecnoldgicos e
os conteddos trabalhados em sala de aula. Utilizando os jogos eletronicos, um grande campo a
ser explorado atualmente. O aprendiz tem maior autonomia para explorar e construir seu
conhecimento, sendo mais significativa a sua aprendizagem.

Para ensinar criancas de maneira lidica e criativa, é preciso que o professor esteja
preparado para tal acdo. Alguns dos requisitos bdsicos para isso € a compreensao das etapas
do desenvolvimento infantil e a escolha dos materiais a utilizar.

O ludico € uma forma rica e agraddvel de ensinar e aprender os contetdos didaticos, a
convivéncia e interacao social, bem como conhecer as regras € normas que regem a vida em
sociedade. Mas para obter um resultado satisfatério quanto a estes e outros ensinamentos, é
preciso haver profissionais devidamente capacitados para trabalhar com criangas, que
entendam as vdérias fases do desenvolvimento infantil. Sabendo disso, o educador pode
conseguir uma interagdo maior com seus alunos num processo verdadeiramente consistente e
transformador.

O processo de aprender brincando auxilia o desenvolvimento cognitivo e fisico, ao
mesmo tempo em que a imaginacdo € trabalhada. Cabe mencionar o valor do movimento na
vida e no desenvolvimento do ser humano. O movimento € a conseqiiéncia da vontade do
homem de mudar, de buscar, para satisfazer suas necessidades, seus anseios. As criangas
aprendem melhor quando podem fazer e sentir.

Ha uma frase de autoria desconhecida que retrata bem o que se quer dizer: “O que eu
ouco, esquego; o que vejo, lembro; o que fago, aprendo”. A crianca aprende realmente quando
ela faz, porque ela precisa efetuar uma acdo para de fato chegar a acomodacdo do
conhecimento que se quer que ela adquira, pois ela poderd compreender que deverd efetuar

uma agao para atingir determinados resultados.
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1.4 - METODOLOGIA

Diante dos diversos questionamentos que o curso de Informética na Educagao propoe,
nos fazem compreender que os professores precisam ter uma grande flexibilidade
metodoldgica e dindmica para conter os grupos de alunos ansiosos como sdao. Além de tudo, é
necessdrio que o professor tenha bom dominio sobre os multimeios eletronicos e tecnolégicos
para poder falar com igualdade aos alunos, pois o mesmo ji o tem. Dependendo das
circunstancias, os alunos estdo mais bem preparados para os meios eletronicos que muitos
professores. Uma vez que eles dispdem de tempo suficiente para aprender tudo que lhes causa
interesse.

Quanto aos professores, esse tempo que seria para aprendizado e manuseio dessas
novas tecnologias estd ficando cada dia mais escasso, pois os mesmos vivem atarefados com
atividades escolares. Para tentar reverter a falta de interesse e conhecimento dos alunos, teve
inicio um trabalho na sala de aula uma vez na semana com jogos ludicos tateis. Observou-se
que os mesmos alunos continuavam desmotivados mesmo nas brincadeiras, e por vezes até
desistiam de brincar, alegando que os colegas sempre venciam a brincadeira.

Foi planejado junto com a técnica de informatica da escola Joscelma Erminia da
Silva, vérios jogos para estimuld-los a pensar sobre as atividades aplicadas em sala. Na
sequéncia, foram determinados os jogos que seriam realizados em cada momento, para que
pudesse acompanhar o desenvolvimento daqueles com maiores dificuldades de concentragdo.
Foi explicado aos alunos que os jogos que seriam utilizados para brincar seriam aqueles
mesmos que ja haviam jogado na sala e especificado pelo professor, e ndo conforme o gosto
do aluno.

A idéia € analisar o desenvolvimento dos alunos no periodo de trés meses, com uma aula de
uma hora semanal. E para isso foi visitado vérios sites de jogos pedagdgicos com a
finalidades de expandir esses conhecimentos de forma agraddvel, descontraida e estimulante.
Nestes sites ha uma grande quantidade de atividades com jogos em todas as disciplinas, € o
objetivo foi utilizar jogos educativos apropriados para o nivel da turma, em que os alunos
estdo na idade de 8 e 9 anos (4° ano). Tais alunos sdo provenientes de uma classe social
menos favorecida financeiramente e poucos possuem contato com o computador. E para essas
atividades foi necessdrio acompanhar a sala, acessar atividades, dar coordenadas sobre os

jogos, (isto nas primeiras aulas), sempre explicando para a sala o objetivo da atividade.
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2 - DESENVOLVIMENTO TEORICO

2.1 -0 USO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

Na Era do Conhecimento, novos processos, tecnologias e informagdes surgem muito
rapidamente. O computador aparece entdo como ferramenta capaz de auxiliar o aprendiz a
selecionar e procurar informacdes e aprender de forma autdbnoma. Além disso, deve-se levar
em consideracdo que o processo educativo ndo se dd somente em sala de aula, estendendo-se
assim ao convivio familiar e outras atividades desempenhadas pelo aprendiz. Desta forma é
justo atrelar a dimensdo pedagdgica as manifestacdes culturais, a informatica e a arte (BOVO,
2002, p. 109).

Para Valente (1993), com o advento do computador como meio educacional surge a
necessidade de repensar o papel da escola e do professor na formacdo do individuo, atitude
esta que preocupa professores que desconhecem a sua importancia nesse novo processo €, por
1ss0, passam a rejeitar esta nova ferramenta. O computador beneficia o processo ensino-
aprendizagem de diversas formas, uma vez que € capaz de acompanhar de forma
individualizada e eficiente o aluno, oferecendo um répido feedback ao mesmo.

O impacto causado pelo computador a educagdo deve-se ao fato de 0 mesmo possuir
uma capacidade muito peculiar: “o ensinar”. Nao ha limites sobre as possibilidades que esta
ferramenta proporciona as novas técnicas de ensino existentes e que porventura venham a
existir. Além disso, é relativamente baixo o custo de se implantar e manter laboratérios de
computadores, fato esse que se deve a crescente massificacdo e evolucdo do processo de
desenvolvimento de tecnologias. Além do ensino da computacdo propriamente dita com
conceitos computacionais e no¢des de programacgdo, dentre outros, o computador, pode ser
utilizado para o ensino de qualquer outro campo de atuacdo humana. Mas ha de se ressaltar
que a maioria das atividades educacionais que fazem uso dessa ferramenta o faz de maneira a
ndo agregar muito valor ao processo ensino-aprendizagem. Entretanto, esse nao € o enfoque
da informdtica educativa, que tenta apoiar-se na teoria construcionista, entre outras, para
melhorar o processo de ensino.

Quatro sdo os pilares necessdrios para o bom uso da computacdo na educacdo: o
computador, o software educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio
educacional e o aluno (BOVO, 2002). No papel de mdquina de ensinar, a abordagem
educacional atual € a instrucao auxiliada pelo computador enraizada nos métodos de instru¢ao

programada tradicionais. Mas se o aluno, de forma autdbnoma através do software, busca e
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experimenta conhecimentos para superar desafios, temos uma pedagogia auto-dirigida. Para
implementar este tipo de abordagem surgem softwares como os jogos educacionais € 0s
simuladores, contrapondo aos softwares que implementam a abordagem tradicional: tutoriais,
exercicio e pratica, (Bovo 2002).

Apesar de jogos computacionais serem considerados um dos tipos de midia mais
recentes, sua disseminagdo entre jovens e adultos entusiastas da tecnologia aconteceu de
forma répida. Para uma melhor compreensdo deste processo, precisa-se estudar, ndo somente
a evolugdo dos jogos, mas também como a sociedade apropriou-se da tecnologia para fins de
educacdo e entretenimento. Fatores como globalizacdo, desenvolvimento dos meios de
comunicacdo e abundincia de facilidades tecnoldgicas vém acontecendo. Ao longo das
ultimas décadas, uma geracdo de pessoas com comportamento diferente das anteriores. Um
dos aspectos presentes nessa geracao € a formagdo de uma “cultura de jogos computacionais’.
Influenciados pelo constante uso de computadores, video games, TV e cinema, 0s jovens
estdo se acostumando a receber e processar grandes quantidades de informacdo e a capacidade
lddica promovida por essas midias, ( Bovo 2003).

Os jogos fazem, assim, parte de seu cotidiano. Esta geracdo possuiu como
caracteristicas marcantes a capacidade de processamento de uma maior quantidade de
informacdes simultaneamente, provavelmente fruto do grande bombardeio de informacdes e
variedade de tecnologias a que estd exposta diariamente. Sendo assim, com o advento da era
do conhecimento e as novas habilidades adquiridas pela geracdo Net, o processo ensino-
aprendizagem por meio do instrucionismo demonstra-se desestimulante e obsoleto, sendo
necessdrio buscar, no construtivismo, novas estratégias de educacdo capazes de desenvolver
novamente estimulos e interesse nos aprendizes, (Bovo 2003).

