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RESUMO

MARQUES, Fabricio Rodrigo. Jogos Educacionais e Informatica Educativa:
Limites e Possibilidades. 2012. 53 f. Trabalho de Conclusdo de Curso da
Faculdade de Educacao, Curso de Pedagogia, da Pontificia Universidade Catélica
de S&o Paulo — PUCSP. 2012.

A crescente procura por tecnologias virtuais tem estimulado os desenvolvedores
de softwares a investir em novos produtos. E, em funcdo dessa demanda, os
softwares (principalmente os jogos) tém sido constantemente aprimorados e
conquistado maior poder de atratividade junto os usuarios. Com a crescente
disseminacgao de conteudo virtual, varias abordagens (social, cultural e cognitivas)
tém estado presentes nesses recursos. E a escola e as salas de informatica nao
estdo a margem desse processo. A crescente procura por novos programas ou
jogos, para trabalhar em sala de aula, pée em questdo o conhecimento do
professor sobre as possibilidades de aprendizagem estimuladas pela utilizacao de
jogos. Em geral, o professor entende o0 jogo muito mais como uma possibilidade
de entretenimento e utilizacdo do tempo ocioso. Dessa forma, esta pesquisa tem
como objetivo geral: Identificar a concepcdo de ensino e aprendizagem dos
professores de informatica educativa. E, por objetivos especificos: Descrever
jogos virtuais e as possibilidades educativas que oferecem; Caracterizar o
processo de formacdo de professores de informatica educativa; Propor
alternativas de trabalho com jogos virtuais em informatica educativa. A
investigacdo apoiou-se em pesquisa bibliografica de material impresso e digital,
em busca de responder a questao proposta. O texto final foi organizado em trés
capitulos que correspondem a cada um dos objetivos definidos.

PALAVRAS-CHAVE: jogos educacionais, informatica educativa e formagao de

professores em informatica.



ABSTRACT

MARQUES, Fabricio Rodrigo. Jogos Educacionais e Informatica Educativa:
Limites e Possibilidades. 2012. 53 f. Trabalho de Conclusdo de Curso da
Faculdade de Educacao, Curso de Pedagogia, da Pontificia Universidade Catélica
de S&o Paulo — PUCSP. 2012.

The growing demand for virtual technologies has encouraged software developers
to invest in new products. And, according to this demand, software (mainly games)
have been constantly improved and gained greater power of attraction among the
users. With the increasing spread of virtual content, various approaches (social,
cultural and cognitive) have been present in these resources. And school and
computer rooms are not outside this process. The increasing demand for new
programs or games, to work in the classroom, calls into question the teacher's
knowledge about learning opportunities stimulated by the use of games. In
general, the teacher understands the game much more as a possibility
entertainment and use of the idle time. Thus, this research aims General: Identify
the design of teaching and learning for teachers of educational computing. And, by
specific objectives: Describe virtual games and educational possibilities they offer;
characterize the process of teacher training educational computing; Propose
alternative work with games in virtual educational computing. The research was
based on literature review of printed and digital, seeking to answer the question
posed. The final text was organized into three sections that correspond to each of
the defined objectives.

KEY WORDS: educational games, educational computing and teacher training in

computer science.
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INTRODUGCAO

A partir da experiéncia vivida no estagio, em salas de aula de ensino
fundamental |, na escola publica, observei a dificuldade de alguns professores
para fazer um acompanhamento especifico dos alunos em situagdes de uso do
computador. Além disso, observei que, de modo geral, esses professores nao
identificam as possibilidades de trabalho pedagdgico, nem reconhecem que
determinados jogos podem contribuir para a promogdo de situagdes de

aprendizagem significativa' para seus alunos e para eles mesmos.

A crescente procura pelos meios virtuais, ndo sé por parte de jovens, mas
por pessoas de meia idade, de terceira idade e, principalmente, por criancgas, tem
sido motivo determinante para varios desenvolvedores de softwares investirem
massivamente nesse ramo de producdo. Nas escolas, alunos equipados com
celulares, games portateis e até fablets, “trocam” informacbes, enviam
mensagens e jogam virtualmente, nas salas de aula. Essa evolugdo da lousa e
giz, ainda utilizada pelos professores, para as telas virtuais individuais,
normalmente utilizadas pelos alunos, tem sido uma realidade frequente em varias

escolas, tanto privadas quanto publicas.

Em funcdo dessa demanda quantitativa de tecnologia e informacgdes, os
softwares (principalmente os jogos) tém sido constantemente aprimorados e
oferecidos com maior poder atrativo, aos usuarios. Devido a essa crescente
disseminacdo de conteudos virtuais, alguns softwares tém incluido aspectos e
informagdes de ordem social, cultural, além de cognitivas, que estdo mais

presentes explicitamente em alguns deles, embora nem tanto em outros.

Nas salas de informatica, este processo nao tem passado despercebido. A

crescente procura de alguns professores por novos programas ou jogos para

! Para Julio Cesar Furtado dos Santos - Pedagogo e Psicélogo, Doutor em Ciéncias da Educagao
pela Universidade de Havana, Cuba — a aprendizagem significativa se “fundamenta num modelo
dinamico, no qual o aluno é levado em conta, com todos 0s seus saberes e interconexdes locais” e
a sua concretizagdo se da em sete passos: o0 sentir, 0 perceber, o compreender, o definir, o
argumentar, o discutir e o transformar.
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trazer para a sala de aula, acaba colocando em xeque o conhecimento que ele
tem sobre o provavel desenvolvimento do aluno, estimulado pela utilizagdo de

determinado jogo ou software.

Em geral, parece que o professor entende o jogo muito mais como uma
possibilidade de entretenimento e utilizacdo do tempo ocioso. E dai deriva a
questdo que orienta esta pesquisa: qual a concepcao de ensino e aprendizagem

que um professor de informatica educativa traz em sua formagao pedagdgica?

Diante dessa questao, a pesquisa foi organizada considerando o objetivo
geral: Identificar a concepcdo de ensino e aprendizagem dos professores de
informatica educativa. Para tanto, foram considerados os seguintes objetivos
especificos: Descrever jogos virtuais e as possibilidades educativas que
oferecem; Caracterizar o processo de formacao de professores de informatica
educativa; Propor alternativas de trabalho com jogos virtuais em informatica

educativa.

A investigacado apoiou-se em pesquisa bibliografica de material impresso e
digital, em busca de responder a questdo proposta. O texto final foi organizado
em trés capitulos que correspondem a cada um dos objetivos definidos.

No primeiro capitulo “Jogos educacionais e Informatica educativa: limites e
possibilidades” ha uma breve recuperacao da histéria da informatica na educacéo,
uma analise do jogo em seus aspectos ludicos, dos jogos virtuais, e da

informatica educativa na realidade escolar.

O segundo capitulo trata da “Inclusédo Digital do Professor”, considerando
as novas tecnologias em informatica, a introdugdo das politicas publicas na
informatica educativa e a formacédo do professor para trabalhar com os jogos

virtuais.

E o terceiro capitulo “Jogos virtuais: alternativas de trabalho na Informatica
Educativa” analisa experiéncias bem sucedidas de uso de jogos educacionais
livres em espacos escolares, em sintonia com processos de aprendizagem.
Analisa os jogos e as possibilidades pedagdgicas que oferecem e menciona

novas experiéncias realizadas por educadores nacionais e internacionais.
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CAPITULO 1

HISTORIA, PROJETOS E OS JOGOS NA INFORMATICA
EDUCATIVA

INTRODUCAO

Considerando o contexto histérico de desenvolvimento da informatica no
Brasil, este capitulo procura analisar como este processo repercutiu, ndo sé nas
escolas publicas nacionais, como também no exterior. Nesse sentido, torna-se
importante observar como o uso do computador passou de mero processador de
calculos matematicos (o que ainda é hoje) a complexos e modernos sistemas,

como no caso da IA (Inteligéncia Artificial).

No decorrer desse processo de transformacgéo, foram criados os jogos, a
principio, como entretenimento e, posteriormente, utilizados até como ferramenta
auxiliar no tratamento de dificuldades de aprendizagem, como a dislexia. A partir
deste contexto, o capitulo analisa como o jogo, em termos ludicos, e 0s jogos
virtuais podem intervir nos processos de ensino e aprendizagem, nas salas de

aula.

Para finalizar, foi analisado o papel da informatica educativa nas escolas,
sob a perspectiva, tanto do aluno quanto do professor.

1.1 INTRODUCAO A HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

O processo de ensino e aprendizagem apoiado em computadores tem
revolucionado o ambiente educacional, tanto nas escolas como fora delas, mas

isso nem sempre foi assim.

No principio, os softwares eram desenvolvidos de forma a reproduzir
exatamente o que acontecia nas salas de aula, em especial, nas situacdes de
avaliacao realizadas por meio de exercicios de multipla escolha, e que foram
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transpostas para os primeiros softwares educacionais. Ainda hoje, existem
“maquinas para corrigir testes” de multipla escolha, criadas a partir de um projeto

original desenvolvido em 1924, pelo Dr. Sidney Pressey.

Somente a partir de 1950, é possivel afirmar que tenha ocorrido uma
revolucdo no processo de desenvolvimento dos computadores e dos softwares
destinados a educacao, quando Burrhus Frederic Skinner prop6s que eles fossem
utilizados com base em um conceito de instrucdo programada, com pequenos
segmentos ou médulos que sdo apresentados ao aluno e, ao final de cada
mébdulo, ele deve responder as questdes e ser avaliado. Porém, essa pratica
educativa nao foi muito disseminada, devido a dificuldade de producdo de

material e de padronizacdo de seu uso.

Em 1960, no entanto, o governo dos Estados Unidos (EUA) resolveu
investir nesta proposta de instrucdo auxiliada pelo computador e varias empresas,
como IBM (Internacional Business Machines), RCA (Radio Corporation of
América) e Digital (Digital Equipment Corporation), comegaram a produzir esses
materiais (computadores e softwares). Este avango tecnolégico também nao
chegou cedo as escolas, pois o custo das maquinas na época era muito elevado,
acessivel apenas as universidades, onde foi possivel investigar, desenvolver e

estimular a utilizacdo dessa ferramenta no contexto educacional.

As escolas de educagcao basica apenas comecam a ter acesso a esse
recurso tecnoldégico a partir da invencdo dos microcomputadores?, o que
paralelamente permitiu a producéo extensiva de cursos e uma grande diversidade
nas formas de instrucdo auxiliada por computador (chamado de CAIl), como:
tutoriais, programas de demonstragdo, exercicios e praticas, avaliacdo do
aprendizado, simulagao e jogos educacionais. Estas ultimas - simulacao e jogos -
constituem o objeto desta pesquisa documental.

