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RESUMO

Este trabalho surgiu da observacdo do cendrio no qual as tecnologias
contemporaneas tém trazido para educacdo meios de incorporacdo e
desenvolvimento de conteudos na mediagcdo entre professor e aluno. Diante do novo
perfil do jovem que vive rodeado de meios de comunicacdo e sua capacidade de
documentar tudo que estd em sua volta, é de extrema importancia aproveitar esse
cenario e propor formas de ajudar o professor no uso da tecnologia para despertar
um maior engajamento dos alunos dentro e fora da sala de aula na pratica cientifica.
Com esse pressuposto, o presente trabalho tem como objetivo geral a proposicéao de
desenvolver a proposta de um jogo para o ensino da pesquisa cientifica no ensino
meédio. E como objetivos especificos: Investigar como o jogo pode auxiliar na relacao
ensino-aprendizagem na area da ciéncia; descrever as caracteristicas pedagdgicas
incorporadas a metodologia dos jogos; construir a proposta de um jogo para o
ensino médio. Para alcancar os objetivos propostos, a metodologia utilizada em
primeiro momento sera a pesquisa exploratdria e bibliografica sobre o tema de jogos
e educacdo. Buscar-se-a elucidar, por meio da leitura de autores que abordem a
teméatica, de acordo com o objetivo, buscando atualizacdo. Em um segundo
momento sera feita uma pesquisa com os alunos do 3° ano do ensino médio a fim de
conhecer qual o entendimento que estes possuem acerca do conhecimento de
ciéncias e se utilizam os jogos como meio de entretenimento e diversdo. Em paralelo
uma pesquisa com os professores para correlacionar o entendimento e as praticas
utilizadas no ensino e conceituacédo da ciéncia. A pesquisa realizou-se por meio de
guestionario; apos a aplicacdo dos questionarios, foi feita uma analise das respostas
dadas e avaliada quais as caracteristicas da tematica escolhida precisam ser
desenvolvidas na metodologia do jogo. Assim, buscou-se compreender a definicdo
do conceito de jogo, suas caracteristicas de aprendizado e a aplicacdo da sua
metodologia dentro do cenario educacional. Em seguida, buscou-se por meio de um
paralelo com o a teoria do conectivismo, apresentar como essas bases tedricas se
encontram e convergem para um bem comum, o aprendizado. Em busca de um
contexto pratico, foi feito um estudo em torno do saber cientificista no ensino médio,
pautando-se também no conhecimento das questdes que norteiam essa fase escolar
na relagdo entre o professor e os alunos. Para validar essas questfes teoricas, foi se
a campo por meio do desenvolvimento de uma pesquisa descritiva onde se
conheceu melhor a relacdo dos alunos e dos professores com a ciéncia, questdes
metodoldgicas e a apresentacdo do jogo como recurso pedagogico. Por fim, se
apresenta a proposta de um jogo para o ensino da pesquisa cientifica com base nos
conceitos esbocados pelos autores por o game design, tendo em vista que existe a
necessidade de se produzir recursos que subsidiem o professor dentro e fora da
sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Gamificacdo. Ciéncia. Conectivismo. Ensino médio.



ABSTRACT

This work arose from the observation of the scenario in which contemporary
technologies have brought to education means of incorporation and content
development in the mediation between teacher and student. Faced with the new
profile of the young person who lives surrounded by media and his ability to
document everything that is around him, it is extremely important to take advantage
of this scenario and propose ways to help the teacher in the use of technology to
awaken a greater engagement of the students Inside and outside the classroom in
scientific practice. With this assumption, the present work has as general objective
the proposal to develop the proposal of a game for teaching scientific research in
high school. And as specific objectives: To investigate how the game can help in the
teaching-learning relationship in the area of science; Describe the pedagogical
characteristics incorporated into the methodology of the games; Build the proposal of
a game for high school. In order to reach the proposed objectives, the methodology
used in the first moment will be the exploratory and bibliographical research on the
theme of games and education. It will be sought to elucidate, through the reading of
authors that approach the subject, according to the objective, seeking updating. In a
second moment will be made a research with the students of the third year of high
school in order to know what the understanding they have about the knowledge of
science and if they use games as a means of entertainment and fun. In parallel a
research with the teachers to correlate the understanding and the practices used in
the teaching and conceptualization of science. The research was carried out by
means of a questionnaire; After the application of the questionnaires, an analysis
was made of the answers given and evaluated which characteristics of the chosen
theme need to be developed in the methodology of the game. Thus, we sought to
understand the definition of the game concept, its learning characteristics and the
application of its methodology within the educational scenario. Next, we sought a
parallel with the theory of connectivism, to present how these theoretical bases meet
and converge for a common good, learning. In search of a practical context, a study
was made around the scientific knowledge in high school, also focusing on the
knowledge of the issues that guide this school phase in the relationship between
teacher and students. In order to validate these theoretical questions, it was the field
through the development of a descriptive research where the relation between
students and teachers with science, methodological questions and the presentation
of the game as a pedagogical resource was better known. Finally, the proposal of a
game for the teaching of scientific research is presented based on the concepts
outlined by the authors for the game design, considering that there is a need to
produce resources that subsidize the teacher inside and outside the classroom.

KEYWORDS: Games. Gamification. Science. Connectivism. High school.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Fluxo de criacdo do personagem
Figura 2 — Diagrama de Bartle
Figura 3 — Interface ambiente do banco Knab

Figura 4 — Fluxograma do jogo

26
37
46
85



LISTA DE QUADROS

Quadro 1— Definicdo de jogo

Quadro 2—Géneros e suas respectivas caracteristicas
Quadro 3 — Associacdo do entendimento de ciéncia
Quadro 4 — Compreensdo do método cientifico

Quadro 5 — Frequéncia de aplicagdo do contetdo x vida
Quadro 6 — Relacao da aplicacdo x area do conhecimento
Quadro 7 — Objetivo preparagéo ensino medio

Quadro 8 — Prética Metodolégica

Quadro 9 — Praticas de lazer

Quadro 10 — Associagéo do entendimento de ciéncia
Quadro 11 — Metodologias utilizadas

Quadro 12 — Recursos metodolbgicos

Quadro 13 — Melhorias no ensino médio

18
22
66
67
68
69
70
71
73
74
75
76
77



ECA
ENEM
EPSJV
FIOCRUZ
IBGE
IDEB

IFS

ILC

LDB
OCDE
ONG
PISA
PNAD
PROVOC
SEADE
USP

LISTA DE SIGLAS

Escola de Comunicacao e Artes

Exame Nacional do Ensino Médio

Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio
Fundacao Oswaldo Cruz

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

indice de Desenvolvimento da Educacgdo Béasica
Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
indice de Letramento Cientifico

Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
Organizagéao para a Cooperagéo e o Desenvolvimento Econdmic
Organizacdo Nao Governamental

Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Programa de Vocacéao Cientifica

Fundacao Sistema Estadual de Analise de Dados
Universidade de S&o Paulo



SUMARIO
L INTRODUGAOD ...t en . 12

2 CONCEITO DE JOGO, SUAS CARACTERISTICAS E O FAVORECIMENTO

DA APRENDIZAGEM POR MEIO DO JOGO .......ccoiviiiiiiiiiiieeceeeiii e 16
2.1 O JOGO E SUAS CARACTERISTICAS.......coviirieieieieesie e, 16
2.2 O CONECTIVISMO E SUA RELAGCAO COM O JOGO.......cccoevevevvrrerrrrenne, 27

3 GAMES E A EDUCACAO: UMA APLICACAO DA METODOLOGIA DOS

JOGOS NA EDUCAGCAD ...ttt 32
3.1 GAMIFICACAD ...ttt ettt 32
3.2 A metodologia do jogo no contexto educacional ............ccccoeevvvveeiiiiiinneneennn. 38

4 CONHECIMENTO CIENTIFICO E O SABER CIENTIFICISTA NO ENSINO

IMEDIO ..ottt e e e ennne 49
4.1 BREVE DESCRITIVO SOBRE O CONHECIMENTO DE CIENCIAS NA

CONTEMPORANEIDADE ... e 49

4.2 O ENSINO MEDIO E AS IMPLICACOES DO SABER CIENTIFICO............ 57

5 CONHECENDO OS AUTORES DO ENSINO MEDIO: O ALUNO E O
PROFESSOR ...t 62

5.1 APRESENTACAO DA METODOLOGIA APLICADA A PESQUISA. ............ 62

5.2 APRESENTACAO DA INTERPRETACAO DOS ALUNOS E
PROFESSORES SOBRE O CONCEITO DE CIENCIAS, ENSINO E JOGO. 64

5.2.1 Conceitos de Ciéncias e 0 Saber Cientifico dos Alunos . ...........ccccuveeee. 66
5.2.2 Percepcéo dos Alunos acerca do Ensino Médio e suas Praticas. ......... 69
5.2.3 Conceito de Ciéncias e a Orientaqcao Cientificista dos Professores ... 77
5.2.4 ConsideracOes Gerais da Aalise dos Dados.............cceveeviieeeeeeeeeiinnnnnnn. 78
5.3 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA DO JOGO PAUTADO NA
PESQUISA CIENTIFICA. ...ttt e e e e e e e e 79
5.3.1 Definindo o Jogo a partir da Pesquisa do Game Design. .............c...e.... 80
6 CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt 87
REFERENCIAS .....ooiitiiieetetee ettt ettt 91

AP ENDICES .....co e 97



13

1 INTRODUCAO

Diante da convergéncia dos meios e do alto grau de interacdo resultante
desta, a forma como as pessoas tém consumido a informacdo vem mudando com
velocidade. Atualmente, as pessoas tém a possibilidade de, além consumir, também
produzir conteiddo na mesma velocidade. Diante disso, a educagdo tem como
desafio encontrar uma forma de se tornar atrativa, também, principalmente para os

jovens, no tocante a metodologia.

Com esse pressuposto, uma das plataformas que tem conseguido cada vez
mais atrair a atencdo dos jovens de forma ludica, sdo os jogos digitais. Eles
possuem a capacidade de engaja-los por horas e despertar a cognicdo dos
jogadores em varios niveis. Tudo isso de forma espontanea, envolvendo todos os

sentidos, de maneira que, um dos principais difusores foi os consoles de videogame.

Desde a sua origem, na década de 1970, houve uma marginalizacdo e uma
série de criticas negativas sobre esse tipo de diverséo, ao ponto de ser dito que se a
pessoa jogasse demais poderia ficar cega, poderia “estragar” a televisao, fazia mal
para a saude. Logo em seguida vieram as questdes de conteludo, que 0s jogos eram
violentos demais e incitavam esse comportamento nas criangas. Ou seja, mediante
iSSO a conversa era: que 0s jogos nao tinham qualidade nenhuma no conteudo, pois
abordavam temas futeis, além de uma infinidade de outros boatos que faziam com

gue os pais nao gostassem que seus filhos os jogassem.

O tempo passou e grande parte dessas opinides comecou a mudar ou a nao
ser levada em conta. Isso porque a geracdo daquela época agora sao pais de
familia e, além disso, ainda sédo jogadores. Uma parte deles, também, levou a coisa
mais “a sério”, iniciaram empresas de jogos, estudos em universidades, tém
buscado, na verdade, mostrar o quanto aprenderam e 0 quanto 0s jogos podem

ensinar.

Um recente relatério divulgado pela empresa Newzoo Games Market
Research® informa que, existem hoje no mundo cerca de 2 bilhdes de jogadores, ou

seja, 28,39% da populacdo mundial, levando em conta o universo pesquisado de

! Global Games Market Report (2016). Disponivel em: <http://resources.newzoo.com/global-games-
market-report >. Acesso em: 9 ago. 2016.
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7.39 bilhdes no mundo, movimentando $99,6 bilhdes de ddlares, com estimativa de
crescimento para $118,6 bilhdes até o ano de 2019, quando tablets, smartphones e
Handelds representardo 46%. Baseado nessa informacdo percebe-se que o
potencial alcancado pelos jogos digitais ja € uma realidade, principalmente, agora

com o potencial de crescimento a partir dos dispositivos méveis.

Esse cenario se da pela popularizacdo do smartphone, gracas a sua
capacidade de convergéncia de conteudos. Nele € possivel além de falar ao
telefone, assistir TV, enviar e receber e-mail e mensagens de texto, acessar a
internet, utilizar os aplicativos e jogar em um Unico aparelho. Sobre o termo

convergéncia Jenkins (2009, p. 27) cita como:

[...] fluxo de contelados através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacao entre multiplos mercados e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunica¢éo, que vdo a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam.

Isso faz com gue os jovens estejam cada vez mais conectados com tudo e
com todos ao seu redor. Eles conseguem se manifestar de diversas formas por um
dispositivo que comeca a fazer parte da sua vida, ndo mais apenas como um
acessorio, mas uma plataforma de conexdo com o mundo que implica diretamente
na sua relacdo de aprendizagem. Afinal, a dlvida que exista pode ser sanada por
uma breve pesquisa na internet, ressignificando o papel do professor e o motivando
na utilizacdo de tecnologias para reter a atencdo dos alunos por mais tempo e

propiciar um ambiente colaborativo onde eles também possam participar.

Nesse cenario, foi desenvolvida a seguinte problematica a ser pesquisada:
Como os jogos podem contribuir para aprendizagem dos alunos, expandindo o
espaco da sala de aula? Para tentar responder a esse questionamento sugere-se a
seguinte hipétese: Ja que 0s jogos despertam no jovem, engajamento e
motivacao, incorporar o jogo e sua metodologia pode despertar o interesse do
aluno para uma nova forma de estudar, ampliando assim o conteudo
disciplinar, deixando-o imerso em um ambiente de aprendizagem. Esta hipotese

norteia a pesquisa com o intuito de elucidacao da problematica.

Para elucidar os pontos acima colocados, serédo utilizados autores os quais

contribuem para o melhor entendimento deste novo cenario. Lembra-se que, ndo é
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algo extremamente novo, pois a utilizacdo de jogos como plataformas de
aprendizagem acompanha a sociedade desde a sua infancia.

Com base nisso, o presente trabalho tem como objetivo geral a proposicéo de
desenvolver a proposta de um jogo para o0 ensino da pesquisa cientifica no
ensino médio. E como objetivos especificos: Investigar como o jogo pode auxiliar
na relagdo ensino-aprendizagem na area da ciéncia; descrever as caracteristicas
pedagogicas incorporadas a metodologia dos jogos; construir a proposta de um jogo

para o ensino médio.

A escolha do ensino médio dar-se-& pelo fato dessa etapa ser um o momento
de transicdo do ensino basico para o superior. Além disso, o jovem adentra a uma
fase de sua vida onde busca sua independéncia financeira e coloca, em alguns
momentos, como objetivo secundario, a escola. A importancia da ciéncia € pelo fato
dessa metodologia ser a base para o desenvolvimento do estudo da sociedade a
partir da analise de seus fenbmenos para, consequentemente, buscar melhorias

para a ampliacdo do bem estar social.

Para alcancar os objetivos propostos, a metodologia utilizada em primeiro
momento sera a pesquisa exploratoria e bibliografica sobre o tema de jogos e
educacdo. Buscar-se-a elucidar, por meio da leitura de autores que abordem a
tematica, de acordo com o objetivo, buscando atualizagdo. Em um segundo
momento sera feita uma pesquisa com os alunos do 3° ano do ensino médio a fim de
conhecer qual o entendimento que estes possuem acerca do conhecimento de
ciéncias e se utilizam os jogos como meio de entretenimento e diversdo. Em paralelo
uma pesquisa com os professores para correlacionar o entendimento e as praticas

utilizadas no ensino e conceituacao da ciéncia.

A pesquisa realizou-se por meio de questiondrio. Apos a aplicacdo dos
questionarios, foi feita uma analise das respostas dadas e avaliada quais as
caracteristicas da tematica escolhida precisam ser desenvolvidas na metodologia do

jogo.

Na primeira se¢cdo, nominada como Conceito do jogo, suas caracteristicas e 0
favorecimento da aprendizagem por meio do jogo, buscou-se apresentar o conceito
do jogo e sua relagcdo com a aprendizagem. Isso, mediante caracteristicas basicas

de um jogo, por intermédio da relacdo metodoldgica apresentada entre eles. Esta
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secdo segue neste trabalho como uma forma de apresentar ao leitor a primeira
tentativa de escrita do resultado da pesquisa. Trata-se de uma etapa onde se
buscou descrever os resultados da pesquisa, entrelacando os conhecimentos do
pesquisador e o que foi encontrado durante a pesquisa. Percebe-se que ainda
precisa de muitos ajustes e a colaboracdo dos professores examinadores € de
fundamental importancia para um melhor desenvolvimento e sedimentacdo deste

texto.

A escrita desse trabalho tentou seguir uma linguagem acessivel e de facil
leitura. Tal caracteristica € no sentido de corroborar com a proposta que se
apresenta, da difusdo cientifica extra-pares. Ou seja, que o saber cientifico precisa
tomar em alguns momentos, redimensionar o discurso e o molde da fala para que

possa se alcancar o maior numero de pessoas.
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2 CONCEITO DO JOGO, SUAS CARACTERISTICAS E O FAVORECIMENTO DA
APRENDIZAGEM POR MEIO DO JOGO

Esta secdo conceitua 0 jogo e apresenta quais as principais caracteristicas
que o compde. Além de apresentar como este possui métodos que colaboram com a

aprendizagem por meio de uma associagdo com 0 conectivismo.

2.1 0 JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

Pensar na palavra jogo é trazer na memoria uma série de conotacdes
aparentemente distintas. Cada interpretacao dar-se-a de acordo com o contexto ao
gual este termo seja aplicado. Se feito relacionado as criancgas, traz a memoria das
brincadeiras infantis de pular corda, pega-pega. Aos jovens pode se aduzir 0s jogos
de tabuleiro, video games e jogos eletrbnicos. Aos mais velhos, os jogos de azar, a
relacdo com os desafios da vida, com a comum expressao: “A vida € um jogo”. A
grande verdade é que diante de todas essas colocacdes, o que é levado ao

imaginério sdo, em suma, suas caracteristicas.

E perceptivel que o ato de jogar esta presente cada vez mais no dia a dia das
pessoas. Principalmente gracas ao advento tecnoldgico e a ampliacdo das
possibilidades e espacos trazidos em conseguinte pela internet, no tocante aos

jogos eletrbnicos ou computacionais.

Jesper Juul (2005) em seu livro Half Real, faz um apanhado de todas as
caracteristicas que sao similares ao que chamamos de jogos e de maneira técnica,
explana que existem seis recursos que podem ser divididas em trés niveis, “[...] o
nivel do jogo em si, como um conjunto de regras; o nivel da relacdo do jogador para
0 jogo; e o nivel da relacdo entre a atividade de jogar o jogo e o resto do mundo”
(JUUL, 2005, p. 6).

Sobre os recursos ele descreve da seguinte forma:
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[...] um sistema formal baseado em regras; 2. Com variavel e resultados
guantificaveis; 3. Onde resultados diferentes sao atribuidos valores
diferentes; 4. Onde o jogador exerce esforco, a fim de influenciar o
resultado; 5. O jogador se sente emocionalmente ligado ao resultado; 6. E
as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis. (JUUL, 2005,
p. 6-7).

Dessa forma, o autor esclarece a ideia de que um jogo esta sustentado a
partir de suas regras e de como o jogador se relaciona com elas. I1sso por intermédio
de uma logica de causa e consequéncia, em que o resultado depende unicamente
do esfor¢co desprendido por aquele que o joga. Salienta-se, também, que essa

categorizacao ndo determina que todos 0s jogos sejam iguais, mas sim um ponto de

partida na sua construcao.

Os jogos eletrdnicos ou video games, como comumente sdo conhecidos pela
atual geracdo, sdo segundo Juul (2005) baseados nesse modelo classico e na
ruptura deste para se tornarem o que s&o nos dias atuais. S&o divididos em diversos
tipos de plataformas, dentre as mais comuns e responsaveis pela popularizacdo em
massa, 0s consoles. Cada um com a sua especificidade e com seu perfil de jogador.
Este por sua vez, que se expande no mundo virtual por meio do avatar,
personificado com as caracteristicas que, algumas vezes, ndo sdo permitidas no

mundo real, mas que habita o imaginério e ideario de cada um.

As pessoas sao pedacgos de software chamados avatares. Eles séo os
corpos audiovisuais que as pessoas utilizam para se comunicarem umas
com as outras no metaverso. [...] Seu avatar pode ter a aparéncia que vocé
quiser, limitada somente por seu equipamento. Se vocé é feio, pode tornar
seu avatar bonito. Se vocé acabou de sair da cama, seu avatar pode estar
vestindo roupas bonitas ou maquiagem profissional. Vocé pode ter o
espectro de um gorila, de um dragdo ou de um pénis falante gigante no
metaverso. Passe cinco minutos descendo a rua e vocé vera tudo isso.
(STEPHENSON, 1992, p. 33-34).