Neste processo de aquisi¢do de conhecimento por parte da geragdo Net, surge o
computador, que apresenta recursos importantes para enriquecer o processo de ensino
aprendizagem na escola. Pois, € capaz de criar ambientes de aprendizagem que privilegia a
constru¢do do conhecimento e ndo a instrug¢do, ou seja, uma abordagem construcionista na
medida em que o aprendiz pode construir o conhecimento, provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensao de
novas idéias e valores.

Os jogos estratégicos através do computador, por serem meios tecnolégicos capazes de
empregar o elemento lddico na constru¢cdo do conhecimento, podem ser vistos como uma
forma de despertar o interesse das criangas e adolescentes pelas atividades educativas. Sua

utilizag¢do alavanca o aprendizado e o pensamento critico dos aprendizes, pois lhes apresenta
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os meios de criar e interagir com os que aprendem (objeto epist€émico), pois terd a
oportunidade de vivenciar uma aula interativa, permitindo a introdu¢@o e/ou a construgdo de
novas regras a medida que progridem no jogo. Além disso, jogos de estratégia que
possibilitam a interacdo entre diversos usudrios ao mesmo tempo (jogos multiusudrios)
propiciam o desenvolvimento da cooperacdo e da reciprocidade nas relacdes sendo estas
fortes razdes para a escolha desse tipo de jogo.

Mediante esta relagdo, sdo raros os momentos em que a competicdo se torna
exacerbada, mantendo-se o equilibrio entre a cooperagdo e competicdo. Todo jogo de
estratégia propicia o levantamento e a andlise das possibilidades de uma determinada situagdo
e o planejamento de seqiiéncias de acOes. A extensdo desse planejamento é constantemente
ampliada, de acordo com o desenvolvimento das possibilidades dos participantes tomarem
consciéncia das jogadas feitas e de seus resultados, lembrando as situacdes e estratégias
anteriores para comparar com a situacao e as possibilidades atuais. Esse planejamento implica
a diferenciacdo de objetivos sucessivos em dire¢do ao €xito, exigindo grande flexibilidade de
pensamento para considerar vdrias possibilidades ao mesmo tempo e seqiienciar as acdes
necessarias.

A elaboracdo de estratégias e a possibilidade de combinacdo de centralizacido e
descentralizacdo das acdes, de antecipacdo e andlise das conseqiiéncias de uma acdo
acompanham o desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. Dessa forma, o jogo torna-se
interessante para aprendizes de diversas idades (criangas, adolescentes e adultos) podendo se
tornar um instrumento util a pratica pedagdgica. Para os especialistas no mercado, o uso de
jogos estratégicos educativos sO tende a crescer, pois 0 ensino atual € totalmente passivo. Ha
um professor transmitindo conhecimentos e uma pessoa que estd recebendo esses
conhecimentos passivamente, contrariamente ao que estabelece o construtivismo.

A expansdo tecnoldgica e o conseqiiente aumento no uso de redes de computadores
propiciaram e motivaram o desenvolvimento de aplica¢des de software destinadas a servir
varios usudrios simultaneamente, sendo o grupo ou a equipe a replicacdo de um dos ambientes
mais comuns de trabalho. De acordo com (Johnson 2005), este desafio se vem chamando,
com maior freqiiéncia, Trabalho Cooperativo Auxiliado por Computador, ou CSCW
(Computer Supported Cooperative Work). Os novos sistemas desenvolvidos neste sentido t€ém
sido denominados sistemas multiusudrios, sistemas para grupos ou ainda groupware. Quando

¢ criado um jogo, o aluno sai da passividade.
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O aprendiz vé-se diante de uma situacdo-desafio e a dispde de diversas ferramentas com as
quais ele deve resolver o problema proposto. H4 a necessidade de formar novas associagoes
cognitivas a fim de se chegar a uma solugdo. Ele passa, entdo, a construir seu conhecimento.
A linguagem da animacio nos jogos eletronicos é um grande diferencial. Os jogos tém um
potencial enorme, pois quando vocé cria uma animagdo para um jogo, ha vérias possibilidades
de desdobramento da acdo, o que cria uma situacdo muito propicia para aplicar conteudo
diditico e usar em experiéncias de treinamento. Dessa forma, os jogos de estratégia na
aprendizagem crescerdo bastante, podendo-se inclusive ter objetos de aprendizagem que
constituirdo um jogo completo. O caminho para a educacdo, como apresentado anteriormente
¢ propor ambiente mais lidicos para situagdes de aprendizagem, principalmente para os
jovens, sendo o raciocinio 16gico, por exemplo, uma das muitas competéncias que os jogos de
estratégia desenvolvem nos aprendizes.

Ainda para (Johnson 2005), este tipo de jogo € util, também, como estratégia
pedagégica no auxilio de diversas habilidades cognitivas da crianca e do adolescente tais
como aprender a pensar e a tomar decisdes, lidarem com derrotas e vitérias, analisar um
determinado problema na sua amplitude, ter flexibilidade de pensamento, além de enxergar e
encontrar solucdes que, por vezes, nao sdo evidentes e que exigem um olhar diferente, enfim,
desenvolver tanto a inteligéncia ldgica matemdtica como a inteligéncia emocional do
aprendiz. Portanto, apoiando-se nas teses de autores como Delors (1996), que estabeleceu os
quatro pilares para a educacao no século XXI, ou seja, aprender a conhecer aprender a fazer,
aprender a ser e aprender a conviver. E como Morin (2003), que apresentou os saberes
necessdrios a educagdo do futuro, é Obvia a sinergia existente entre a proposta do jogo

eletronico de estratégia e os requisitos necessarios a educacdo na Era do Conhecimento.

2.2 - REALIDADE VIRTUAL NA EDUCACAO

A RV (Realidade Virtual) pode causar um significativo impacto no processo ensino-
aprendizagem. Embora possa abranger todos os assuntos, essa tecnologia pode ser mais bem
aproveitada nos campos da engenharia e das ciéncias. Os estudantes podem exec |g
experimentos no mundo virtual. Em Programas de Integracdo da Educacdo Profissional ao
Ensino Médio, na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos, Brooks (1988) referencia a
utilidade dos sistemas de realidade virtual na educacao através de dois conceitos especificos:

os “transdutores sensoriais” e os ‘“transdutores cognitivos”. Os primeiros permitem ao ser



humano usar olhos, ouvidos € maos para aceder a fendmenos até agora imperceptiveis, como
€ o caso de visualizar moléculas e sua referida organizacdo; os segundos potenciam a
capacidade de aprendizagem em ambientes virtuais, transformando entidades simbdlicas em
informacao visualizdvel, como € o caso das abstracdes da lei gravitacional de Newton que ja
pode ser representada e visualizada no Alternate Reality Kit, recurso que serve para criar
simulacdes interativas. (Morin, 2003).

A visualizacdo associada a audicdo e ao sentido do tato sdo fatores poderosos
susceptiveis a programar novas realidades que, ao serem partilhadas, ddo origem a
comunidades virtuais. Estas podem se transformar no lugar onde o estudante desenvolve as
suas capacidades de aquisicao e de transferéncia do saber. Para que a imersao tenha o sucesso
que se almeja € necessdrio que o ambiente virtual tenha um design correto, bem como
dimensdo intelectual, psicossocial e cognitiva agraddveis. Stevens (1989) faz referéncia
detalhada a uma experiéncia de formagao profissional na area de criacdo de software. O autor
recorre ao exemplo de um engenheiro que estagiava num mundo virtual em que tem relacdes
que envolvem capacidades cognitivas, sensoriais e afetivas com seres virtuais que intervém no
decorrer das suas diversas fases de estdgio. Estes agentes sdo avatares e entidades inteligentes,
programadas por sistemas periciais para interagirem num dado contexto que dominam. O
termo avatar é oriundo do sdnscrito (avatdra) e na teogonia indiana significa cada uma das
encarnagdes de um deus, especialmente de Vishnu (Wikipedia, 2006).

Os avatares se caracterizam como uma pessoa virtual, assumida pelos participantes de
jogos e de diferentes comunidades virtuais que inclui uma representacao grafica, sonora e
outras caracteristicas, € que ndo necessita ter a forma de um corpo humano. Rheingold (1998)
afirma que a imersdo em programas de formacao deste género conduz a melhoria efetiva no
desempenho de funcdes especificas. Tanto os avatares como os agentes inteligentes podem ser
complementados pela tele presenca de outras pessoas ou entidades que cooperam ou
competem a distancia. A expressdo € usada hoje para indicar um desenvolvimento de uma
historia que ndo leva em consideracio sua logica interna que permite ao autor termind-la com
uma situagcdo improvavel, porém mais palatavel. A experiéncia mais medidtica realizada neste
dominio é a SIMNET TELECOM, uma operadora de internet banda larga especializada em
fornecer acesso a internet em alta velocidade por meio de radiofrequéncia.

Uma aplicacdo gerada nos laboratérios militares dos Estados Unidos, que cria um campo de
batalha virtual na qual os guerreiros, situados em pontos geograficamente distantes, travam
batalhas com exércitos “inimigos”, que sdo virtualmente decididas pela capacidade

demonstrada por cada uma das forcas em presenca e em movimentar-se e atuar de modo mais
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réapido que a forca oponente. As perdas contam-se, felizmente, em vidas virtuais e o poder de
dissuasdo atdmica também s6 € virtualmente decidido.