Repercutindo no Brasil essa influéncia americana, a partir da década de

1970, algumas experiéncias foram feitas em universidades publicas, como as

2 A partir de 1975, a empresa Mits (Micro Instruments and Telemetry Systems) cria o Altair 8800,
primeiro PC (Personal Computer) e, a partir dai, comeg¢am as revolugdes dos microcomputadores,
concomitante com sua linguagem de programacao, o Basic, criada por Bill Gates e Paul Allen
(fundadores da Microsoft).
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universidades federais do Rio de Janeiro e do Rio Grande do Sul (UFRJ e
UFRGS) e a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). Porém, sé a partir
de 1980, foram desenvolvidas diversas atividades que permitiram ao pais obter
relativa maturidade e constituir uma identidade propria nessa area de
conhecimento, como se observa nos dias atuais. Mas, apesar de construir esse
diferencial, a informéatica na educagdo ainda nao obteve tanto éxito como
planejado. Dentre os motivos apontados por Valente (1997), estdo: pouca vontade
politica dos dirigentes (0 que ndo acontece, diga-se de passagem, somente na
area da informatica educativa), auséncia de projetos mais consistentes e
corajosos, falta de incentivo financeiro e, por ultimo, a preparacao inadequada dos
professores para atuar nessa area, em vista dos objetivos de mudanca

pedagdgica propostos.

Essa mudanga consiste em ir além da “automatizacdo do ensino”, da
alfabetizacao em informatica e do desenvolvimento da capacidade I6gica do aluno
para futura insercdo no mercado de trabalho, como foi feito nos EUA e na Franca.
A intencao era provocar uma profunda mudanca pedagogica no pais, o que ainda

ndo aconteceu em sua integra.

A grande disseminacdo dos microcomputadores nas escolas, e
consequentemente dos softwares, aconteceu a partir de 1980 com a tecnologia
da empresa Apple. A producao e diversificacdo dos CAls em 1983, segundo
estudos feitos pelo The Educacional Products Information Exchenge (EPIE)
Institute, da Universidade de Columbia, chegava a 7.000 softwares educacionais
s6 nos primeiros trés anos e, a cada més, eram registrados aproximadamente

mais 125 novos programas.

A partir dessa grande expansdao computacional dirigida as escolas, outras
modalidades de seu uso surgem para contribuir, complementar e aperfeicoar o
processo educativo. Dentre elas, sdo destacadas como: ferramenta de auxilio de
resolucdo de problemas, manipulacdo de dados e controle de processos em
tempo real e producado de textos. Mediante essas possibilidades, trazidas com o
uso da tecnologia, surgiram novos ambientes de aprendizagem, algo que em
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1967 j& havia sido criado através do ambiente Logo® e, como sugerido por Papert
(1980), poderia ser utilizado sem o auxilio do professor, 0 que acabou resultando
em uma ma preparagao destes e, consequentemente, provocando resultados

foram insatisfatorios.

Em 1975, Seymour Papert e Marvin Minsky visitaram o Brasil e sugeriram a
introducdo da linguagem Logo no processo educacional das universidades. Um
pouco antes, em 1973, as universidades federais (UFRJ, UFRGS) ja haviam
comecado a utilizar o computador na educacado nos cursos de Quimica e de
Fisica, ambos por meio da simulacdo de fendmenos. No ano de 1974, a
UNICAMP desenvolveu um projeto parecido com o CAl para o ensino da
linguagem BASIC, usado na pés-graduacdo em Educacgéao, especificamente nas
areas de Matematica, Estatistica e Ciéncia da Computacdo, que foi financiado
pela Organizacao dos Estados Americanos (OEA).

No ano seguinte, foi produzido o documento “Introducao de Computadores
no Ensino do 2° Grau”, financiado pelo Programa de Reformulacdo do Ensino
(PREMEN/MEC). Porém a implantacdo desse programa iniciou-se no Brasil a
partir de 1981, apds o primeiro e o segundo Seminario Nacional de Informatica
em Educacgéo, realizado na Universidade Federal da Bahia, onde a ideia da
comunidade de técnicos e pesquisadores da area originou a criacao do programa
EDUCOM. E importante salientar que esse programa teve uma sistematica
diferente dos programas educacionais implantados pelo MEC até entdo, o que
determinou a grande diferenca dos outros paises, devido a sua descentralizagéo

das politicas publicas.

Outros dois pontos que, de certa forma, constituiram diferencas em relacao
aos paises como EUA e Franca, que ja haviam implantado programas educativos,
foram: a fundamentacdo e o aporte que as politicas e propostas pedagdgicas
precisavam ter para serem implementadas, pautadas em experiéncias concretas
oriundas das escolas publicas; e o papel que o computador deveria desempenhar

no processo educacional.

% Sistema desenvolvido por S. Papert com base na teoria de Piaget e algumas idéias de IA
(Inteligéncia Artificial) implementado, a principio, em computadores de médio e grande porte.
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Portanto, as perspectivas educativas construidas com o EDUCOM
referiam-se a criar ambientes educacionais usando o computador como um
facilitador do processo de aprendizagem, tendo como grande desafio a mudanca
da abordagem educacional, ou seja, o aluno realizaria atividades através do
computador para aprender e ndo para ter uma educagao centrada no ensino e na

transmissdo da informacao.

De forma geral, essas ideias orientam ainda hoje o0 pensamento
educacional brasileiro, em relacdo ao uso de computadores em processos
educativos. No entanto, diante da auséncia de uma politica publica que defina
claramente os objetivos da informatica educativa e, por outro lado, diante de
fortes interesses politico-eleitoreiros, somados as pressées do mercado, tanto de
informatica, como de educacgao, parece dificil caracterizar o papel da informatica

em educagao na escola brasileira contemporanea.

1.2 0 JOGO E O LUDICO

A definicdo de homem, considerando sua especificidade no processo de
evolucdo humana e capacidade de elaboracdo abstrata e de raciocinio,
corresponde ao temo homo-sapiens. Hanna Arendt (2001) sugere o termo homo-
faber, no qual o homem é entendido como o construtor do mundo e se explicita a
sua relacdo com os meios de producdo, além da intervencdo humana na

natureza.

Em 1938, Huizinga (2004), no livro Homo-ludens, procura entender e
refletir sobre 0 jogo como elemento da cultura, e ndo apenas na cultura, ou seja,
com importancia fundamental para o desenvolvimento da cultura e da civilizacéo,
ou ainda, o jogo como forma significante, que tem uma funcéo social, inserida na

cultura.

Assim, como aponta Huizinga (2004), o jogo “ultrapassa os limites da
atividade fisica ou biolégica. E uma funcdo significante, isto &, encerra um
determinado sentido” (HUIZINGA, 2004, p. 3-4).
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No cotidiano, varias acepc¢oes sao aceitas para definir o jogo e, entre elas,
€ possivel citar aquelas que afirmam que o jogo como uma totalidade de imagens,
simbolos ou instrumentos; um estilo de um intérprete; a nocdo de amplitude e
liberdade e, por ultimo, como expressao idiomatica, numa composicdo de
diversos fatores culturais e disposicoes psicoldgicas que o fomentam.

Outra caracteristica relacionada ao jogo € a socializagéao, tendo em vista a
sua manifestacdo como fendmeno da cultura ou a possibilidade de veiculacao de
comunicacao entre as comunidades que oferece. Para Caillois (2000, p. 102), os
jogos mais difundidos e praticados em uma dada sociedade “[...] manifestam as
tendéncias, os gostos e as formas de pensar mais correntes [...]". Dessa forma, os
jogos, representam fatores e imagens de cultura, em certa medida e época, pois
segundo 0 mesmo autor ”[...] uma civilizagdo pode ser caracterizada pelos seus
jogos”.

A representacdo ludica, caracterizada pelo jogo, opbe-se ao oficio, ao
trabalho, devido a sua natureza estéril, ou seja, o jogo, via de regra, nao produz
nada, nem bens e nem obras. O que ocorre, no caso do jogo de apostas, valendo
dinheiro ou bens, é apenas uma troca de valores e ndo uma efetiva construcéo,
portando, segundo Caillois “jogar é uma ocasiao de puro gasto: gasto de tempo,
energia, ingenuity (talento ou criatividade inerente ao individuo), habilidade e,

normalmente, dinheiro para as apostas e despesas” (1990, p. 5-6).

Sendo assim, o jogo em seus aspectos ludicos fica marcado pelo
descompromisso, e ndo é percebido como uma atividade séria pela sociedade,
pois é justamente uma atividade livre, voluntaria e, na maioria das vezes,
marcada pela divertidade. Por outro lado, segundo ALMEIDA (2007), uma
atividade ludica pode ser marcada pelo esforco ou sacrificio € ndo ha nisso um
paradoxo, desde que alguns critérios como: acdo desinteressada, espontanea,

prazerosa, libertadora, motivada e livre, estejam mobilizados.

E possivel perceber, a priori, que a agéo do individuo em um jogo, definida
pela representacdo de seu significado em relacdo a determinados critérios, € o
que o motiva a continuar em uma disputa, seja ela um jogo ou brincadeira,

prazerosa ou ndo. Conforme aponta Buytendijk (1986):
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[...] se uma lebre jovem reage repentinamente a uma pressao do
cagador, sem uma causa de satisfagéo, ndo joga ou brinca. Diz-se
tratar de um arranque espontaneo do instinto de fuga. A fuga
nunca tem matiz de prazer, ao contrario, envolve matiz
significativo de coagcdo, medo ou pavor, ou seja, um
comportamento anti-ludico, anti-jogo. (BUYTENDIJK, 1986, apud
BALY, p. 53)

De forma geral, a acao ludica pode ocorrer de formas diferentes: quando o
individuo age com o corpo sobre o objeto, ou sob outra visdo, pelo processo de
interacdo de um individuo com o outro. Ambas provocam sentimentos tanto de

prazer, interesse e satisfacao, quanto de esforgo e sacrificio.

A posse ou porte de brinquedos, por si, ndo proporciona o ludico, mas sim,
sua acao sobre eles. Por exemplo: o jogo de xadrez, como um conjunto de
objetos, somente torna-se um processo ludico quando ocorre a agao, isto €, o ato
de jogar xadrez; a utilizacdo de objetos, como bonecas, pode ser determinante do
ato de brincar, de manipular, mas precisa haver a disposicdo de realizar a
brincadeira, fantasiando acgdes, para que haja o jogo. Nesta mesma linha, os
estudos de Brougére (2002) sobre o ludico, apresentam um sentido de acado e
exploracao “se a acao for encarada como ludico desafiador e de superacao de
limites” (BROUGERE, 2002, p. 20).