No tocante a sua definicdo, diversos autores, partindo do patamar filosofico
de Huizinga (1980) até os mais atuais, designam e se complementam na forma de
abordar o jogo. Juul (2003, p. 31) desenvolveu um Quadro com a ordenacao desses

pensamentos:



Quadro 1 — Definicdo de jogo

Fonte

Definigcao

Johan Huizinga
(1950, p. 13.)

[...] Uma atividade livre conscientemente fora da vida “comum”
como sendo “ndo séria”’, mas, ao mesmo tempo absorvendo o
jogador intensamente e totalmente. E uma atividade sem fins
lucrativos, sem nenhum lucro através dele. Acontece dentro de
seus proprios limites de tempo e espaco, de acordo com regras
fixas e em uma forma ordenada. Ela promove a formacao de
agrupamentos sociais que tendem a se cercar de sigilo e de
salientar a sua diferenca do mundo comum por disfarce ou outros
meios.

Roger Caillois (1961,
p.10-11)

[...] Uma atividade que € essencialmente: Livre
(voluntéria), separada [em tempo e espaco], incerto, improdutiva,
regida por regras, ficticio.

Bernard Suits (1978,
p. 34.)

Jogar um jogo € se engajar em uma atividade dirigida para trazer
um determinado estado de situacdes, usando apenas meios
permitidos pelas regras, onde as regras proibem meios mais
eficientes a favor do menos eficiente, e onde tais regras séo
aceitas apenas porque eles fazem possivel tal atividade.

Avedon e Sutton
Smith (1981, p. 7).

Em seu nivel mais elementar, entdo podemos definir jogo como um
exercicio de sistemas de controle voluntarios em que existe uma
oposicao entre for¢cas, confinado por um procedimento e as regras,
a fim de produzir um resultado instavel.

Chris Crawford
(1981, p. 2).

Percebo quatro fatores comuns: representacdo [‘um sistema formal
fechado que representa subjetivamente um subconjunto da
realidade”], interacdo, conflito, e seguranc¢a [‘os resultados de um
jogo sdo sempre menos rispidos do que as situa¢gbes, modeladas
no jogo’].

David Kelley (1988,
p. 50).

Um jogo é uma forma de recreagdo constituida por um conjunto de
regras que especifigue um objeto a ser alcancado e os meios
admissiveis de atingi-lo.

Katie Salen e Eric
Zimmerman (2003,
p. 96).

Um jogo é um sistema em que os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido pelas regras, que resulta em um resultado
quantificavel.

Fonte: Juul (2003, p. 31).
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Mediante todas essas defini¢cdes, percebe-se de forma unénime, a ideia de

que todos convergem para a valorizacdo da experiéncia de interagdo proporcionada

por ele por meio da relacdo tempo e espaco ficcional. “Os tracos fundamentais

caracterizadores dos games encontram-se, sem duavida, na imerséo, interatividade e

espacialidade navegavel que eles propiciam. Todo e qualquer jogo, € por natureza,
imersivo e interativo” (SANTAELLA; FEITOZA, 2009, p.13).
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Essa interacdo atinge diversos niveis cognitivos, fazendo com que ele esteja
muito além do que um simples mecanismo de diverséo e entretenimento — perpassa
pelo aprendizado, questionamento e crescimento emocional (BOBANY, 2008). E,
ainda, € potencializada pelos videos games que, por ser um tipo de software,
consegue desenvolver mecanismos autonomos de imersdo como refor¢ca Santaella
(2004, p. 153):

No video game, por exemplo, em que o jogo fica mais dificil conforme o
jogador alcanca alguns pontos [...] pode-se considera-lo interativo porque o
jogador esta recebendo, respostas em tempo real da pessoa que criou o
software para o jogo.

E ndo somente na relagdo um para um. Os consoles precisam dos joysticks,
responsaveis pelas acdes e comandos efetuados pelo jogador, que sé&o
reproduzidas dentro do software. Eles, também, estdo ligados a internet, e os
jogadores se comunicam por meio do console com outros jogadores, criando outros

niveis de imersdo que ndo se limitam apenas a histdria proposta pelo jogo.

Em computagdo grafica existem muitos graus de imersividade, seja num
cenario 3D ou ndo. O conceito de imersividade esté relacionado com o grau
de interatividade que um usuario é capaz de ter numa aplicacdo. Esta
interatividade ndo esta apenas relacionada a capacidade de “andar” num
cenario, mas também com a capacidade de interagir com objetos e outros
personagens dentro deste mundo virtual. Outros fatores que permitem
aumentar o grau de imersividade de uma aplicacdo sé@o o seu foto realismo
(semelhanga com o mundo real) e estimulos sensoriais, que podem ser
dados por joysticks e diversos dispositivos de entrada (como por exemplo,
no joystick Dual Shock 2, do Playstation 2 (PS2), pode-se o perceber até
128 niveis de pressdo no controle, além de ser capaz de fazer com que o
controle vibre de acordo com situa¢6es do jogo, como por exemplo quando
um carro passa raspando na parede ou entra no banco de areia da pista).
(CLUA; BITTENCOURT, 2004, p. 6).

Desde 2014, as empresas desenvolvedoras de consoles, estédo investindo em
outros dispositivos para ampliar ainda mais essa relacado. S&o os 6culos de realidade
virtual. Com eles a intencdo agora € permitir que o real se misture ao virtual,
ampliando a experiéncia da realidade integrada ao jogo. Cria-se um elo muito mais
forte a partir do momento em que a imersdao nédo se da mais em um processo de

entrada e de saida, mas sim de permanéncia constante.

Outra definicdo mais despojada, porém, ndo menos importante, que reforca
as relagbes aqui dispostas, foi feita pelo designer de jogos Chris Crawford (1982).
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Para ele, os games se parecem muito com doces, revistas em quadrinhos e
desenhos animados. Todas essas atividades envolvem um alto indice de
experiéncia. Assim, como o0s elementos que compdem cada um, o acucar do doce,
as onomatopeias dos quadrinhos e desenhos animados, estes tém como objetivo, 0

de amplificar da melhor forma, a experiéncia com o conteudo.

Essa ludica explanacdo, apesar de ja possuir mais de 34 anos, foi feita em
uma época que 0s jogos ainda ndo exploravam nem 20% das possibilidades que os
hardwares permitem nos dias de hoje. Sem falar que Crawford, teve uma grande
importancia no desenvolvimento e na evolucdo dos jogos para tornarem-se 0 que
sdo hoje, gracas a sua visao de que era preciso compreender que 0s jogos também,
sdo um tipo de arte, e que um grande passo para o desenvolvimento dos jogos se
daria a partir do momento em que fossem encarados tal qual. Isso porque em sua
opinido “[...] arte é algo desenvolvido para evocar a emocdo através da fantasia”
(CRAWFORD, 1982, p. 2).

Para poder compreender melhor a arte de desenvolver um jogo, € de extrema
importancia conhecer o conceito do Game design. J& que é por meio dele que sera
possivel compreender, diante das etapas de desenvolvimento, como 0 jogo agrega
uma série elementos artistico em sua composi¢édo. Brathwaite e Schreiber (2009, p.
2) definem como:

Game design é o processo de criagdo do conteldo e as regras de um jogo.
Um bom game design é o processo de criagdo de metas que um jogador se
sente motivado para alcangar e regras que um jogador deve seguir a partir
do momento que toma decisdes significativas para alcancgar esses objetivos.

Como pode ser observado, todo o processo de desenvolvimento de um jogo
esta centrado no jogador. Os autores ainda complementam que, acima de tudo, o
que deve ser levado em consideracdo sédo seus desejos. Orientar um jogador em
qualquer jornada que nao seja algo motivante, cabera a um tipo de tortura,
(BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009).

Essa é a esséncia do game design, em traducgéo livre para o portugués o
design de jogo. Independente da plataforma — sejam eles analogicos (Ex: tabuleiro,
cartas) ou digitais (Ex: computadores, video games), essa concepcao € a base no
desenvolvimento de qualquer tipo de jogo. E importante deixar isso claro porque o
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termo design, muitas vezes, é comumente associado com a ideia de que esta ligado

apenas a uma concepcao grafica.

A partir desse pressuposto, € preciso compreender que o desenvolvimento de
um game é muito mais que apenas um layout bonito. O visual também vai atrair a
atencao do jogador e ampliar a sua experiéncia. No entanto, outros fatores como
trilha sonora, jogabilidade, customizagcdo etc., sdo complementares entre si e
formam a simulacdo perfeita para o usuario. Por possuir em sua constituicao
narrativa, demanda do mesmo cuidado que uma histéria precisa ter. Seus
personagens, sendo protagonistas ou antagonistas, cenario, inicio, meio e fim.
Assim como cada histéria possui 0 seu género, o game também precede diversos

tipos, cada um com suas particularidades e caracteristicas.

Apesar disso, Bobany (2008), lembra que a narrativa no inicio ficou em
segundo plano, tendo em vista que a interatividade presente sobrepde a
necessidade de uma narrativa. E na década de 1980, por exemplo, ainda ndo se
demandava de recursos tecnolégicos como os atuais, sendo necessario colocar
narrativas simples ou ilusérias, existia apenas uma explicacdo de causa e

consequéncia.

A princesa foi raptada e o jogador, enquanto principe tem que ir salva-la. O
planeta foi invadido por alienigenas, o jogador tem a missdo de salvar a
humanidade. Jogos de quebra cabeca, por exemplo, ndo possuem nenhum tipo de
narrativa. Com a evolucao, da aventura ao terror, passando pelo romance, historias
futuristicas, releitura de grandes classicos da literatura, o jogo traz consigo
estruturas narrativas simples ou complexas, de acordo com o interesse de cada
jogador. O processo inicial para a criagdo de um jogo perpassa, primeiramente,
como em qualquer outro segmento, por uma ideia. Por isso, todas as técnicas que

séo utilizadas para o desenvolvimento de ideias serdo sempre bem-vindas.

Mindmaps, associac¢des, brainstorms, serdo uteis para definir um ponto de
partida e todo o seu desdobramento, como uma vez disse o cantor Gilberto Gil
(2009), no documentério Rip a Remix Manifesto, “ninguém cria nada no vacuo”. Em
sua grande maioria, elas partem de jogadores que mediante a experimentacao
continua de varios tipos de jogos, encontram nichos ainda ndo explorados,
mesclando estilos, controles, histdrias, criando, assim, um novo jogo. Até porque,

normalmente, a industria langa dezenas de jogos por més e os jogadores optam por
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comprar jogos de diferentes géneros, adequados para cada necessidade e

momento.

Se estiver com um grupo grande de amigos, a tendéncia é buscar algo mais
democratico e que faca com que todos aproveitem o momento. Nesse caso se
buscam jogos de dois jogadores, a exemplo dos esportes e das lutas. J& se for uma
partida individual, tende-se a escolher um estilo Adventure, de preferéncia, que

também possa ser jogado on-line.

Existem jogos de todos os tipos e géneros, para todos 0s gostos e momentos.
Villas Bbas (2005, p. 28-30) desenvolveu um estudo que separa 0 género, sua
descricdo, como funcionam (mecanica), seus atrativos (qualidades) e um exemplo
de cada um, conforme Quadro 2 abaixo, que sintetiza e instrui de forma simples

essas questdes que foram pontuadas.

Quadro 2 — Géneros e suas respectivas caracteristicas

GENERO DESCRICAO MECANICA QUALIDADES EX.
Adventure Jogos baseados | Nem sempre Um mundo Monkey Island
em histérias, sdo em tempo grande e
geralmente real (hibrido ¢/ complexo para se
voltados em acdo), usam explorar, com Pcs
solucionar mais o cérebro e | interessantes e
enigmas para menos a uma boa histéria.
seguir com seu destreza e os
Ccurso. reflexos.
Acéo Jogos em tempo | Dominado pelos | Explosdes de Half-Life
real, nos quais o | FPS (First adrenalina e acéo
jogador deve Person gue exigem
responder com Shooter), menos | rapidas escolhas
velocidade ao intelectual do e bons reflexos.
que esta gue os jogos de
ocorrendo na puzzles,
tela. estratégia,
adventure e
outros.
RPG Geralmente o Grande universo | Microgerenciame | Ultima
jogador dirige do jogo com nto dos
um grupo de historia ndo- personagens:
personagens em | linear. Sistemas | escolha de
alguma missao, | de evolucdo dos | equipamentos e
em diversas poderes e forcas | armas; sistema
tramas e dos de magias e
cenarios. personagens. complexo.




GENERO DESCRIGAO MECANICA QUALIDADES EX.
Simuladores Jogos que Quanto mais O realismo e a Flight
simulam “sério” o precisdo dos Simulator 2002
condicdes do simulador, mais controles das
mundo real, préximo a maquinas e de
principalmente realidade sua operacao sao
operacéo de espera-se que 0s principais
maquinas seja. Jogos fatores.
complexas, estilo “arcade
como avibes e sims” sao
carros. menos realistas,
com controles
mais
simplificados.
Esportes Jogos que Podem tanto Espera-se a Fifa 2002
representam os simular o completa
esportes “reais”, esporte pelo reproducéo das
coletivos ou lado do atleta regras e das
individuais. praticando o principais
esporte, ou pelo | peculiaridades de
lado do técnico cada esporte.
gerenciando sua
equipe.
Luta Jogos para dois Jogos Tém um conjunto Tekken 3
jogadores onde geralmente de basico de
cada um perspectiva ataques, defesas
controla um lateral e de curta | e contra-ataques
personagem que direcdo, com de rapida
usa uma ampla variedade | aprendizagem, e
combinacdo de | de personagens um grupo de
movimentos e e manobras. manobras e
manobras para combinacgfes
ataque e defesa mais complexas
contra o gue exigem mais
oponente. pratica.
Casuais Adaptacdes dos Jogos de Jogadores Chess / Show
jogos interface esperam que as do Milhdo
tradicionais simples, regras sejam
como xadrez, geralmente com exatamente as
gaméo e uma baixa curva mesmas dos
paciéncia. Inclui de jogos em suas
também jogos aprendizagem. versbes “reais”.
dos shows de
Tv.
“God” Games Também Geralmente néo Com um The Sims
chamados de hé critérios de brinquedo
“software toys”, | vitéria e derrota, | simples, espera-
jogos que ndo ou de erros e se apenas e
possuem um acertos. simplesmente
real objetivo gue seja
além do “divertido”.

passatempo.
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GENERO DESCRIGAO MECANICA QUALIDADES EX.
Educacionais Jogos cujo Geralmente O contelido deve | Coelho Sabido
objetivo é voltados para o ser muito bem
ensinar publico infantil, elaborado em

enquanto se

utilizam uma

conjunto com

diverte jogando. estrutura especialistas,
semelhante a de para que
desenhos realmente atinja o
animados. objetivo de
ensinar
brincando.
Puzzle Jogos Esse género é Problemas de The Incredible
puramente de jogos de l6gica, de Machine
voltados para o enigmas e matematica ou
desafio problemas mesmo enigmas
intelectual na propriamente filosoficos séo
solucao de ditos, sem apreciados.
problemas. nenhum
contexto de
histéria, cenério
ou outro objetivo
além da solucao
dos problemas.
Online / Massive Jogos que Comunidades Um género novo Everquest

Multiplayer

podem ser de
qualquer género
anterior, com a
diferenca de ser
jogado na
internet.

inteiras estao

surgindo em
torno desses
jogos, que sdo
desenvolvidos
com o objetivo
de favorecer o

surgimento

dessas

comunidades.

e com diversas
caracteristicas de

em fase de
transformacéo.

jogabilidade ainda
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Fonte: Villas Bdas (2005, p. 28-30).

Diante dessa grande variedade, é fatidico, mais uma vez, que o foco é buscar
agradar ao maior numero de pessoas possivel. Porque sem o interesse do jogador,
nao existe a necessidade de se desenvolver um jogo. Além disso, percebe-se que

cada género possui uma mecanica distinta com qualidades particulares que podem
se fundir e criar uma nova experiéncia.

Ao observar as qualidades propostas no Quadro 2, ja se percebe o viés de
aprendizagem relacionado ao tipo do jogo. Cada caracteristica desenvolve uma
habilidade especifica do jogador. Imagine-se entdo que, convencionalmente, se joga

mais de um jogo paralelamente. Entédo, a todo o tempo, eles estdo desenvolvendo
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diversos tipos de habilidades que no ato de migracdo, de um jogo para outro, estas

se correlacionam.

Os casuais hada mais sdo do que a representacdo do processo em que a
Cibercultura colocou a sociedade, a digitalizacdo do mundo real para o virtual. Sao
0s classicos jogos que acompanharam diversas geracdes e que tém um publico
garantido. Interessante observar que o género educacional é condicionado a uma
ideia infantil. Isso porque grande parte dos investimentos nesse tipo de jogo foi feito
para as criancas, por se acreditar que 0s jogos sdo um passatempo dessa geracgao.

Todavia, conforme dados ja apresentados, paira por um grande equivoco.

No caso do género on-line, o jogo se transforma em uma porta de entrada
para além jogo. A mecanica se da pela formacdo de comunidades que,
simultaneamente a partida, faz com que cada um interaja com outros jogadores a
partir da rede. No tocante a mecanica, ela, a rede, juntamente com as regras, sao as
responsaveis pela forma como o jogador conduzira sua jornada no jogo. S&o
basicamente os recursos que se tem, dentro do limite das regras, para superar 0s
desafios. Sicart (2008, on-line) apresenta uma diferenciacdo interessante sobre o

tema:

As mecanicas do jogo estdo preocupadas com a interacdo real no estado do
jogo, enquanto as regras fornecem o espaco onde as possibilidades de
interacdo sdo possiveis, regulando assim a transi¢cdo entre estados. Neste
sentido, as regras sdo modeladas ap6s a agéncia, enquanto a mecéanica
séo modelados para a agéncia.

Para que tudo isso funcione é preciso um elemento chave na sua
composicdo, 0 protagonista/personagem. E por meio dele que toda a dindmica do
jogo se da, é a personificacdo do jogador dentro do jogo. E o link pelo qual se da
todo o processo de interatividade. Atualmente, alguns jogos apresentam niveis de
personalizacdo bem profundos, cores dos olhos, tipo de cabelo, cicatrizes, é
basicamente a formatacdo de uma persona. Este termo é bem aplicavel, tendo em
vista a sua origem. Persona era o0 nome dado a mascara usada pelo teatro grego, o
intuito era de caracterizar o personagem interpretado por este e funcionava como

um “microfone” para amplificar a voz do ator.

E a personagem, nada mais € que uma amplificacdo do jogador. A sua

composicdo vai estar diretamente ligada ao contexto no qual o jogo estard inserido.
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Se a proposta for Medieval, teremos um personagem associado de alguma forma a
época, caso seja um jogo de guerra, possivelmente um soldado. E 16gico que tudo

com base na histéria que sustenta a narrativa do jogo.

Existem diversos métodos para o desenvolvimento de um personagem.
Gurgel e Padovani (2006) criaram um fluxo bem util para tal, conforme Figura

abaixo.

Figura 1- Fluxo de criagdo do personagem

e
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Fonte: Gurgel e Padovani (2006).

E interessante observar no levantamento inicial, a quest&o da pesquisa com o
publico-alvo. Percebe-se a real intencdo de que, apesar de o personagem ser
ficticio, entregar para o usuario algo que exista, uma identificacdo. No
desenvolvimento conceitual, os testes de expressdo denotam que o protagonista
precisa, também, possuir sentimentos e estes devem ser expressos com veracidade.
Isso para que a experiéncia seja real, por se tratar de uma projecao do jogador,
demonstrando que existe acima de tudo um envolvimento emocional. Na parte do
desenvolvimento grafico, as etapas se ddo de acordo com o processo técnico de

construcdo, muito mais voltado para a materializacdo do personagem no jogo.
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Em alguns jogos os personagens ainda sofrem modificacdes mediante sua
relacdo com os ambientes do jogo e sua evolucdo. Alguns ganham barbas, mudam
as roupas, tudo isso com a intencdo de entregar ao jogador um feedback em relacéo
ao seu desenvolvimento dentro da historia. Cada percurso escolhido e transcorrido
no desenrolar da histéria deixard& um tipo de marca para representar 0
amadurecimento do personagem e acarretara consequéncias pelas escolhas

definidas.

2.2 O CONECTIVISMO E SUA RELACAO COM O JOGO

Com base nas caracteristicas apresentadas, ao tangencia-las com o
ambiente escolar, percebe-se que 0 jogo é um processo educativo por natureza e
traz luz a um conceito de aprendizagem que apesar de novo, contempla relagdes
extremamente pertinentes ao que ja foi exposto até agora, 0 conectivismo, porque
“O ponto de partida € o individuo” (SIEMENS, 2004, p. 7).