Para comecar a investigar e a experimentar com capacidade real de processamento
acredita-se que a introdu¢do de méquinas de realidade virtual nas escolas ainda vai demorar
algum tempo, dados os custos, de aquisicdo e manutencao. Por enquanto, esta € uma drea de
investigacao reservada a laboratérios de pesquisa avangada que dispdem de financiamentos do
Estado, ou de patrocinios empresariais capazes de suportar projetos de investigacdo de médio
e de longo prazo. Mas, apesar destas limita¢des, nada impede de se visualizar um cenério
ficticio. Este seria a criagdo de uma RV que levasse as criancas através do livro “Emilia no
pais da Gramdtica”, de Monteiro Lobato (2004), que trata da viagem das criangas do sitio do
Pica-Pau Amarelo, ao pais ficticio da Gramaética.

O aprendizado da lingua portuguesa ocorreria através dos elementos da propria
nomenclatura gramatical, que tomam forma de personagem no ensino dos alunos no ensino
fundamental. A mistura entre fic¢do e realidade é explorada no sentido de impulsionar o
aprendizado dos alunos. Ressalta-se que os alunos poderiam, também, solicitar a criacdao de
personagens para figurarem na RV, que recria o cendrio proposto pelo livro, e dessa forma a
RV tornar-se-ia interativa, facilitando, assim, o processo ensino-aprendizagem. Além disso, o
trabalho com esta RV permitiria tracar uma histéria editorial do livro; sendo possivel, ainda,
perceber como a relacdo com a lingua portuguesa, e, sobretudo com a gramatica, ocorreria na
instituicdo escolar em contraste com o espago da ficcdo criado por Lobato; € importante
ressaltar que o objeto de que se ocupa a escola, que faria o uso deste tipo de RV, no ensino de
portugués € o mesmo utilizado pelo escritor em sua aventura, porém, a presenca do ludico

diferencia os dois tipos de ensino.

2.3 - CONSTRUTIVISMO E JOGOS

O termo construtivismo € freqlientemente associado a abordagem educacional
proposta por Piaget, citado em (LUCKIN, 1996, p.4) cujo tema central é a construgcdo de
conhecimento de forma ativa pelo individuo na sua mente. Dessa forma, a construcao ativa da
aprendizagem € subordinada ao desenvolvimento com a aquisi¢do de conhecimento externo.
“A visdo de Piaget focaliza-se na interagdo com a realidade fisica, onde a internalizacao

acontece em termos de esquemas que refletem regularidades em uma acdo fisica individual
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(LUCKIN, 1996, p.4). A educagdo em tal ambiente desenvolve o conhecimento da crianga
através de atividades auto-dirigidas, pelos professores aos alunos, consistindo no
fornecimento de interagdes estimulantes ou conflitantes. A constru¢do da sua prépria
compreensdo, através de um ambiente apropriado, € dirigida pelo aprendiz, pois o professor,
somente, fornece ‘“‘situacdes” que despertam a curiosidade e a procura de solugdes pelo
aprendiz.

A abordagem da aprendizagem construtivista assume que o conhecimento ndo pode
ser objetivamente definido. Em lugar disso, este € individualmente construido a partir do que
o aprendiz faz no seu mundo experiencial, (AKRAS et al, 1996, p. 2). Segundo esta
abordagem, o conhecimento é um processo adaptativo que em um determinado momento,
certas experiéncias ou situa¢des do mundo propiciam, em um momento particular do processo
de conhecimento, a construcdo do conhecimento. A compreensdo do quio € importante o
construtivismo revela-se quando hd o confronto com a abordagem tradicional: o
instrucionismo,o qual vé o conhecimento como uma reflexdo passiva da realidade objetiva
externa, mas tal visdo ignora a infinita complexidade do mundo enovelado em uma série de
problemas conceituais. Além disso, a cogni¢do ndo trabalha dessa forma, como foi constatado
em observacOes detalhadas de casos praticos que o sujeito estd gerando ativamente
inumeréveis modelos potenciais, € que o papel do mundo exterior simplesmente estad limitado
a reforcar alguns desses modelos, enquanto se eliminam outros (HEYLIGHEN, 1997, p. 1).

Para Woolfolk (1996), através da experiéncia, os aprendizes, segundo a abordagem
construtivista, conectam-se com o conhecimento através de trés situagdes: conhecimento
semantico (conceitos e principios), conhecimento episddico (pessoal, experiéncias situadas e
afetivas com instancias de conceitos e principios), € conhecimento de a¢cdo (coisas que alguém
pode fazer com a informacdo do conhecimento seméantico e episddico). A consequéncia € que
essa seqiiéncia de experiéncias de aprendizagem na abordagem construtivista, nem ¢&
determinada por alguma ordem de dominio de estrutura pré-concebida, nem em nenhuma
forma previsivel. Ela emerge na interacdo entre o contexto interacional, no qual o aprendiz
construiu o conhecimento prévio que determina seu pensamento e acao.

Além disso, constata-se que o construtivismo ndo tem um ponto de vista unificado. Na
visdo de Winn (1993), o ponto de unidade entre as diversas posicdes tedricas dentro do
construtivismo, passa no conceito de que os aprendizes, por si mesmos, sd0 construtores
ativos de conhecimento. Winn (1993) corroboram com esse principio e acrescentam a
importancia, no contexto em que o estudante trabalha da autenticidade da tarefa de

aprendizagem e a importancia do aprendizado colaborativo.
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Para Valente (1993), sob o prisma do construtivismo, o computador surge como
importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem. Propiciando a constru¢do do
conhecimento na mente do aluno, ja que o computador tem a finalidade de facilitar a
constru¢do do conhecimento de acordo com a capacidade individual de cada aluno. Papert
(1986) denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz constréi o seu proprio
conhecimento por intermédio do computador. Ele cunhou esse termo para mostrar outro nivel
de constru¢do do conhecimento: a constru¢cdo do conhecimento que acontece quando o aluno
constréi um objeto de seu interesse, através de um relato de experi€éncia ou um programa de
computador. A nocdo de construcionismo de Papert (1986) se diferencia do construtivismo de
Piaget em dois aspectos: primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado
por meio do fazer.

Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o qual ele
estd bastante motivado, o envolve afetivamente. Esse envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa e contribui dessa maneira no processo de ensino
aprendizagem. Entretanto, segundo Valente (1993) o que contribui para a diferenca entre
essas duas maneiras de construir o conhecimento, o construtivismo e o construcionismo, € a
presenca do computador, ou seja, o fato de o aprendiz estar construindo algo usando o
computador. A seguir, serd detalhado com maior €nfase o processo de constru¢do do
conhecimento ancorado no construtivismo € no construcionismo e a relacio do jogo com

essas correntes tedricas.

2.4 - JEAN PIAGET E O CONSTRUTIVISMO

Segundo Rischbieter (2006), devido a sua preocupacdo com a forma como o
conhecimento evolui e como se chega a conhecer algo que nio se sabe, o suico Jean Piaget
(1896-1980) tornou-se conhecido como o pai da psicologia da inteligéncia. Piaget preocupou-
se assim com a constru¢do de uma teoria do conhecimento sem se preocupar com a psicologia
ou com caracteristicas individuais. Devido a falta de dados em sua época, Piaget se
concentrou em didlogos abertos com criangas tentando compreender os processos de evolug¢ao
de conceitos bdsicos como espago, tempo, causalidade fisica, nimero e julgamento moral,
dentre outros.

Em suas obras Piaget indaga sobre o papel do pensamento verbal na formagdo da

inteligéncia, concluindo que no estdgio inicial da vida da crianga ndo € a linguagem, mas a
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atividade exercida por ela, que molda a sua inteligéncia. Para Rischbieter (2006),
contrapondo-se as diversas teorias que acreditavam no caréter inato do conhecimento ou que
vislumbravam as criancas como ‘“tdbuas rasas”, Piaget definiu uma nova abordagem: o
construtivismo, que prega a construcdo do conhecimento ativamente pelo sujeito, como
conseqiiéncia de suas interacdes com o mundo e de suas reflexdes sobre essas experiéncias.
Na opinido de Piaget apud Rischbieter,(2006), as criancas desempenham um papel ativo no
processo experimental que realizam com o mundo. A construcdo do conhecimento é um
processo bioldgico de assimilacdo do novo ao que ja existe, ou seja, o conhecimento &
"assimilado" aos esquemas e estruturas do individuo.

As pesquisas e as idéias de Piaget sobre a evolugdo dos processos de aprendizagem
s@o boas fontes de inspiracdo, sendo estas uma base sdlida, para aqueles que criticam o ensino
tradicional, excessivamente verbal, passivo e ndo-desafiador para os alunos. Ainda hoje, o
trabalho de Piaget origina inimeras tentativas de modelar os contetdos e a forma de ensina-
los. Conforme Piaget citado em Silva (2001) ha trés tipos de conhecimento: o conhecimento
fisico, o conhecimento 16gico-matematico e o conhecimento social. O conhecimento fisico é
aquele formulado sobre as propriedades fisicas de objetos e eventos, através de informacgdes
geralmente provenientes dos sentidos.