1.3 JOGOS VIRTUAIS

Com base na compreensdao do jogo e do ludico, torna-se necessario
investigar o conceito de jogo virtual, entendido como a ag¢ao desenvolvida entre
jogadores - homem e homem - que se estabelece na mediacdo homem-maquina.
A maquina desta relagdo esta representada por elementos fisicos (hardware) e
por procedimentos que determinam como eles podem ser ativados (software), no
qual tanto o controle da ordem e sua possivel interagao, como o calculo de um
novo estado, sdo efetuados por meio de regras codificadas para sua operagao.

Varios desses dispositivos estdo presentes no dia a dia e, muitas vezes, no
interior das salas de aula, como componentes de celulares, smartphones, tablets,
laptops, netbooks e até videogames portateis, como PSP (Playstation Portable) e
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o Nintendo DS (Dual Screen)*, além dos desktops, estejam eles em salas de

informatica ou na prépria administracao escolar.

Ao analisar cada um desses dispositivos, é possivel perceber a presenca
dos jogos virtuais embutidos, originais “de fabrica”, nos equipamentos e, ainda, na
maioria deles, ferramentas para auxiliar a sua atualizacao (update) ou a aquisicao
de novos jogos livres ou pagos, 0 que representa novas oportunidades de

negdcio, para o fornecedor, uma verdadeira “galinha dos ovos de ouro” °.

Devido a quantidade de jogos disponiveis hoje, no mercado, é impossivel
estabelecer determinacbes tanto quantitativas (quantos jogos existem) quanto
qualitativas, baseadas na anélise pormenorizada desses jogos em situacoes de
ensino e aprendizagem. Porém, é possivel conhecer, com mais seguranca, as
caracteristicas desses recursos, em uma instituicio de ensino, quando o
professor utiliza dois ou trés soffwares para auxiliar o processo de ensino e

aprendizagem.

Segundo Valente (1993), os softwares educacionais frequentemente estao
divididos em quatro partes: a) tutoriais; b) exercicio e pratica; c) jogos e; d)
simulacdo. A abordagem superficial destes conceitos revela varias outras
vertentes, no contexto educacional de informética educativa, que ndao serdo aqui
abordados de forma pormenorizada, mas como uma introdugéo a ideia de que é
possivel apoiar-se em projetos que utilizem o computador nas salas de aula como

uma ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem.
a) Tutoriais

Os programas tutoriais organizam-se com base nas teorias da instrucao
programada, nas quais a maquina é utilizada para auxiliar o aluno em suas

dificuldades de aprendizagem. Inicialmente, o contetdo (estimulo) é transmitido

4 Videogames portdteis produzidos por empresas como Sony e Nintendo. Estes dispositivos, além de
emuladores de games, também acoplam uma série de fun¢des como: pendrive, player de videos e até browser
para acesso a internet. H4 grande variedade de dispositivos semelhantes no mercado, inclusive dotados de
novas tecnologias, como 3D e 4D. No entanto, estes Ultimos ainda t€ém nidmero reduzido de usudrios, em
funcdo de seu alto custo.

> A previsio de faturamento deste setor, para o ano de 2011, girava em torno de U$ 74 bilhGes e, até 2015,
este faturamento deve superar os U$ 112 bilhdes, segundo a Gartner Group.
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ao o aluno, que recebe as informacdes. A seguir, é feita uma avaliacdo por meio
de testes (acompanhamento feito pela propria maquina e parte essencial da
aprendizagem) e, por fim, as respostas sdao comparadas. Caso a resposta seja
correta, novas informacdes serao disponibilizadas; caso a resposta seja errada, o

processo sera reiniciado.

A diversidade de caracteristicas disponibilizadas neste sistema, como
animagoes, sons e possibilidade de controle do aprendiz, facilita o processo de
administracdo das licbes e o possivel feed-back para o aluno. Outro ponto
importante a ser considerado refere-se a reduzida necessidade de treinamento a

ser oferecido ao orientador, para desenvolver as atividades com os alunos.

Em contrapartida, os processos de produgao deste material sao dificeis e
sofisticados e, por consequéncia, requerem grande investimento por parte das
industrias, mais preocupadas em criar softwares de entretenimento, do que com
0s seus aspectos pedagdgicos, o0 que acarreta baixa produtividade e,
consequentemente, eleva o custo de producédo e inviabiliza a sua aquisicéo,
principalmente quando o ambito escolar é constituido pelas redes publicas de
ensino. Problemas relacionados a aprendizagem superficial e decorrentes da
instalagdo desses tutoriais nos computadores, também constituem fatores de

restricdo de seu uso nas escolas.

Outro aspecto importante a ressaltar nos programas tutoriais é a inclusao
da tecnologia de IA (Inteligéncia Artificial) que, segundo Valente (1993), relne
entre suas funcdes as de analisar padrées de erro, avaliar o estilo e a capacidade
de aprendizagem do aluno, oferecendo assim instrugcdo especial em suas

dificuldades.

Varios autores, como Webber-Lee (1998), Durkin (1994) e Lima (1999)
definem a ideia de inteligéncia artificial em dois niveis: a primeira, como
representacdo do pensamento humano através da maquina (computador) e a

segunda, como sendo o proprio estudo da inteligéncia no ser humano.

Segundo Webber-Lee (1998), a IA é o ramo da ciéncia da computacao
dedicado ao estudo das técnicas computacionais que representam alguns
aspectos da cognicdo humana. Para Durkin (1994), a IA é o campo de estudo da
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ciéncia que tenta explicar a origem da natureza do conhecimento. Lima (1999),
por sua vez, defende algumas questdes fundamentais sobre a simulacdo do
raciocinio humano em maquinas e abre uma grande discussao para analise entre
especialistas e pesquisadores. Como desenvolver a capacidade em um

computador de criar coisas novas, sendo estas intrinsecas ao ser humano?

Questdes como estas continuam em aberto aguardando por possiveis
respostas, e para Lima (1999), enquanto as maquinas forem apenas
equipamentos de processamentos de cédigos binarios, a semantica elaborada

pela mente humana jamais sera alcancada pelas maquinas.
b) Exercicio e pratica

Os programas de exercicio e pratica estdo relacionados aos materiais que
envolvem a memorizacao e a repeticdo, como aritmética e o vocabulario e
normalmente sdo apresentados na forma de jogos. A maior vantagem destes
programas € a quantidade de soffwares existentes no mercado e,
consequentemente, a variedade de exercicios propostos por eles, entretanto, em
relacdo ao critério de avaliacdo, por mais que eliminem os processos mecanicos
da avaliacdo e reduzam a tensdo decorrente dos testes, ndo substituem o

processo de assimilacdo dos assuntos abordados em sala.
c) Jogos

Nos jogos educacionais, a abordagem pedagdgica apoia-se na exploracao
auto-dirigida, ao invés de instrugcao explicita e direta, segundo VALENTE (1993).
A ideia defendida sobre esta modalidade é a de que a crianga aprende melhor
quando ela é livre, ou seja, na maior parte das vezes brincando. Esta concepcgéo
€ defendida por Luckesi (2000), pois para ele, as atividades ludicas também sao
construtivas, na medida que sado suas acdes. Quando a crianga age
verdadeiramente de forma ludica, ela tem uma vivéncia de experiéncia plena uma
vez que “a atividade ludica propicia um estado de consciéncia livre dos controles

do ego, por isso mesmo criativo” (LUCKESI, 2000, p. 43).

Nos jogos, segundo VALENTE (1993), ndo é possivel diagnosticar as
falhas do jogador, devido seu objetivo ser unicamente o de vencer, entretanto,
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com o auxilio do professor, o erro cometido em determinada jogada ou acéo,
pode se tornar um elemento essencial para a reflexdo e diagnéstico, evitando sua

repeticdo em outras oportunidades ou jogadas seguintes.
d) Simulagao

Na simulacdo o participante é envolvido em modelos dinamicos e
simplificados do mundo real, que lhe permitem varias acdes, como: exploracéo
(situacoes ficticias de risco), manipulacdo e experimentos, oferecendo para o
aluno possibilidades de desenvolver hipéteses, analisar resultados e confirmar ou

alterar os seus conceitos.

Outra possibilidade que a simulacdo traz, para as salas de aula, com 0 uso
do computador, principalmente nos trabalhos em grupo, é o desenvolvimento de
acoes e tomada de decisoes, pelos alunos, para testar suas hipéteses e assim
aproxima-los do mundo real. Entretanto, assim como os programas tutoriais, a
producédo deste material exige profissionais altamente qualificados, além de varios
recursos graficos e sonoros para uma verdadeira aproximagao da vida real, o que

demanda maior tempo e esforco de producao e investimentos decorrentes.

1.4 INFORMATICA EDUCATIVA NA REALIDADE ESCOLAR

Observando as atividades realizadas na sala de informatica, em uma
escola publica de ensino fundamental, no periodo de estagio curricular do curso
de Pedagogia, foi possivel conhecer os softwares mais frequentemente utilizados
no processo de ensino e aprendizagem e, principalmente, as formas de utilizacao
propostas. De modo geral, essa pratica esteve pautada pela concepgcdo de
educacao que entende o aluno como um mero executor de comandos, por meio

dos componentes disponiveis no computador: teclado e mouse.

Assim, como afirma Piacentini (2011, p. 24) o condicionamento sobre a
experiéncia de jogar o jogo eletrdnico €, ainda, o de apertar teclas ou botdes e,
em alguns mais avancados, por deteccao de movimentos, controles giroscépicos

e acelerdbmetros.
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Este mesmo autor reflete sobre a questdo da utilizagdo das maos,
considerando os aspectos evolutivos do homem em sua histéria, bem como faz
uma observagao das tendéncias na evolugao tecnolégica. Ele aponta que, a partir
do controle fino das maos, ha uma associacao da visdo ao desenvolvimento

cognitivo, permitindo a formacao integrada desses elementos.

Nos fluxos com canais de input (informacao do jogador para a maquina) e
output (resposta da maquina para determinadas acbes do jogador) novas
relagbes circulares ou simultdneas podem ser construidas. Através deste
instrumento primario de relacao (homem e maquina), o autor ainda aponta como
as tendéncias tecnolégicas tem utilizado este instrumento nas novas geragdes de
equipamentos, como telas sensiveis ao toque e aparelhos com deteccao dos

movimentos.

Bettega (2004, p. 23-24) afirma que o0s jogos sado programas de
entretenimento de grande interatividade, além de muito sofisticados e sdo mais
indicados para o lazer e para a diversao, tornando-se, para os educadores, motivo

de grande preconceito em sua utilizagao.

Ha ainda outro conceito abordado por ela, sobre os jogos e sua utilizacao
nas salas de informatica, como ferramentas de que os professores dispéem para

tornar as aulas mais divertidas e atrativas aos alunos.