A importancia de se abordar aprendizagem, parte da ideia de que
compreender a relacédo ensino-aprendizagem abordada pelo jogo, fundamentada em
um pilar teorico, permite descartar qualquer tipo de suposicdo empirica sobre essa
relacdo. Além de fortalecer meios para aprofundamento das caracteristicas

observadas no jogo e em suas possibilidades enquanto meio pedagdgico.

E sabido que existem diversas correntes tedricas que versam sobre a
aprendizagem, porém o foco aqui é utilizar o conceito de que “A aprendizagem
consiste na mudanca de comportamento, resultante do treino ou da experiéncia,
sendo identificada com o condicionamento” (SCHFFER, 2004, p. 38). Dessa forma,
0 jogo por ser um sistema fechado, entrega ao usuario o resultado de acordo com a
sua pratica e experiéncia com o mesmo. A dificuldade do jogo & proporcional ao
treino e a experiéncia adquirida pelo jogador, por isso a sua relacdo direta com o

conectivismo.

George Siemens e Stephen Downes (2004) sdo considerados os pais dessa
teoria, que tem como base a ideia de que as teorias de aprendizagem conhecidas
como behaviorismo, cognitivismo e construtivismo ndo mais comportam o novo perfil

do aprendiz, devido aos impactos tecnoldgicos e de uma sociedade em rede. Além
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disso, acredita-se que o conhecimento ndo € mais algo limitado a um processo
linear, mas sim em uma estrutura que € convencionada ao fato de experienciar a
prépria vida por meio de suas conexdes, tendo em vista a grande quantidade de

informacdes existentes.

Em definigcdo entende-se conectivismo como:

E a integracdo de principios explorados pelo caos, rede, e teorias da
complexidade e auto-organizacdo. A aprendizagem é um processo que
ocorre dentro de ambientes nebulosos onde os elementos centrais estdo em
mudanca — ndo inteiramente sob o controle das pessoas. A aprendizagem
(definida como conhecimento acionavel) pode residir fora de nés mesmos
(dentro de uma organizacdo ou base de dados), € focada em conectar
conjuntos de informagdes especializados, e as conexdes que nos capacitam
a aprender mais sdo mais importantes que nosso estado atual de
conhecimento. (SIEMENS, 2004, p. 5).

Lado a lado com essa compreenséo, é perceptivel que na velocidade a qual a
informacdo transcende hoje, o conhecimento € tdo mutavel que, aquela verdade que
hoje parece ser suficiente, amanha ndo € mais. E essa capacidade de conseguir
conectar elementos e fontes externas, principalmente com o auxilio da tecnologia,
fara toda a diferenca para a compreensdo da nova realidade. Isso porque a
capacidade de armazenagem, ndo cabe mais somente no humano, os dispositivos
externos amplificam a capacidade do cérebro de tal forma, que os artefatos
tecnolégicos fazem parte do ser de forma natural, tal qual um relégio auxilia na

consulta as horas.

Giselle Beiguelman (n/d) em seu artigo Admiravel Mundo Cibrido relata sobre
essa experiéncia da intersecdo das sinapses humanas com as tecnoldgicas de
cibridismo. Uma interconexao das redes e sistemas on e off-line potencializadas
pelos dispositivos méveis por meio da capacidade de manter as pessoas conectadas
a internet 24 horas por dia, fazendo com que o corpo esteja diluido na
simultaneidade entre o real e o virtual. Essa duplicidade, intrinsecamente, produz
uma nova forma de organizar o pensamento, reforcando uma das tendéncias
abordadas por Siemens, no tocante a tendéncia de que as tecnologias modificam e

moldam novas formas de pensar.

E € nesse ponto que os jogos digitais, comecam a se introduzir, de acordo
com uma pesquisa realizada em 2002, na cidade de Nova lorque, com 33 médicos

cirurgides do Centro Médico Beth Israel. No experimento, todos foram convidados
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para no intervalo de laparoscopias — cirurgia de abdémen feita via fibra ética por
meio de uma pequena fissura no umbigo e controladas por um mouse — jogar video
game. Nove meédicos ja possuiam o habito de jogar e conseguiram realizar a cirurgia
27% mais rapidos e com 37% menos erros. Parte do grupo que ndo estava
habituada ao uso de joysticks melhorou em 37% sua rapidez, ao jogar jogos que

demandam de um grau extremo de concentragao e agilidade.

Outro experimento foi realizado por um neurocientista chamado Daphne
Bavelier. Ele dividiu trés grupos de universitarios em que um grupo jogou um game
de estratégia por 10 dias, outro jogou um bem mais simples e o terceiro ndo fez
nada. Em seguida passaram por um teste de agilidade motora e percepcéo visual e
espacial, no resultado, os que jogaram o jogo de estratégia, tiveram um melhor
desempenho (CORDEIRO, 2016, on-line).

A aviacdo civil descobriu, ha muito tempo, um beneficio que foi um marco
para a aviacao, na utilizacdo de jogos do género de simulador. Foi percebido que
para aprimorar o treinamento de seus pilotos, 0 Unico meio de conseguir simular
situacdes de risco em voo, sem comprometer a integridade fisica dos alunos, seria
por meio de um simulador. Ao ponto que um dos pré-requisitos para a obtencdo da

licencga, € possuir um determinado nimero de horas dentro desses equipamentos.

Tanto a experiéncia, quanto o exemplo dos simuladores demonstram que por
meio de uma conexdo entre eles e o0 jogo foi criada uma rede de aprendizado ao
ponto que cada um teve um papel. Esse conceito de rede é esclarecido por Lemos
(2013) por meio da Teoria Ator-Rede. Em que se explicita o fato de nédo estar
abordando a infraestrutura, mas sim o que se produz na relacdo entre humanos e

nao humanos.

Rede nado é estrutura, mas o que é tecido em dada associagdo. Quando
falamos de rede, estamos falando de mobilidade. Ao olharmos o mundo,
vemos redes se fazendo e se desfazendo a todo momento. O conceito de
rede visa apreender algo pulsante, o que se forma e se deforma aqui e
acola pela dindmica das relagées. (LEMOS, 2013, p. 53).

Os exemplos apresentam também, do ponto de vista tedrico, outra tendéncia
do processo de aprendizagem que é a fluidez do aprendizado por meio da
multisciplinaridade. As areas se relacionam de uma forma organica em que néo se é

possivel setorizar a fonte de aprendizado, mas sim, realizar conexdes. E aqueles
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que possuirem a capacidade de conseguir enxergar um maior nimero de conexdes,

terdo maior éxito em suas funcdes, reforcando um dos principios do conectivismo,

definidos por Siemens (2004, p. 6) como:

Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides;
Aprendizagem é um processo de conectar nos especializados ou fontes de
informacéo;

Aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos;

A capacidade de saber mais € mais critica do que aquilo que é conhecido
atualmente;

E necessario cultivar e manter conexbes para facilitar a aprendizagem
continua;

A habilidade de enxergar conexfes entre areas, ideias e conceitos é uma
habilidade fundamental;

Atualizagao (“currency” — conhecimento acurado e em dia) é a intencédo de
todas as atividades de aprendizagem conectivistas;

A tomada de decisdo € por si s6, um processo de aprendizagem. Escolher o
que aprender e o significado das informac¢des que chegam é enxergar por
meio das lentes de uma realidade em mudanca. Apesar de haver uma
resposta certa agora, ela pode ser errada amanhéd devido a mudancas nas

condi¢cBes que cercam a informacao e que afetam a deciséo.

z

E importante salientar que, essa teoria de aprendizagem nao propde uma

ruptura com as outras teorias, ela possui também bases em outras como a Teoria do

Construtivismo Social de Vygotsky. Nesta se acredita que a aprendizagem é algo

implicito ao ser humano e que, por sua vez, o aprendizado ocorre por meio da troca

com O meio.

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual,
0s usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as
interacdes podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-
se um vetor de inteligéncia e criagéo coletivas. (LEVY, 1999, p. 75).

O jogo enquanto canal consegue, de forma cognitiva, por meio de sua

mecanica fazer com que a todo o momento o jogador seja incumbido de tomar uma

decisdo. Desde os comandos mais simples, se vai pra esquerda, pra direita, pra
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cima até os mais complexos como a definicdo da estratégia para passar de uma
fase. Em jogos de Role-playing game (RPG), por exemplo, até as caracteristicas do
personagem criado, implicam no resultado do jogo. Se ele for mais forte, € mais
lento e se carregar muitos itens terd poucas armas, uma Série de outras
caracteristicas que influenciardo no tempo de conclusédo do jogo, de acordo com as
suas habilidades junto aquele personagem.

Johnson (2001) cita ainda que se ndo houver um manual com orientacdo do
que se fazer no jogo e a sensacdo de falta de orientacdo inicial de todo ele, é
encarada pelos jogadores mais como um desafio do que um obstaculo. Na geracéo
do video game ja se visualiza esse desprendimento nos novos espacos-informacao
gue estdo postos. “Essas criancas aprendem fazendo, experimentando, e essa
intrepidez vem do fato de terem decifrado o cédigo de outros espacos digitais no
passado” (JOHNSON, 2001, p. 165).

Dessa forma, é possivel vislumbrar um horizonte infinito de possibilidades a
partir da correlacdo entre o0 jogo e as diversas areas e teorias do conhecimento
como um difusor dos processos de aprendizagem. Cabe agora, intensificar
propostas para desenvolvimento de novas metodologias com base nas suas

caracteristicas materiais e cognitivas.

No que se refere ao assunto abordado, na se¢ado a seguir sera apresentada a

aplicacao da metodologia do jogo dentro do contexto educacional.
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3 GAMES E A EDUCACAO: UMA APLICACAO DA METODOLOGIA DOS JOGOS
NA EDUCACAO

Nesta parte serd apresentada uma breve relacdo entre o conceito de
Gamificacdo e sua aplicabilidade na educagdo. Isso, mediante caracteristicas
bésicas de um jogo, por intermédio da relagdo metodoldgica apresentada entre eles.

3.1 GAMIFICACAO

Aprender por meio do jogo ndo € nenhuma novidade. Reconhece-se que nos
primeiros dias de toda crianca, 0 jogo e sua ludicidade € algo extremamente
presente. Seja por intermédio dos brinquedos, da brincadeira com os pais, com 0s
amigos ou, até mesmo, sozinho. Toda crianca cria no seu imaginario um cenario de
diversdo que serve de mediador para 0 seu contato com a realidade. A grande
guestdo é que com o passar do tempo, até se chegar a vida adulta, o ato de jogar
passa a ser concebido apenas como uma atividade de lazer, ndo compreendendo
mais em si a ideia de aprendizado com significancia ao desenvolvimento do homem,

principalmente, no ambiente educacional.

Atualmente, com a evolucdo da tecnologia, 0s jogos se tornaram também
digitais e comumente conhecidos como games, sendo um dos passatempos
preferidos pelos jovens ao redor do mundo. Dados da GEEDIGAMES (2014)
sinalizam que o mercado de games ja supera o da industria fonografica em dobro e
projecdo é que neste ano de 2016 vai crescer mais que o cinematografico. Quando
se pensa no Brasil, segundo relatério da agéncia NewZoo?, este sera até o fim do
ano, o maior mercado de games da América Latina, com faturamento de $20,4
bilhdes de ddlares.

O que esses dados levantam é que se, cada vez mais, 0s games estao
presentes na vida das pessoas, principalmente dos jovens. Por isso se faz
necessario compreender a metodologia destes e incorporar isso em salas de aula. E

iIsso ndo € novo, ja existe um conceito chamado de Gamificagcdo, segundo

2 Disponivel em:<http://www.newzoo.com/free/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/>.

Acesso em: 24 nov. 2014
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Marczewski (2012) termo este criado pelo americano Nick Pelling em 2002 e

difundido posteriormente como a aplicagdo das metodologias dos jogos na vida real.

McGonigal (2012) relata por uma histéria contada por Herddoto, esta datada
de mais de trés mil anos atras na Grécia Antiga, sobre um rei chamado Atys, da
Lidia sobre uma grande escassez de alimento que ameagou 0 seu governo durante
18 anos. Para solucionar o problema, o rei teve a ideia de envolver toda a populacéo
em jogos para que assim lhes fizessem esquecer a necessidade de comer.
Alternando isso entre um dia e outro até o fim dos tempos ruins. Nesse periodo
foram criados diversos itens que ainda hoje sdo utilizados em diferentes jogos, a
exemplo dos dados.

A estratégia utilizada por Atys se da exclusivamente pelo envolvimento
emocional e racional que o jogo consegue propiciar aos seus participantes. Uma vez
que, alguém esta participando de um jogo, sua intencdo é de superar seus
adversarios a tal ponto que se envolve dentro da realidade do jogo, esquecendo de

qualquer outro fato externo até que este seja concluido.

Os esportes se encaixam perfeitamente também dentro dessa logica. Nao é
por acaso que um dos maiores eventos que celebram o esporte se chama Jogos
Olimpicos. Diversas modalidades, com um unico intuito, buscar a superacédo de
limites. Um pouco mais além até do que isso, se a andlise for feita de forma politica.
Diversas poténcias mundiais querem a todo custo ganhar o maior nimero de
medalhas, terem os melhores atletas e se sagrar 0 pais da supremacia esportiva.
Agregado a esse valor, estd a ideia de que € um pais desenvolvido,
tecnologicamente avancado, que propicia aos seus cidadaos o que existe de melhor,
ja que sao intitulados como os melhores no esporte. “Ao longo dos séculos,
praticamente todas as civilizagbes conhecidas estiveram associadas a algum tipo de
competicdo importante para a estruturacao social da comunidade a qual pertenciam”
(VIANNA ET AL., 2013, p. 14).

Isso demonstra que jogos nao se tratam apenas da diversdo e do
entretenimento, mas sim um modo de fazer com que pessoas comuns acreditem
que sdo capazes de desenvolverem atividades grandiosas e recompensadoras. E
perceptivel como o jogo esta inerente na vida do individuo, ao ponto que se define o

homem ndo como sapiens, mais sim ludens (HUIZINGA,1980).
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Nao sO os atletas se envolvem com tanta intensidade, mas também os
torcedores que associam a si 0 mérito e o feito conquistado. Pintam o0s rostos,
vibram, gritam, sofrem e vivenciam de forma diferenciada, todas as sensacfes que 0
préprio jogador sente na pele, como se aquele momento fosse o mais importante da

vida deles.

Yu-kai Chou®, um dos grandes estudiosos do assunto, afirma: “Os jogos,
desde sua origem, passaram décadas [...] para aprender a dominar a motivacao e
engajamento, agora estamos a aprender com 0S jogos, € € por iSso que nés
chamamos Gamification”. Ele diz ainda que essa metodologia, por ter suas bases no
Design focado no usuario, leva em consideracdo o fator motivacional envolvido no
processo. Considera-se que as pessoas possuem insegurangas, razbes para
desempenhar ou ndo uma atitude, adequando a atividade aos fatores emocionais.
Ou seja, no desempenhar de uma atividade, ao invés da pessoa querer fazer para
concluir o mais rapido possivel, ela estara motivada em buscar a melhor forma de
solucionar o problema. Com qualidade e dentro das especificacbes pré-

determinadas.

Até porque tornar a execucdo de uma atividade em algo prazeroso nao
implica em relacionar a ideia de que ela pode ser feita de qualquer forma, sem
nenhum tipo de responsabilidade ou prazo. Pelo contrario, ela esta inteiramente
ligada ao fato de motivar pessoas dentro da sua capacidade criativa e ainda fazer
com que se tenha um comportamento muito mais positivo. Sem tomar como base o

grau de dificuldade, mas sim a satisfacao pessoal. Sato (2008, p. 38) apresenta:

Ao jogar, o individuo realiza acdes que tornam a experiéncia do jogador
cada vez mais intensa e Unica. O individuo, dentro dos limites do jogo
determinados pelas regras, busca superar desafios, interagindo com os
elementos do jogo. A satisfacdo obtida a cada aprendizado e a superacao
de um desafio leva a diversdo e ao prazer, antes de qualquer outro fator, e
determina o aspecto ludico do jogo.

Esse estado Unico de motivacdo € apresentado por Diana e demais autores
(2014) em pesquisas realizadas pelo professor de psicologia Mihaly Csikszentmihal
por meio de seus estudos com foco em criatividade e felicidade como flow. Um

momento Unico que todas as pessoas ja vivenciaram em alguma situacdo da vida.

3 Disponivel em: <http://www.yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-
framework/#.Vh1TZLwdzPJ>. Acesso em: 12 out. 2015.
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Algo que fica entre a concentracdo maxima e o foco, a sensagédo de que se esquece
de todo o redor. Como quando vai se palestrar em um evento, ao escutar aquela

musica que faz com que se recorde algo, ao aguardar um resultado importante.

Vianna e outros autores (2013, p. 16) tém uma visao objetiva sobre o0 assunto:

A questdo € que, quanto mais complexos ficaram os individuos, as
sociedades e, consequentemente, a propria vida, mais complicados se
tornaram, também, os mecanismos requeridos para experimentar no
cotidiano o imprescindivel sentimento de satisfagdo. Em nosso trabalho ou
nas relagbes afetivas, quase sempre as regras sao nebulosas; as metas,
indeterminadas; e a maneira de alcanga-las, desconhecida. As a¢Bes ndo
costumam receber feedback, e as recompensas, quando existem, podem
custar a vir. Sendo assim, compreensivel que tenhamos criado jogos, visto
gue eles saciam de modo mais simples, rapido, claro e eficiente essa
constante busca que nos assola por conquistar ou cumprir objetivos.

Trazer a metodologia do jogo para o que se chama de “vida real”’ ja é algo
qgue é feito de forma empirica muitas vezes. As pessoas se referem a transicdo de
etapas da vida como fases, usualmente € dito que “a vida é um jogo”, em selegdes
as pessoas sao avaliadas por pontuacao e classificadas de acordo com um ranking.
Os esportes compdem um dos maiores passatempos, deste modo, o termo

“Gamificagao” pode parecer novo, mas sua aplicabilidade é bem clara.

Conhecido nos Estados Unidos como Gamification seu conceito esta pautado
na utilizacdo da metodologia dos jogos aplicada a resolucdo de problemas junto a
diversos contextos. E ndo esta, necessariamente, ligado a ideia de criacdo de um
jogo, mas sim a utilizacdo das mecanicas e elementos que o compde para o
aprendizado. Estes variam do ambito empresarial ao ambito académico, como uma

metodologia fortemente motivacional.

Zichermann e Cunningham (2011) abordam que essa mecéanica, quando bem
desenvolvida, pode gerar uma resposta bem significativa dos jogadores. Por isso,

citam também alguns artefatos para se desenvolver essa mecanica da Gamificacao:

e Pontos: A pontuagdao serve como um retorno para se compartilhar entre os
jogadores ou até mesmo para avaliar a relagdo do jogador com o jogo pelos
desenvolvedores. E uma das mais importantes para a Gamificagdo, tendo em
vista que é nela que o jogador consegue avaliar seu progresso, mediante sua

evolugdo na pontuagdo. Dentre o sistema de pontuacdo podem ser
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destacados o0s pontos de experiéncia, pontos resgataveis, pontos de
habilidade, pontos de karma e pontos de reputacéo;

Niveis: Servem para demonstrar ao jogador em qual nivel ele estagio ele se
encontra ao longo do tempo jogado. N&o € a unica forma de representar esse
progresso, mas o0 entendimento disso pode causar uma experiéncia
importante ao jogador, normalmente também estdo associados ao aumento
da dificuldade;

Placar: E uma forma intuitiva e clara de se apresentar uma classificacdo dos
jogadores. E desenvolvido com o0 nome e a pontuacdo em paralelo para que

se crie uma sensacao desafiadora de superacao;

Emblemas/Badges: Servem como promocdo social. Tendo em vista que
agregado a eles estdo associados diversos valores. Considerando que o
portador de um emblema superou algum desafio para té-lo, gerando assim
uma satisfacéo individual, € a mesma ideia da entrega de uma medalha por

um feito;

Integracdo: E a forma de como vai adaptar o novo jogador ao jogo. A
percepcao sobre o jogo ocorre em poucos minutos depois do inicio, sendo
assim é importante habitua-lo de forma gradativa para que sua interpretacéo

e aceitacdo sejam positivas;

Desafios/jornadas: Ao entrar no jogo o jogador ndo tem nocdo de qual
caminho deve percorrer. Por isso, a funcdo da jornada € orientar o jogador

por onde ele deve seguir no universo do jogo e o que precisa ser feito;

Ciclos de engajamento: S&o as acbes desenvolvidas para manter o jogador
interessado no jogo. Monitora-se tanto a entrada quanto a saida dos
jogadores e quais sdo o0s pontos de engajamento do mesmo para que se

possa estar sempre mantendo o jogo interessante;

Customizacéo: E a possibilidade que o jogador tem de criar seu préprio perfil
dentro do jogo. Como sera seu nome, sua aparéncia, sua personalidade, ou

seja, tudo que o facga integrar-se ao ambiente lidico proposto dentro do jogo.
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Diante do conhecimento das ferramentas, se faz necesséario apresentar o
perfil do jogador. Em um estudo intitulado Players Who Suits Muds®, Richard Bartle

resume a quatro, os tipos de jogadores:

Figura 2 — Diagrama de Bartle

ACTING
&
KILLERS ACHIEVERS
PLAYERS & » WORLD
SOCIALIZERS EXPLORERS
v
INTERACTING

Fonte: Richard Bartle (N/D).

