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RESUMO

Este trabalho pretende compreender as formas de jogos eletrénicos (video game)
empregadas no ambiente escolar, considerando-se que 0s jovens dos dias atuais
utilizam, constantemente, as tecnologias de jogos em atividades de lazer. Tais usos
podem ser utilizados, também, nas aulas de Historia, além de nas outras disciplinas,
em que o professor, utilizando algumas ferramentas tecnoldgicas, podera estimular o

aluno a se interessar mais pela disciplina.

Palavras-chave: Jogos eletronicos, Cultura, Ensino de Histéria.

ABSTRACT

This work intends to understand the forms of electronic games (video game)
employed in the school environment, considering that young people of today use
constantly gaming technologies in leisure activities. Such use can and should be
used also in the History classes, cross shapes to other disciplines where the teacher,
using some technological tools, can stimulate the student to be more interested in the

discipline.
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INTRODUCAO
Os jogos para Huizinga é compreendido da seguinte maneira,

‘0 jogo é uma categoria absolutamente primaria da vida, t&do
essencial quanto o raciocinio (Homo Sapiens) e a fabricacdo de objetos
(Homo Faber), entdo a denominacdo homo ludens refere-se ao elemento
ladico que esta na base do surgimento e desenvolvimento da civilizagao.”

Nos dias de hoje onde a tecnologia e marcada pelo seu imenso avanco, inclusive no
ambito da informatica. Esta nova sociedade contemporanea ainda mais envolvida
com os diferentes recursos tecnolégicos como aparelhos video games, celulares,
internet, tablets, notebooks entre outros. Estes avancos surgem com tamanha
velocidade jamais vista em outros tempos, a acessibilidade de informacdes e das
mais variadas fontes que chegam nos tras as vezes uma certa ignorancia, porque

muitas vezes ndo conseguimos acompanhar estes ritmos tdo acelerado.

Assim o papel dos jogos eletrénicos aprofundou na vida de muitas pessoas e criou-
se uma nova cultura, as quais podem definir por Edward B. Tylor onde a Cultura
como a expressao da totalidade da vida social do homem, caracterizada pela sua
dimenséao coletiva.
Nesse contexto, encontram-se os adolescentes que fazem parte da sociedade que
esta mais familiarizada com essa atual realidade, que ao nascerem inseridos nessa
conjuntura, diferentes de seus pais e professores que sentem dificuldades em
adaptar-se a esta atual tecnologia. Apesar dos adolescentes estarem em fase de
amadurecimento a grande duvida é, serdo que eles estdo maduros os suficientes
para jogarem e obterem um olhar critico no contexto histérico do saber? A resposta
podera ser encontrada somente com experiéncias empiricas no dia a dia do

educador e dos seus educandos.

O universo tecnoldgico da informética passou ser um verdadeiro instrumento de
trabalho e fonte metodologica para o ensino, e a nova sociedade tecnolégica que
notoriamente é influenciada por ela, onde a maioria de jovens adolescentes é atraido
por jogos eletrdnicos, tornando em um meio comum de troca de informacdes e
interatividade coletiva, fortalecendo também amizade independente da distancia de

suas demais regides, podendo permitir que as informac¢des cheguem em tempo real
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e este novo cenario social, tecnolégico e cultural estd cada vez mais inserido no

ambito familiar para todos nos.

Com base nas pesquisas de JUNIOR (2014), WEILLER (2012) e PINTO (2014), a
presenca de jogos contribuiu para a evolucdo humana, em suas diversas formas de
adaptacao, interacdo e participagdo, sejam elas para entretenimento, sejam para
desafios de superagcdo ou em suas delimitadas regras, podendo, até os dias

correntes, encantar pessoas de diversas faixas etarias.

Para (LEVY, 1999). Entendemos a sociedade contemporanea vive sempre
conectada a midia, o que leva a acontecer uma mudanca consideravel na
velocidade de transmissdo de informacdes, possivel tornarem uma criacdo de
ambientes virtuais e de um novo espago de comunicagdo, assim pode citar, por
exemplo, o que acontece atualmente em lan house, desktops ou video games, onde
criancas e jovens e até adultos se comunicam através de certos jogos eletrénicos

em rede.
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O USO DOS JOGOS ELETRONICOS PARA O ENSINO

Segundo JUNIOR (2014), alguns pesquisadores buscam compreender os efeitos
dos jogos eletronicos digitais nos diversos campos do saber, como a computacéo, a
comunicacdo, a semibtica, a sociologia, a antropologia, o design, a educacéo e a
psicologia. Mas de que forma poderemos inseri-los corretamente no ambito da

educacao?

Apesar de nao serem totalmente aceitos certos jogos eletronicos digitais em
determinadas areas da educacdo, pois ainda existe um preconceito de forma

negativa sobre sua utilizacdo para o aprendizado ou divertimento.
Huizinga dizia;

“..jogo é positivo, seriedade é negativo. O significado de ‘seriedade’
é definido de maneira exaustiva pela negagdo do jogo’ — seriedade
significando auséncia de jogo ou brincadeira e nada mais. Por outro lado, o
significado de jogo’ de modo algum se define ou se esgota se considerando
simplesmente auséncia de seriedade. O jogo € uma entidade autbnoma. O
conceito de jogo enquanto tal é de ordem mais elevada do que o de
seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que 0 jogo
pode muito bem incluir seriedade.”