Para Cox (2003), alguns programas, como Sherlock, possibilitam ao
professor o uso da informatica como auxilio a aprendizagem, conforme os
objetivos e propostas que se almeja alcancar. Neste caso, este software oferece
dois méddulos principais: um de investigacdo e outro de edicdo, que serao
analisados mais adiante, no capitulo Ill, como propostas de aprendizagem por

meio da utilizacdo dos games.

Apenas a titulo de exemplo de como os jogos podem influenciar no
processo de ensino e aprendizagem, o game de video Scientific Learning, criado
por cientistas norte-americanos e utilizado no tratamento de criangcas com
dislexia, possibilitou a cura completa e definitiva em 90% dos casos, em apenas

seis semanas de uso, sendo o tratamento direcionado a aproximadamente 15 mil
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criangas, em dois anos de desenvolvimento do projeto, segundo matéria

veiculada pela CNN, em 10 de nov.1999.

Cox (2003) também aponta que, segundo regra geral na utilizacao de
recursos no ambiente educacional, € necessario que professor esteja sempre
alicercado em uma postura critica e que, a sua contribuicdo é indispensavel no

processo educacional.

Carneiro (2002, p.45) afirma que o uso do computador nas escolas € uma
ferramenta transformadora de sujeitos passivos em sujeitos ativos do processo, e
que este traz possibilidades de decisdo sobre o que se pretende conhecer ou
interferir na veiculacao das informacdes. Mediante esta analise, a autora aponta o
papel do professor como um estimulador do pensamento critico, que relaciona os
fatos com o cotidiano da sala de aula, busca sua veracidade e seus reflexos e

ainda, resgata a experiéncia vivida do aluno.

A inserg&o dos jogos em situagdes de ensino € representada pela atividade
ludica, na qual se evidencia o desejo e o interesse do jogador pela prépria acao,
gerando motivacdo, confianca e coragem para conhecer e superar os limites

imersos nesse contexto. Ha sempre uma busca pelo éxito, pela vitéria.

Nesta mesma linha, Grando (2000, p. 27) afirma que o jogo, por ter um
carater competitivo, é uma atividade capaz de gerar situagdes-problemas
provocadoras, necessarias ao sujeito para: estabelecer varias relacoes, resolver

conflitos, estabelecer uma ordem e coordenar diferentes pontos de vista.

Conforme aponta a autora, os jogos sdo aplicativos em que as criancas,
principalmente dos anos iniciais (periodos sensério-motor e pré-operatério),
aprendem muito pelo simples fato de haver uma acédo sobre o jogo, pois elas
agem sobre os objetos, estruturam conceitos de espaco, tempo, estabelecem a
nocao de causalidade, representam e chegam a estruturagao logica.

Para Gallo (2007, p. 165), o0 jogo permite ao jogador um maior
envolvimento emocional, tornando a dindmica didatico-pedagdgica mais divertida
e excitante, facilitando assim o processo de aprendizagem do aluno. Elementos
como curiosidade, desafio, estratégia, controle, raciocinio légico, fantasia,
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autocritica, respeito, reconhecimento e cooperacdo, oferecem ao aluno a
oportunidade de aprender a lidar com alguns valores morais tdo essenciais a

condicdo humana dentro da sociedade.

Nao obstante a tantas vantagens e sobrepondo a funcao da informatica
educativa, como auxilio ao desenvolvimento no processo de ensino e
aprendizagem, observa-se que o tempo geralmente disponibilizado pelo
professor, que ndo dispde de conhecimentos adequados sobre o uso do jogo e da
informatica educativa, para a acao de jogar nas salas de informatica, com funcao
significativa para o aluno, é considerado perdido e reduzido a condi¢do de ocioso

ou, como preferem dizer, apenas diversao e “passa tempo”.
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CAPITULO 2

INCLUSAO DIGITAL DO PROFESSOR

INTRODUCAO

O uso da tecnologia nos processos educacionais propde novas formas de
interacdo e de construcdo de significados, a medida em que o professor utiliza
estes recursos na condicdo de sujeito ativo, ou seja, sendo ele o protagonista da
acao. Assim, ele tem condicbes de analisar as contribuicbes deste suporte nas

experiéncias educativas significativas e relevantes para os alunos.

Desse modo, ha a necessidade de utilizar a tecnologia em atividades que
lhes permitam a interacédo para a resolugdo dos problemas significativos da vida,
e também para representar pensamentos e sentimentos, reinterpretar
representacoes e reconstrui-las, recontextualizando as proprias situagdes em
praticas pedagogicas (ALMEIDA, 2004, p. 160).

Este processo da oportunidade ao educador de ajudar o aluno na reflexao
sobre a sua agcao e também de trazer para o grupo as reflexbes sobre essas
acoes, gerando assim novas expectativas, tanto no ambito individual, quanto no

coletivo (participacéo ativa).

Nessa perspectiva, o professor precisa se apropriar do uso da tecnologia
em sala de aula, de forma concomitante com o acompanhamento de suas
potencialidades e limitacoes, desenvolvendo praticas pedagdgicas e orientacdes
com os grupos de formacéo.

Portanto, a integracao de diferentes tecnologias nas salas de aula, requer
do professor tanto a compreensao de suas caracteristicas, quanto a habilidade de
sua utilizacao, de acordo com as praticas de aprendizagem e desenvolvimento do

contexto educacional.
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2.1 NOVAS TECNOLOGIAS EM INFORMATICA

A qualificagcdo do profissional da educagcdo na area da informatica
contemporanea é parte fundamental para a sua preparacdo e adequacao as
mudancas oriundas dessas novas tecnologias presentes em salas de aula.

Ha tanto uma necessidade de tomada de consciéncia dos educadores,
quanto a de comprometimento direto de cada um deles para que haja esta

implementacao e que ela proporcione as mudancas pedagdgicas pretendidas.

Conforme aponta Andrade (2000) “[...] ja se fez muito no campo das ideias
e poucas delas converteram-se em realidade no interior dos cursos de formacgao
de professores, nas secretarias de educacdo e dentro das escolas de forma
efetiva e duradoura” (ANDRADE, p. 67, apud FREITAS, 1992, p. 03).

A importancia desta visao pedagdgica ndo se resume a apenas um ou
outro professor, mas necessariamente abrange toda a instituicdo escolar e as
suas relacbes com a comunidade, para que essas mudangas ocorram de fato e

fagcam as diferencas.

Considerando as exigéncias tecnolégicas advindas dos efeitos da
globalizagéo, faz-se necesséario a formacao e a preparacdo do educador nesta
chamada “sociedade do conhecimento”, portanto, tanto a sua adaptacao, quanto
a da instituicdo neste ambiente cultural, torna-se imprescindivel para a construgao
de uma pratica educacional de qualidade e assim, a insercao efetiva do individuo
na sociedade.

Nesta perspectiva de mudanga no processo de ensino e aprendizagem na
area da informética educativa, o educador se vé frente aos novos desafios
interpostos por esta “nova era” e a sua tomada de consciéncia, em relacao a
estas novas responsabilidades, requer atitudes que garantam a predisposicao
para essas mudancas (ANDRADE, 2000, p. 70, apud ALONSO, 1999, p. 31).

Entretanto, a sua preparacao para este processo de reconstru¢cdo do
proprio saber implica muito mais do que a atualizagdo dos seus conhecimentos,
com estratégias e técnicas emergentes. E necessaria uma andlise de sua fungao

social frente as responsabilidades decorrentes destas “novas realidades”.
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Um dos grandes problemas nesta “reconstrucdo do saber”, segundo
Valente e Almeida (1997) é que ela se da descontextualizada da realidade do
professor, ou seja, o conteldo dos cursos de formacdo e as atividades nele
desenvolvidas sao propostas independentemente da situacao fisica e pedagdgica
em que o professore vive, podendo haver, portanto, uma rejeicado das propostas
veiculadas pelo curso e depois pelo professor em seu ambiente profissional.

Novas praticas requerem mudancgas, tanto a nivel profissional, quanto
pessoal, e ha a necessidade de o professor se compreender sobre seu “tempo de
amadurecimento”, no sentido de sua tomada de consciéncia plena sobre a sua
representacdo. Conforme aponta Andrade, “a mudanca somente ocorre quando
as pessoas diretamente envolvidas nesse processo estdo convencidas de sua
necessidade e se dispbem a mudar’. (ANDRADE, 2000, p. 71, apud
ALONSO,1999, p. 32).

Nesta mesma linha, Novoa (2001) afirma que na profissdo do professor o
aprender continuo deve concentrar-se em dois pilares, primeiro na prépria pessoa
do professor (como agente) e segundo, na escola como lugar de crescimento
permanente, onde ndao ha apenas o ensinar, mas também, como esforco de

reflexdo permanente, onde se aprende.

Muito se ouve dizer que o computador pode até ser uma ferramenta capaz
de substituir o professor e que a sua presencga pode deixar de ser necessaria em
um contexto educacional informatizado. Entretanto, conforme aponta Andrade, a
tecnologia ndo é capaz de realizar a fungcédo do professor, ensinando diretamente
os alunos, pois “o professor € o0 mediador na construcdo do conhecimento e este
exige interpretacdo, analise e sintese, o que, no seu processo de reconstrucao,
requer a reflexdo e depuragdo do conteldo para uma apropriagdo consciente”.
(ANDRADE, 2000, p. 72)

Apesar da quantidade de informacdes disponiveis na web, se nao houver o
trabalho mediador do professor, seja em salas de aula presenciais ou em de
ambientes EAD (educacao a distancia), as atividades de ensino e aprendizagem
podem ser resumidas apenas a busca e acesso a determinados conteudos, que

eventualmente serdo memorizados e esquecidos.
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A continua mudanca sociocultural e tecnolégica conduz as pessoas a
reconstrucdo da realidade existente e, consequentemente, esses individuos,
imersos neste contexto, tem que se adaptar a novas exigéncias, na forma de
habilidades e competéncias necessarias ao novo modelo de formacao pessoal e

profissional requerido.

Nesta perspectiva, a formagdo do profissional € um aspecto fundamental,
principalmente no que se refere a introdu¢do de novas tecnologias. Sua formagao
deve possibilitar a busca de novas estratégias e o desenvolvimento de

metodologias de ensino eficazes a este novo contexto.

2.2 INTRODUCAO DAS POLITICAS PUBLICAS NA INFORMATICA
EDUCATIVA

No Brasil, no periodo de 1984 a 1990, houve a implementagcédo do projeto
Educom, em carater nacional, que tinha como principios a pesquisa de carater
multidisciplinar e a formagéo para o desenvolvimento de recursos humanos para a

informatica educativa.