¢ Realizadores: Sao focados na evolu¢éo do nivel e coleta de pontos. Todas as
suas acbes sao orientadas a isso, desde o confronto direto com outros
jogadores até a sua socializacdo. Pois sua intencdo € sempre saber como

conseguir mais pontos em todas as possibilidades do jogo;

e Exploradores: Estdo diretamente ligados a exploracdo do jogo como um todo.
Buscam novas rotas que fujam do senso comum e sua relagado com pontos se
da apenas caso seja necessario para explorar uma nova fase. Sua
socializacdo é feita na troca de novas informacgfes sobre o universo, mas

sempre considera tudo que € dito como “velho”;

e Socializadores: Como o proprio nome ja diz, a preocupacédo é a interacao
social. O jogo serve apenas como um meio para conhecer novas pessoas.
Por isso explora caracteristicas interpessoais, a exemplo da empatia,

cordialidade. A coleta de pontos e a exploragdo serao feitas apenas com o

4 Disponivel em:<http://mud.co.uk/richard/hcds.htm>. Acesso em: 12 out. 2015.
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intuito de se manter informado sobre as novidades para que assim possa ter

0 que conversar com 0S outros;

e Matadores: Nesta categoria os jogadores se preocupam apenas em destruir
seus adversarios. Sdo competitivos e tem como foco desempenhar todas as
atividades dentro do jogo que os faga conseguir sobressair e superar 0S
demais. Suas relagbes sociais sado pautadas na descoberta de novas
estratégias com outros jogadores ou com a intencdo de caluniar os jogadores

mais fracos.

Compreender esses perfis possibilita um facil reconhecimento de cada
jogador, para que se adeque as caracteristicas do jogo de forma que sejam
atendidas as necessidades de cada um, sem que comprometa o desenrolar da
narrativa principal. Ao abordar essa questdo, pode-se fazer um paralelo com a
importéancia de entender o contexto do ambiente, para desenvolvimento da
Gamificacdo. Como toda e qualquer metodologia, sem ter conhecimento do publico
envolvido, a aplicacdo do método pode ficar comprometida e ndo por ser de

gamificacao.

Em uma sala de aula, por exemplo, se o professor ndo conhecer o nivel dos
seus alunos e optar por desenvolver um debate para a abordagem de uma
determinada tematica, é possivel que ndo se consiga gerar um dialogo proveitoso
com base na auséncia de informacdo e argumentos dos alunos. Nisso destaca-se
que o problema nado estd na metodologia, mas sim na aplicacao dela dentro de um

contexto que nao foi preparado para tal.

Dessa forma, compreender o jogo, seu conceito, suas ferramentas, sua
metodologia é deveras importante para se inserir na ideia que a gamificacdo possui
e na melhor forma de aplica-la, bem como o contexto, seja ele corporativo ou

educacional.

3.2 AMETODOLOGIA DO JOGO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Para Huizinga (1980) o jogo é algo que precede a propria cultura e faz parte
dela antes mesmo da atual civilizacdo, onde o homem desenvolve a imaginacéo por
meio da realidade, para conhecer melhor o proprio significado da realidade, e isso

antecede a civilizagcdo, justamente, porque 0s proprios animais sdo capazes de
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brincar. “A propria existéncia do jogo é uma confirmagdo permanente da natureza
supraldgica da situacdo humana. Se os animais sdo capazes de brincar, € porque

sao alguma coisa mais do que simples seres mecanicos” (HUIZINGA, 1980, p. 7).

O ludico colabora com essa capacidade de “imaginar uma nova realidade” ja
gue propicia uma maior interagdo com o0 ambiente sendo extremamente importante
para o desenvolvimento das competéncias de aprendizado de uma forma prazerosa.
“Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de
aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do
que algumas informagdes que o aluno decora porque vao cair na prova” (NETO,
1992, p. 43).

Diante disso € importante que os professores se habituem a utilizacdo da
tecnologia para a expansdo do conhecimento e se tornar um mediador do

conhecimento, conforme explicam Moran, Masetto e Behrens (2000, p. 145)

[...] por mediagdo pedagdgica entendemos a atitude, o comportamento do
professor que se coloca como um mediador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposicdo de ser uma ponte entre
o aprendiz e a aprendizagem.

E preciso lembrar sempre que n&o se deve ficar preso a meios, mas sim se
preocupar com os fins, pois ndo adianta possuir salas de aula com computadores,
tablets, acesso a internet, sem propriamente ter claro o uso dessas interfaces em

seu projeto pedagdgico.

Ponte (1997, p. 57) ainda ressalta que:

O papel do professor ndo perde importancia, antes ganha novas dimensfes
e maior responsabilidade. H4 quem pense que um bom computador sera
melhor que um mau professor. Esta forma de ver as coisas tende, porém, a
ignorar que mesmo o melhor computador tem tremendas limitacdes. De
facto, ndo faz sentido opor o computador e o professor como se fossem
antagonistas. Ser4 a combinagdo dos dois, ambos no méaximo de suas
possibilidades, que constituird a equipe pedagdgica do futuro.

Em suma, pode-se dizer que a sala de aula é apenas um espaco fisico com
cadeiras se ndo houver a presenca do professor e principalmente do aluno. E o
propasito de o porqué estar ali que transforma o ambiente. Alguns exemplos préaticos
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disso séo os cursos a distancia, os tutoriais, os foruns e até mesmo as redes sociais.
Todos eles podem ser ambientes de aprendizado, ressaltando que esses meios
devem ser encarados como complementos a estrutura pedagogica, sempre
contextualizada ao propoésito do conteudo ministrado. Alves (2008) aponta, por
exemplo, que ndo se deve ter a ideia de que se deve criar um jogo para cada tipo de
disciplina, acreditando que apenas eles vao abarcar toda a necessidade de
aprendizado das disciplinas propostas e saturar essa proposta pedagogica junto aos

alunos.

Esta compreensdo das tecnologias, das midias digitais e suas
representacdes € reducionista, contraria as perspectivas tedricas que
discutem a presenga desses elementos nos distintos ambientes de
aprendizagem, principalmente os escolares. Contrapondo-se também com
as classicas teorias psicogenéticas (Piaget, Vygostsky, Wallon, entre outros)
que ja existem ha mais de cinqienta anos e sao exaustivamente discutidas
nos cursos de formacéo de professores. (ALVES, 2008, p. 5).

A intencao é, na verdade, a construcdo de um ambiente pedagodgico produtivo
e interativo espacial que desenvolva a cognicédo dos alunos, tendo em vista que o
conhecimento ndo se encontra somente em um espaco fisico, mas sim em
movimento, pois a sociedade estd em transicdo para uma sociedade do
conhecimento e aprendizagem continua, como afirma Barbero (2014). O jogo, nesse
sentido, carrega consigo uma particularidade muito significativa com essa
mobilidade associada a interatividade, tendo em vista que o jogador pode ingressar
em um mundo paralelo, E este mundo € permeado por desafios que estimulam seus
sentidos de forma prazerosa por meio de uma narrativa que pode transforma-lo no
protagonista da historia, amplificando a atencdo do aluno/jogador com o objeto
estudado por muito mais tempo fora da sala de aula. Bobany (2008, p. 41) reforca:

E por meio dos protagonistas que exercemos a interatividade nos jogos e
nas suas narrativas. Este protagonista quase sempre, € uma entidade
concreta e perceptivel no mundo virtual do jogo, um representante da nossa
capacidade de interagir com o ambiente proposto.

Além dessas caracteristicas, Moratori (2003, p. 9) corrobora com a ideia

afirmando que,

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois
propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva,
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afetiva, lingulistica, social, moral e motora, além de contribuir para a
construgdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e
cooperacéao das criancas e adolescentes.

Cada uma dessas caracteristicas, acima expostas, demonstra o quanto o jogo
pode auxiliar o professor dentro e fora da sala de aula, principalmente no quesito
autonomia. Afinal o aluno deixa de ser um mero espectador e passa a ser um
colaborador, interagindo com o conteudo, potencializando o entendimento do

assunto abordado mediado pela tecnologia.

O modelo de ensino pautado nas tecnologias de informacdo e comunicacao
altera a relacdo ensino-aprendizagem, podendo instalar uma nova fonte de
autonomia pela prética da pesquisa, por parte do docente e do académico,
em posse do acesso ao ferramental, conhecimento sobre seu
funcionamento e suas aplica¢gBes facilitadoras da producdo dos saberes.
(SOARES, 2006, p. 103).

A incorporacéo do jogo contribui com a difusdo do conhecimento e também
colabora com o estudo sobre como incorporar as novas plataformas dentro das
salas de aula, motivando professores e alunos, preparando-os para o que esta por

vir diante da tecnologia e da informacéo.

McGonial (2012, p. 30-31) descreve quatro caracteristicas fundamentais:

- A meta é o resultado especifico que os jogadores vao trabalhar para
conseguir. Ela foca a atencdo e orienta continuamente a participacéo deles
ao longo do jogo. A meta propicia um senso de objetivo;

- As regras impdem limitagces em como 0s jogadores podem atingir a
meta. Elas estimulam os jogadores a explorar possibilidades anteriormente
desconhecidas para atingir o objetivo final, liberando a criatividade e
estimulando o pensamento estratégico;

- O sistema de feedback que diz aos jogadores o quéo perto eles estdo
de atingir a meta. Através de pontos, niveis, placar ou barra de progresso.
Ele serve como uma promessa para o0s jogadores de que a meta €
alcancavel, além de oferecer motivacao para continuar jogando.

- A participagdo voluntaria, exige que cada um dos jogadores aceite,
consciente e voluntariamente, a meta, as regras e o feedback.
Estabelecendo uma base comum para multiplas pessoas jogarem ao
mesmo tempo.

Nesta ultima McGonial (2012) ainda ressalta que o fato da pessoa poder
entrar e sair no momento que quiser, faz de uma atividade possivelmente
desgastante, algo prazeroso. Em se tratando de educacdo, ela também é

fundamental para que a educacao se torne um processo efetivo.
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Ao se tratar de meta, € nitido que o foco dos estudantes tem sido muito mais
a conclusdo do ensino, com a ideia de uma melhor colocacdo no mercado de
trabalho, do que a preocupagao em “aprender a aprender’. Onde a participacédo do
aluno esta voltada completamente ao condicionamento do que € apresentado pelo
professor em sala de aula, resumindo o aprendizado a um Unico momento de
contato entre professor e aluno. Ideia essa descrita por Becker (1993, p. 19) onde, o

professor:

No seu imaginario, ele, e somente ele, pode produzir algum novo
conhecimento no aluno. O aluno aprende, se, e somente se, 0 professor
ensina. O professor acredita no mito da transferéncia do conhecimento: o
gue ele sabe, ndo importa o nivel de abstracdo ou de formalizagéo, pode
ser transferido ou transmitido para o aluno. Tudo que o aluno tem a fazer é
submeter-se a fala do professor: ficar em siléncio, prestar atencéo, ficar
quieto e repetir tantas vezes quantas forem necessarias, escrevendo, lendo,
etc, até aderir em sua mente o que o professor deu.

Isso é algo que ndo mais se aplica ao atual perfil do estudante. Diante da
grande influéncia que as novas midias tém no seu cotidiano, ao contrario do que foi
dito, o professor passa a ser mediador e incorporar o uso das midias no processo de
ensino. E necessario “Dar ao leitor meios de aprender a estudar, analisar, interpretar
e criticar os textos da cultura da midia e avaliar seus efeitos” (KELLNER 2001, p.
10).

J& as regras, também na educacédo, grande parte das vezes, sao utilizadas
como modelos pré-concebidos de perfis comportamentais, onde o sujeito precisa
segui-las, ndo com o intuito de estimula-lo a atingir sua meta, mas sim, evitar que

este se manifeste de uma forma inadequada dentro do ambiente escolar.

Regras de conduta demonstram, a todo o momento, o que deve ser feito,
como deve ser feito, mas sem o porqué daquilo ser feito. Ambiente esse ilustrado
por Aparici (2012), referindo-se a uma “liturgia escolar”’, onde os alunos ficavam
presos em suas carteiras inibidos de qualquer tipo de iniciativa diante de um clima
ditatorial sob os “olhos” inclusive de uma palmatéria. Pode até parecer exagerada e
ultrapassada a afirmacéo, mas se for trazida para a realidade contemporanea, de
fato, ndo existe mais a palmatéria, porém, os alunos continuam sendo agredidos

pela tortura que é manter-se em sala de aula, porque vigoram metodologias
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ultrapassadas que nao dialogam com as possibilidades tecnoldgicas, reproduzindo
velhas préaticas educacionais.

Concluindo a relacdo, o feedback, elemento basico presente em qualquer
processo efetivo de comunicacdo. Como se comunicar quando o receptor ndo vé na
mensagem algo com relevancia para sua formac&o? Até porque o Google® consegue
em tempo real, trazer com muito mais dinamismo as respostas e as perguntas que o
aluno tem, com videos, imagens, infogréaficos e toda a seducéo visual para que com

apenas alguns clicks, se navegue por todo o0 mundo da informacéo.

O site do curso de idiomas Duolingo® compreende muito bem a importancia
do feedback para o desenvolvimento de seus alunos. Quando o aluno se cadastra
no site, a plataforma coloca para ele atividades mais simples de traducdo. Sua
evolucdo de dificuldade vai estar pautada na avaliacdo que os outros alunos fazem
da sua tradugéo. Cada tradugéo feita de forma incorreta faz com que se percam
pontos ou até “vidas”. Para avancar o nivel de complexidade de textos, € necessario

gue se tenha um determinado nivel de avaliacao.

O mais interessante é que esse processo torna a atividade ainda mais
recompensadora, porque € nos comentarios dessas avaliagbes que se aprende
mediante os erros. Basicamente, com um atendimento personalizado, jA que a
plataforma é desenvolvida na metodologia de crowdsourcing’. Outra particularidade
do curso é que ele trabalha com documentos de clientes, isto €, os alunos do curso
aprendem com a prestacado do servico e sem remuneracao com a plena consciéncia

disso, somente pelo aprendizado.

Outras duas caracteristicas sdo o compartilhamento e a cooperacdo, que néo
sdo somente do universo dos jogos, mas sim da sociedade em rede que é definida
por Castells (1996, p. 469) como: “As redes constituem a nova morfologia social das
nossas sociedades, e a difusdo da légica das redes modifica substancialmente a
operacao e as consequéncias dos processos de produgao, experiéncia, poder e

cultura[...]”

A cultura das redes deve, também, ser incorporada ao ambiente escolar, ja

que atendem perfeitamente ao ideal de ampliacdo do contetdo. Um bom exemplo

® Interface de busca na internet.
6 Disponivel em: <pt.duolingo.com>. Acesso em: 1 dez. 2014
! Metodologia de trabalho em colaboracgéo.
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de como ambas funcionam nos jogos sdo os Massively ou Massive Multiplayer
Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-Playing Game
(MMORPG’s), neste modo de jogo para computador ou videogames, 0s jogadores

podem criar personagens em um ambiente virtual simultdneo sem fronteiras.

Pessoas de todas as partes do mundo se encontram nesse ambiente com um
anico propdsito: concluir jornadas. E para que isso se efetive sem compartilhamento
de informacdes e cooperacgao, ndo € possivel. Uma prova disso sdo as comunidades
virtuais que séo criadas pelos proprios jogadores e os famosos clds, ambos com o
intuito de trocar informagdes, compartilhar itens, solicitar ajuda sobre a melhor forma

de concluir as missdes e desafios.

Nesse modo de jogo, a satisfacdo ndo esta em jogar sozinho, mas sim com
outras pessoas, que no desenrolar do jogo, também se tornam amigos. Isso porque
a imersao no jogo é tdo grande que chega ao ponto de cada um manifestar outros
tipos de afinidades extra jogo, como mdusica, filmes e até mesmo problemas

pessoais.

A experiéncia narrativa no individuo é gerada tanto pelo ato de acompanhar
— ler, assistir, ouvir, etc. — uma histéria como o de jogar. Essa experiéncia
narrativa leva a uma experiéncia cognitiva, que se traduz em um constructo
emocional e sensorial do individuo quando este se envolve em uma vida
estruturada e articulada. (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 20).

Numa jornada, normalmente os jogadores mais experientes, grande parte das
vezes com mais tempo de jogo, se colocam numa posi¢cao de orientar 0s outros mais
novos de como podem lograr éxito. Doam itens, abrem caminho, ajudam a eliminar
0s inimigos mais dificeis, ensinam atalhos, tiram duvidas em tempo real e fazem com
gue os jogadores mais Novos e menos experientes consigam, em um determinado
momento, acompanhar a dificuldade do jogo. Os que melhor se posicionam,
algumas vezes retribuem a tutoria para os outros da mesma forma, sem querer nada
em troca, apenas pelo beneficio de ter mais um companheiro para poder jogar. E
importante ressaltar que, alguns desses jogadores, em alguns momentos, ndo séo
especialistas no jogo como um todo, mas em especificidades dele, fortalecendo a

ideia de um acompanhamento orientado ao melhor resultado.

Se essa realidade fosse transposta para a sala de aula, seria possivel

amplificar o alcance de um conteudo de forma pratica e adequada a cada pefrfil.
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Tendo em vista que em alguns momentos, os alunos alegam que o método de
ensino ndo se adequa as suas necessidades ou que este ndo possui empatia com o
professor. Isso ndo seria mais um problema, ja que aqueles que seguissem a um
tutor, em especifico, estariam implicitamente mais adequados com o método e a
abordagem tematica, pois seria um processo de livre escolha. Este ndao,
necessariamente, seria um, poderiam ser varios que de forma cooperativa estariam

dando diversas oticas sobre um proprio objeto de estudo.

Outro fato se da pela multidisciplinaridade. Num ambiente onde ocorre
cooperacao, a probabilidade de, diante da complementariedade de pensamentos,
outros temas serem abordados é muito grande. Justamente pela abertura de dialogo
horizontal criada unicamente pela necessidade de se obter o conhecimento sobre
um respectivo interesse, nao direcionando 0 escopo apenas ao que vai cair na prova

de uma unidade ou de um semestre.

E importante lembrar também, do processo avaliativo que culmina, em suma,
em uma prova escrita que esta muito mais preocupada em quantificar o que foi
aprendido do que qualificar o que foi realmente assimilado. Pautada unicamente na
capacidade que o aluno tem em reproduzir o que foi dito pelo professor em sala de
aula, ler o livro e escrevé-lo novamente. Baccega (2003, p. 6) complementa:

Todas as etapas de aprendizagem tém como parametro a leitura da
linguagem escrita, e o saber livresco, repetido pelo aluno, é que garantira
seja ele considerado um vitorioso ou um lento na aprendizagem Ocorre que
a leitura, quanto menos controlada por uma instituicdo (no caso aescola)
mais criativa podera ser. Se ao aluno compete exclusivamente “repetir’ a
interpretacdo do professor, pouco de suas experiéncias, de sua cultura
podera estar na volta seguinte da espiral do conhecimento. Como sabemos,
ndo ha 100% de reproducédo, mas ela podera ter uma extensdo que dificulte
a agilidade da constru¢céo do novo.

A partir dessas pontuagbes, € perceptivel que a ideia de gamificar a
educacdo, estd muito mais voltada ao questionamento de como reavaliar e
aprimorar o atual processo de aprendizagem. Ao considerar que, um maior

aproveitamento da relacao entre o aluno e o convencional modelo escolar.
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Um bom exemplo da aplicagdo desse conceito no mundo corporativo
aconteceu na Holanda. Um banco chamado KNAB? utilizou a metodologia para
aumentar ndo somente a eficiéncia de seus colaboradores, mas também para
capacita-los a tal ponto que os aumentos salariais ndo mais se baseariam em
tempo, mas sim no desempenho dentro do jogo. Foi desenvolvido um ambiente
virtual on-line onde era possivel acompanhar as missfes, pontuacdo, os badges,

quiz e classificacao perante os colegas do trabalho.