O conhecimento légico-matematico € desenvolvido a partir de experiéncias com
objetos e eventos e busca construir a estrutura das redes de relacdes existentes entre os
mesmos. J4 o desenvolvimento de regras e valores, bem como a formacdo de um sistema de
linguagem para uma melhor interacdo com outras pessoas e grupos sociais ou culturais €
compreendido pelo conhecimento social. Ainda de acordo com Piaget esses trés
conhecimentos desenvolvem-se de forma paralela e influenciam-se mutuamente, formando
assim as experiéncias vividas por cada individuo como dnicas. Um exemplo de como o
desenvolvimento de um conhecimento se dd é a formagdo do conceito de drvore por uma
criangca. O seu conceito comeca a se formar a partir de suas acdes em relacdo a drvores e
respostas obtidas pelos cinco sentidos. Entretanto essa concep¢do vai alterando-se
gradativamente, na medida em que essa crianga relaciona-se com outros tipos de arvores,
como um pinheiro. Desta forma, é desenvolvida uma estrutura de classificacdo e inclusdo a
fim de acomodar os novos conhecimentos, tornando possivel distinguir caracteristicas comuns
e especificas de cada classe.

O processo de estruturagdo continua do conhecimento é desenvolvido por meio de

duas funcOes bdsicas: a organizacdo e a adaptacdo, sendo esta dltima composta pela
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assimilagcdo e acomodacdo. Silva (2001) descreve o processo de assimilagdo e acomodacao da

seguinte forma:
Toda vez que hd uma incorporagdo de dados a esquemas ja construidos ocorre a
assimilagdo. Para assimilar um novo significado aos esquemas anteriores ¢é
necessdrio acomodar o préprio esquema para permitir a incorporacdo deste novo
significado. Nisto constitui-se a acomodacdo, na modificacio dos esquemas para

poder assimilar as vdrias situacdes que se apresentam (Silva, 2001).

Desta forma, para que a adaptacdo de um novo conhecimento seja efetuada com
sucesso, € necessdrio que haja um equilibrio entre a acomodacio e a assimilacdo, sendo que
ambas sdo interdependentes, isto €, uma nao existe sem a outra. Sendo assim, Silva (2001)
assevera que a teoria da equilibragdo necessdria para o aprendizado apdia-se em postulado: a
atividade do sujeito € a forca-motriz, a partir da qual os sentidos captam informacdes para que
o esquema de assimilacdo busque incorpori-las; € necessdria a acomodagdo dos elementos
assimilados como forma de ajustar e agregar aos esquemas mentais sem perda da
conectividade das informacdes. Logo, quando alguma caracteristica do meio ambiente
provoca uma alteracdo no estado de harmonia do organismo com um meio, causa um
desequilibrio, fazendo com que o organismo adapte seus esquemas mentais (assimilacdo —
acomodacio) a fim de restaurar o equilibrio.

Para Piaget, apud Silva (2001), percebe-se entdao a importancia de desequilibrios como

forma de estimular o aprendizado. Entretanto, adverte sobre a necessidade de existirem
regulacdes e compensagdes com o intuito de melhor orientar o aprendiz.
O processo de desenvolvimento cognitivo de um individuo passa por diferentes periodos,
sendo que cada periodo possui caracteristicas proprias que refletem um progressivo aumento
da qualidade da inteligéncia. Entre periodos diferentes ha intersecdes, onde se pode observar a
coexisténcia de caracteristicas de dois periodos diferentes.

De acordo com o nivel de desenvolvimento, os niveis anteriores sdo mantidos e
aperfeicoados e novos esquemas mentais sdo desenvolvidos. Assim, o processo de

assimilacdo e acomodacdo busca atualizar e reforcar as estruturas cognitivas e afetivas.
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2.5 - AS CONTRIBUICOES DE VIGOTSKY

Também defensor do construtivismo, foi o primeiro a descrever os mecanismos pelos
quais a cultura é assimilada por uma pessoa, apontando a importancia da linguagem e do
pensamento nesse processo. Vigotsky, apud SILVA (2001), constatou que a invengao € uso de
signos é geralmente adotada como meio auxiliar na solucdo de problemas, postulando entao
os signos como mediadores no desenvolvimento do pensamento.

Outro fato a ser observado é que rejeita a idéia de estudar-se as fungdes mentais,
estruturas estas fixas e imutaveis, a fim de compreender o desenvolvimento individual, pois €
necessario compreender-se o cérebro como um sistema aberto e de grande plasticidade de
forma que sua estrutura possa ser moldada ao longo do desenvolvimento das experiéncias,
percepcdes e reflexdes do individuo. Sendo assim, Silva (2001) constata que se deve estudar
as atividades desenvolvidas cotidianamente por um aprendiz para compreender-se 0 processo
do desenvolvimento intelectual do mesmo. Assim, o desenvolvimento do pensamento passa a
ser mediado e compreendido através da linguagem e as atividades mentais surgem, entdo, da
necessidade de comunicacdo entre pessoas nesse processo cultural: tais atividades podem ser
compreendidas como sendo sociais.

Desta forma, segundo a teoria construtivista, € fundamental a intera¢do entre aprendiz

e objeto de conhecimento, sem a qual inexiste a constru¢do do conhecimento.

2.6 - PAPERT E O CONSTRUCIONISMO

Seymour Papert vislumbrou o uso do computador como auxiliar no processo de
constru¢do de conhecimentos, sendo uma poderosa ferramenta educacional, adaptando assim
os principios do construtivismo cognitivo de Piaget a fim de melhor aproveitar-se o uso de
tecnologias, surgindo assim a idéia do construcionismo (FERNANDES, 2000). “Segundo
(Papert,1986) é na universalidade de aplicacdes do computador e na sua capacidade de
simular modelos mecanicos que podem ser programados por criancas, que reside a
potencialidade do computador em aprimorar o processo de evolucdo cognitiva da crianca.
Papert aponta também a importancia da existéncia de comunidades heterogéneas com bastante
interagcdo e comunicagdo entre seus membros como uma forma de melhor propiciar o
desenvolvimento cognitivo dos mesmos. Sendo assim, o construcionismo busca apoiar-se no
desenvolvimento de atividades de construcdo por membros com diversos niveis cognitivos,

utilizando-se das potencialidades de ferramentas oferecidas pelos computadores. Um bom
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exemplo de atividade de construgdo € a criagdo de programas lidicos, executado por criangas,
com o auxilio de outras criancas e mediadas por professores. Papert enuncia, entdo, que o
aprendizado deve ser (BRUCKMAN, apud FERNANDES, 2000):

Auto-motivado;

Ricamente conectado a cultura popular;

Com foco em projetos de interesse pessoal;

Baseado em comunidades que suportam a atividade;

Uma atividade que retine pessoas de todas as idades;

Localizado em uma comunidade que estimula o aprendizado;

Onde especialistas e novatos sdo todos vistos como aprendizes.

2.7 - O POTENCIAL EDUCACIONAL DOS JOGOS ELETRONICOS ESTRATEGICOS

Os jogos eletronicos podem ser apontados como uma nova ferramenta tecnoldgica que
permite a constru¢do de mundos com suas proprias regras de forma que seu usudrio pode
beneficiar-se de seu poder de simulacdo. (TURKLE, apud ALVES, 2004, p. 25).

De acordo com o pesquisador supracitado Ao explorar esses modelos computacionais,
interatuamos com um programa, aprendemos a aprender o que ele é capaz de fazer e
habituamo-nos a assimilar grandes quantidades de informacdo acerca de estruturas e
estratégias com um dindmico gréfico na tela. Interatuando, quando dominamos a técnica do
jogo, pensamos em generalizar as estratégias a outros jogos. Para Andréia Pereira e Roseli
Lopes (2005), a possibilidade de interacdo do aprendiz com um ambiente eletrOnico interativo
propicia o contato com tecnologias e a possibilidade de desenvolver o pensamento, a
capacidade criativa e a imaginagdo, buscando assim tornar-se o criador do conhecimento, ndo
mais somente um receptor. Ha também a necessidade de uma metodologia de ensino
diferente, capaz de combinar diversdo e aprendizado a fim de motivar o estudante a fazer suas
proprias inferéncias e desenvolver sua criatividade (Andréia Pereira e Roseli Lopes (2005).

Além disso, o proprio processo de evolucdo da cultura quer seja pela globalizacdo ou
pela grande facilidade tecnoldgica, implica em diversas mudangas no comportamento das
criangas e jovens, dando inicio a geracdo Net, cuja principal caracteristica é a capacidade de
processar muito mais informacdo ao mesmo tempo. Desta forma € necessdria uma nova

ferramenta capaz de acompanhar e aperfeicoar as habilidades cognitivas desses novos
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aprendizes e desenvolver-nos mesmos o raciocinio dedutivo, estratégias de memorizacio e a

coordenacgdo do olho e da mao.