As agbes para essa formagado concentravam-se em vertentes como: a
autocapacitacdo das equipes necessarias (pesquisadores e técnicos), a
capacitacdo dos professores em escolas-piloto e em projetos especificos e a

capacitacao em informatica da comunidade em geral.

Esta foi a base cultural que potencializou o desenvolvimento da informatica
no Brasil e que garantiu a autonomia do pais na ag¢ao sistematica de producao do
conhecimento, inclusive em termos de idéias e metodologias de formacao do
professor, algo ainda aceito nos dias atuais, pois em seu processo de formacao, o
professor deve se basear na pratica reflexiva, visando um uso critico e autbnomo

da tecnologia, numa pratica educativa transformadora (ANDRADE, 2000).

A validacdo desse projeto resultou em diversos outros programas e,
citando dois dos mais significativos, é possivel mencionar o projeto FORMAR e o
CIED, que deram inicio a uma politica nacional de formacao de recursos humanos

e a criacdo de centros de informatica e educacdo, respectivamente,
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desencadeando assim outro problema paralelo a sua intencdo: a falta de
formadores competentes fora dos centros-pilotos.

No projeto FORMAR, foram realizados quatro cursos para
aproximadamente 150 educadores de diversas areas, tanto das secretarias
municipal e estadual, quanto das escolas técnicas federais, incluindo profissionais
da area de educacgédo especial e professores de universidades. O objetivo do
FORMAR era multiplicar esses nucleos, nos estados, para que os professores
pudessem se apropriar do conhecimento sobre o uso competente dos
computadores.

Uma das principais estratégias do projeto FORMAR foi reunir equipes
interdisciplinares, para que houvesse a possibilidade de dialogo entre diversos
professores de diferentes areas, e também para uma maior interacéo entre eles,
pois assim poderiam ser capazes de refletir sobre suas praticas educativas,
criando condi¢cdes para que ocorresse uma verdadeira mudanca que gerasse

novas praticas.

Os cursos ministrados eram dirigidos por membros do projeto Educom,
para professores da rede publica estadual, e estes eram incumbidos de implantar
e implementar os nucleos de informatica na educacdo em nivel regional, com o
apoio do MEC/INEP, para o assentamento da cultura em informatica e a
introducao das tecnologias nas escolas, através de um outro programa, o Prolnfo
(Programa Nacional de Informatica na Educagédo), que recebeu o aporte
financeiro para a implementacdo da base tecnoldgica no pais, criando 119
Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), distribuidos em 27 estados e no
Distrito Federal, capacitando aproximadamente 1400 multiplicadores para

atuarem nesses nucleos.

Estes cursos eram distribuidos em trés mddulos: a ciéncia da educacgao, a
ciéncia da computacdo e a tecnologia educacional que, por sua vez,
desdobraram-se em seis outras disciplinas, desde a metodologia de ensino até o
desenvolvimento de projetos especificos.

Grandes esforcos foram necessarios para que o Proinfo, no periodo de
1996 a 2002, disseminasse o0 uso do computador nas redes publicas, e varias
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estratégias foram utilizadas para que isto ocorresse. Entre elas, destacam-se os
congressos, encontros e cursos de capacitagao de gestores e de professores.

Porém, conforme aponta Rezende (2004), alguns problemas constatados
ao longo de trés décadas ainda perduram nos dias atuais. Esses problemas vao
desde a estruturacdo para implementacdo dos computadores em instituicbes
educacionais até a propria capacitacdo do profissional de educacdo em
informatica. Entre as principais questdes apontadas pela autora estdo: a falta de
verbas para conexdo das instituicbes de ensino com a rede mundial de
computadores; a precaria formagao pedagdgica para o uso do computador, como
um auxiliar no processo de ensino e aprendizagem; e a falta de compreensao
sobre as mudancas necessarias para a introducao da informatica na escola, tanto

por parte da equipe administrativa quanto da pedagdgica.

Nas acdes de formacdo de professores em informatica, em geral, séo
apontados dois problemas que, segundo Rezende (2004), estdo relacionados a
falta de consisténcia tedrica dos conteldos disciplinares, bem como ao
desconhecimento das teorias de aprendizagem e a preocupacdo do educador
com a compreensdo do funcionamento da maquina sobre o fazer pedagdgico (faz

0 que sabe, consequentemente, ndo gera um novo desafio).

Varios estudos foram e estdo sendo desenvolvidos sobre a formacao de
professores na area de informética educativa e, sendo um pioneiro e principal
estudioso na area, Valente (1993) aponta algumas peculiaridades que devem
estar presentes nesses processos de formacao do professor em informéatica. Ele
afirma que apenas o dominio do professor sobre o computador e a informatica
nao o habilita a usa-la como um recurso de ensino e aprendizagem, uma vez que
€ necessaria uma integracao dos recursos tecnoldgicos com a disciplina, para que
haja uma verdadeira pratica pedagdgica transformadora.

Assim, para que o profissional tenha condicbes de assumir uma nova
postura docente, os fundamentos tedricos propiciados pelos cursos devem fazer
emergir neles o real entendimento do que significa o aprendizado através da
informatica, bem como qual o seu papel e qual metodologia deve se adequar ao

seu estilo.
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Esta nova pratica pedagdgica, segundo Valente (1993), ndo acontece no
imediatismo. E necessario muito tempo e dedicagdo a este processo de mudanca
de mentalidade e, para muitos, & semelhante a voltar a “estaca zero” no processo
de formacdo, sendo necessaria até mesmo uma mudanca de paradigma

educacional.

A introducdo de mudangas no processo de ensino e aprendizagem, tanto
na estruturagcdo, quanto no funcionamento da escola, bem como em suas
relacbes com a comunidade, implica em uma nova cultura, que gera a ampliacao
da visdo pedagdgica em diversos contextos, como: o acesso a informacao, a
autonomia na construcdo do conhecimento, o respeito a diversidade e a
multiculturalidade e a liberdade de expressar ideias e, como pressupde Andrade
(2000), corresponde a transformar a escola em um legitimo lugar de acgdes
educativas, como agente de prestacdo de servicos educacionais de boa

qualidade.

Esse processo apoia-se em uma concepcao de educador designado como
um facilitador, ou seja, alguém que cria as possibilidades para a producao e
construgdo do conhecimento pelo aprendiz e que reflete constantemente sobre
sua praxis. Conforme apontado por Valente e Almeida:

O preparo do professor ndo pode ser uma simples oportunidade
para passar informacdes, mas deve propiciar a vivéncia de uma
experiéncia que contextualiza o conhecimento que o professor
constréi. (VALENTE e ALMEIDA, 1997, p. 19).

E ainda Valente (2011) que afirma que a exploragdo do uso do computador
para a representacdo do conhecimento ndo acontece pela simples interacdo com
as tecnologias, mas que a '"integracdo das TIC as atividades curriculares
necessita da mediacdo de agentes de aprendizagem, que auxiliam os aprendizes
no dominio de certas caracteristicas tecnolégicas” (VALENTE, 2011, p. 07),
funcionando assim como auxiliares a constru¢do do conhecimento de conteudos

disciplinares.

Portanto, como condigbes estruturantes dos cursos de formacéo e para a
recontextualizacao do aprendizado, bem como para propiciar a compatibilidade
dos processos de ensino e aprendizagem sobre as necessidades dos alunos, é
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essencial que o educador defina um modelo ou proposta de sua pratica
pedagdgica, integrando a teoria, a pratica e as vivéncias ocorridas na escola.

No processo de formacao de professores, ndo ha possibilidade de ocorrer
uma ruptura entre sua formacao e a estruturacado do curriculo. Sua definigédo, a
priori, delimita a abordagem que é intrinseca a cada unidade escolar, havendo
assim uma segmentacdo e uma descontinuidade dos conteudos. Portanto, é
imprescindivel o direcionamento do curriculo para as necessidades da escola,
para que haja uma verdadeira mudanca na postura metodolégica e pedagdgica.

2.3 AFORMACAO DO PROFESSOR E OS JOGOS VIRTUAIS

Assim como apontado no capitulo um, os jogos tém influéncia direta na
vida do ser humano e suas caracteristicas ultrapassam o plano individual,
possibilitando a comunicacdo, a interacdo e a manifestacdo cultural de uma

comunidade ou grupo, relacionando-se ao contexto social.

Nao é dificil perceber que a formacdo do professor em informatica
educativa, nesses Uultimos anos, esta mais vinculada a ideia de uma nova
metodologia de ensino ou a oportunidade de recontextualizacao da aprendizagem
em novos ambientes, do que a modelos especificos e necessarios de
acontecimentos, de ac¢des pedagdgicas, a serem realizadas em sala de aula. De
modo geral, o professor tem curiosidade para conhecer os recursos oferecidos
pelas tecnologias de informagdo e comunicacédo, mas acredita que pode adiar seu
estudo e sua adocdo no processo de ensino e aprendizagem. Em particular,
quando se considera o jogo virtual, ainda um desconhecido para a grande maioria
dos professores de informatica e grande ausente nos processos de formagao ou

capacitacdo profissional desses educadores.

Muito se tem comentado sobre a formacgao do professor, suas mudancas e
expectativas, porém ha ainda pouco material que mencione o uso dos jogos nas
salas de informatica, como parte necessaria do processo de ensino e

aprendizagem.
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Algumas publicacées mencionam conceitos e fazem referéncia ao contexto
de formacgao de professores on-line, onde estdo disponiveis muitas contribuicdes
que podem oferecer apoio a esta reflexao, pelo fato de incluir aspectos midiaticos

de capacitacao de profissionais na area da educacao.

Por meio da EAD (educacao a distancia) é possivel realizar uma educacao
de qualidade e emancipadora, no processo de formacédo de profissionais. No
entanto, é preciso considerar que a elaboracdo desses cursos requerem uma
participacdo articulada de toda a equipe multiprofissional responsavel, no
ambiente digital. Conforme aponta Gerardi (2010, p. 20), para que o professor em
formacao construa um pensamento critico-reflexivo, € necessario que o mediador

dos processos educacionais assuma o conceito de dialogia digital’.

Conforme aponta Vizentim (2009, p. 71, apud SILVA, 2008), a sugestao de
estratégias na organizacao e funcionamento da docéncia, permite redefinir a
atuacado dos professores e dos alunos como agentes de comunicacao e de
aprendizagem na cibercultura, e ndo apenas como receptores de informacodes e,

assim, passivos.

A autora refere-se aos alunos como sujeitos ativos e participativos, tanto no
sentido sensdério-corporal quanto semantico, onde sao apresentados trés
aspectos a considerar: participagédo-intervengéo (interferir e modificar o conteudo
ou mensagem), bidirecionalidade-hibridagdo (reproducdo conjunta de emissao e
recepgcao) e permutabilidade-potencialidade (multiplas redes articulatorias,

liberdade de trocas, associacdes e significacdes).