Figura 3 — Interface ambiente virtual do banco Knab
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Fonte: Enterprise Gamification Consultancy (2014).

Isso demonstra a importancia que é dada a Gamificacdo, onde uma
instituicdo financeira que, convencionalmente, tem uma concepg¢éo de uma estrutura
completamente séria e engessada, na verdade, busca mesmo €& o melhor

mecanismo de produtividade para que continue crescendo. A imagem, também,

8 Disponivel em: <http://enterprise-

gamification.com/index.php?option=com_content&view=article&id=235:employees-become-players-
gamification-at-the-dutch-bank-knab&catid=4&Itemid=251&lang=en>. Acesso em: 1 dez. 2014.
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reforca que este conceito ndo se trata da criagdo de um jogo digital, mas sim a

aplicacao da sua metodologia.

Na educacéo, ja existem diversas organizacfes voltadas para a difusdo do
conceito. Dentre elas € possivel citar a Games for Change (gamesforchange.org)
uma Organizacdo Nao Governamental (ONG) fundada em 2004 nos Estados Unidos
que se tornou referéncia em todo o mundo sobre a aplicabilidade dos jogos com
impacto social positivo. No Brasil, a Games for Change Latin American
(gamesforchange.org.br) funciona sob a direcdo de Gilson Schwartz, professor do
Departamento de Cinema, Radio e TV da Escola de Comunicacdo e Artes da
Universidade de S&o Paulo (ECA-USP) e lider da Cidade do Conhecimento, a
primeira Rede Latino-Americana que estuda a relacao entre jogos, aprendizagem e

transformacao social.

E perceptivel que essa tematica esta se desenvolvendo e, criando solugdes e
também diversas controvérsias no ambito escolar. Barbero (2014), em seus estudos,
ja questionou como colocar o jogo dentro de uma escola com caracteristicas
laborais, com pensamento cartesiano, condicionado ao espaco fisico da sala de aula
e diante da sua relacao autoritaria, caracteristicas essas contrarias aos propdsitos
do jogo. Este, um ambiente de mao dupla onde todos jogam mediante igualdade. O
autor ainda ressalta que:

N&do seria estranho que essa proposta desconcertasse as diretrizes
escolares e as autoridades politicas: sdo muitos riscos para quem esta
acostumado a ndo fazer nada sem planejar e controlar tudo e assegurando-
se de antemao quem deve ser o ganhador final! (BARBERO, 2014, p. 140).

O autor reforca a ideia de que a estrutura pedagogica da escola ainda se
encontra deveras engessada, verticalizada e autoritaria, precisando ser revista e
reformulada mediante o novo perfil do aluno. Este, caracterizado pelo livre acesso as
informacdes por meio da internet, consumindo e produzindo contetdo, sendo uma

das solugdes a incorporacéo das novas midias dentro da sala de aula.

Diante da apresentacdo do funcionamento do jogo e suas breves aplicacdes
podem ser levadas para o campo da educacéo. Entende-se que, cada vez mais, se

faz necessario uma imersdo em novas metodologias, a partir do desenvolvimento de
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uma sociedade contemporénea centrada no uso das tecnologias definida por Kellner
(2001) diante de uma cultura midiatica.

E preciso rever os paradigmas e conhecer melhor essa nova configuragéo
gue a sociedade esta posta. Nao se pode modelar um futuro com conceitos que
ainda permeiam a contextualizagdo de uma sociedade de séculos atras. Os desafios
sdo tdo grandes quanto os que nortearam esse passado no desenvolvimento do
atual modelo de educacédo. O fato ndo é que educar antigamente era mais facil e
agora mais dificil, mas os desafios sdo outros, os artefatos e dispositivos digitais
idem e o professor/educador deve partir da premissa que ndo se pode conceber o
amanha sem que se comece, a partir de agora, a modela-lo.

Vive-se uma nova realidade e o jogo sendo um dos elementos culturais desta,
estd muito presente na vida das pessoas. Nao € uma questdo de bom ou ruim, certo

ou errado, mas de uma necesséria analise e aplicagdo no contexto social.

Diante dessas caracteristicas, se faz necessario compreender como 0 jogo
pode colaborar com a difusdo do saber cientificista. Porém, € obrigatério antes disso,
se aprofundar um pouco mais na literatura da ciéncia, que é a proposta da secao

seguinte.
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4 CONHECIMENTO CIENTIFICO E O SABER CIENTIFICISTA NO ENSINO MEDIO

Com base no exposto, nesta secdo, sera apresentado um recorte sobre o
conhecimento cientifico e a sua aplicabilidade no ensino médio, contextualizando
questdes que corroboram com a proposta da inser¢cdo de novos métodos de ensino,
baseando no campo das ciéncias, no que se refere ao fomento da pesquisa.

4.1 BREVE DESCRITIVO SOBRE O CONHECIMENTO DE CIENCIAS NA
CONTEMPORANEIDADE

Em meio a evolucéo tecnoldgica e sua influéncia na sociedade, é factivel que
0 acesso a informacdo ganhou outra dimensdo completamente mais ampla. Os
computadores, por meio da internet fizeram com que as pessoas perdessem 0
comportamento passivo de leitores para produtores, corroborando diretamente com

a difusao de ideias.

Esse impacto modificou diversas areas do conhecimento e néo seria diferente
sobre a comunidade cientifica. Em um ambiente colaborativo, as discussdes sdo
amplificadas para fora dos laboratérios, dos centros de pesquisa e comecam a
povoar a sociedade da Cibercultura. A velocidade com que 0s acontecimentos sao
transmitidos pelas plataformas digitais gera um volume incalculavel de especulacdes
gue obrigam a ciéncia a se inserir em meio a essa velocidade de resposta. Santaella
(2003, p. 23) destaca

Ja estd se tornando lugar-comum afirmar que as novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo estdo mudando ndo apenas as formas do
entretenimento e do lazer, mas potencialmente todas as esferas da
sociedade: o trabalho (robdtica e tecnologias para escritorios),
gerenciamento politico, atividades militares e policiais (a guerra eletrdnica),
consumo (transferéncia de fundos eletrdnicos), comunicacdo e educacéo
(aprendizagem a distancia), enfim, estdo mudando toda a cultura em geral.

Os fenbmenos ndo sdo mais uma exclusividade de estudo da comunidade
cientifica, mas sim de todos aqueles que tém acesso a ele e que imerso também as
caracteristicas da cultura popular, cria um debate pautado nas experiéncias

individuais de forma coletiva. Com base em um exemplo, o0 recente desastre
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ambiental causado pelo rompimento de uma barragem no municipio de Mariana
estado de Minas Gerais®, se presenciou em um curto espaco de tempo, diversas

hipoteses difundidas em véarias plataformas para justificar o fato.

Foram imagens captadas por meio de celulares, por colaboradores da
empresa responsavel pela barragem, moradores da regido, ou seja, todas in loco,
distribuidas para todo o mundo em questdo de segundos. Criou-se na populacéo o
interesse em saber quais as causas daquele acidente para a comunidade, para o
meio ambiente, instituindo discussdes a cerca da tematica, trazendo novos termos

para o vocabulario popular. Lemos (2004, p. 34) explica esse fen6meno:

Praticas contemporaneas de agregacdo social estdo usando as tecnologias
moveis para acdes que rednem muitas pessoas, as vezes multiddes, que
realizam um ato em conjunto e rapidamente se dispersam. Essas préticas
podem ter finalidades artisticas, como uma performance, ou ter um objetivo
mais engajado, de cunho politico-ativista. Esse conjunto de préticas tem
sido denominado de smart mobs. Trata-se simplesmente do uso de
tecnologias méveis para formar multiddes ou massas com objetivo de acao
no espaco publico das cidades.

Ha alguns anos, uma situacdo dessa natureza dependeria Unica e
exclusivamente dos meios de comunicacdo, de massa e privados (Televisédo),
fazerem a cobertura, fundamentarem o ponto de vista e distribuirem em um horério
especifico. Limita a audiéncia a uma Unica forma de observacédo do fato e conduz ao
aceite daquilo que estava exposto. Nao consegue representar em totalidade o

acontecimento e sua livre interpretagao.

Esta forma de pensar, expressa, de forma empirica, uma das caracteristicas
que compde o cerne do método cientifico, 0 da observacdo dos fendmenos para o
entendimento do ambiente e, consequentemente, da validacdo do saber da
humanidade. Ideia essa compartilhada na definicdo do que seria ciéncia com base
em um “...] conjunto de descri¢cdes, interpretacdes, teorias, leis, modelos etc.,
visando ao conhecimento de uma parcela da realidade [...]” (FREIRE-MAIA, 1998, p.
24). Fato esse que a partir da difusdo do conhecimento e da multiplicidade das

plataformas comecou a ser tomado como parte da cultura atual.

o Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/cotidiano/2015/11/1710155-barragem-rompida-e-que-
levou-a-desastre-ambiental-tinha-lama-da-vale.shtml>. Acesso em: 10 maio 2016.
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Na escola, por sua vez, essa cultura da observacdo dos fatos como parte da
cultura cientifica é pouco explorada em sua totalidade. Os alunos, em sua maioria,
sdo pouco instigados ao ato de contextualizacdo da teoria com a realidade na qual
estdo inseridos. Logo, ndo compreendem que o simples fato de correlacionar a
validade do que foi aprendido em sala de aula por meio das teorias com 0s

acontecimentos sociais, faz com que sejam cientistas.

No ensino basico, os alunos sao direcionados muito mais ao conceito
disciplinar da ciéncia — ciéncias, fisica, quimica e biologia — do que ao saber
cientificista. Além disso, séo direcionados a ideia de que os estudos tém como base
um resultado exato, a questéao certa, ndo compreendendo a importancia da reflexao

sobre o processo.

Mas o que ha de errado com esta idéia de método cientifico? Afinal, os
cientistas nao observam, fazem hipbteses, experimentam, medem,
estabelecem relagbes, obtém resultados, formulam teorias e descobrem
leis? A resposta é sim; o problema é que a atividade cientifica ndo é uma
espécie de receita infalivel como parecem sugerir os livros didaticos e como
os professores podem estar ensinando. (MOREIRA; OSTERMANN, 1993, p.
113).

O resultado é um aprendizado mecanico que implica na impossibilidade de se
compreender que a forma como se observa o mundo ao redor € consequéncia dos
conhecimentos que sao previamente adquiridos. E se essa relacdo nao fica clara,
perde-se o parametro de que a sua visdo de mundo € resultado da sua bagagem

tedrica.

E o que se vé, sdo pessoas, principalmente os jovens, catalogando tudo que
veem ao seu redor por meio dos seus dispositivos conectados a internet,
compartiihando suas opinides, suas descobertas correlacionadas de forma
multidisciplinar ao seu conhecimento intuitivamente. “A inteligéncia da computacao
fica na propria rede: os sitios web se comunicam entre si e tém a disposi¢cdo o
software necessario para conectar qualquer aparelho a uma rede universal de
computadores” (CASTELLS, 1999, p. 89). Por meio dos seus blogs, redes sociais,
sites na internet € gerada uma massa de seguidores que compartiiham suas
percepc¢des e interagem diretamente com aquilo que, algumas vezes, nem tiveram o
contato direto com o evento, tampouco se preocupam com a fundamentacéo da

informac&o.
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Todavia, a perspectiva que se cria a partir do momento que sempre existe
alguém documentando tudo que ocorre em volta da sociedade, sabe-se que as
possibilidades da pesquisa se amplificam mediante as variacdes que o objeto de

estudo toma como base.

Essa é uma das grandes questdes ainda debatidas dentro do meio cientifico.
Como trazer para a sociedade essa mesma perspectiva sobre o estudo das ciéncias,
a popularizacao do saber cientificista, a divulgacédo do conhecimento? Julga-se até a
necessidade de uma alfabetizacdo desde a escola, modificando a forma como se
aborda a ciéncia dentro da sala de aula. Criar mecanismos, 0s quais despertem
desde a infancia, o interesse pela ciéncia. E mediante esse cenario, a internet
parece ser o principal caminho a ser seguido e desenvolvido para essa misséo. “O
segundo dildvio néo tera fim. Ndo ha nenhum fundo sélido sob o oceano das
informacdes. Devemos aceitd-lo como nossa nova condicdo. Temos que ensinar

nossos filhos a nadar, a flutuar, talvez a navegar” (LEVY, 1999, p. 15).

Um exemplo dessa tentativa séo as feiras de ciéncias nas escolas. Nestas, se
formata um periodo para que os alunos desenvolvam projetos e 0s apresentem,
utilizando as disciplinas de Biologia, Fisica e Quimica. Porém, j4 é perceptivel um
grande equivoco nessa abordagem. E criada uma marginalizacéo do termo ciéncias,
associando a ideia do saber cientifico as ciéncias fisicas e bioldgicas, limitando o

espectro de entendimento do sentido real em fazer ciéncia.

Outra personificacdo que afasta os jovens do saber cientifico € a feita pela 72
arte. Normalmente, o cientista € sempre um senhor de cabelos brancos, com
aspectos comportamentais de loucura que busca, incansavelmente, uma solucéo
para problemas dentro de um laboratério. O resultado sdo explosfes, linguagem

rebuscada e tubos de ensaio coloridos sem alguma explicacao logica.

Esses esteredtipos podem criar um contexto completamente distante da
realidade, impregnando a ciéncia de algo inteiramente complexo e inacessivel.
Apesar de existirem algumas abordagens que buscam a aproximacao da sociedade,
que é o caso de revistas como a Superinteressante'®, Galileu!!, Ciéncia Hoje?

dentre outras. Esta ultima possui até uma versdo desenvolvida para o publico

10Disponivel em: <http://super.abril.com.br>. Acesso em: 10 maio 2016.
11Disponivel em: <http://revistagalileu.globo.com>. Acesso em: 10 maio 2016.
12Disponivel em: <http://www.cienciahoje.org.br/revista/ch>. Acesso em: 10 maio 2016.
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infantil. Tem como premissa basica, por meio da divulgacdo cientifica, levar
resultados de pesquisas feitas no mundo ao conhecimento de estudantes,

professores e interessados na ciéncia.

Sem falar que, atualmente, as pessoas produzem e consomem informacao
(Prosumidor®®), era essa conhecida como a Sociedade da Informac&o, possibilitando
que a producdo de conteldo se descentralizasse de grandes estruturas verticais,
para um dispositivo com acesso a internet e um editor de texto. Pessoas engajadas
em produzir conteido préprio com o intuito de compartilhar suas experiéncias e
pesquisas. Mas €& deveras importante, compreender que € necessario o0
entendimento do ambiente e das suas respectivas caracteristicas. Ainda que, é
comum perceber que nem todos conseguem dominar as possibilidades do

ciberespaco.

O desconhecimento das possibilidades do hipertexto e a dificuldade de
adequacdo da redacdo ao ambiente on-line, ainda assim, podem criar um
distanciamento na divulgacdo dos resultados de uma pesquisa. E aquele que
poderia ser um canal para a divulgacdo, pode passar a se tornar mais um mero
boletim. André Lemos suscita a necessidade dessa compreensdo pelo ambito
cientifico com énfase, afirmando que: “As ciéncias sociais, incluindo ai as ciéncias
da comunicacgéo, devem empreender esfor¢cos para compreender as transformacoes
atuais que colocam em sinergia mobilidade e tecnologias de comunicagcdo sem fio”
(LEMOS, 2004, p. 21).

Por outro lado, as possibilidades de expansdo de documentos cientificos se
tornam muito mais acessiveis. Visto que, agora, ndo € mais necessario procurar
estes em suporte fisico (livros, revistas, dentre outros). Grande parte deles encontra-
se digitalizada em sites, blogs, repositérios e outros meios que podem ser
acessados de qualquer lugar, por qualquer dispositivo. Amplifica-se, desta a forma, a
velocidade com que essas informagbes sédo difundidas, colaborando de forma
remota com diversas outras pesquisas ao redor do mundo. Estas pesquisas, sem
limitacbes geograficas ou de formatos, podendo ser videos, &udios, textos,
infograficos, ou seja, toda a gama de recursos para distribuicdo. “A era da péds-

informac&o vai remover as barreiras da geografia. A vida digital exigira cada vez

'3 Termo cunhado por Alvin Toffler em seu livro A terceira onda.
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menos que vocé esteja num determinado lugar e em determinada hora”
(NEGROPONTE, 1999, p. 159).

Porto (2012) reforca essa relacado, citando que a difusdo da ciéncia no Brasil
passa por um processo de adaptacdo as caracteristicas do ambiente on-line;
informando que pesquisas apontam um despertar do publico ndo especializado pelo
interesse no conhecimento cientifico, tornando as perspectivas positivas para o
futuro. Cita ainda o caso do site da Revista Eletronica ComCiéncia, fundada em
1999, que tem sua base de dados acessada com frequéncia, e em seus nove
primeiros anos de funcionamento sagrou-se como um dos sites mais influentes na

divulgacgéo cientifica.

Essa explanacéo, e diante de tantos termos como difuséo, disseminacao, se
faz necessario tomar parte dos conceitos e recursos utilizados pela ciéncia para a
divulgacéo cientifica. Com base nisso, sera abordada a diferenciagdo de termos e

conceitos que influenciam diretamente na concepg¢éo da relagéo internet x ciéncia.

Para esclarecimento do termo difusdo/divulgacdo cientifica sera utilizada a
tipologia pautada por Bueno (1984, p. 14) “[...] todo e qualquer processo ou recurso
utilizado para veiculagdo de informacgdes cientificas e tecnoldgicas”, ou seja,
qualquer tipo de contetdo que seja divulgado com viés cientifico para a sociedade
como um todo, estard enquadrado dentro dessa terminologia.

Ja o termo disseminacéo cientifica, tem a definicdo abordada por Porto (2012,
p. 80): “Trata-se de um cdodigo especializado e inserido na difusdo de ciéncia [...].
Tais periddicos sédo considerados como 0s responsaveis mais diretos da circulacao
das noticias de ciéncias intra e extrapares no mundo cientifico”. Percebe-se aqui, 0
foco voltado Unica e exclusivamente para a comunidade cientifica. Bueno (1984, p.
16-17) explica essa subdivisdo: “1) disseminagao intrapares e 2) disseminagao
extrapares [...]. A intrapares caracteriza-se por: 1) publico especializado; 2) conteudo

especifico; 3) cédigo fechado”.

Porto (2012) a partir dessas definicbes desenvolveu uma pesquisa com 0o
intuito de aplicar essa tipologia “[...] como elemento possibilitador de uma
classificacdo e sistematizacdo para a observacdo dos novos formatos de difusédo
cientifica” (PORTO, 2012, p. 132). O meio era o ambiente on-line na difusdo da

ciéncia, o qual se divide em trés categorias:
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e Disseminacédo e divulgacdo de ciéncia institucional — Um espaco
aberto de livre acesso que é mantido por instituicbes de amparo a
pesquisa ou por instituicdes de nivel superior;

e Disseminacédo e divulgacado de ciéncia independente (DDCI) — Sao
sites mantidos por iniciativa e financiamentos individuais de pessoas
gue se interessam pela ciéncia e desejam cooperar com a difusdo da
mesma. Deixando claro que o conteudo destes é tao relevante quanto;

e Disseminacdo e divulgacdo de ciéncias em revistas de grande
circulagdo — Site de revistas vinculado a grupos editoriais voltados a

ciéncia, com o interesse de atingir o publico jovem e adulto.

Em seu estudo, foram analisados e categorizados 50 sites diferentes,
reafirmando a importancia de se compreender como o ambiente on-line pode
contribuir tanto para a difusdo como para a disseminacao da ciéncia. No estudo, em
momento algum se volta o termo ciéncia a uma area especifica dessa epistemologia,
descaracterizando a ideia de ciéncia voltada para o cerne das ciéncias fisico-

guimicas e experimentais.

A autora considera que, sites e blogs sdo apenas algumas das plataformas
criadas com difusdo da internet. Diversas outras podem e devem ser utilizadas com
0 mesmo proposito. Dentre elas, é possivel citar redes sociais digitais, aplicativos,
tecnologias moveis, além de outras. Cada uma com suas caracteristicas e
possibilidades, amplificando os pontos de contato com o conteddo. Sempre

inerentes as caracteristicas da interacdo e interatividade de cada plataforma.

Em uma pesquisa realizada no ano de 2014 pelo Instituto Abramundo, a
cerca do indice de Letramento Cientifico (ILC), estudo esse realizado em nove
capitais metropolitanas do Brasil, foi constatado que, percebe-se um interesse na
populacdo entre 15 e 40 anos sobre o conteudo e a importancia do estudo de
ciéncias. Em contrapartida, apenas 12% se utilizam de blogs/sites especializados e
sua maioria 50% e 40%, utilizam livros e revistas impressos ou na internet.