2.8 - 0 JOGO COMO UM AMBIENTE DE SIMULACAO E CONSTRUCAO

A partir de umas reflexdes sobre os quatro componentes primordiais do jogo
(representacdo, interacdo, conflito e seguranca) pode-se compreender 0 mesmo como sendo
propicio a oferecer um ambiente para simulagdes, permitindo assim a atividade critica do
aprendiz. Isto se dé pelo fato de que os jogos desenvolvem um ambiente virtual e seguro, no
qual os seus participantes podem assumir papéis e interagir de forma a resolver algum tipo de
conflito. Portanto, como se demonstrou ancorados na teoria construtivista, € na busca da
resolucdo de um problema que se encontra a necessidade de desenvolvimento cognitivo do
aprendiz, seja por meio de informacgdes ja4 agregadas aos seus esquemas mentais, seja por
meio da cooperacao e colaboracdo de outros participantes do jogo.

De acordo com a teoria construcionista de Papert (1986), aplicagdes de computador
que busquem o desenvolvimento de atividades capazes de desenvolver o potencial cognitivo
do aluno podem ser consideradas como boas ferramentas construcionistas. E neste quadro que
se encaixam os jogos, devido a sua capacidade de simulacio e construcao do conhecimento e,
também, a possibilidade de cooperagdo e a introducdo do elemento lddico no aprendizado,
como serd visto nos topicos a seguir (FERNANDES, 2000). Vale ressaltar que, para que um
jogo desempenhe o seu papel como ferramenta na constru¢cao do conhecimento, deve-se levar
em consideragdo trés fatores:

O jogo deve apresentar, em si, alguma estrutura que permita a aplicagdo do contetido

que se deseja abordar, o que implica em dizer que cada tipo de jogo pode melhor

abordar um tema diferente;

O jogo deve ser compativel com o perfil do aprendiz, a fim de que a atividade seja

desenvolvida de forma totalmente voluntaria, ou seja, devem-se considerar os tipos de

jogos que mais agradem o aluno;

Deve-se desenvolver uma estrutura de apoio a fim de acompanhar o aprendizado do

aluno de forma agraddvel e eliminar frustragdes que possam impedi-lo de prosseguir

no aprendizado. Essa estrutura pode ser disponibilizada pelo préprio jogo, ou através
do acompanhamento familiar ou do professor, apontando, assim, o papel deste como

orientador e facilitador.
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2.9 - UM AMBIENTE COOPERATIVO, COMPETITIVO E INDIVIDUALIZADO

O elemento interacdo, presente no conceito de jogos, vem sendo revisto nas ultimas
décadas nos jogos computacionais a fim de maximizar e diversificar a experiéncia adquirida
pelo jogador com o uso do software. O advento de caracteristicas multiusuario nos diversos
géneros de jogos e expansdo de diversos meios de comunicagdo desenvolveu uma nova
habilidade na geracdo Net: a utilizacdo da tecnologia como meio de socializa¢do. Segundo
Grundin (1994), o objetivo de uma aplicacdo multiusudrio, cujo um dos desafios € o design de
interfaces multiusudrio, € permitir aos usudrios trabalhar colaborativamente em uma tarefa.
Para isto, os usudrios, utilizando-se do sistema como infra-instrutura de comunicacao, devem
interagir tanto entre si como com o sistema.

A coordenacdo deste trabalho € outro fator essencial para que as pessoas possam
trabalhar em equipe. Assim, o desenvolvimento de sistemas de informatica para
trabalho/aprendizagem em grupo traz novos desafios para a industria de software que ndo sao
relevantes no desenvolvimento de sistemas mono-usudrio.

Desta forma, jogos de estratégia multiusudrio podem auxiliar a escola a desenvolver
duas caracteristicas muito importantes na formacao educacional: a cooperacdo e a autonomia
do aprendiz, enquanto o coloca em um ambiente competitivo. Uma vez que diversos usudrios
podem interagir entre si em busca da solucdo de um desafio-problema, cria-se a necessidade
de cooperarem (geralmente por meio de formagdo de aliancas no jogo) para melhor
gerenciamento de recursos e habilidades a fim de alcangarem o objetivo. Como assevera Jean
Piaget ao frisar que as criancas quando bem estimuladas podem atingir a democracia,
desviando, assim, do lado intuitivo egocéntrico natural do ser humano, ressaltando que o
egocentrismo € a falta de maturidade intelectual e afetiva.

Para superar o estigio de egocentrismo, deve haver o confronto de interesses
diferentes entre diversos individuos. De acordo com a teoria piagetiana, a dindmica de grupo
evolui da anomia (falta de objetivos), passa pelo estagio intermedidrio da heteronimia e
estabiliza-se na democracia, com o acordo mutuo que favorece o compromisso e vigilancia
imposta como um dever de todos.

Piaget afirma que: “o acordo consigo mesmo resulta do acordo com os demais”.
Assim, conclui-se que a atividade em grupo € integradora, pois cada membro tem uma
perspectiva diferente da realidade, desenvolvendo suas estruturas mentais € cognitivas em

geral e superando o egocentrismo.

29



Da mesma forma, a necessidade de disputar esse objetivo com outros jogadores
desenvolve sua autonomia e reforca suas habilidades competitivas, favorecendo a
desenvoltura de suas habilidades cognitivas a fim de melhor agir em prol de seus aliados
(cooperagdo), superando obstaculos (competi¢ao).

Desta forma, o nivel de interatividade nos jogos alcanca um nivel ainda maior, expandindo
assim a comunicagdo entre usudrios e alterando papéis dos mesmos e informagdes
disponiveis. (ALVES, 2003, p.1).

Além disso, muitos jogos estdo evoluindo para um conceito de comunicagdo e
interacao ainda maior: sdo os jogos massivamente multiusudrio (massive multiplayer). Nesses
jogos, é comum utilizar-se o conceito de comunidade virtual como forma de expressar a
interagdo entre os diversos usudrios bem como os circulos de amigos formados nesse
ambiente (TURKLE, apud ALVES, 2003, p. 3). Surge entdo a importancia de um novo fator
nos jogos: a possibilidade de individualizagdo do ambiente inerente ao jogador, ou seja, a
capacidade de personalizagdo. Um exemplo desse tipo de jogo é o The Sims Online, onde os
Sims, personagens criados e controlados pelo jogador, podem interagir com os Sims de outras

pessoas.

2.9.1 - 0O ELEMENTO LUDICO NA EDUCACAO

Especialistas afirmam que o jogo € importante para a educagio, pois reconhecem que
o “brincar” € parte inerente do dia-a-dia das criancas, mesmo aqueles que ndo lidam com
criancas habitualmente. O jogo mescla-se ao processo ensino-aprendizagem na visdo moderna
de educacio, tornando-o assim parte integrante da acdo educadora. E sob este aspecto que o
ato de brincar auxilia as criancas a aprender mais rdpido e com mais qualidade. Um fato que
vem corroborar o importante papel desempenhado pelo fator lidico é que nos dias de hoje,
nos paises mais desenvolvidos do mundo, os melhores cursos para executivos exploram as
atividades ludicas para a apreensdo de conceitos e de atitudes como: formacdo de lideranca,
cooperacdo e, até, reflexdo sobre valores. O uso do lidico explica-se em programas de
treinamento avancados porque € a melhor forma de transmissdo de conhecimentos e auxilia
no interesse, motivagdo, engajamento, avaliacio e fixacgdo.

O uso do lidico na educacdo contempla principalmente a utilizacdo de metodologias
agradaveis e adequadas as criangas que fazem com que o aprendizado aconteca dentro do seu

universo, das coisas que lhes sdo importantes e naturais de se fazer, que respeitam as
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caracteristicas proprias das criangas, seus interesses € esquemas de raciocinio proprio. Assim,
quando se fala no elemento lidico e no brincar ndo se trata de algo futil e superficial, mas de
uma acao que a crianga faz de forma autdonoma e espontanea, sem o dominio direcionador do
adulto. Entende-se que utilizar uma metodologia lddica atrai e motiva a crianca a participar.
Esta participacdo espontinea faz com que ela se torne uma “pesquisadora” consciente do
objeto epistémico, isto €, objeto que os educadores colocam ao seu alcance. Desta forma,
gerencia-se o aprendizado a medida que se escolhe o que dispor ao aluno em sua pesquisa,
levando em consideracdo a relevancia do conteddo e a estrutura cognitiva do aprendiz. Esta
forma de interagdo contraria as metodologias passivas, onde o aluno assume o papel de mero
recepticulo do saber e a avaliacdo da aprendizagem € testada através do acerto/erro as
respostas previamente transmitidas.

A adesdo voluntédria é um ponto importante, pois os alunos precisam querer participar
espontaneamente, caso contrario, perde-se a atratividade do processo. Portanto, o uso de jogos
de qualidade pode estimular o interesse do aprendiz e o fato de se ter uma participacao
espontanea estd diretamente ligado a atividade ser atraente, adequada a faixa etdria e
desafiante.