Para uma docéncia interativa on-line, Vizentim (2009) sugere como
contribuicdo, algumas propostas, como: propiciar oportunidades de multiplas

experimentacdes, conexdes em rede para multiplas ocorréncias, provocar

® LUCILIA PESCE (2004). O conceito de dialogia digital, proposto neste estudo, ergue-se em meio
a busca dos indicadores de dialogia e leitura critica. Para Bakhtin (1997, 1998), a dialogia ocorre
quando a interacdo entre os sujeitos de fato servir & constituicdo mutua de ambos, em devir.
Nessa perspectiva, a dialogia constréi-se numa relagdo horizontal, de modo a negar a diretividade
de um sujeito sobre o outro. Pensando a dialogia no contexto educacional, Freire (1983, 2001a)
anuncia o conceito de interacdo dialdgica, percebendo o processo de constituicdo mutua dos
sujeitos, mediante as seguintes etapas metodoldgicas: investigacdo temética; tematizacdo do
conhecimento articulada a realidade vivida e problematizagao do conhecimento.
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situacbes de inquietacdo criadora, arquitetar colaborativamente percursos

hipertextuais e mobilizar a experiéncia do conhecimento.

Ela afirma que uso da tecnologia nas salas de aula amplia o fluxo de
informagdes e de interatividade entre os alunos e professores, facilitando as
interagbes multidirecionais e ndo bidirecionais, além de transcender as grades

programaticas preestabelecidas dos curriculos.

Uma das grandes preocupacdes, e inclusive motivo de grandes debates
entre 0os educadores, se relaciona com a possibilidade de mudanca e aplicacéo
do curriculo nas escolas. Segundo Gerardi (2010, p. 18) o objetivo é que os
profissionais da educacdo tenham uma visdo mais ampla da sociedade e,
consequentemente, serem verdadeiros construtores de seres humanos
questionadores. Entretanto, este embate curricular perpassa a questao ideoldgica,
pois ele é fruto da luta de interesses da sociedade como um todo e os interesses

préprios da minoria.

A criagcdo de situagcbes inovadoras e desafiadoras de aprendizagem
necessita ser estimulada nos ambientes educacionais, em todos 0s niveis e
etapas do processo educacional. Estratégias cooperativas de aprendizagem,
colaboragdo mutua e valorizagdo das propostas coletivas geram
corresponsabilidades e cooperacao.

E de suma importancia que o uso das TIC, no contexto educacional, seja
nao s6 no sentido de desafiar, inovar, trocar experiéncias entre os alunos e
professores, mas também no de poder viver a experiéncia do trajeto, vivenciar o
processo e saber que os caminhos sdo feitos pelos passos de cada um,
revelando o ser ativo que ele é em sociedade, e que é construido, reconstruido e
desconstruido, sucessivamente e ao mesmo tempo em que contribui para a

construgao, reconstrucao e desconstrucao do outro em sociedade.
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CAPITULO 3

JOGOS VIRTUAIS: ALTERNATIVAS DE TRABALHO NA
INFORMATICA EDUCATIVA

INTRODUCAO

Este capitulo ndo tem a pretensdo de defender o uso da informatica na
educacao e, especificamente, dos jogos digitais, acreditando que tenham uma
relevancia maior do que qualquer outro projeto articulado e formulado dentro da
escola.

Sabemos que um projeto educativo bem elaborado, organizado com
participacao coletiva de toda a equipe escolar, orientado por objetivos especificos
claros, apoiado em processo avaliativo coerente, tera, muito provavelmente,
infinitas oportunidades de sucesso, tanto na fase de elaboracdo, quanto na de

aplicacéo e de avaliagédo dos resultados.

Neste texto, estdo descritos alguns projetos, que obtiveram éxito em sua
aplicacao, e diversos programas de jogos educacionais livres, que poderdo, em
outra oportunidade, ser analisados e avaliados para uma melhor compreensao de

suas propostas pedagdgicas educacionais.

Conforme noticia veiculada no site da arena ig’, algumas reacdes cerebrais
acontecem durante um jogo, sejam elas de reflexos (através do estimulo do
coértex parietal), de julgamentos (através do estimulo do cortex pré-frontal), de
fortes emocdes (através do estimulo da amigdala), de recompensas (com a
liberagcdo de dopamina), cooperativos (com a liberagdo de ocitocina) ou de tensao
(através da liberacao de adrenalina e ocitocina).

Na realidade, ndo s6 os jogos provocam esses tipos de reacdes em nosso

cérebro. Vérias situacdes cotidianas remetem-nos a essas reagdes, porém, nem

” Disponivel em: http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11356. Acesso em 12 set.
2012.
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sempre seu contato esta presente diariamente e muito menos em um

determinado momento, assim como acontece com 0s jogos.

Além das reacdes acima descritas, Grando (2000, p.17) aponta que 0s
jogos, com uma intervencao psicopedagdgica, podem prever e ou identificar as
dificuldades apresentadas pelos alunos no ambiente escolar, pois as posturas, as
atitudes e as emocbes demonstradas pelas criancas, durante o jogo, sdo as
mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar, ou seja, espera-se um
aluno participativo, envolvido na atividade, concentrado, elaborador de hip6teses
sobre sua interacao e que estabeleca solugdes alternativas para os problemas.

Os jogos virtuais podem ser divididos em dois grupos: os de entretenimento
e 0s educativos, porém os aspectos ludicos estdo presentes em ambos. Em
termos de representacdo social dos jogos, este € um grande empecilho, que
determina muitos impasses para sua implementacao nas salas de informatica,

nas escolas.

Em geral, ha uma compreensdao nas escolas de que a aquisicdo de
material didatico deve estar mais relacionada a materialidade do objeto ou
brinquedo, em especial quando ele é visivel a todos. Esse critério, muitas vezes, &€
considerado mais relevante do que propriamente os atributos qualitativos de

ferramentas auxiliares ao processo de ensino e aprendizagem.

Ha a necessidade da escola adquirir brinquedos, para que a crianca tenha
um contato fisico com determinado material, pois apesar de ela estar brincando,
varios conceitos estdo sendo adquiridos, propostos nao sé pela ludicidade (agéo
sobre o brincar), mas por sua socializagdo com outras criancas. Os jogos,
brincadeiras e brinquedos, via de regra, independem de material mais especifico,
podendo ser construidos pelos proprios alunos e professores e ndo requerem um
local predeterminado. Por sua vez, ja nos jogos virtuais ou materiais didaticos
midiaticos, necessariamente, requerem um conjunto de especialistas
responsaveis por sua criacdo, desde as acodes iniciais do projeto até o
desenvolvimento de |A (inteligéncia artificial), ndo sendo possivel delegar a sua
criagdo ou producdo para o interior das salas de aula, sob responsabilidade do

professor ou do aluno.
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3.1 OS JOGOS E AS POSSIBILIDADES

Sao muitos os jogos educativos existentes, porém ha poucos com uma
proposta mais dirigida a aspectos do processo de ensino e aprendizagem. A
maioria aqui descrita foi obtida na internet, porém nos restringimos aqueles
disponiveis para downloads (que podem ser baixados) para que houvesse a
necessidade de um menor numero de conexdes a rede e considerando que, ainda
que o professor ndo seja um especialista na area de informéatica, deve conseguir
instala-los sem dificuldades, utilizando-se dos tutoriais disponiveis nos préprios
instaladores.

Conforme apontado por Cox (2003, p.38-39) o software educacional:
investigando textos com Sherlock, foi desenvolvido por David Carraher® e tem
como objetivo, desafiar o usuario a desvendar as palavras que completam o texto
proposto, ou seja, facilitar a utilizagdo de textos como recurso de ensino e
aprendizagem.

Este jogo possui dois médulos: o primeiro, de investigacdo, que apresenta
o texto em lacunas para o usuario-investigador preencher, e o segundo, de
edicdo, no qual, com o auxilio de pistas, o usuario € desafiado a preparar os

textos mediante o preenchimento das lacunas.

Neste ultimo mddulo, o professor pode aplica-lo em sala de aula, conforme
suas necessidades e objetivos, pois ha a possibilidade de se trabalhar qualquer
texto, tornando a atividade multidisciplinar.

Nesta perspectiva, é possivel auxiliar o aluno a desenvolver capacidades
importantes como: respeito ao ritmo proprio, busca de solugdes tanto individual

quanto em grupo, e de auto avaliacao.

Apesar de ndo ser um software livre (gratis), € uma boa ferramenta auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem nas salas de aula que, além de trazer
alguns conteddos em seu pacote, permite ao professor criar novos modelos e

implementa-los mediante seus objetivos.

8 Psicologo e professor doutor da Universidade de Pernambuco, tem participacdo no programa de
Ciéncias Cognitivas e Tecnologia Educacional Cin UFPE.
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No site do Laboratério de Tecnologias para o Ensino Virtual e Estatistica
(LabTEVE)?®, da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), sdo encontrados varios
projetos e jogos, que receberam o apoio de diversos érgaos, como CNPq, FINEP,
CAPES e MinC, para seu desenvolvimento e realizacdo. Estes jogos foram
desenvolvidos para o uso em celulares e em PC / projecdo, em linguagem Java'®.

O jogo GeoplanoPEC (similar ao jogo de tabuleiro geoplano, PEC é uma
derivacao de Programa Educacional para Computador) tem o objetivo de auxiliar
no processo de aprendizagem dos alunos dos Uultimos anos do ensino
fundamental, em relagcdo aos conceitos de Geometria Plana e do ensino de
fracoes. Ele inicialmente foi dividido em dois mddulos: para jogar aluno contra
aluno e o outro, aluno contra maquina. Mediante pesquisa de campo feita por
pesquisadores na UFPB, este jogo ainda poderia ter um médulo a mais, onde os
alunos de determinada escola disputariam com alunos de outra escola, ou seja, o

méddulo on-line, porém nos ateremos aqui aos mddulos “territorializados”.

Este jogo consiste em uma disputa de espaco dentro de um perimetro onde
sao construidos quadrados por meio dos numeros obtidos com os dados. Ele é
composto de dois niveis, sendo que no primeiro nivel o jogador é estimulado a
desenhar quadrados paralelos entre os eixos x € y e, jA no segundo nivel, é
permitido também o desenho destes quadrados em diagonal, conforme mostra

figura a segquir:
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Figura 1 — Inteface do GeoplanoPEC.

® Disponivel em: http:/www.de.ufpb.br/~labteve/projetos/jogos.html. Acessado em: 27 mar.2012.