Determina, assim, a percepcdo que oS meios tradicionais guiam e estruturam o

1 Relatorio técnico da edicao 2014. Disponivel em:

<http://cienciahoje.uol.com.br/noticias/2014/08/imagens/Indice-Letramento-Cientifico.pdf>. Acesso
em: 15 mar. 2016.
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conteudo disponivel para acesso. Na referida pesquisa, ndo foi encontrado nenhum
dado que coloca a plataforma jogo, como fonte de informacé&o.

Por isso, o0 presente estudo busca apresentar mais uma plataforma que pode
contribuir com a aproximacdo da ciéncia a sociedade, utilizando-se de uma

plataforma ladica, conhecida como o jogo.

Uma boa aplicacéo foi apresentada pela empresa Wellcome Trust'® em 2012.
A partir do convite feito para todos os PhD do Reino Unido para transformarem suas
pesquisas em um jogo. O resultado foi bem positivo. O jogo vencedor foi o
“Dysbiosis” com a proposta em que o jogador deveria ser o sistema imunolégico do
organismo e combater as bactérias que tentavam chegar até o trato intestinal. O
projeto deu tdo certo, que mais cinco jogos partiram da iniciativa para o mercado. A

empresa acredita muito na divulgacao cientifica a partir dos jogos.

Em seguida, Wellcome Trust desenvolveu outros formatos que fizeram com
gue a ciéncia se utilizasse do jogo como plataforma de aproximacao. Transformou o
conhecido “Banco Imobiliarioc” por meio dos cientistas Marie Friberger, da
Universidade de Malm6, na Suécia, e Julian Togelius, da Universidade de
Copenhague, na Dinamarca no “Open Data Monopoly”, que consistia na geragéao de
tabuleiros com base no cenario econémico que o pais enfrentava (INSTITUTO,
2012).

Os exemplos acima mencionados demonstram como a ciéncia, enquanto
método consegue, por meio de experimentos, testarem hipéteses com o intuito de
obter resultados que possam desenvolver o aprendizado e como 0S jogos S&o
plataformas de difusdo do conhecimento. Se o0s jovens comecarem desde a
educacgéo basica a pratica desse meétodo, € possivel que a pesquisa seja um meio
de aprender a aprender. E o jogo por sua ludicidade, consegue levar isso ao jovem
de maneira mais prazerosa. A partir do exposto, € importante entender como o aluno

sai da escola, compreendendo melhor o ensino médio e a pratica do saber cientifico.

1 Disponivel em: <http://www.wellcome.ac.uk>. Acesso em: 20 maio 2016.
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4.2 O ENSINO MEDIO E AS IMPLICACOES DO SABER CIENTIFICISTA

Ao compreender a educacao basica em suas etapas definidas como Ensino
Infantil, Fundamental e Ensino Médio. Entende-se a importancia desta ultima como a
responsavel pelo fechamento de um ciclo ante o Ensino Superior conforme legisla a
Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) — Lei 9.394-96.

Cada etapa possui uma funcdo no desenvolvimento de competéncias e
habilidades nos alunos, com o objetivo de formar um cidaddo com capacidades de
ingressar a sociedade. Porém, alguns desafios podem ser destacados nessa
transicdo do modelo escolar para o universitario, principalmente no tocante ao saber
cientificista. Isso porque, de acordo com o que versa o Ministério da Educagédo em
seu programa Ensino Médio Inovador (BRASIL, 2009, p. 4), em que sinaliza a
importancia de uma formacédo com base unitaria, sustentada nos pilares do pensar,

refletir, compreender e agir de forma universal e igualitéria.

Por esta concepgao, o ensino médio devera se estruturar em consonancia
com o avango do conhecimento cientifico e tecnolégico, fazendo da cultura
um componente da formagéo geral, articulada com o trabalho produtivo.
Isso pressupde a vinculagdo dos conceitos cientificos com a pratica
relacionada a contextualizacdo dos fendmenos fisicos, quimicos e
biolégicos, bem como a superagdo das dicotomias entre humanismo e
tecnologia e entre a formacgao tedrica geral e técnica-instrumental. (BRASIL,
2009, p. 4).

Consequentemente parte-se do principio que a Ciéncia, em seu carater
fomentador, tem extrema importancia na formacao do cidadéo. Ja que € a partir dai
gue o cidadao tem a capacidade de compreender os fenémenos e interferir pelo bem

da sociedade como um todo.

Este seria 0 cenario ideal, mas o0 que acontece na pratica € muito diferente.
De acordo com dados fornecidos pelo movimento Todos pela Educacdo (2016)™°
com base nos resultados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios(PNAD)
do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2014 apenas 56,7% dos

jovens até 19 anos concluiram o Ensino Médio.

Em pesquisa realizada pela Fundacao Sistema Estadual de Analise de Dados

(SEADE) intitulada Os jovens e o gargalo do ensino médio brasileiro (CASTRO;

10 Disponivel em: <http://www.todospelaeducacao.org.br/>. Acesso em: 15 ago. 2016.
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TORRES; FRANCA, 2013) é citado que apenas metade dos jovens entre 15 e 17
anos estao matriculados no ensino médio. O indice de evaséo escolar saiu de 7,2%
para 16,2% nos ultimos 10 anos, e os jovens que ndo trabalham nem estudam € de

24% na faixa etaria dos 18 anos e 25% na faixa etaria dos 20 anos.

No tocante a questdo da igualdade, ainda encontra-se também distante das
necessidades apresentadas. Segundo Todos pela Educacdo (2016), a diferenca
entre 0s 25% mais pobres e 0s 25% mais ricos ainda € de 48,1 pontos percentuais
em 2014. Isso se da por fatores, econdmicos, ambientais e, principalmente, sociais.
Parte-se da pressuposicdo de que nem todos 0S jovens possuem as mesmas
condi¢cdes e anseios com a formagéo educacional. Principalmente porque, grande

parte deles ndo enxerga na educacdo um meio de realizacao.

Na vida, os conhecimentos dialogam entre si, mas na escola, ndo; e os
jovens sd@o os primeiros a reconhecer essa situacdo. Os estudantes da
periferia das cidades de Sao Paulo e do Recife ouvidos pela pesquisa “O
que pensam os jovens de baixa renda sobre a escola”, realizada pela
Fundacao Victor Civita e pelo Centro Brasileiro de Andlise e Planejamento
(Cebrap), relataram querer mais atividades praticas, que estejam mais
relacionadas com a sua realidade e com seus projetos de vida, e que o0s
professores apresentem muito mais exemplos do cotidiano para
contextualizar e melhorar o aprendizado. (CRUZ, P. Os jovens a educacao,
2016, on-line)"’.

Isso demonstra a importancia da insercao de outros métodos de ensino que
consigam convergir para um maior aproveitamento dos conteddos e engajem o0s
jovens a encontrar o melhor caminho para o seu desenvolvimento. Ao utilizar o
método cientifico, por exemplo, cria-se uma ponte entre o ensino médio e o superior.
Pois o0 aluno ja estaria familiarizado com o formato e 0s processos inerentes ao seu

desenvolvimento.

Oposto a isso, 0 que se vé no ensino médio, € um mercado onde as escolas
focam exclusivamente na aprovacdo do vestibular, atualmente conhecido como
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Como se o objetivo do ensino basico
culminasse Unica e exclusivamente na intencdo de ingressar em uma boa
universidade, em um curso que |lhe dé seguranca financeira e siga o ciclo de

colocagéo no mercado profissional.

ol Disponivel em: <http://opiniao.estadao.com.br/noticias/geral,os-jovens-e-a-

educacao,10000006604>. Acesso em: 15 de ago. 2016.
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Caso esse ndo seja esse o0 caminho, opta-se pela substituicdo do ensino
médio convencional pelo profissionalizante nas escolas técnicas. Uma das
instituicbes mais conhecidas nesse aspecto séo os Institutos Federais de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia espalhados por todo o Brasil. Estes, também, passaram a

ofertar graduacgdes e pés-graduacoes.

Essa necessidade de profissionalizacdo rdpida se deu pela necessidade de
ingressar o mais rapido possivel no mercado de trabalho. Seja para buscar a
independéncia financeira ou para contribuir com a renda familiar. Assim, a
capacitacdo perpassa muito mais pela necessidade de um emprego que o de

aprendizado.

O parametro que se da a uma boa escola em seu ensino médio € o numero
de aprovacGes no Enem. Se uma escola ndo versa entre as primeiras colocadas no
resultado do seu estado, € considerada uma escola que nao possui uma boa
preparacao, jA que ndo consegue ter um alto percentual de aprovagdo no exame.
Porém, é importante lembrar que diversos outros fatores implicam a ndo aprovacao
de um aluno: escolha equivocada de curso, pressdo dos pais para que seja
aprovado, problemas de cunho psicologico, problemas de infraestrutura escolar,

entre outros.

No atual modelo, torna-se praticamente impossivel pensar em percursos
escolares alternativos ou num sistema mais diversificado e flexivel que
atenda as diferentes demandas e aspiracdes dos jovens. Além de
selecionar estudantes para 0 ingresso no ensino superior, o Enem
transformou-se em requisito obrigatério a inimeros programas federais de
financiamento ao estudante, tais como Prouni, Pronatec e bolsas de estudo,
ou seja: sem ele, 0 aluno ndo tem acesso a nada. (CASTRO; TORRES;
FRANGCA, 2013, on-line).

Interessante perceber que a prépria universidade/faculdade parece se colocar
em uma situacao apenas de receptora. N&o existe uma preocupacédo de fornecer ao
ensino médio quais sdo as competéncias e habilidades necessarias para o
desenvolvimento dos jovens. E como se seu compromisso so fosse iniciado apos a
aprovacdo no Enem, sendo que ela poderia colaborar com o direcionamento e
desenvolvimento da educagdo béasica ndo somente na formagdo, mas na

concepgao.
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A Organizacao para a Cooperacao e o Desenvolvimento Econdmico (OCDE),
relata por meio do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), que
avalia entre 64 paises o desempenho em competéncias como leitura, matematica e
ciéncias na divulgacdo do seu ultimo resultado'®, apesar de mostrar que o Brasil
evoluiu no desenvolvimento dos conhecimentos basicos em matematica, que 0s
jovens ainda sao deficitarios no entendimento da leitura e no conhecimento de
ciéncias.

Um indicador que permite avaliar a qualidade do ensino basico é o indice de
Desenvolvimento da Educacao Basica (IDEB). Por meio dele, numa escala de nota
de 0 a 10, o ensino médio no Brasil estd com nota 3,7 — dados base da avaliacao de
2015. E segundo o proprio IDEB, a meta é nota 6,0 até o ano de 2021, porém a nota
atual ndo evolui desde 2011. A partir desse indicador sdo discutidas as distribuicdes
de recursos para cada instituicdo. Com o parametro de que quanto menor a nota,

mais recursos serao destinados.

De acordo com matéria do UOL Educacdo®, o ensino médio ndo evolui de
qualidade desde a criacdo do IDEB. Na mesma reportagem, o coordenador da
Campanha Nacional pelo Direito a Educagédo e blogueiro do UOL Daniel Cara, cita:
“As solucdes para a crise do ensino médio que surgirdo no cenario para o publico
em geral devem desfilar vestidas de inovacdo: é mais do mesmo”. Segundo ele, o
melhor caminho seria contribuir para a valorizacdo dos professores, incentivo a

pesquisa pedagdgica e interagdo com o0s estudantes.

Diante de tal ponderacéo, evidencia-se que existe uma necessidade de rever
0 ensino medio de forma mais aprofundada, a fim de encontrar um novo caminho
orientador para que essas e outras questdbes possam ser sanadas. Em algumas
escolas alguns esforcos ja estdo em andamento, principalmente no ambito da

aplicacao da metodologia cientifica.

Um passo inicial e basico que pode ser utilizado é a introducdo de textos

cientificos em sala de aula. Ja que estes, por sua vez, sao produtos de pesquisa € ja

18 Disponivel em:

<http://download.inep.gov.br/acoes_internacionais/pisa/resultados/2013/country_note_brazil_pisa_20
12.pdf>. Acesso em: 10 set. 2016.

19 Disponivel em: <http://educacao.uol.com.br/noticias/2016/09/08/ideb-2015-nota-da-educacao-
continua-ruim-principalmente-no-ensino-medio.htm>. Acesso em: 10 set. 2016.
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podem introduzir diversos fatores relevantes como a linguagem, a estruturacao do

pensamento, a apresentacao dos autores e a citagdo dos mesmos.

Segundo Moura, Barbosa e Pereira (2010) existe um projeto de educacao
infanto-juvenil nominado Miguel Nicolelis — renomado cientista brasileiro, destacado
em 2004 como um dos 20 lideres mundiais da pesquisa cientifica — que esta
pautado na ideia que a pesquisa cientifica pode ser um agente de transformacéo

social.

Os autores relatam também outro projeto em uma escola do estado de Séo
Paulo. O colégio Sdo Domingos inseriu a disciplina Metodologia de Pesquisa e
acOes investigativas dentro do seu ensino médio. A justificativa para tal acdo veio da
prépria coordenadora do colégio, afirmando que pesquisas mais qualificada podem
ajudar os alunos na pesquisa universitaria, ja que estes ficam muito tempo imerso a

ideia de decorar formulas e textos.

Outro programa que se destaca é o Programa de Vocacao Cientifica
(PROVOC), criado em 1986, pela Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio
(EPSJV) da Fundacdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ). Nele jovens do ensino médio
podem vivenciar o ambiente da pesquisa por meio de pesquisadores e suas
respectivas pesquisas, ou seja, fazendo ciéncia. O foco principal do programa € para
que os alunos possam seguir carreira cientifica nas areas de pesquisa e

desenvolvimento tecnoldgico.

Segundo o site do programa?’, mais de 2000 jovens ja foram atendidos pelo
programa e alguns ex-alunos agora ocupam a posi¢cao de orientadores no Programa.
Dado esse de extrema relevancia, pois consegue provar que o Programa consegue
alcancar, claramente, um dos seus principais objetivos que é o de formar novos

pesquisadores.

Os exemplos acima relacionados reforcam a necessidade de se rever
metodologias para divulgar ciéncia e incentivar a formacéo de uma cultura cientifica
para o ensino meédio. Interacdo e pesquisa podem andar lado a lado e o jogo pode

ser um dos caminhos responsaveis por esse desenvolvimento.

20 Disponivel em: <http://www.juventudect.fiocruz.br/iniciacao-cientifica/provoc-programa-de-vocacao-
cientifica>. Acesso em: 10 set. 2016.
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5 0 ALUNO E O PROFESSOR: CONHECENDO OS ATORES DO ENSINO MEDIO

Nesta, sera feita uma pesquisa com os alunos e professores do 3° ano do
ensino médio para compreender melhor como eles interagem com a ideia da
pesquisa cientifica e dos jogos, a partir do resultado seré apresentada a metodologia

do jogo.

5.1 APRESENTACAO DA METODOLOGIA APLICADA A PESQUISA

Com base na fundamentacdo apresentada, € importante validar os
levantamentos abordados junto a uma instituicdo de ensino médio, compreender
como na pratica se comportam seus atores e de que forma eles enxergam a

importancia da compreenséao da pesquisa cientifica.

O local escolhido para o levantamento desses dados foi uma escola
particular. Situada em Aracaju/SE; essa instituicdo jA possui mais de 20 anos de
mercado e trabalha com alunos desde o infantil até o ensino médio. Sua escolha se
deu pelo seu tempo de consolidagdo no mercado e por apresentar como bases
fundamentais no seu projeto pedagogico, a ideia de que formam alunos para a vida
e investimento na estrutura tecnolégica da escola. Com base nisso, a intencéo é

avaliar a relagdo do jovem no ensino médio com a pesquisa cientifica.

Em soma, ao apresentar a tematica da pesquisa para o Coordenador do
Colégio, foi colocada a disposicdo do pesquisador a estrutura da escola necessaria
para o desenvolvimento. E, caso o jogo seja produzido, a instituicdo teria interesse
em utilizar o recurso, pois ja dispde de lousas interativas, laboratorio de informatica,

laboratério de robotica e conexao wi-fi disponivel para os alunos.

O universo a ser estudado é dimensionado pelos alunos do 3° ano da escola,
composto por duas turmas com um total de 119 alunos ao todo e seu respectivo
corpo docente com 19 professores. Ja que esses alunos se encontram em fase de
conclusao do ensino médio, se induz que estes conseguem fazer uma analise mais
qualificada da realidade do ensino, ja que passaram por todos os conteudos. A

pesquisa foi realizada no més de outubro de 2016.
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Foi importante entrevistar, também, seus professores para que as
informagdes apresentadas pelos alunos possam ser confrontadas e validadas por
outro ponto de vista. Solidificando assim a analise do ensino médio que a pesquisa
estd se propondo a realizar. Por ter como objetivo compreender a relacdo dos
alunos de 3° ano do colégio com o0s jogos e a pesquisa cientifica, sera descrito o
cenario que atualmente estdo inseridos e cruzado com os dados bibliograficos
levantados. O método escolhido “pretende descrever com exatiddo os fatos e
fenébmenos de determinada realidade” (TRIVINOS, 1987, p. 110). Dessa forma, a
classificacdo quanto aos objetivos da pesquisa é descritiva.

Sendo de natureza qualitativa-quantitativa, devido a sua complementaridade,
os dados quantitativos servirdo como norteadores aos dados qualitativos,
melhorando assim a extratificacdo dos dados para futura analise. “[...] ndo faz
nenhum sentido desprezar o lado da quantidade, desde que bem feito”, pois “[...] s6
tem a ganhar a avaliacao qualitativa que souber se cercar inteligentemente de base
empirica, mesmo porque qualidade ndo € a contradicao logica da quantidade, mas a

face contraria da mesma moeda” (DEMO, 2002, p. 35).

O objeto apresenta-se como um estudo de caso Unico, ja que sera aplicado
no colégio supramencionado. A intencdo é, a partir desse caso, conseguir levantar o

esboc¢o de um possivel cenério e assim projetar um panorama.

A vantagem mais marcante dessa estratégia de pesquisa repousa, é claro,
na possibilidade de aprofundamento que oferece, pois 0s recursos se véem
concentrados no caso visado, ndo estando o estudo submetido as restrigcées
ligadas & comparagdo do caso com outros casos. (LAVILLE; DIONNE,
1999, p. 156).

A técnica para a coleta de dados adotada foi mediante questionarios on-line
aplicados aos professores — sete questbes abertas e quatro fechadas; e alunos —
cinco questdes abertas e cinco fechadas, para que, mediante dados uniformes, seja
possivel interpola-los. Tem também o objetivo de preservar a identidade dos
entrevistados para evitar qualquer tipo de juizo de valor mediante as respostas.
Marconi e Lakatos (1996, p. 88) definem como “[...] série ordenada de perguntas,
respondidas por escrito sem a presencga do pesquisador”. Essa auséncia tambéem é
relevante para que os entrevistados ndo se sintam em uma avaliagdo e consigam

expor suas opinides com maior veracidade.
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Referente a andlise, se fez com base estatistica simples para que seja
compreendida quais s@o as recorréncias e discrepancias diante da frequéncia das
ocorréncias das respostas. Por meio de recortes feitos nas questdes abertas dos
entrevistados, foi possivel identificar as possiveis categorias relacionadas a
pesquisa e uniformizar as respostas. Serd possivel coletar a partir da subjetivacéo,
fatores que se encontram implicitos, produzindo uma andalise mais minuciosa que
permite a criacdo de um contexto do ambiente de aprendizagem na qual os

entrevistados estao inseridos.

5.2 APRESENTACAO DA INTERPRETACAO DOS ALUNOS E PROFESSORES
SOBRE O CONCEITO DE CIENCIA, ENSINO E JOGOS

Apés a aplicacdo da pesquisa junto aos alunos e professores, foi possivel
compreender melhor algumas caracteristicas de suma relevancia para a proposta do
jogo. Durante o prazo de aplicacdo, 104 alunos e 13 professores do 3° ano do
ensino médio responderam o0s questionarios, contribuindo com colocacdes acerca
do conceito de ciéncias, da aplicacdo dos conteudos, da sua relacdo pedagdgica
com o professor e seus habitos de lazer. Todos os pontos relacionados no
guestionario possibilitaram validar a importancia do presente estudo e de sua
contribuicdo na educacgdo, a partir da Otica dos principais atores, o aluno e o
professor.

Entender como eles pensam e os elementos que podem ser considerados
para a melhoria do ensino e de analisar alguns paradigmas que incitam a ideia de
um alunado que ndo quer aprender ou que ndo gosta da escola e de um professor.
Ou ainda, que nao esta capacitado o suficiente para o novo desafio da educacédo em

tempos de comunicagcéo em rede.

