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Resumo:

Na perspectiva de um cotidiano permeado cada vez mais pelas tecnologias, nosso
trabalho originou-se em demanda de nossa prdtica docente na andlise de games
inicialmente ndo construidos com finalidades educacionais e seu uso enquanto
possibilidade e estratégias pedagdgicas nas aulas de Historia do 7° ano do ensino
fundamental. Esta pesquisa encontra-se em desenvolvimento no Programa de Mestrado
Profissional em Docéncia para a Educag¢do Bdsica. Os games sdo utilizados pelos alunos
com finalidades de entretenimento e possuem vdrios aspectos derivados de conceitos e
fatos histdricos reais transcritos em suas construcdes e compreensdo de jogabilidade,
gerando uma base de conhecimentos prévios que os alunos trazem a sala de aula em
situagdo de aprendizagem. Nossa proposta é catalogar uma amostra deste
conhecimento prévio elencado nas situacbes de aprendizagem e produzir junto aos
professores e alunos estratégias facilitadoras de seu uso enquanto objeto de
aprendizagem. Serdo selecionados e analisados games por meio de levantamento prévio
daqueles utilizados pelos alunos produzindo orientacées diddticas para os docentes e
estratégias pedagdgicas de utilizagdo dos games nas aulas. Os descritores e orienta¢oes
produzidas junto aos docentes integrardo um catdlogo digital de apoio aos docentes nas
agdes prdticas com a utilizagdo dos games em sala de aula, que servirdo de apoio ao
trabalho docente nesta e em futuras situagbes. Objetivamos, desta forma, contribuir
com a popularizagdo e apoiar o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagdo, as TDIC, pelos professores na sala de aula aproximando o contexto das
aulas ao conhecimento prévio dos alunos na construgdo de um aprendizado socialmente
relevante e efetivo.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos, Games, Histdria Medieval, Orientag¢des diddticas.

Abstract:

From the perspective of an everyday permeated increasingly by technology, our work
originated in demand for our teaching practice in game analysis did not initially built
with educational purposes and its use as a possibility and teaching strategies in history
lessons of the 7th year of teaching key. This research is developing in the Professional
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Master's Program in Teaching for Basic Education. Games are used by students for
entertainment purposes and have various derivative aspects of concepts and actual
historical facts transcribed in their construction and understanding of gameplay, creating
a base of prior knowledge that students bring to the classroom learning situation. Our
proposal is to catalog a sample of this prior knowledge part listed in learning situations
and produce with teachers and students facilitating strategies to use while learning
object. They will be selected and analyzed games through previous survey those used by
students producing teaching guidelines for teachers and pedagogical strategies for using
games in the classroom. The descriptors and guidelines produced together with teachers
integrate a digital catalog to support teachers in practical actions with the use of games
in the classroom, which will support the teaching work in this and future situations. We
aim in this way contribute to the popularization and support the use of Digital
Technologies of Information and Communication, the TDIC, teachers in the classroom
approaching the context of lessons to students' prior knowledge in building a socially
relevant and effective learning.

Keywords: Electronic Games, Games, Medieval History, Didactic guidelines.

1. Introducgao

Esta pesquisa encontra-se em andamento no Programa de Mestrado Profissional em
Docéncia para a Educacdo Basica da Faculdade de Ciéncias da UNESP - Bauru e parte do fato
de haver grande producao cientifica acerca dos games (assim chamados os jogos eletronicos
por usudrios e desenvolvedores) suas possibilidades enquanto objetos de aprendizagem,
constituida por estudos e praticas bem sucedidas, sobretudo na disciplina de Histdria, cujos
conteudos sdo permeados e servem muitas vezes de suporte ao jogo em si, remetendo a
possibilidade de diversas situacdes de construcdo de aprendizado. Embora o tema se
apresente amplo e gere a impressdo de distante de uma aprendizagem efetiva, os trabalhos
cientificos tentam demonstrar o oposto. Adotando metodologias qualitativas que envolvem
os sujeitos da aprendizagem nos conteldos educacionais via game e os docentes no sentido
inverso numa tentativa de compreender a linguagem das Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo, as TDIC, na qual os alunos sdo nativos. Cabe ressaltar que na pratica tais
estudos realizados como os games no ensino de histdria por autores como: TELLES (2015);
BARANAUSKAS (2014); BAUM (2015) e HETKOWSKY (2014) parecem ainda distantes das
salas de aula por diversos fatores que envolvem desde a impossibilidade de acesso a estas
tecnologias, a existéncia destas, mas com metodologias pouco efetivas e ainda a visdao
negativa destas tecnologias, devida, sobretudo a origem de entretenimento que a maioria
dos games tem. Tal distanciamento nos instiga a um aprofundamento de estudo,
contribuicdo e articulacdo desta praxis pedagodgica.