Com relagdo aos objetivos e regras proprias, a crianga se sente no dominio da situacao,
mesmo considerando-se que € o adulto (professor) que esté liderando. Ela precisa saber quais
sdo as regras, o que se espera dela, de forma que ela consiga prever a relagdo de causa e efeito
de seus atos. Ela precisa acompanhar a evolugdo da atividade e perceber, por seus préprios
meios, quando se obteve o desejado. Em uma atividade competitiva, mais importante do que
ganhar € conseguir acompanhar e avaliar o desempenho de todos os participantes. Isso se
explica na prética pelo auto senso de justica encontrado nas criancas na participagdo em um
Jogo. Elas entendem as regras, submetem-se a elas e querem que todos tenham o mesmo
comportamento, pois s6 assim é que poderdao alcancar o objetivo do jogo, que € ver quem
realmente é o melhor.

Segundo ALMEIDA (2003, p. 17), no Brasil comeca a surgir bibliografia que orienta
para esta nova abordagem educacional, mas montar uma atividade assim, nao € tao dificil
como pode parecer em um primeiro momento. O que precisa € que o educador esteja
realmente convencido de que esta ¢ uma estratégia util e que ela trard vantagens; precisa ser
aquele educador meio menino que também se diverte com isso, que conhece as preferéncias
da faixa etdria a que ensina, além de ter total intimidade com a tecnologia computacional.

Na cultura virtual, o lddico € o principal agente de comunicacdo. A iconografia presente nos

jogos atrai as criangas a frente de um computador ou console de videogames. Atentos as
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imagens, os usudrios vao explorando os recursos dos jogos e transformando-os em
conhecimentos e hoje a aprendizagem € permanente. Sendo que nesse caso, 0s jJogos exercem
sobre as pessoas maior interatividade e desenvolvimento de habilidades partindo das
possibilidades de errar e voltar a fazer, ndo sendo possivel pular etapas.

Kattz (1997, p. 142) afirma que ao trabalhar com jogos, estamos trabalhando a
constru¢do do conhecimento, onde o aluno constréi o seu raciocinio, assumindo assim o seu
proprio trabalho, pensando e eventualmente corrigindo os seus proprios erros. Ao escrever
sobre jogos eletronicos observa-se que uma das caracteristicas mais gerais dos videogames ¢ a
sua contribui¢do para o potencial de aprendizagem onde quase todos os jogos apresentam
niveis diferentes, de acordo com as habilidades do jogador. Uma diversidade de niveis podera
ter diversos efeitos. Entre eles, mudangas de nivel significam um sinal real de progresso e
cada novo nivel apresenta um novo desafio, estimulando a curiosidade de como serd o
proximo.

Os jogos de computadores requerem muito mais habilidades indutivas do que os jogos

da era do pré-computador. E essa mesma linha de pensamento € compartilhado por Johnson
(2005, p. 20) “ndo ha duvida de que jogar os videogames atuais melhora a inteligéncia visual
e a destreza manual”.
Cada um de nés tem diferentes inteligéncias e os jogos eletronicos exercem grandes influencia
sobre elas. Essas inteligéncias se transformam em aptidoes e capacidades cognitivas.
Inteligéncia seria, portanto, a capacidade cognitiva de processar e representar a informacgao. A
proposito dessas inteligéncias Ozores e Fichmann (1997, p. 112), entendem que € necessario
explorarmos de maneira especifica o computador da sala de aula, podendo ser usado para
permitir a cada aluno aprender virtualmente qualquer assunto através de sua inteligéncia
dominante, enquanto aumenta a prontidao de outras inteligéncias.
Jogar e aprender torna-se sindbnimo nesse mundo da virtualidade onde os jogos de acdo e
simulacdo orientam criangas em niveis de aprendizagem que muitas vezes o livro didédtico nao
consegue atrair o aluno. E o que escreve Johnson (2005, p.33) sobre esses tipos de jogos
como sendo atividade que envolve as complexas simulagdes sociais e histéricas como 0s
jogos de estratégia tal como AGE OF EMPIRES Lancado hé vérios anos para computadores
do mundo inteiro, j4 estd em sua terceira edi¢do.

A primeira edi¢do simulava a evolucdo da humanidade desde a pré-histéria até a
Grécia Antiga (sendo posteriormente expandida até Roma com um pacote de expansdo).
Obviamente trata-se de um jogo e ndo um simulador perfeito, uma vez que os seus

personagens tém praticamente vida eterna, ndo morrem a ndo ser que sejam devorados por
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algum animal ou morto por outro humano. O jogador controla até 200 pessoas a0 mesmo
tempo em um sistema semelhante ao xadrez, mas além do controle dos humanos ha uma
ampla utiliza¢do de construcdes, evolugdo tecnoldgica, criacdo de cidades, funcionamento da
agricultura e gerenciamento de recursos naturais, sociais, financeiros tais como comida,
madeira, pedra, ferro, ouro, etc.

Ainda nos primeiros jogos, que recontam a histdria da civilizacdo egipcia, ha uma
precisd@o muito interessante os alunos sentem “na pele” essas transformacgdes. Percebem como
comeca a ocorrer o processo de sedentarizacdo, a primeira onda de agricultura com o plantio
de trigo, chegando até mesmo 4 evolucdo de rotacio de  culturas.
Na sua versdo 2 tem-se o periodo da queda de Roma até o século XV. Com a reprodugdo
muito fiel de histéria de diversos personagens como Joana D’arc, Barba Ruiva, Saladino,
Gengis Khan e outros. Reproducdes ‘“‘semi-fiéis” de cidades medievais como Paris ou
Jerusalém. A versdo 3 langcada em 2005, conta com o periodo até a era napolednica. As trés
versdoes sdo muito semelhantes e recriam o funcionamento e gerenciamento de cidades
antigas, respectivamente no Egito, Roma e China. O aluno jogando precisa recriar e gerenciar
cidades importantes da histéria, desde a obtengdo de recursos bdsicos como comida, evitar
epidemias, incéndios e desabamentos até mesmo chegando a noc¢des de funcionamento
militar. Entre outros fatores que sdo facilmente ensinados através destes jogos, tem-se O
funcionamento dos aquedutos romanos, todo o seu sistema até levar a dgua as fontes, o
sistema de sadde e a importancia dos barbeiros nestes e também das termas e balneérios.

As principais pestes que assolavam as cidades da época e como trati-las. Entram em
contato com a religido destes povos, com um destaque especial para o caso da China, onde até
a construcdo da cidade devem respeitar normas especificas da cultura de seu povo. No caso do
Egito, por exemplo, controlar o estoque alimenticio para vencer as adversidades de possiveis
secas no Nilo € indispensavel. Qualquer aluno, com uma orientacdo adequada, pode nao
somente aprender muito sobre estes povos, mas especialmente desenvolver o gosto € 0 amor
pelo conhecimento histdrico, o que facilitard e muito o funcionamento das aulas normais por
parte do professor. Outro jogo que traz um aprendizado enorme é o CIVILIZATION ou
RUNESCAPE. Demonstram grificos, mapas histéricos e suas regides e sem duvida
transmitem muitas informacdes J4 em sua terceira versdo, e contendo pelo menos 10
subversdes, ele simula a evolucio de um povo desde o comeco do seu processo de
sedentarismo até os dias atuais. Uma linha evolutiva completa, relacdes entre tecnologias,
construgdes, técnicas, vantagens de povos especificos e até mesmo desastres naturais podem

ser encontrados.
33



z

O jogo é extremamente demorado, sendo que uma partida pode levar até meses.
Entretanto ele possui um sistema simples de se simular qualquer época especifica solicitada
pelo professor, chamadas de ‘“cendrios” que permitem que com uma mesma ferramenta o
professor possa englobar inimeros cendrios histéricos. Aqui se encontram, por exemplo, as
guerras mundiais, Napoledo, Cruzadas, Era dos Descobrimentos, independéncia dos Estados
Unidos e Guerra Civil Americana, Mundo atual, Expansdo Islamica, Império Mongol,
Império Turco, Guerra da reconquista, Guerra Civil Espanhola, Revolucdo Mexicana, e até
mesmo alguns cendrios brasileiros como a Guerra do Paraguai e a Guerra em Canudos o qual
proporciona ao jogador desenvolver conhecimento de administra¢do, pois 0 mesmo necessita

dessas habilidades para avangar no jogo.