ApoOs 0 encerramento da coleta de dados, por meio do questionario, buscou-
se a melhor forma de compreender os dados ali dispostos. Para essa analise, foi
utiizado o programa Microsoft Excel para o tratamento das informacdes

guantitativas e o programa SPSS 23 da IBM para as qualitativas.

Nas respostas qualitativas foi preciso criar categorias que pudessem

enquadrar e esclarecer melhor a intencdo da resposta dada pelo aluno e pelo
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professor dentro do contexto do estudo. Foi mediante essa categorizacdo que 0sS
dados foram cruzados e analisados a posteriori, com base nos objetivos de pesquisa

apresentados.
Nas questdes dos alunos segue abaixo as categorias definidas:

Diante da questdo “O que vocé entende por Ciéncia?” Foram criadas duas
categorias, uma referente a clareza do conceito e a outra sobre o sentido

apresentado na resposta.

Na questao “Vocé ja fez algum tipo de pesquisa cientifica? A tematica
abordada foi relevante para vocé?” Foram criadas trés categorias. A primeira sobre a
validacdo da aplicacdo pratica da pesquisa, a area de concentracdo e se houve

relevancia pratica.

A questdao “Vocé consegue enxergar alguma relagcdo entre o que lhe é
ensinado em sala de aula com a sua vida? Explique sua resposta”. Foi enquadrada
em quatro categorias. Uma para se obter a frequéncia da relevancia, outra pra se
avaliar a relacdo da teoria e da pratica, a terceira em que area do conhecimento a

resposta se enquadrava e a Ultima se existia a aplicacdo do conteudo.
No questionério dos professores, as questdes categorizadas foram:

“Qual a definicao de ciéncia na sua concepcao?” Nesta foram definidas duas
categorias, uma referente a clareza do professor sobre ciéncias e outra sobre o

sentido apresentado pela sua resposta.

Na questdo “Normalmente quais metodologias vocé costuma usar em sala de
aula?” Mediante as respostas foram definidas duas categorias. A primeira se refere
ao tipo de metodologia utilizada e a outra referente ao recurso metodologico, ja que

em algumas respostas houve certa incongruéncia a diferenca de ambos.

Em outra questdo “Se vocé pudesse mudar algo no ensino médio, o que
seria?” Foi necessaria apenas uma categoria no que se refere a agao sugerida pelo

professor.

Assim sendo, as analises que se dardo a sequir, ja estdo otimizadas para as
categorias acima relacionadas, com o intuito de facilitar a leitura dos dados e

orientar de forma mais objetiva aos objetivos propostos na pesquisa.



67

5.2.1 Conceito de Ciéncias e o Saber Cientifista dos Alunos

A primeira pergunta feita aos alunos foi sobre o seu entendimento por
Ciéncia. Dentre o universo de 104 respondentes foi possivel validar apenas 93 que
se enquadravam dentro do questionamento, os demais ndo se aplicavam. Dentre as
respostas apenas 12,5% (n=13) souberam responder de forma correta sobre o
conceito de ciéncia. Os demais direcionavam para alguma area do conhecimento,
conforme o Quadro abaixo, demonstrando uma auséncia de clareza ao que de fato o

termo se refere.

Quadro 3 — Associagao do entendimento de ciéncia
Frequéncia Porcentagem

(n) (%)

| Campo de estudo
Ciéncias
Ciéncias Exatas
Ciéncias Naturais
Explicacéo das coisas
Método Cientifico
Tecnologia aplicada

Total

N&o Respondeu
N&o se Aplica
Total

Fonte: Pesquisador (2016).

Pode-se observar, também, que a grande maioria, 33,7% (n=35), associa a
um campo de estudo, ou seja, a uma disciplina. Esse pressuposto valida uma
suposicéo feita na fundamentacgéo tedrica sobre a ideia de ciéncia voltada para a
ideia curricular. Outros associavam a um conceito amplo, referindo-se a vida, em
alguns momentos de forma confusa “Estudo sobre a vida humana de forma tedrica,

gragas ao desenvolvimento da humanidade” (ALUNO 1, 2016).

Esse dado € um pouco preocupante, pois traz consigo a ideia de ndo estar
licido aos alunos o entendimento basico do que é a base do ensino. Uma vez que,
este conceito € 0 que norteia o0 conhecimento humano em sua totalidade, € o motivo

pelo qual todos séo orientados ao aprendizado.
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Em outra questéo foi feito o seguinte questionamento: “Um homem comecou
a catalogar todas as pessoas que falavam sobre o tema ‘esportes’ em uma rede
social. Em seguida ele separou por modalidades e buscou entender porgue essas
pessoas falavam tanto sobre o tema. A hipétese dele era de que essas pessoas
eram praticantes de esportes. Em sua opinido podemos caracterizar isso como:” Em
seguida foram colocadas algumas opg¢des conforme sinaliza o Quadro abaixo com o

intuito de validar se os alunos teriam algum conhecimento do método cientifico.

Quadro 4 — Compreensédo do método cientifico

Frequéncia Porcentagem

(n) (%)

Busca na Internet
Catélogo

Pesquisa Cientifica

Total
Nao Respondeu

|
|
|
Pesquisa de Mercado ‘

Fonte: Pesquisador (2016).

Apesar dos alunos, em sua maioria, ndo terem uma definicdo clara de
ciéncias, nessa questao foi possivel perceber que 59,6% (n=62) responderam de
forma correta por meio da contextualizacdo da questéo, contudo, ainda assim, € um
indicador deveras baixo, comparando com a ideia de estarem no 3° ano cientifico e

proximo a adentrarem na universidade.

Esse dado revela outro problema encontrado no ensino superior, os alunos
adentram a universidade sem uma base teodrica cientificista fundamentada. A
consequéncia disso é que suas escolhas se pautam muito mais em questdes
profissionais — mercado de trabalho — do que da preocupacédo em colaborar com a

difusdo do conhecimento.

hY

Outro indicador que ilustra essa problematica esta na resposta a outra
questao feita no questionario, “Vocé ja fez algum tipo de pesquisa cientifica? A
tematica abordada foi relevante para vocé?” O resultado encontrado foi de que

apenas 53,8% (n=56) responderam que sim. Se for feito um paralelo com a questao
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sobre a compreensao € perceptivel que os dados apresentam uma semelhanca dos

alunos que responderam a resposta corretamente.

Sobre a relevancia, apenas 27,9% (n=29) informaram ter sido relevante. Ou
seja, 0 método com o intuito de ampliar a compreensédo da aplicacao tedrica, passa
despercebido, ja que eles ndo conseguem identificar a relevancia pratica desta, e
em sua grande maioria, estd associada as ciéncias naturais, conforme os
depoimentos a seguir. “Sim, ja fiz. Nao, pois foi apenas para aprender os métodos
cientificos na aula de ciéncias” (ALUNO 2, 2016). “Ja, em um trabalho de Quimica,
no 1° ano, sobre o aquecimento global. Sim, foi uma temética importante para mim,
mas, honestamente, ndo levei muito a sério” (ALUNO 3, 2016). “Sim, sobre assuntos
variados de fisica, quimica, etc” (ALUNO 4, 2016).

Ao guestiona-los sobre a relacdo do conteudo lecionado e a aplicabilidade
pratica na vida deles, 81,7% (n=85) responderam que sim. Mas ao analisar suas
respostas com relacdo a frequéncia, percebe-se que existe uma oscilagdo muito
diferente. Ao tomar como base a ideia de que toda a estrutura curricular dos alunos
é feita com base nas necessidades da vida, apenas 38,5% (n=40) consegue

compreender a aplicabilidade em sua totalidade.

Quadro 5 — Frequéncia de aplicacdo do contetudo x vida

Frequéncia(n) Porcentagem(%o)
As vezes 41
Nunca 18

Sempre 40

Total 99
N&o se Aplica 5

Fonte: Pesquisador (2016).

E ao categorizar a aplicabilidade com a area do conhecimento, percebe-se
gue muitos responderam de forma abrangente, ao ponto de aproveitar a questao
para expressar algumas consternacfes. Por isso, o Quadro 6 demonstra um
percentual de 42,3% (n=44), proporcionalmente alto ao ndo enquadramento da

resposta.
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Quadro 6 — Relacao da aplicacdo x area do conhecimento

Frequéncia Porcentagem

Biologicas

Exatas
EUINERES
Todas

Total
N&o se Aplica

Fonte: Pesquisador (2016).

Alguns deles demonstraram um descontentamento em aprender unicamente
para o vestibular/ENEM ou mercado de trabalho com fundamento na sua escolha
académica. “O ‘ensino’ na sala de aula é voltado apenas para a resolucdo de
provas. Os alunos néo sao instigados a pensar e desenvolverem suas habilidades e,
sim para responderem questfes de multipla escolha” (ALUNO 6, 2016).

Outro aluno complementa, de acordo com a sua escolha de atuacao,
“‘Depende da matéria, ndo consigo visualizar a utilidade de matérias de ciéncia da
natureza na minha vida profissional ou pessoal” (ALUNO 7, 2016). Ao relatar a area,
pode ser consequéncia da relacdo que é feita na escolha do vestibular/ENEM. J&
gue a area (Exatas, Humanas, Sociais, Bioldgicas) do curso escolhido tem uma

relacdo direta com a escala de pontuacéo.

5.2.2 Percepgdes dos Alunos acerca do Ensino Médio e suas Praticas

Concomitantemente os alunos foram perguntados sobre qual o objetivo da
preparacdo do ensino médio, as respostas reforcaram mais uma vez o ENEM, com
84,6% (n=88). Alguns aproveitaram o campo de resposta aberta, para deixar claro
até a pressao e cobrancga que sofrem: “Responder uma prova, passar, dar dinheiro e
visibilidade para a escola e desenvolver transtornos psicolégicos” (ALUNO 8, 2016).
Outro aluno reforcou a mesma questao e ainda trouxe um novo ponto, a questao do
Marketing: “Enem € marketing escolar. Nos preparam para ficarmos doentes e irmos

parar na cadeira de um psiquiatra” (ALUNO 9, 2016).
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Quadro 7— Objetivo preparacdo ensino médio

Frequéncia Porcentagem
(n) (%)
‘Marketing

Enem

‘ Nao sabe

|
|
“Mercado de trabalho ‘
|
|

Vida
Total
N&ao se Aplica

Fonte: Pesquisador (2016).

Apesar do Quadro 7 demonstrar uma baixa frequéncia as respostas é valido
ressaltar que, a questao apresentava alternativas claras, mesmo assim eles sentiram
a necessidade de manifestar algo extremamente intimo, validando alguns
pressupostos ja apresentados na secao anterior sobre a situacdo do Ensino Médio

no Brasil.

Outra questdo versava sobre as metodologias em sala de aula com o
seguinte enunciado: “No geral, qual a sua impressdo sobre a metodologia usada
pelos professores em sala de aula?” O Quadro 8 traz outro indicador relevante, um

grande descontentamento dos alunos em relacéo as praticas metodoldgicas.

Apenas 14,4% (n=15) relataram que as aulas eram boas e que aprendiam
bastante. A grande maioria deixa clara a falta de autonomia do aluno dentro da sala
de aula e a postura receptiva de conteddo. Ao somar as respostas que representam
um descontentamento com as praticas, chega-se a um preocupante dado de 74,1%
(n=77), demonstrando que € necessario rever, urgentemente, novas praticas

pedagogicas no ensino medio.
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Quadro 8 — Pratica Metodologica

Frequéncia | Porcentagem
‘ (n) (%)
Antiquada e
desmotivadora
Boas, aprendo bastante.

Depende bastante do
professor.

N&o é uma questao de
ser boas ou ruins, séo
mondétonas.

Ruins, assisto porque é
necessario.

Séo sempre da mesma
forma. O professor
explica o0 assunto e eu
ouco.

Total

N&o Respondeu

N&o se Aplica

Total

Fonte: Pesquisador (2016).

Em contrapartida a situacdo exposta, para tentar compreender o que 0S
jovens gostam de fazer em seus momentos de lazer e tentar aliar alguma pratica
pedagogica a isso. Na questdo, eles poderiam marcar até trés opcoes, dentre as

respostas foi possivel criar um ranking das mais frequentes.

Em 1° lugar traz o ato de escutar muasica, com 20,7% (n=62). Isso explica o
sucesso que se tem com a pratica de alguns professores ao criarem musicas com

assuntos da sua disciplina para que os alunos decorem.

Em 2° lugar o indicador de sair com os amigos, 19,1% (n=57) reforca a
importancia de se trabalhar com a pratica de grupos, ja que existe uma grande
propensao a valoragdo desse momento. Essa necessidade de “estar junto” pode ser
utilizada como um motivo para que o momento de estudo seja descontraido e

produtivo.
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Em 3° lugar estd o cinema, com 13,4% (n=40), outro dado relevante para
fazer com que os professores utilize 0 meio para contextualizar a teoria, ja que a 72
arte apresenta filmes que abordam diversas tematicas que se correlacionam com 0s

assuntos lecionados em sala de aula.

A leitura aparece no 4° lugar, 13,0% (n=39), contradiz um pouco a ideia de
que o jovem Ié menos ou ndo € adepto da leitura nos dias de hoje. O que é preciso
avaliar € qual o tipo de leitura que desperta 0 seu interesse e assim tentar

contextualizar com a sala de aula a medida do possivel.

Na 52 posi¢cdo com 11,7% (n=35), os esportes. Aqui 0 que pode ser relevante
se da pela questao interdisciplicar. Utilizar a pratica esportiva para representar a
teoria, pode ser bem aproveitado, além de expandir o espaco da sala de aula para

outros ambientes.

A 62 posicao trouxe o ato de jogar videogame com 8,7% (n=26) de relevancia,
ratificando a importancia da proposicdo do presente estudo. A questdo seguinte
validou também a proposta de que o jogo poderia ser um recurso metodolégico de
forma quase unanime, pois 96,2% (n=100) disseram que existe sim, a possibilidade

de aprendizado por meio dos jogos.
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Quadro 9 — Praticas de lazer
Frequéncia Porcentagem

(n) (%)

Ace;_sar a internet (redes 3 1,0%
sociais)

Cinema 40 13,4%
Escutar musica 62 20,7%
Ir a praia 12 4,0%
Ler 39 13,0%
Praticar esportes 35 11,7%
Assistir Televisao 3 1,0%
Montar Quebra Cabecas 1 0,3%
Sair com amigos 57 19,1%
Jogar futebol 1 0,3%
Jogar Videogame 26 8,7%
Programar 1 0,3%
Desenhar 1 0,3%
‘Dormir 8 2, 7%
Comer 1 0,3%
Curtir a vida 2 0,7%
Tocar violao 2 0,7%
Fazenda 1 0,3%
Sair com minha esposa 1 0,3%
Sofrer com meus 1 0.3%
pensamentos

Academia 1 0,3%
Namorar 1 0,3%

Fonte: Pesquisador (2016).

Uma informacéo surpreendente que o quadro acima traz, também, é sobre o
acesso as redes sociais. A baixa frequéncia no quesito lazer pode trazer alguns
indicadores relevantes, mas o principal € de que a atividade de navegar nas redes
sociais ja esteja introduzida na rotina dos alunos como algo extremamente natural,
algo indissociavel da realidade deles. Isso porque a grande maioria dos alunos
pesquisados terem a idade entre 16 e 17 anos, totalizando 90,4% (n=94),

constituindo, jovens de uma geragao que ja nasceram conectados.

Agora gue ja é possivel compreender o que 0s alunos pensam a respeito das
guestdes supra comentadas, chega o momento de compreender um pouco sobre o

ponto de vista do professor.
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5.2.3 Conceito de Ciéncias e a Orientacao Cientifista dos Professores

As perguntas dos professores seguiram o mesmo contexto dos alunos, para
gue assim, mediante as respostas de ambos, pudesse ter dois pontos de vista sobre

0 Mesmo espectro.

Ao questionar os professores sobre a definicAo de ciéncias, o resultado
refletiu um pouco do encontrado com os alunos. Apenas 30,8% (n=4) dos
professores responderam de forma clara e objetiva. Alguns dos sentidos dados se

assemelharam aos encontrados entre os alunos conforme o Quadro 10:

Quadro 10 — Associacao do entendimento de ciéncia

Frequéncia | Porcentagem
(n) (%)
Campo de estudo
Ciéncias
Ciéncias Naturais
Filosofia
Método Cientifico

Resolucdo de Problemas

Fonte: Pesquisador (2016).

O que da indicios de que existe um distanciamento dos professores acerca da
importancia da difuséo teorica do conceito. Seja pela sua formacéo ou pelo fato de
nao existir uma aplicabilidade pratica do mesmo dentro do ensino médio. Para ir um
pouco mais além sobre o tema, perguntou-se sobre a orientacdo na elaboracéo de
pesquisas cientificas e se nos trabalhos escolares os alunos utilizavam a
metodologia cientifica. O resultado permaneceu equivalente para as duas questdes:

61,5% (n=8) responderam que sim e 38,5% (n=5) responderam que nao.

Todavia, esses dados trazem uma contradicdo em relagdo ao primeiro
guestionamento, ja que proporcionalmente deveria ter sido o inverso, pois de acordo
com o0s respondentes, a maioria ndo expressou de forma correta o conceito de

ciéncia. O que pode ter ocorrido € a ndo associacdo do conceito tedrico a sua
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dimenséo préatica. Essa incongruéncia pode elucidar um dos possiveis reflexos das

respostas dadas pelos alunos.

Entretanto, a questdo seguinte com o enunciado: “Na sua concepcdo, 0S
conteudos abordados no ensino médio preparam os alunos com qual finalidade?”
Trouxe outro panorama sob a oOtica acima mencionada, 100% (n=13) dos

professores afirmaram que o foco do ensino meédio é preparéa-los para o Enem.

A partir dessa abordagem, entende-se muito sobre qual de fato é o papel do
professor dentro de sala de aula e ja que ele apenas responde a um projeto
pedagdgico ao qual é direcionado, fica claro que ndo tem nenhuma autonomia em
conduzir o aluno por outras searas, uma vez que sua funcdo restringe-se a
conducdo do aluno a aprovacdo em uma avaliacdo. Fato esse que, também,
possivelmente, induz as suas praticas metodoldgicas e que ficou constatado na
pergunta seguinte. Quando indagados por qual tipo de metodologia utilizam em sala
de aula, grande parte confundiu a resposta com recursos metodologicos. Apenas

30,8% (n=4) responderam de forma correta e apresentaram as que mais utilizavam.

Quadro 11 — Metodologias utilizadas

Frequéncia Porcentagem
(n) (%)

Dialégica/Interdisciplinar

Exposicdo Dialogada

Total

N&ao se Aplica

Fonte: Pesquisador (2016).

Um professor também apresentou que sua metodologia se adequava aos
recursos disponiveis na escola. I1sso evidencia a importancia das instalagées de uma

escola para boas praticas.

Uma metodologia pautada nos recursos didaticos oferecidos pela escola,
aliados aos materiais e com graficos e musicais que complementam o livro
didatico. O computador datashow e o powerpoint "quando bem usados",
fazem a diferenca. Escrever no quadro também. O velho e o novo juntos.
(PROFESSOR 1, 2016).
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Interessante ratificar, também, nessa fala o paradigma do “velho e do novo”.
Faz parecer que existe certa indugdo a novidade e rejeicdo ao que sempre esteve
presente no ambiente escolar. Esse pensamento pode gerar uma emancipag¢ao do
uso da tecnologia ndo necessariamente como meio, mas como fim propriamente
dito. Com a categorizacdo das respostas, foi possivel também gerar o Quadro 12,
referente aos recursos utilizados em que o audiovisual/textual representa 53,8%
(n=7).

Quadro 12 — Recursos metodologicos

Frequéncia Porcentagem

(n) (%)

‘ Audiovisual/Textual
‘ Textual
Total

N&ao se Aplica

Fonte: Pesquisador (2016).

Esse resultado pode comprovar que diversos outros recursos didaticos estéao
sendo preteridos, muito mais pela ndo disponibilidade do que por desmotivacdo dos
professores. Ja& que estes pautam suas aulas, basicamente, no que é fornecido
pelas instituicdes. Uma prova disso é que ao serem questionados sobre a
utilizacdo do jogo como recurso didatico teve anuéncia da maioria com 92,3%
(n=12), confirmando que tanto alunos como professores estao acessiveis a ideia de

aprender por meio do jogo.

Por essa razdo, foi investigada qual a sugestdo dos professores caso
tivessem o poder de mudar algo no ensino medio. As respostas denotaram a
intencdo de que eles tém muito a acrescentar, principalmente em algumas questdes,

o resultado se apresenta no Quadro 13:
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Quadro 13 — Melhorias no ensino médio

Frequéncia | Porcentagem
| (n) (%)
Ampliar Contetidos
Mudanca Metodolégica
Resumir Conteddos

Total
N&o se Aplica

Fonte: Pesquisador (2016).