' A linguagem Java é uma programacao orientada a objetos e é executada por uma “maquina
virtual” dentro do PC. Dependendo do tipo de maquina, normalmente ha necessidade de sua
instalacao para que o software seja executado.
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Quando nao ha mais espacos de conexao dos pontos para a formacao do
quadrado mediante a somatéria dos numeros dos dados, chega-se ao final da
partida, na qual o vencedor é aquele que conseguiu fazer mais formas e assim

somar um maior numero de pontos.

Por meio desta pequena analise, percebemos neste game algumas
possibilidades de desenvolvimento, que podem ser trabalhadas com o aluno
como: lateralidade, reproducdo e identificacdo de figuras geomeétricas,
comparacao nas propriedades das figuras, percepcao sobre a area disponivel,
estratégias para novas possibilidades de jogada, etc.

Outro jogo disponibilizado pela mesma instituicdo, porém idealizado pelo
LEPAC (Laboratério de Estudos e Pesquisa da Aprendizagem Cientitica da
UFPB) é o GeoespacoPEC. Apesar de ser mais um game relativo a estimulacao
do aprendizado em geometria espacial, varios outros recursos estdo presentes
como: a estrutura em RPG'’ (role playing game), seu ambiente tridimensional e
os “passatempos” abordados, que demandam um conhecimento prévio
trabalhado pelo professor em sala de aula. O objetivo do jogo é alcancado a
medida que o jogador vai passando de nivel pela resolucao dos problemas e, em
consequéncia, pela construcao de seu aprendizado.

O ambiente em que o jogador estara inserido € o de dentro de uma
biblioteca, conforme mostra a figura 2, onde havera passagens secretas e
catacumbas (descobertas durante o jogo) e o seu objetivo é encontrar um “livro
raro” de Leonardo da Vinci, antes dos ladrées. Durante o jogo, varias pistas
matematicas (ao todo nove niveis) e passatempos serdo disponibilizados para
que o jogador chegue ao objetivo e, a cada novo desafio, novos conceitos séo
inseridos para a aprendizagem.

Neste game os alunos precisam ter um conhecimento prévio de alguns
conceitos matematicos, o que leva o professor a estar atrelado a principios
tedrico-metodoldgicos claros e bem fundamentados, portanto, o seu papel torna-
se parte fundamental no processo de ensino nesta perspectiva.

" Em jogos de RPG o jogador interage socialmente com outros personagens, 0 que proporciona o
desenvolvimento psicolégico em diversas areas cognitivas, como construcdo e interagdo de
conceitos e a criatividade
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Vocé precisou estudar para uma prova de matematica e
teve que ir a biblioteca. Porém ao chegar | vocé descobre
que ladrées estdo a procura de um livro secreto que se
encontra la.

Conversando com seus colegas, vocé descobre que existe
uma lenda e mistérios que envolvem esta biblioteca. O tal
livro, por exemplo, ninguém sabe onde esta e alguns até
duvidam que ele exista. Mas, se os ladrées querem o livro,
ele deve ser mesmo muito raro e deve estar muito bem
escondido.

Para evitar que tal livro caia em mdaos erradas, vocé
precisara encontra-lo antes dos ladrées. Vocé val encarar

esse desafio?

Contamos com vocé!

“(5réditos“_ Iniciar

Figura 2 — Imagem da biblioteca com a tela de bem vindo.

Alguns jogos relacionados ao contexto de geometria, geografia e de
criacdo de graficos como: Draw & Geometry (reconhecedor de figuras
geomeétricas), Wingeom (construcdo geométrica 2 e 3D), Geometricks Demo
(permite a construgcdo de objetos geométricos com recurso de célculos) e o
Winplot (construcao de graficos em 2 e 3D) estédo disponibilizados pelo programa
GPIMEM (Grupo de Pesquisa em Informatica, outras midias e Educagao
Matematica) no site'® da UNESP (Universidade Estadual Paulista).

Entretanto, nesta pesquisa abordaremos apenas o Draw & Geometry por
acreditarmos ser possivel trabalhar com criancas dos primeiros e segundos anos.
Os outros softwares sdao bastante complexos pois envolvem muitos conceitos
geométricos como coordenadas entre pontos, linearidade, curvaturas, poliedros,

superficies, etc.

Como reconhecedor de figuras geométricas, o Draw & Geometry possui
ferramentas para edicdo, como a caneta (desenha as formas no plano
cartesiano), o pincel (faz o contorno mais espesso da figura), a borracha (apaga
uma forma desenhada), a cor (altera a cor tanto a CRO da caneta quanto do

pincel), a ferramenta magica (transforma o desenho a mao livre em uma figura

'2 hitp://www.rc.unesp.br/gpimem/programasbaixar.php. Acessado em: 23 out.2012.




42

geomeétrica correspondente), o limpador de telas e o mover especial (move a

figura selecionada).

ltens como a ferramenta magica e o mover especial, distinguem este
software do famoso Paint (que ja vem instalado junto ao sistema operacional
Windows da Microsoft), pois sdo ferramentas que auxiliam na criagdo das formas

e na sua movimentagao.

Outro software muito utilizado pelos educadores principalmente na rede
educacional de Portugal, € o GCompris. Este programa ¢€ livre e foi lancado no
ano 2000, pelo engenheiro de softwares Bruno Coudoin, e contém 107 atividades
ludicas para criangas de 2 a 10 anos de idade.

Por meio de um protocolo assinado em 31 de julho de 2008, pelo governo
portugués, para a criagdo do programa “e-escolinha”, trés empresas
desenvolveram um computador portatil de baixo custo, com o nome de Portatil
Magalhaes, que tem como publico alvo as criangcas em processo de escolarizacao
inicial. No Magalhaes, foi incluido o software GCompris, conforme pode ser

visualizado em algumas atividades na figura 3.

Figura 3 — Atividades do programa GCompris

Devido a diversos erros de ortografia, sintaxe e gramatica apontados por
especialistas, o Ministério da Educacao solicitou a retirada do programa sos
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respectivos computadores. O autor do software anunciou que a sua correcao e a
atualizagdo seriam feitas a partir de sua préxima versao no projeto GNOME'®.

Este software apresenta inuUmeras possibilidades, tanto de jogos de
entretenimento, como de exercicios matematicos, e suas atividades ludicas estao
relacionadas a varios contextos como: descoberta do computador, experiéncias
matematicas, de geografia, de ciéncias e de leitura, além dos jogos como quebra-
cabecas, xadrez e memoéria. A utilizacdo deste programa é bastante simples e
suas instrucdes sao de facil entendimento

A quantidade de atividades disponiveis neste programa requer que 0
professor saiba dosar a sua utilizagdo para que nao aconteca uma imersao
“neurdtica” do aluno nos contetidos. E necessaria a compreensdo dos objetivos
especificos, para que as atividades sejam direcionadas de forma condizente pelo
educador.

Ha um grande numero de jogos educativos disponiveis na rede para
download. Ferramentas poderosas de busca como o yahoo cadé (disponivel em

http://cade.search.yahoo.com/), o google (disponivel em

https://www.google.com.br/), o bing (disponivel em http://br.bing.com/), entre

muitos outros, sugerem variados sites com jogos livres.

Uma das questdes relativas a informatica educativa faz referéncia a
utilizacdo da rede, como um meio para adquirir os softwares livres, uma vez que
muitas escolas, apesar de possuirem a sala de informatica, ndo tem como fazer
uma conexao com o ambiente virtual on-line, considerado oneroso, o que os torna
dependentes de um programa trazido pelo proprio professor, comprado em uma
banca de jornal.

Dessa forma, o profissional de educacgao responsavel pela informatica na
escola, deve ter a iniciativa de buscar novos caminhos para adquirir estes
softwares livres, seja através da utilizacao dos proprios computadores da escola

com acesso a rede ou em /lan-houses.

3 A comunidade de desenvolvimento do GNOME conta tanto com voluntarios quanto com
empregados de vérias empresas, inclusive grandes empresas como Hewlett-Packard, |IBM,
Mandriva, Novell, Red Hat, e Sun.
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Nao ha a intengcdo de colocar, para o professor, uma obrigatoriedade de
dispor de recursos financeiros para a aquisicdo destes softwares, mas
considerando o professor, como um agente pesquisador continuo no processo de
ensino e aprendizagem, entendemos que é de fundamental importancia que sua
busca nao se limite ou se encerre em funcdo de percalcos internos ou externos,

para a aquisicao destes materiais.

3.2 NOVAS EXPERIENCIAS

Na medida em que varios programas foram sendo analisados e
incorporados a este trabalho, outras perspectivas de aprendizagem na area da
informatica educativa, especificamente os jogos, comecaram a surgir. Neste
capitulo, serdo abordadas algumas experiéncias de informatica educativa, que

foram utilizadas como recursos de ensino e aprendizagem nas escolas.

Conforme noticia veiculada no site do jornal Estaddo on-line em 18 de
outubro de 2012, alunos em situagao de risco social do 92 ano de uma escola na
Carolina do Norte, nos Estados Unidos, fizeram parte do projeto K-Nect'?, no qual

utilizaram smarthphones com acesso liberado a internet.

Nestes aparelhos foram inseridos também conteudos personalizados que
reforcavam conhecimento e estavam alinhados com os planos de aula dos
professores, aumentando assim a capacidade de interagdo com os professores e,
consequentemente, com os préprios colegas de sala, por meio de exercicios e

feedbacks instantaneos.

Apdbs um ano de realizacado do projeto, as notas desses alunos tiveram um
crescimento de até 30% nas suas médias. Os responsaveis pelo projeto
argumentam que, tamanho sucesso, deve-se a facilidade de acesso e de
mobilidade por parte do usudrio com o aparelho e, até pelo fato de algumas
regidbes nao possuirem a infraestrutura adequada, permitindo que os alunos

consigam levar as informagdes em seu bolso e as utilizar na hora desejada.

14 . . - . .
O Project K-Nect faz parte da Wireless Reach Initiative, um programa da Qualcomm que procura levar internet sem fio a
comunidades ao redor do mundo que n&o tém acesso a esse tipo de tecnologia.
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Outro projeto significativo da utilizacdo dos games para a aprendizagem foi
desenvolvido pelo Institute of play (Instituto do Jogar) na escola publica de Nova
lorque, Quest to Learn, onde s&o ministradas aulas para os alunos do 6° ao 9°
ano. Neste projeto ha um trabalho conjunto de oito especialistas em games e
curriculo contratados pela empresa, que auxiliam os professores tanto na parte de

implementag&o do projeto quanto de seu desenvolvimento e avaliagao.