2. Games: pratica e dialogo com o curriculo
A visdo negativa dos games ndo construidos para fins educativos permeia os

discursos, sobretudo nos docentes que ndo tem em suas formacgdes iniciais e continuadas,
acessos a estudos que fornegcam capacitacdo de uso das TDIC e acerca dos ambientes digitais
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nos quais os alunos aprendem grande parte das referencias que trazem a sala de aula como
conhecimento prévio. O trabalho focara a utilizacdo de estudos e praticas desenvolvidas com
games no ensino de Histdria analisando seus potenciais e dificuldades, sua aplicabilidade em
sala de aula culminando na elaboragao de produto na forma de catalogo com orientagdes
didaticas que servirdo de apoio ao desenvolvimento de praticas com games em sala de aula.
O publico alvo serdo as turmas de 72 anos do ensino fundamental de uma escola da Rede
Estadual na cidade de Bauru. O Curriculo Oficial do Estado de Sao Paulo prevé um conjunto
de competéncias e habilidades que o aluno deverd desenvolver ao final de cada etapa de
aprendizagem, sendo que o conteudo de Histéria Medieval encontra-se no 72 ano.
Observamos que os alunos tém acesso a outras fontes de conhecimento prévio acerca do
periodo medieval que ndo as propostas no curriculo oficial incluindo os games que fazem
parte de seu contexto imersos na Cibercultura proposta por Levy (1999). Propomos
aperfeicoar itens descritores que possibilitem ao professor escolher e utilizar com maior
autonomia e embasamento o game enquanto possibilidade de aprendizagem. A presenca
dos games introduzidos no ambiente escolar pelos alunos suscita uma discussdao entre os
docentes, sobretudo da disciplina de Histdria que se colocam reticentes ao uso destas
referencias enquanto possibilidade de aprendizagem. As alegacdes sao pautadas na falta de
formacdo e capacitacdo e no carater de entretenimento dos games uma vez que esta é a
finalidade para os quais a maioria foi produzida. Eles sdo especificos e contém objetivos
divergentes do educacional, mas isso ndo justifica a exclusdo destes enquanto materiais.
Pelo contrario, nos instiga a estudar e a compartilhar tais possibilidades com os educadores
levando a uma melhoria qualitativa da pratica docente e do aprendizado dos alunos.
Materiais diferentes exigem metodologias e praticas diferenciadas. Desta forma este
trabalho justifica-se na necessidade de reconhecer e valorizar os conhecimentos prévios do
aluno em consonancia com o papel do professor em selecionar, analisar e definir como e
guando utilizar o elemento game para maximizar o aprendizado dos conteldos e conceitos
da sua disciplina, propondo a estes definir coletivamente parametros e orientacdes Uteis a
sua pratica no uso dos games enquanto objetos de aprendizagem. Assim sendo constituem-
se nossos objetivos de forma geral: Apresentar orientagdes didaticas sobre o uso de games
no ensino de Histéria do 72 ano do ensino fundamental como possibilidade de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem do conteudo curricular especifico de Histéria Medieval. E
de maneira especifica: Colaborar para a popularizagdo entre os professores do uso das TDIC
e games em sala de aula. Contribuir com o aprendizado dos alunos utilizando materiais e
referencias mais préximas ao seu dominio sociocultural.

3. Fundamentacao tedrica

Baranauskas (2011) esclarece as relacdes entre Jogo Informacado versus Jogo Diversdo
e coloca o professor como o responsavel pela distingdo dos aspectos positivos e negativos
do uso dos jogos eletronicos no ensino de Histéria. Em Baum e Maraschin (2014)
evidenciamos o uso dos videogames (jogos eletronicos que tem por principal interacdo de
resposta ao usudario o estimulo visual via tela de TV, PC, tablets celular, etc.) nas escolas
abordando o uso desta ferramenta para desenvolver habilidades de “fluéncia digital” a qual
se faz necessaria a compreensdo do aprendizado no meio digital tendo o videogame como

Realizagao

Formacao,
Tecnologias e
Cultura Digital

Educagdo, Tecnologias e Linguagens

\ \\\‘\/ Grupo de Estudos € Pesquisas sobre Inovagio em
AN

Horizonle VI ufetem
i e

N PTG P e i B e, SO e, S MR N e & el



e ;;:-..