Se o objetivo € aprender, os jogos eletronicos desempenham muito bem essa tarefa. O jogador
tem que explorar o conteido dos jogos, tomarem decisdes e escolher a melhor estratégia. A
decisdo errada pode comprometer o avango para outro nivel ou etapa.
Como diz Johnson (2005, p.35), no mundo dos videogames aprende-se literalmente jogando.
Neste caso o jogador tem que sondar as profundezas da l6gica do jogo para entendé-lo e,
como na maioria das expedicdes investigativas, voc€ obtém resultados por meio de tentativa e
erro, tropecando nas coisas, seguindo intuicoes.
Bogatschov (2001, p. 3), escreve em que circunstancia o jogo pode desencadear os processos
que intervém na aprendizagem. “A situag¢do-problema apresentada pelo jogo serve como
perturbacao ao sujeito que passa para um estado de desequilibrio. Para alcancar o reequilibrio,
o sujeito deve elaborar novos meios e procedimentos para solucionar o problema. A escolha
dos melhores procedimentos implica no processo de regulacdo ativa que propicia a tomada de
consciéncia que ocorre no momento em que o sujeito passa, em funcao dos resultados obtidos,

a analisar e a controlar os procedimentos para ganhar o jogo™.
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3 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Dentro desses trés meses de andlise, foi possivel observar o grande interesse dos
alunos em voltar ao laboratério para continuar as atividades de jogos que estavam realizando.
As criancas que demonstravam desinteresse nas aulas comegaram a buscar meios (fora do
laboratério de informética), questionamentos, pedir ajuda aos colegas, estudar mais
determinados contetidos, a fim de aprender tais atividades para conseguir superar os niveis
dos joguinhos que ndo conseguiam nas aulas anteriores por falta de intimidades com o
computador ou mesmo por questdes de desinteresse com as atividades escolares.

Esse trabalho com jogos teve um 6timo resultado, pois a aprendizagem de diferentes
atividades sugeridas aos alunos levou-os a estudar principalmente tabuadas, realizar contas,
problemas simples, raciocinio 16gico, além da melhora da realizacio de atividades em sala de
aula. Nesse periodo de analise no laboratério, complementou-se de aula uma vez por semana,
em sala com outros jogos tais como: palitos, dominds, memdria, quebra-cabeca, tabuadas,
trilhas, xadrez, dentre outros.

Durante o desenvolvimento do projeto, foi realizado levantamento de aprendizagem
para poder medir a evolug@o que ocorreria durante o projeto realizado com jogos eletronicos
e de computadores. Como pode-se observar, os graficos demonstram as médias das avaliacdes
antes e depois do projeto. Pois, como pode ver nas média adquirida entre as duas avali¢ioes
o percentual médio foi de 16% conforme a comparacdo entre a figura 1 e 2.

Também nas duas fotos apresentadas, sdo de diferentes dias de atividades durante o
projeto, e podem observar que sdo varios os jogos que foram utilizados pelos alunos
envolvidos. Onde as criancas apresentavam grande empenho na realizacdo das atividades
propostas e o desejo de vencer as fases dos jogos como desafio proprio. E para isso sdo
precisa muita dedicacdo, estudos, criar estratégia, além de colaborar com os colegas com
dificuldades na aprendizagem, ensinando-lhes como superar tais obstaculos dos jogos.

Aqui também esté citado algumas que ilustra os joguinhos utilizados pelos alunos do
projeto, onde cada figura representa um tema ou disciplina em jogos, que os envolve-os ainda
mais na conquista dos objetivos nos joguinhos propostos.

Todos os jogos trabalhado no laboratorio, eram revisado em sala de forma prética e
tateis ou até mesmo oral, com o objetivos de fixar sua aprendizagem em atividades trabalhada
naquela secdo de jogos. E ainda sempre sdo questionados sobre algum temas dos jogos como

forma de atividade escrita no caderno.
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O objetivo dos jogos em sala era colocar em cheque a aprendizagem com os jogos de
computadores, onde precisava aprender, para jogar bem no computador. E com essa demanda,
os resultados foram mais que satisfatérios. Teve o acompanhamento da equipe gestora da
escola. A evolucdo dos alunos foi avaliada também pela comissao de andlises pedagdgicas da
escola, ndo s6 em observacao, quanto em avaliacdo aplicada a turma. Que pode ser observado
os resultados por meios das figuras e comparado o percentual em notas das avaliagoes
aplicadas na sala. Foram utilizados vérios sites para que essa experiéncia fosse concretizada,
seguem abaixo alguns deles;

www.atividadeseducativas.com.br

www.jogoseducativos.com.br

www.smartkids.com.br

www.planetajogos.com

www.jogosonlinegratis.org

Outro fator de notdvel mudanca entre os alunos foi o comportamento na sala e na
escola, melhorando de forma satisfatdria, a inquietacio dos mesmos em sala de aula e nos
intervalos, brigas, organizacdo dos materiais, cumprimentos de regras, discernimento entre
direitos e deveres, além de boa habilidades com relacdo ao computador, etc.

A seguir figuras que vem demonstrar o antes e o durante o projeto com os jogos de
computadores. Onde se pode comparar como foi o desenvolvimento dos alunos. A média que
vem antes do projeto, € a média das avaliacdes para inicio do projeto. Também a média das

avaliacdes aplicada no periodo que compreende trés meses de realizacdes do projeto.

GRAFICO DEMONSTRATIVO DE APRENDIZAGEM
ESCOLAR

DOMédia das notas antes do
projeto

BMédia das notas durante o
projeto

Figural — Demonstracdo das médias das notas obtidas antes e durante o projeto.
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GRAFICO DEMONSTRATIVO DO PERCENTUAL
DE APRENDIZAGEM ESCOLAR DURANTE O
PROJETO.
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NOTA INTEGRAL MEDIA DA EVOLUGAO

Figura 2 — Representacio da evolucdo de aprendizagem durante o projeto.

As figuras 1 e 2, sdo representacdes que demonstra a aprendizagem escolar dos
alunos, e o percentual de aprendizagem dos alunos durantes o periodo da realiza¢dao do projeto
aqui citado. Onde pode ser observado diferencas evolutivas de aprendizagem quanto ao uso
dos jogos ludicos eletrOnicos. As quais podem ser observados em valores percentuais o nivel
de conhecimentos adquiridos pelos mesmos, antes e durante a relizacdo da acdo experimental

do projeto.

Figa 3- Figura do primeiro dia da realizacio dos jogos no laboratorio de

informatica.

Nesta figura 3 todos os alunos apreensivos com que jogo iria brincar. E por trés
dessa ansiedades, as dificuldades de manusear o computador no todo, para conseguirem exito

no tdo esperado momento que era de superar todos os possiveis niveis dos jogos.
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Figura 4- Momentos em ag:i-o, onde todos jia tendo controle ‘de manusear o

computador para a acdo.

A figura 4, apresenta momento em que as criangas estavam fazendo uso do
laboratério de informatica da escola, para realizacdo do momento lidico semanal. Aonde foi
feita a avaliacdo do desenvolvimento da aprendizagem antes e durante o projeto. Neste
espaco, as criancas foram direcionadas a jogos determinados, tendo eles liberdades para
avancar as fases dos jogos, conforme sua facilidade de compreensao, resolu¢do e evolucao nas

fases dos jogos.
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Figura 5 - calculando ramba figura 6 - jogos de tabuada.
E fazendo estimativas. Multiplicando os nimeros.
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Figura 7- estados e regides do Brasil. figura 8 - Os continentes do mundo.
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Figura O - Congrésso Nacional. figljfa 10 - classicacdo silabica.

As figuras entre 5 e 10, sdo figuras que demonstra o perfil de alguns dos jogos que
foram utilizados. Sendo estes multidisciplinares e com temas bem diversificados, para a
obten¢do de resultados, para que fosse possivel comparar resultados. E ainda para concluir-se
a veracidade do uso dos jogos eletronicos e de computadores, como forma lddica de
aprendizagem através dos jogos.

Diante de tantas evidencias pode-se concluir que o desenvolvimento de cada
atividade e cada aluno, teve evidéncia clara da eficiéncia dos jogos lidicos, eletronicos e de
computadores para a aprendizagem dos alunos nos sistemas educacionais que adotam-os
como ferramentas de ensino-aprendizagem, seja no ambiente escolar ou nao.

Cada figura aqui apresentada teve o papel de comprovar a eficicia dos jogos para o
desenvolvimento da raciocinio l6gico infantil de forma imediata e significativa para a
formacdo dos seres percepcdo e compreensdo da linguagem e das regras em sociedades.

Tendo o aprendiz, maior autonomia para explorar e construir seu conhecimento.
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4 - CONCLUSOES

No periodo de analise desenvolvido pode-se compreender a importancia da educagdo
e do jogo na formacdo sécio-cultural do individuo, bem como o papel do lidico e do jogo
eletronico de estratégia como possiveis ferramentas construcionista na educagdo bdsica. A
finalidade do uso destes jogos foi pedagdgica. Dentre as dificuldades sentidas no inicio do
processo de elaboracdo do projeto, pode-se destacar a “falta de autonomia, decorrente de um
processo de formacgdo educacional repressor, incertezas, bem como o despreparo para explorar
as atividades” a serem desenvolvida no decorrente projeto. Durante o processo de
desenvolvimento deste trabalho, foram sendo sanadas as dificuldades citadas acima,
resultando em um significativo aumento da compreensao de que o todo pode ser maior do que
a soma das partes.

Além de perceber o papel da educagdo no contexto atual e as perspectivas futuras para

quem deseja enveredar-se por esse caminho, seja na drea académica ou ndo, € importante que
tenha o conhecimento que, o mercado para jogos voltados a educagdo ainda estd escasso
diante da demanda existente e necessdria. Este trabalho procurou mostrar que os jogos
eletronicos e de computadores possuem outras utilidades, além do puro entretenimento.
Como citado anteriormente sobre a falta de interesse dos alunos em sala de aula, e apds a
confirmacdo dos resultados das avaliacdes realizadas, fica claro que os jogos eletrOnicos
podem ser utilizados como um elemento motivador de aprendizagem, e em algumas situagdes
o computador € uma verdadeira maquina de ensinar.