Pois atualmente, os jogos sdo usados mais como diversdo, pouco presente na
Educacdo, e tdo pouco nas instituicbes de ensino, pensa-se que ndo ha
especificamente uma disciplina na qual estes jogos eletrbnicos se enquadrasse.
Podemos citar alguns pequenos exemplos figurativos as quais 0s jogos eletronicos

poderiam ser usados na educacao de forma transversal.

Figura 1

The Sims 3

http://www.gamesims.sk/the-sims-3/dodatky/studentsky-zivot/screenshoty/: figura 1 Acessado em
10/04/2016.



http://www.gamesims.sk/the-sims-3/dodatky/studentsky-zivot/screenshoty/
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O jogo The Sims 3, elucidamos seu real contexto que é baseado em adolescentes
terminando o ensino médio para o ingresso na universidade, ou seja, 0 jogador tera
que cumprir certas tarefas para poder seguir adiante no jogo, envolvendo atividades
cooperativas e individual exemplos: disciplinas curriculares de determinadas
matérias, tais como, Portugués, Matematica, Biologia "Ciéncias”, Histéria, Geografia.
Entendemos que este jogo entre outros da mesma nhatureza, estdo voltados para
despertar ndo sO a epistemologia nos adolescentes e adultos, maneira educativa e

empirica.

De certa maneira isso desperta em uma determinada classe de jovens adolescentes
a atencdo no ambito educacional e até mesmo seguir uma possivel carreira
profissional, pois ao participar desta experiéncia online ou “off-line” (termo usado
para gquem nao joga conectado), podera partilhar este conhecimento com os demais
colegas de sua escola real. Como referia FREIRE (2002), deve caber ao educador
mediar a aprendizagem sempre priorizando a bagagem de conhecimentos trazida

pelos alunos da sua vivéncia mundana.

Figura 2 Figura 3

http://www.geekcoming.com/2016/03/minecraft-faz-mal.html: figura 2 Acessado em 10/04/2016.

https://porthaisribeiro.com/2015/01/23/simcity-meus-jogos-favoritos-01/: figura 3 Acessado em
10/04/2016.



http://www.geekcoming.com/2016/03/minecraft-faz-mal.html
https://porthaisribeiro.com/2015/01/23/simcity-meus-jogos-favoritos-01/
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Jé& estes jogos por exemplos podem ser usados em determinadas disciplinas, o Jogo
Minecraft é o mais jogado pelos jovens de idades entre 7 e 12 anos, poderia ser
inserido nas matérias de Geografia e Historia, E se adentrarmos um pouco mais,
podemos usa-los como uma boa base de elucidacdo sobre a cultura exata da idade
pré-histérica. Logo adiante ao jogar um pouco mais entramos nas possibilidades de
conhecimento sobre expanséao territorial, cartografia e seus relevos, a criagdo de
cidades ou povoamentos distintos, formacao de sociedades rurais e urbanas seus

respectivos desenvolvimentos culturais e econdmicos.

Assim é também o Jogo da figura 3, Sim City, que ja bem claro elucida sua
composicdo em construcdo de cidades, ou seja, Podlis ou Megapodlis,
sequencialmente a expansdo de comércios, arquiteturas, administracdes publicas e

etc.

O que se entende € que o jogador tera que administrar em ambos 0s jogos suas
respectivas cidades, e possivel controle sua populacdo que podera ser exagerada
ou ndo, visa também economia e desenvolvimento social e cultural, fazendo com
gue o jogador tenha variadas opcoes, voltadas para o sucesso de seu objetivo. E
atualmente jogado por jovens de diversas idades, ele segue 0 mesmo conceito do
Minecraft, e s6 muda certas posi¢cdes e formas de jogar a quais o aluno jogador e
professor participante explorara variadas formas de poder ensinar a estes jovens
jogadores, € extremamente necessario que o educador ja carregue este
conhecimento de demais jogos podendo utilizar uma diversidade ampla para explicar
determinados fatos pertinentes ao ensino de histéria onde podera exemplificar: os
preceitos sobre o capitalismo e qual seria sua importancia para manter uma cidade
ativa e em prosperidade econbmica, as distintas formacfes de classes sociais,

geopolitica entre outros.