PR ~ U

£ sied {&))) EnPED
Nl SMPOSOINTERNACIONAL DE EDUCAGAD A DSTANCIA \P

| i’ ®

ENCONTRO DE PESQUISADORES EM EDUCAGAQ A DISTANCIA 8327
de setembro

objeto de cognicado diferenciada que exige andlise prépria. Goya e Rossi (2014) propdem o
videogame como ferramenta auxiliar mesmo que ndo atinja a todos os alunos e salienta a
importancia do uso deste enquanto linguagem digital. Buscamos especificidades e fatores
facilitadores de aprendizagem em Hetkowski (2007) que trabalha os conceitos e
peculiaridades das comunidades gamers (constituidas por jogadores que interagem de modo
virtual e real desenvolvendo relagdes e cddigos proprios de conduta social) que podem
favorecer a interagdo em sala de aula. Em Huizinga (2000) vemos a relagdo do homem com
os jogos historicamente construindo a prépria cultura humana. Para compreensdo do
universo da Cibercultura nos apoiamos nos pressupostos de Levy (1999) que nos leva a
pensar numa sociedade onde a informagdo é o valor e as tecnologias e novos meios que a
suportam e interagem cada vez mais com a esta provocando mudangas de paradigmas. Levy
(2004) discute sobre a multiplicidade de espacos do saber dentro do ciberespaco.
Especificamente com games na disciplina de Histéria Mafra (2012) discorre sobre o ensino
da frente aos novos paradigmas decorrentes do uso das novas tecnologias em sala de aula e
o risco de da exclusdo dos alunos dos novos meios e suas implicacdes sociais pelo ndo
envolvimento e negag¢ao do professor com as novas midias. Pavanati (2007) esclarece que a
imersao dos alunos nativos no meio digital leva a necessidade do professor comunicar-se
com esse novo meio para dialogar com seu aluno. Teles e Alves (2015) problematizam o uso
pedagdgico de games que tem como plano de fundo conceitos e fatos histdricos. O Curriculo
Oficial do Estado de S3o Paulo estabelece os conteudos a serem desenvolvidos nas escolas
da Rede Estadual de Ensino, adotam pardmetros de competéncias e habilidades como
critérios de avaliagao e norteia os materiais didaticos oficiais e sua metodologia.

4. Metodologia

Procederemos a analise do Curriculo Oficial do Estado de S3ao Paulo levantando:
Conteudos para o 72 ano do ensino fundamental na disciplina de Histéria, metodologias e
instrumentos previstos para a aprendizagem nos materiais, possibilidades e limitacdes ao
aprendizado. Em sequéncia realizaremos levantamento do uso dos games enquanto
possibilidade de apoio no processo de ensino aprendizagem destes conteudos na forma de
guestionario com os alunos dos 72 anos elencando: os games que utilizam e suas
preferéncias, que representacées do periodo medieval estes conhecem? E também via
questionario com os professores de Histdria sobre: conhecimentos e experiéncias prévias no
uso dos games e TDIC no ensino de Histéria e como véem essa possibilidade em sua pratica.
Procedendo a analise qualitativa dos dados selecionaremos um game especifico levando em
consideracdo sua abrangéncia junto aos alunos e possibilidades didaticas elencadas pelos
professores. Posteriormente faremos a andlise do game: suas potencialidades e fragilidades,
possibilidades de trabalho com o conteddo de histdria medieval com base na pratica,
implicacGes do uso do game na sala de aula e no aprendizado. Efetuando-se a elaboracdo do
produto na forma de Catalogo Digital contendo orientacbes didaticas, referéncias
descritoras, sequéncia didatica e sugestdes para o subsidio da pratica em sala de aula com os
games. O Catalogo servird de contribuicdo e incentivo aos docentes no uso dos games em
sala de aula enquanto possibilidade na melhoria de sua pratica, tornando o aprendizado
mais préximo e socialmente relevante aos alunos.
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5. Consideragoes

Os games tém sido elementos cada vez mais presentes nos discursos e indagacdes
nas aulas de histdria pelos alunos e ignorar tais indagac¢des seria negar aos alunos acesso a
instrumentos que Ihes permitiriam de alguma maneira um dominio e entendimento maior
acerca de sua proépria realidade. Dai a importancia de auxiliar o professor na construcao de
elementos praticos que o permitam lidar melhor com a presenca dos games, elementos
presentes no repertdrio dos alunos e que podem servir de instrumentos interessantes
enguanto objetos de aprendizagem. Buscamos ir de encontro ao papel do professor
enquanto responsavel por definir como e quando utilizar as TDIC maximizando seus
potenciais de maneira a dialogar com a realidade dos alunos na busca por um aprendizado
contextualizado e de valor aos alunos.
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