Analisados através da revisdo bibliografica, que o jogo pode ser utilizado no processo
ensino-aprendizagem. Com descobrir dos jogos como formadores cultural da sociedade, e
com Piaget, sua importancia na formacdo do aprendiz, particularmente da crianca. Buscando
definir o papel dos jogos eletronicos na educac¢do, ndo apenas no aspecto motivacional.
Salientando também que os jogos com apelo educativo possibilitam o cognitivismo, onde o
aluno aprende através da busca, descoberta e raciocinio, se encaixando no esquema
construtivista, proposto por Piaget. Ressalta (Woolfolk,1996), ainda que os jogos
desenvolvidos com o Udnico intuito de comércio, apesar de ndo possuirem diretamente a
pretensdo de ensinar algo, podem ser usados na educacgdo, pois suas elaboradas tramas podem
ser tema de discussdo e debate nas mais diversas dreas de conhecimento ou ainda para o

treinamento das linguas originais dos jogos, como o inglés.
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Demonstra-se que os jogos estratégicos podem ter excelentes resultados se aplicados a
educacdo, principalmente porque engendram a teoria construtivista de Piaget, seja como um
sistema de comunicacdo ou como um ambiente de ensino para criangas, adolescentes e
adultos. Concluindo, procura-se evidenciar que o aprender brincando (jogando) é motivador,
pois incorpora o lidico ao processo ensino-aprendizagem. Assim, os jogos ndo podem ser
vistos como “vildes” no processo educacional. Mas deve-se concordar que o seu emprego na
Educacio requer um novo paradigma educacional e uma melhor formacdo do professor.

Dentro desse trabalho e com as conclusdes de aprendizagens e envolvimento pode-se
afirmar que o ludico € um grande laboratério que merece a atencao dos pais e dos educadores,
pois, através dele ocorre muitas experiéncias inteligentes e reflexivas, praticadas com atengao,
emocio, prazer e muita seriedade. E através das brincadeiras que ocorrem as descobertas de si
mesmo e dos outros.

Nao hd duvidas de que no ato de brincar as criancas se apropriam da realidade
atribuindo-lhe significado real. O educador devera saber escolher brincadeiras adequadas para
que a aprendizagem da crianca ocorra de maneira agraddvel e auto compreensivel.

Cada histéria € um aprendizado diferente, que induz ao ouvinte encarar seus erros €
acertos € a contribuir para a constru¢do de um mundo mais equilibrado em conhecimentos
para lidar com os mais diferentes elementos da histéria, onde pode ajudd-lo a transpor
momentos de dificuldades. E também um aprendizado da lingua, da cultura, inserindo a
crianca gradualmente na realidade da escrita, da leitura e do livro. O aprender através de jogos
€ com certeza uma das melhores maneiras das criancgas adquirirem seus conhecimentos.

Considerando as necessidades fisicas e psicoldgicas de cada crianca € necessario que
se trabalhe com o intelecto, com o corpo e com o social de cada um deles.

Os jogos eletronicos e de computadores usado de forma ludica pode desenvolver suas
habilidades, de criar e relacionar esse conhecimento, pois, elas serdo capazes de desenvolver
uma linguagem e aprender a dominar todo tipo de informacdo através das facilidades do
mundo virtual.

As atividades lidicas funcionam como exercicios necessdrios e Uuteis a vida. As
brincadeiras e os jogos sdo elementos indispensdveis para que haja uma aprendizagem com
divertimento, proporcionando o prazer no ato de aprender. E que facilite as praticas
pedagdgicas em sala de aula, onde as tecnologias palpdveis trazem um maior interesse nessas

criancas, uma vez que € preciso aprender para usa-las.
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Neste periodo que foram realizandas experiéncias com um grupo de alunos com a
finalidade de captar resultados diferentes, em situacdes diferentes, foi possivel fazer varias
abordagens, onde os alunos sentem-se na obrigacdo de aprender sobre um determinado
assunto, para colocd-lo em pratica no momento que fosse necessario utilizar os diversos meios
tecnologicos para jogar, inclusive no computador.
E dessa andlise, foi possivel compreender que o mundo atual vive o auge dos eletronicos e
que ninguém quer ficar olhando os outros aprenderem. Faz-se necessdrio entdao, que o aluno
inicie uma busca constante dentro desse, aprender as técnicas, manuseios dessas tecnologias
que tanto mudam. Com esse processo de buscar a aprendizagem em plena renovagdo, € que a
crianga conquista sua aprendizagem, independéncia e transformacdo. Desta forma, cabe aos
pais e educadores canalizar esse conhecimento paralelo que os fazem ter tanto interesse,
vontade, perfei¢do, assiduidade, agilidade, estratégia, e defesa, em conhecimento educacional
escolar, onde os mesmos irdo utilizd-lo em sua vida cotidiana e profissional. S6 através de
mudancas na metodologia € que as escolas voltardo a ter alunos realmente interessados na
aprendizagem, e na busca de conhecimentos individual e social. Assim, os jogos de estratégia
tém potencial para se tornarem um importante elemento pedagdgico, desde que bem
escolhidos pelos educadores. Com o auxilio dos jogos, os estudantes sdo capazes, por
exemplo, de assimilar conteidos de diversas disciplinas, a0 mesmo tempo em que o professor
ganha um poderoso recurso pedagdgico para estabelecer uma sintonia com o universo infanto-

juvenil.
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APENDICE-A

MODELO DE AVALIACAO USADA PARA MEDIR O CONHECIMENTO DOS
ALUNOS NO INICIO DO PROJETO, NA ESCOLA ESTADUA DR. JOAQUIM
AUGUSTO DA COSTA MARQUES.

AVALIACAO

Aluno: Data:  / [/

PORTUGUES

ASTRONAUTA BRASILEIRO

O engenheiro aerondutico Marcos César Pontes tinha 6 anos quando assistiu pela
televisdo a chegada do homem a Lua. Naquele dia, decidiu o que queria ser quando crescesse:
astronauta.

Ele conseguiu realizar seu sonho: Marcos Pontes é o primeiro astronauta brasileiro.
Ele deve ir ao espaco pela primeira vez dentro de dois anos, a bordo de uma espaconave russa.
Ponte foi escolhido entre 13 candidatos brasileiros. Depois disso, passou dois anos treinando
nos Estados Unidos, na NASA, agéncia espacial americana.

L4, teve que passar por vdrios testes, entre eles o exame de claustrofobia. Ou seja,
precisavam testar se ele agiientaria ficar trancado num lugar pequeno sem se apavorar. Entdao
o colocaram numa bolha infldvel, dentro da qual teve que ficar 20 minutos. Marcos Pontes ja
sonha com outra missdo: quer ir a Marte.

Acreditando que certamente haverd uma missao a Marte entre 2019 e 2020. Talvez eu

jé esteja velho, mas por que ndo sonhar? — diz o astronauta, que tem 42 anos.

ASTRONAUTA brasileiro. O Globo, Rio de Janeiro, 02 de julho de 2005. Globinho
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AVALIACAO FORMATIVA

O engenheiro foi escolhido entre os candidatos:

( )da NASA () do Brasil
() daRussia () dos Estados Unidos

No trecho “La, teve que passar por varios testes”, a palavra 14 se refere a:

() NASA, agéncia espacial americana () bolha inflavel

() espaconave russa () missdo realizada na Lua

O engenheiro decidiu sua profissdo:

(
(
(
(

~ A~~~

~ A~~~

) ao ser escolhido entre varios candidatos.
) na época em que era ainda adolescente.
) no meio de um sonho maravilhoso.

) quando tinha apenas 6 anos de idade.

Este trecho é uma noticia por que:
) descreve uma viagem ao espaco.
) ensina como se alimentar no espago.
) informa sobre um acontecimento

) narra como o homem chegou A Lua.

Marcos Pontes conseguiu realizar seu sonho por que:
) queria ser astronauta () ficou dentro de uma bolha em Marte.

) imaginava chegar a Marte ( ) treinou durante dois anos na agéncia espacial

A idéia principal desta noticia é:
) aida de Marcos Pontes a Marte.
) a realiza¢do do sonho de Marcos Pontes.
) a viagem do astronauta ao espaco.

) o treinamento do astronauta na NASA.
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De acordo com o texto, a palavra claustrofobia significa medo de:
() 4gua parada () 4gua poluida

() lugar fechado () tinel comprido

8 - o 1nicio do ultimo paragrafo do texto, o uso do travessao ( - ) significa:
() uma idéia importante () afala do astronauta Marcos Pontes

() indica que € fim do texto () a separagdo das palavras do texto.

9- O texto fala da profissdo de Marcos Pontes que € ser astronauta.Toda crianca sonha ter
uma profissao. Escreva um texto narrando seus

sonhos.
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