Analisando partir destes topicos abaixo, podemos teorizar destacamos os fatores

favoraveis para o desenvolvimento do processo de aprendizagem:
¢ O interesse do aluno ao jogar (interacéo e participacéo);

e A construcdo do universo imaginativo, feita pelo aluno, o que contribui ndo sé
para a vivencia do contelddo estudado, como também, para o0

desenvolvimento da criatividade do aluno, estimulando a autodisciplina;
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e A interacdo que o0 jogo no computador ou video game proporciona em cada
partida, constatada nas relacdes ocorridas entre os alunos (no caso
jogadores) e entre alunos e professor (fazendo orientacdo dos procedimentos
e regras do jogo), faciltando a criagdo de uma sinergia qualitativa no
processo de aprendizagem em sala de aula. Vendo a figura abaixo
entendemos o0s conceitos de Vygotsky exemplificados como zona de
desenvolvimento proximal que nesse momento uma criangca s6 consegue
fazer com a ajuda de alguém, um pouco mais adiante ela certamente

conseguira fazer sozinha.

e Incorporar de forma transversal os conhecimentos das areas de Ciéncias
Humanas e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias,
Matematica e suas Tecnologias, e Linguagens, Codigos e suas Tecnologias,
conforme seguidos pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN's).

Assim podemos entender o quanto seria benéfico para o educador ter ndo sé o
conhecimento destas fontes midiaticas digitais, mais também poder experimenta-las,
apesar de que estas teorias ainda ndo sdo bem vistas nas aprendizagens
educacionais tradicionais e ndo se aplica a esta nova geragdo. Suas resisténcias
podem ser compreendidas por economia, uma infraestrutura para trabalhar este

processo e o medo de desordenar o sistema atual.

Agora vejamos as vantagens que podemos empregar nos jogos citados acima
baseados para a educacao destes jovens de um ensino fundamental.

Participacdo natural dos alunos com este determinado tipo de interface (interacéo e
interatividade), resolucéo de problemas consistentes nos jogos ou até nas atividades
escolares (participacdo e colaboracdo), improvisacdo e descoberta partindo da
experimentacdo emocional e criando estratégias (criatividade), aprendizagem com o
erro sabendo lidar com a frustracdo e encorajado a retomar uma reviravolta
(interpretacdo e construcdo de modelos dindmicos de processos de sua realidade).
BEM-Z VI e CARTON (2007) argumentam que este método é uma ferramenta
excelente para testar a compreensdo da teoria, levando a aplicacdo e
desenvolvimento de conhecimentos tedricos, partindo do pressuposto de que jogos

eletrénicos assumem cada vez mais intensamente um papel motivador de atividades
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educacionais, considerando que um dos aspectos mais relevantes no processo do
ensino e aprendizagem € a motivagdo. Nota-se a importancia do pioneirismo no
desenvolvimento de ambientes educacionais com a utilizacado de jogos eletronicos,
no ensino, e o presente trabalho tratam de um modelo experimental, com foco no
desenvolvimento de ambientes educacionais, e a andlise dos resultados dessa
pesquisa torna evidentes as vantagens de tal emprego, considerando-se o perfil dos
estudantes e a apropriacdo e o0 protagonismo, na execucdo do processo de
producdo de conhecimento refor¢ca que ainda € preciso controlar 0 preconceito em
relacdo aos games por parte dos pais, educadores e pesquisadores, que Sao
constantemente bombardeadas de criticas negativas dos jogos e afirmam em
guestdo da manipulacdo, imperialismo e globalizacdo. Contudo as bases destas
criticas sdo baseadas no senso comum, sem apresentar argumentos solidos ou

levantamentos empiricos.




Pinheiro, Marcos Plaza  Graduagéo de Historia 2016 - Universidade Anhanguera de Santo André-3-SP

9

CONCLUSAO

Compreende-se que 0s jogos sdo meios de entretenimento que podem ser sempre
exemplificados e usados para o ensino, reforcando que nem sempre sao fiéis aos
fatos aos quais foram construidos, narrados e expostos. Com tudo, o professor
passa ser um transmissor de um determinado fato histdrico a qual os jogos se
aplicam empregando sua base de compreensdo para um despertar epistemoldgico
na construcdo do conhecimento e criticidade de seus alunos. Entendendo-se que
estes jogos s6 sdo usados para entretenimento no seu meio familiar a ideia deste
projeto e que possa ser inserido no ambito educacional, seguindo as normas da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) Plano Nacional de Educacao
(PNE), assim tendo ciéncia que nem todas as instituicdes possuem tecnologias que
possam ser explorados para uso da educacgéo, os métodos seria uma forte aliado no
processo de apropriacdo do conhecimento no estudo da Historia e demais
disciplinas a quais 0s jogos eletrGnicos serdo inseridos nos contextos e fatos

apresentados.

Na presente analise o uso dos jogos eletrbnicos nas escolas certamente deve ser
voltado para os alunos com fins de aprendizagem, como um dos recursos utilizados
para o desenvolvimento de habilidades como: concentragcdo, memoéria, atencédo e

raciocinio logico, dentre outras.

Entretanto, sabendo-se das dificuldades reais as quais estas instituicdes
educacionais encontram-se, o grande receio de adotar estes métodos seriam a falta
de recursos para fazer os projetos como também o possivel descontrole deste uso
nas escolas, com o agravante do teor de uma entrevista de Marta Suplicy, quando
estava Ministra, sobre o “vale cultura”, reforcando que jogos eletrénicos nao
consistem em cultura para a sociedade, gerando um grande empecilho para agregar

este acessorio tdo atraente e estimulante para a educacao.
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