Um dos pontos mais interessantes apontados pelo diretor da empresa em
uma pesquisa, afirma que jogando as pessoas “perdem o medo de falhar” e, com
iss0, ndo se importam em correr 0s riscos durante um jogo para, por exemplo,
tomar decisées e modificar um sistema como um todo, desencadeando assim

novas possibilidades e situagdes, algo que na vida real nao fariam.

Kate Salen, uma das fundadoras do projeto e autora de varios livros e
artigos sobre games, que acompanhou por seis anos as pesquisas sobre como as
midias influenciavam na vida do aluno, afirma que o aluno aprende em funcgéo de
seu grau de interesse sobre determinado assunto. Disso decorre que o projeto
elaborado pelo professor precisa considerar o que é significativo para o aluno e,
em relacdo ao desenvolvimento dos jogos, isso ndo pode ser diferente.

O projeto funciona de acordo com as experiéncias reais dos alunos, ou
seja, o curriculo precisa estar integrado e repensar suas vivencias histéricas e
contemporaneas. Um exemplo é o jogo desenvolvido para estudos sociais e
inglés, que procura resolver os conflitos entre alguns fantasmas do Museu
Nacional de Historia Natural de Nova lorque, que ndo se entendiam quanto aos

acontecimentos da Guerra de Independéncia Americana.

Esta “briga” se apoiava nas diferentes perspectivas que os fantasmas
tinham sobre a guerra, pois um deles havia sido o escravo e o outro pertencido a
realeza, e os alunos foram chamados para ajuda-los. Para Salen, o aprendizado
acontece também entre pares (peer to peer), ou seja, a pessoa precisa estar
interessada em algo para aprender, aprende, pratica varias vezes, até ter o
dominio do conteudo e ensina, que é uma das principais formas de demonstrar e

compreender o aprendizado.
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Analisando os aspectos que osgames estao trazendo para o aprendizado
nas salas de aulas, percebemos que aproximadamente 52% dos alunos de
universidades americanas, utilizam os jogos tipo simuladores e que sua
disseminagao para as escolas publicas, tem se tornado algo bastante comum.
Segundo Sayad'®, os games sdo a nova televisdo da contemporaneidade e sua
producéo, principalmente nos Estados Unidos, superou os orgamentos do cinema,

0 que demonstra como esta atividade tem crescido de forma surpreendente.

Desta forma, percebemos que a crescente producédo dos jogos educativos,
comecam a atender algumas expectativas, principalmente de seus
desenvolvedores. Experiéncias e testes sdo necessarios para se produzir algo
que realmente proporcione um aprendizado significativo para os alunos e, a sua
continuidade, nao s6 dos softwares, mas em termos da formacao continuada dos
profissionais da educacdo, que precisam alinhar-se ao projeto da escola bem

como com o do curriculo.

'* Alexandre Le Voci Sayad é jornalista e educador. Desenvolve projetos interdisciplinares com
foco em educacao para escolas, governos e empresas. E autor do livro idade midia: a
comunicacao reinventada na escola, publicado pela editora Aleph.
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CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a utilizagdo do computador em meio a sociedade, observamos
que seu processo evolutivo acompanhou concomitantemente os processos de
industrializacdo. A medida que novas tecnologias foram sendo necessarias para o
aceleramento de producdo, para a eficacia de controle de estoque e para os
célculos absolutos, as empresas de informatica comecam a identificar varias
oportunidades para a produgdo de softwares. Com isso, novas tendéncias de
ensino e aprendizado precisaram ser implementadas nos processos educativos,
face a crescente demanda por qualificacdo de recursos humanos necessarios a

este crescimento.

Com isso foram desenvolvidos varios programas de computador, na
tentativa de auxiliar os profissionais da educacéao, principalmente, nos processos
de avaliacdo massiva dos alunos, sem um carater essencialmente ligado a
aprendizagem. Esses recursos foram muito Uteis nas situacdes de exames
vestibulares nacionais, quando as maquinas leitoras faziam as correcées das

provas e a classificacdo dos aprovados em poucos dias.

A partir desta introducao dos recursos da informatica na area de educacao,
as empresas de softwares passam a investir em pesquisas e na qualificagdo dos
profissionais, no sentido de desenvolvimento de recursos com um carater
realmente educativo. Sdo desenvolvidos programas de instrugcdo auxiliada por
computador, como tutoriais, programas de demonstracao, exercicios e praticas,
avaliacao do aprendizado, simulacdo e jogos educacionais, que desencadeiam,

nas escolas, a procura pelos softwares educativos.

Porém, nesse processo evolutivo, ndo se sobressaem apenas 0s grandes
avancos na area da informatica educativa. Ocorreram também alguns problemas,
como a preparacao inadequada do profissional de educacdo, a auséncia de
projetos mais consistentes, a falta de incentivo financeiro e a pouca vontade
politica, que também fizeram com que a inclusdo da informatica na educacéo,

tanto evoluisse, em termos materiais, pela presenca de microcomputadores nas
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escolas, quanto estagnasse, pela preparacéao insuficiente e falta de incentivo aos
profissionais e a producao de material.

O conceito de jogo virtual pode se referir tanto a agao desenvolvida entre
homem e homem, como entre homem e maquina, e ele pode ser representado
tanto por elementos fisicos (hardware), quanto por procedimentos (os softwares).
A interacado entre homem e maquina ocorre por meio do teclado e do mouse e a
utilizacdo das maos, considerando os aspectos evolutivos do homem, no qual ha
uma associacdo dos movimentos finos com a visdo 0 que, consequentemente,

estimula o desenvolvimento cognitivo.

A insercao dos jogos em situacoes de ensino e aprendizagem corresponde
a atividade ludica, na qual se evidencia o desejo e o interesse do jogador pela
prépria acao, gerando motivagédo, confianca e coragem para conhecer e superar
os limites propostos nesse contexto. H4 sempre uma busca pelo éxito, pela

vitéria.

Entretanto, ndo obstante a tantas vantagens, e considerando a funcéo da
informatica educativa, como auxilio ao desenvolvimento no processo de ensino e
aprendizagem, observa-se que o tempo geralmente disponibilizado pelo
professor, que nao dispée de conhecimentos adequados sobre 0 uso do jogo e da
informatica educativa, para a acdo de jogar nas salas de informatica, com funcao
significativa para o aluno, é considerado perdido e reduzido a condi¢do de ocioso

ou, como preferem dizer, apenas diversao e “passa tempo”.

Dessa forma, a qualificacdo do profissional da educacdo na area da
informatica contemporadnea é parte fundamental para a sua preparacdo e
adequacao as mudancas provocadas por essas novas tecnologias, que em
muitos casos ja estao presentes nas salas de aula.

A importancia desta visdo pedagdgica ndo pode se resumir a apenas um
ou outro professor, mas deve necessariamente abranger toda a instituicao escolar
e as suas relagdes com a comunidade, para que essas mudancas ocorram de
fato e facam as diferencas. O aprender continuo deve concentrar-se em dois

pilares: primeiro, na prépria pessoa do professor (como agente); e segundo, na
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escola como lugar de crescimento permanente, onde ndo ha apenas o ensinar,

mas também, como esforco de reflexdo permanente, onde se aprende.

Nas acdes de formacdo de professores em informatica, em geral, sao
apontados dois problemas que estao relacionados a: falta de consisténcia teorica
dos conteudos disciplinares, pelo desconhecimento das teorias de aprendizagem;
e a preocupacao do educador com a compreensao do funcionamento da maquina
sobre o fazer pedagdgico (faz o que sabe, consequentemente, ndo gera um novo
desafio).

Nao é dificil perceber que a formacado do professor em informética
educativa, nesses Ultimos anos, esta mais vinculada a ideia de uma nova
metodologia de ensino ou a oportunidade de recontextualizacao da aprendizagem
em novos ambientes, do que a modelos especificos e necessarios de
acontecimentos, de acbes pedagdgicas, a serem realizadas em sala de aula, em

processos de parceria.

Sabemos que um projeto educativo bem elaborado, organizado com
participacao coletiva de toda a equipe escolar, orientado por objetivos especificos
claros, apoiado em processo avaliativo coerente, tera, muito provavelmente,
infinitas oportunidades de sucesso, tanto na fase de elaboracdo, quanto na de

aplicacéo e de avaliagédo dos resultados.

Entretanto, ainda ha uma compreensao muito forte nas escolas de que a
aquisicao de material didatico deve estar mais relacionada a possibilidade de
materialidade visual dos objetos ou brinquedos a serem adquiridos, do que
propriamente ao ganho qualitativo oferecido por ferramentas auxiliares ao

processo de ensino e aprendizagem, como no caso dos softwares educativos.

Por outro lado, considerando que, em alguns programas ha uma
quantidade muito grande de atividades e informacdes, o professor precisa saber
dosar a sua utilizacdo para que os alunos aprendam a trabalhar de formas
diferentes com recursos variados. E necessaria a compreensdo dos obijetivos
especificos, para que as atividades sejam direcionadas de forma condizente pelo
educador.
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Dessa forma, o professor precisa conhecer esses recursos, saber utiliza-los
e ainda ter a disposicao de adquiri-los, na forma de softwares educativos, sejam
eles jogos ou programas educacionais, para o trabalho com seus alunos. A
mudanca precisa ser mais ampla. Ela deve partir dos projetos pedagdégicos da
escola, para a insercao de tecnologias em seu curriculo, e todos os professores

precisam mobilizar-se e entao apoia-la., qua ainda

Como algumas mudancas acontecem de forma individual e variam de
escola para escola, as possibilidades de interacdo podem aumentar, se 0s
gestores disponibilizarem uns aos outros seus projetos, bem como suas
avaliagbes sobre eles, criando assim um intercambio de informacgdes e ideias

possiveis de serem executadas.

No processo de formagdo de educadores, principalmente nos cursos de
Pedagogia, as universidades devem apoiar-se em projetos ja implantados, assim
como alguns descritos nesta pesquisa, para que o profissional tenha o
conhecimento sobre as diversas possibilidades de utilizacdo do computador nas
salas de aula.

Nao sé os jogos educativos podem ajudar a realizar, de forma ludica, o
processo de ensino e aprendizado tao almejado pelos professores e sociedade. A
interdisciplinaridade também €& fundamental na construgdo do conhecimento e a
provocacdo sobre o uso do computador nas escolas, principalmente nos
processos de formacédo continuada, deve ser estimulada nesse ambiente.

Pela realizacao de processo de formacédo e de projetos bem sucedidos
implementados nas escolas, sera possivel demonstrar resultados significativos,
nao s6 para a comunidade escolar, mas para a sociedade, no sentido de
sensibilizar a gestao publica e as politicas educacionais, para o apoio a essas

novas alternativas de ensino e aprendizado.
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