E nitido que na vis&o deles, é de extrema relevancia repensar a metodologia
com 46,2% (n=6) e resumir os conteudos 38,5% (n=5). As proprias palavras deles, ja

dizem muito sobre o assunto.

Muitas coisas: 1- Faria os alunos entenderem a importancia da histéria de
Sergipe. 2- Criaria jogos interativos com mapas, guerras e culturas. 3-
Trabalharia com curtas, teatro e musicas, reduzindo toda "tensdo" voltada
exclusivamente para o Enem. (PROFESSOR2, 2016).

A concepc¢do de que o conhecimento serve para toda vida e ndo apenas
para fazer um vestibular. (PROFESSOR 3, 2016).

Observa-se que todas as respostas se voltam para um professor que quer
estar na sala de aula para ensinar aos alunos, mas com a restricdo de que nao
somente para aprovacdo em uma prova. Além disso, demandam da disponibilizacéo
de mais recursos metodoldgicos para suas disciplinas, pois carecem da capacidade

de producéo destes.

Todos os professores pesquisados lecionam ha mais de 8 anos, alguns
possuem mais de 25 anos de sala de aula; dividem-se pelas disciplinas de Fisica,
Geografia, Historia, Lingua Inglesa, Matemética, Portugués, Quimica, Redacdo,

Sociologia, Literatura e Producao Textual.

Diante das analises isoladas, se faz necessario um olhar mais
contextualizado, a fim de encontrar a relagdo existente entre as respostas dos
alunos e a dos professores. Mediante essa analise macro, sera possivel nortear com

mais objetividade a escrita da proposta do jogo.
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5.2.4 Consideracgdes Gerais da Analise dos Dados

O que se observou como um todo, é que tanto o professor como o estudante
parecem cumprir seus respectivos papéis dentro de sala de aula. A relacdo entre
eles parece ser bastante amistosa e fica claro que o professor visa ensinar sua
disciplina com foco no Enem e o aluno se adequar ao que Ihe é ensinado. Um ponto
positivo € que ambos convergem para a ideia de um modelo de educacdo mais
voltado para a vida e para a melhoria do ambiente ao seu redor. O fato de né&o
conseguirem descrever o conceito de ciéncia com exatiddo n&o os coloca em
posicao de culpados ou inaptos, mas sim a de imaginar que a pratica cientifica ndo é

uma realidade presente na sala de aula.

No tocante as metodologias, existe um desgaste percebido por ambos os
lados. O professor apresenta saber o que pode ser melhorado e o aluno se mostra
suscetivel a implementacdo de novos métodos. Os jogos demonstram uma
alternativa plausivel dentro dessa ideia. Tanto o professor quanto o aluno
acreditaram nesse recurso de forma unanime, o que por outro lado, d4 a entender
que ele pode ser um grande vetor de contribuicdo, principalmente na questdo da
difusé@o do saber cientificista.

Abre-se também uma janela no tocante a perceber que para melhorar o
ensino médio, os professores e 0s alunos precisam ser inseridos na discussdo das
politicas publicas para a educacdo. Caso isso nao seja feito, a tendéncia é que se
continue a colocar o professor a frente da sala de aula e o aluno na sua carteira. E a
pesquisa cientifica pode colaborar em diversas frentes, desde a relacdo tedrica X
pratica das disciplinas, como melhorar a dinamicidade para a introdugédo de novas

formas de aprender a aprender.

A secao seguinte apresentara uma proposta que aglutina todas as questbes

agui pontuadas de forma exequivel para colaborar com a educacéo.
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5.3 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA DO JOGO PAUTADO NA PESQUISA
CIENTIFICA

De acordo com a fundamentacéao tedrica apresentada nas sec¢des anteriores,
somadas aos resultados apresentados na pesquisa, € perceptivel que existe um
interesse dos professores acerca de novas metodologias de aula, principalmente o
jogo. E que a pesquisa cientifica € de viavel implantacdo em suas turmas do ensino
médio.

Mediante o exposto, essa secado ira apresentar com base nas metodologias
do Game Design, o método de um jogo que colabore com os alunos e o0s
professores no processo de ensino-aprendizagem. E sabido que o ambiente escolar
carece de uma maior atencdo na gestdo do conhecimento e de como as relacdes

mediadas dentro e fora da escola podem ser desenvolvidas.

Sabe-se que este jogo serd apenas mais um meio de colaboracdo com a
insercao da cultura e da difuséo cientifica dentro do ambiente escolar, ao se utilizar
da tecnologia e suas respectivas possibilidades para a ampliacdo do espaco de
aprendizagem. O foco é que ele seja desenvolvido para celulares e assim garantir a
mobilidade dos alunos e fazer deste também um dos atributos mais motivadores no
aspecto de sua ludicidade. Levar os alunos in loco sempre que possivel e

necessario.

Nesse jogo, tanto o professor quanto o aluno tera sua atuacdo claramente
definida, o professor como mediador e avaliador do progresso e o aluno como o
executor das atividades. Podera ser utilizado em qualquer disciplina do ensino
médio e o professor é quem o adequard de acordo com a necessidade do seu
conteudo disciplinar. A intengdo é mostrar que a pesquisa pode ser desenvolvida em
qualquer area do conhecimento, justamente para elucidar a ideia de que o conceito
nao esta ligado apenas as areas quimica, fisicas ou biolégicas como, normalmente,

é feito.

A plataforma sera aberta a todos e colaborativa, ndo se restringira a uma
escola ou grupo educacional. A intencdo € que com o passar do tempo e do seu
uso, seja possivel correlacionar as pesquisas e, dentro do proprio jogo, 0S

resultados servirem de subsidios para 0s préprios usuarios.
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5.3.1 Definindo o Jogo a partir da Pesquisa e do Game Design

Para a criacdo do jogo, sera utilizada a metodologia do Game Design
conceituada por Brathwaite e Schreiber (2009). Ressalta-se que, aqui seréo
definidas as caracteristicas basicas que conceituardo o jogo, com a proposta de
fomentar o seu desenvolvimento. A ideia € apresentar a metodologia, mas nao

aprofundar nas questdes tecnoldgicas envolvidas no projeto.

No tocante a viabilidade do jogo para os alunos do ensino médio, a pesquisa
de campo acima apresentada demonstrou que os jogos fazem parte do dia a dia dos

alunos como uma das atividades de lazer independentemente de sexo ou idade.

Conforme apresentado na secdo 2 e, seguindo o quadro apresentado por
Villas Bbdas (2005), um dos primeiros passos é a definicdo da ideia do jogo para
conseguinte definir o seu género e sua mecanica. A partir dessas informacgdes ja se

tem a base inicial.

A ideia partiu de um recente fendbmeno no mundo dos games chamado
Pokémon Go!?. Nele, o usuario utiliza o telefone celular para capturar os Pokémons
— Animais de bolso em livre traducdo — e treina-los para se tornar um mestre
Pokémon. A medida que os animais s&o capturados, por meio de um dispositivo
chamado Pokébola, sdo treinados em lutas em um ginasio virtual. De acordo com a

evolucdo do treinamento, suas respectivas habilidades também.

O ambiente do jogo se utiliza do mundo real e por meio da camera de celular
0s pokémons sao capturados. O jogador precisa evoluir também o seu personagem,
a fim de conseguir pegar pokémons mais evoluidos. Com isso, de acordo com 0s
objetivos alcancados dentro do jogo se consegue aumento do seu nivel de
experiéncia. O seu género € um RPG e ja atingiu a marca dos 50 milhdes de

usuarios?? no mundo.

Com base nesse sucesso, analisaram-se quais os fatores que o fizeram ter
tantas adesdes em tado pouco tempo. De fato a marca Pokémon ja possui uma série

de produtos que colaboraram com o impulsionamento do jogo mobile, mas o que

2 Disponivel em: <http://www.pokemongo.com>. Acesso em: 25 out. 2016.
22 Disponivel em: <https://omelete.uol.com.br/games/noticia/pokemon-go-comeca-a-ter-queda-em-
numero-de-usuarios-diz-consultoria/>. Acesso em: 25 out. 2016.
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mais chamou a atencao foi a forma como se conseguiu unir o ambiente digital com o

real.

Para isso a tecnologia utilizada foi a Realidade Aumentada-RA%. Essa
tecnologia traz a integracdo do ambiente virtual com o real, ampliando a capacidade
de desenvolvimento de tarefas. No jogo Pokémon Go, a localizagdo do jogador se
dava via Global Positioning System (GPS) e de acordo com a sua localizacao,
existia um tipo de Pokémon especifico. Se o jogador estivesse proximo a uma praia,
ele conseguiria visualizar aquaticos, se fosse proximo a uma vegetacao visualizar

plantas e assim sucessivamente.

A partir dessa légica, entendeu-se que essa poderia ser uma forma muito
positiva de induzir o jovem a se interessar pela descoberta do mundo, por meio dos
seus olhos. Ao associar a mecanica do Pokémon Go, ao método cientifico, foi

percebido que ali existia uma logica que os aproximava contextualmente.

Ao criar essa relagdo dos Pokémons ao ambiente € possivel perceber que
intuitivamente o jogador precisaria se aproximar de regides especificas para poder
coletar todos eles. Dessa forma, seria necessario ele saber qual tipo de regido
geografica tornaria possivel a aparicdo de cada tipo, tendo ele que conhecer as
regides ou entdo explora-las para descobrir as caracteristicas.

Ao partir dessa observagdo, o nome escolhido para a metodologia do jogo
gue se propde o presente trabalho é “Descubra”. Este por representar diretamente o
cerne da sua proposta, que é de fazer com que os alunos observem, explorem e
descubram o mundo ao seu redor. O género do jogo serd um RPG com a mecénica
de mundo aberto. A ideia é que todas as coisas existentes possam se tornar um
objeto de estudo para os alunos, de qualquer area do conhecimento. O professor

sera o responsavel pelo direcionamento de acordo com a disciplina que lecionar.

O jogo, seguindo a metodologia do meétodo cientifico, basicamente se
desenvolve com o professor, definindo um problema; os alunos vao a campo coletar
os dados, apresentam hipéteses e o professor orienta os caminhos; dentro do jogo
eles vao levantar as informagfes necessarias para validar suas hipoteses. Isso feito

por meio da jornada criada pelo professor, ao final, analisa os resultados e pela

238 Disponivel em:  <http://www.tecmundo.com.br/realidade-aumentada/2124-como-funciona-a-

realidade-aumentada.htm>. Acesso em: 25 out. 2016.
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interpretacdo, apresentam suas conclusdes. Todo esse processo, mediado pelo

jogo.

A necessidade do desenvolvimento dessa tematica se consolidou com os
resultados apresentados na pesquisa de campo desenvolvida pelo pesquisador. Ao
se constatar que os alunos ndo possuem uma clara definicdo do que é Ciéncias e da
sua aplicacéo prética na vida. Além disso, uma das questdes apresentadas pelos
alunos como problematica foi referente a metodologia dos professores em sala de
aula. Dessa forma, o método cientifico integrado ao jogo, pode colaborar com um

maior dinamismo dentro e fora da sala de aula.

Ja para os professores, foi detectado que estes se adequam muito aos
recursos metodoldgicos fornecidos pelas escolas nas suas praticas pedagdgicas, ao

ponto que todos sinalizaram acreditar que o jogo é um recurso valido para o ensino.

Enquanto método cientifico, o jogo se utlizara da seguinte ordem
apresentada por Moreira, Ostermann (1993, p. 112):

e Observacéao (cuidadosa, repetida e critica);

e Formulacéo de hipbteses (a serem testadas);

e Experimentacédo (para testar hipéteses);

e Medicéo (coleta de dados);

e Estabelecimento de relacdes (tabelas, gréaficos);

e Conclusoes (resultados cientificos);

e Estabelecimento de leis e teorias cientificas (enunciados universais

para explicar os fenbmenos).

Salienta-se de acordo com Moreira, Ostermann (1993) que, 0S passos acima
descritos, servem como uma referéncia para o desenvolvimento do jogo. Ja que é
sabido que o método n&o se inicia a partir da simples observacio. E necessario que

0 pesquisador tenha aprofundado os conceitos tedricos para devida observacéo.

Outro fator refere-se a questdo do meétodo ndo ser um pProcesso rigoroso,
algumas das etapas podem acontecer de forma repetitiva até que seja possivel de
fato seguir a partir de algumas resultantes. Seja na experimentacao, na definicdo
das hipoteses, nas relagbes ou até mesmo, no proprio processo de conclusdo se

iniciar uma nova observacao.
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De acordo com as mecanicas apresentadas por Zichermann e Cunningham

(2011) no que se refere mecéanica do jogo:

Criacdo de jornadas de pesquisa (Desafio) — O professor ira desenvolver qual
desafio sera enfrentado pelo aluno. Ou seja, qual devera ser o seu objeto de estudo.
Os alunos ao invés de apenas ler o contetdo apresentado em sala de aula terdo de

ir a campo buscar as informacdes, de forma mais desafiadora,;

Definicdo de pontuacdo de descobertas (Pontuacdo) — Sera permitido que
seja delimitada qual a pontuacdo de cada micro jornada alcancada pelo aluno.
Locais, autores, imagens, videos, documentos, referéncias, cada passo que o aluno
acerta € dada uma pontuacédo pelo seu desenvolvimento. Seré possivel acompanhar
agueles alunos que se engajaram na atividade ou ndo e o tempo que utilizaram para

cada atividade;

Acompanhamento e feedback (Emblemas) — Sempre que o aluno conseguir
éxito em uma acao, ele recebera um emblema. Assim ele podera saber que esta no
caminho certo e se sentirA motivado para continuar a jornada. Esses emblemas

poderdo ser desenvolvidos pelo préprio professor a cada tematica;

Intervencdo em tempo real (Ciclos de engajamento) — De acordo com a
evolucdo do aluno, o professor podera acompanhar com qual velocidade ele esta
conseguindo alcangar os objetivos e inserir outros em paralelo, como forma de
bonificacdo. Seja fotografar um objeto, coletar uma entrevista, qualquer coisa do
tipo;

Jogadores e professores em rede (Integracdo) — Como o jogo sera aberto, 0s
professores poderdo fazer jornadas cruzadas, com mais de uma tematica envolvida
e os alunos podem pedir ajudas. Estas podem ser feitas diretamente ao proéprio
professor, outros professores cadastrados na plataforma ou aos alunos que jogam.
Com isso se facilita a familiarizacdo dos novos jogadores, com 0s mais experientes,

criando uma rede de aprendizado;

Criacdo de personagens (Customizagao) — O professor e o aluno poderdo
criar o seu personagem dentro do jogo de acordo com as suas caracteristicas,
desde mudancas fisicas, até vestimentas. Cada jornada criada, ele podera utilizar

uma roupa da tematica que sera desenvolvida;
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Publicacdo de placar (Placar) — Nesse momento, cada aluno vera quantos
pontos ja conseguiu e sera apresentado um ranking com a posicao de todos os
alunos e com o andamento das jornadas. Os professores poderao se utilizar disso,
para criar jornadas de suporte a aqueles alunos que estdo com uma pontuacédo mais

baixa.

Com base nessas mecanicas segue uma exemplificacdo do jogo: Suponha-se
que a disciplina seja de Historia, o conteudo da disciplina que o professor tem
interesse em abordar € a histéria de Sergipe, Ele faz o upload da imagem de um
homem coberto de lama com o seguinte questionamento: Qual a relacdo que essa
imagem tem com a cultura sergipana? Os alunos apresentam suas hipéteses e a
partir dai a jornada dentro do jogo € iniciada. Diante do questionamento feito pelo
professor, ele ja deixa alguns locais salvos para o aluno pesquisar dentro do jogo e
cada um, possui uma pontuagdo. Ex: Museu da Gente Sergipana — 10 pontos,
Laranjeiras — 20 pontos, Biblioteca — 15 pontos.

Insere também autores que podem ser utilizados para a pesquisa bibliografica
do aluno. Cada autor com sua respectiva pontuacéo, se conseguir uma entrevista ou
depoimento, o peso da pontuacdo sera definido anteriormente. Todas essas
informacdes inseridas pelo professor ndo ficam visiveis para o aluno, de acordo com

cada passo que ele d4, as descobertas sdo apresentadas.

Os alunos terdo um tempo para responder ao questionamento e percorrer o
caminho criado pelo professor. Importante ressaltar que, os alunos podem escolher
a sua forma de resolver a jornada. O que o professor faz € apenas orientar os locais
gue ele pode conseguir elucidar suas questdes. No final, eles respondem a hipdtese
e o professor valida as consideracdes finais feitas pelos alunos sobre o assunto.
Nesse caso, fica a critério do professor trazer o assunto para dentro da sala de aula

e debater com eles com base em suas pesquisas.

Todas as informacgOes geradas dentro do jogo ficam salvas e podem ser
acessadas por qualquer pessoa cadastrada. Além disso, poderéo ser vistos os locais
gue foram utilizados como fonte de pesquisa, os autores, 0os conteudos de forma
colaborativa e até utilizadas para a criagcdo de outras jornadas. A seguir um

fluxograma para melhor entendimento do funcionamento do jogo.



Figura 4 — Fluxograma do jogo

Fluxograma do jogo “Descubra”

0 aluno e o professor fazem o download do aplicativo e criam os seus avatares
de acordo com a sua aparéncia. Logo em seguida, eles ja podem visualizar
as jornadas em andamento e participar delas, ou o professor pode criar uma
de acordo com a sua necessidade especifica.

Professor insere o contetido.
Ex: Imagem de um homem
coberto de lama.
“Qual a relagdo que essa
imagem tem com a cultura
sergipana?”

Aluno recebe um alerta
no aplicativo que existe
uma nova jornada.
Visualiza o contetdo e
apresenta as hipoteses.

Aluno parte para a pesquisa
de campo em bibliotecas,
possiveis locais com base

sem suas hipdteses
pré-definidas.

Aluno coleta os dados
e estabelece as relagées.
Comega a testar a resolucao
do desafio.

H W N

Aluno chegando ao final
da jornada e acertando o
questionamento do professor
ndo é o fim. Ele pode continuar
explorando outros caminhos
que ele ndo percorreu e
se correlacionam com o
tema incitado pelo professor.
Isso vai ser visualizado através
de um percentual.
Ex: Parabéns vocé concluiu sua
Jjornada em 70%. Descubra
outros caminhos e atinja 100%.

Fonte: Pesquisador (2016).

Professor através
do GPS do jogo, marca
pontos que podem ser
relevantes para a pesquisa
do aluno. Cada um com
sua respectiva pontuagéo.
Ex: Museu da Gente Sergipana
- 10 pontos, Laranjeiras — 20
pontos, Biblioteca - 15 pontos.
Insere também autores que
podem ajudar na pesquisa
cada um com sua respectiva
pontuagdo.

Esse contetido néo é
visualizado pelo aluno, precisa
ser descoberto mediante a
pesquisa que for feita.

A cada ponto alcangado
pelos alunos, as dicas sdo
descobertas e eles
comegam a se aprofundar
na jornada.

No perfil do aluno ele
visualizara os troféus ganhos
por ele e as areas do
conhecimento que ele ja
descobriu através do jogo.
Assim, caso alguém precise
de alguma ajuda em uma
jornada ele pode ser
convidado por outro aluno.

Os resultados sao
apresentados em um ranking
mostrando a posi¢ao de cada

um e quantos pontos foram
conseguidos. Outros
professores podem usar
a mesma jornada criada e
adicionar novas informagoes
e novos caminhos. Através
de qualquer outra
disciplina.

Os dados permanecem
salvos dentro do aplicativo
para consulta por qualquer

usuario/jogador cadastrado.
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A logica do jogo é baseada nas teorias de aprendizagem Siemens (2004),
pois reforca todas as caracteristicas apresentadas por ele. J& que o0 jogo é um
suporte ndo humano que armazena o conhecimento, conecta e forma nos
especializados para a difusdo do conhecimento por meio da diversidade de opinides,
conecta areas do conhecimento, as quais podem se manter sempre atualizadas
conforme o uso dele e faz com que os alunos aprendam a aprender, uma vez que
sera preciso eles tomarem algumas decisbes nas escolhas das fontes de

conhecimento que irdo se fundamentar.

Corroboramos também com a difusao/divulgacao da ciéncia para a sociedade
conceituada por Bueno (1984), j& que introduz esse conceito no dia a dia escolar,
desde cedo, pois que clareia com mais objetividade e de forma ludica, a importancia
gue a ciéncia tem para a vida; desmistificando falsos paradigmas e orientando o

aluno a um espectro maior do saber cientificista.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao revisitar a probleméatica apresentada no inicio desse projeto, foi possivel
constatar como 0s jogos colaboram com o processo de aprendizagem dentro e fora
da sala de aula. Além disso, ao alcancar os objetivos propostos, investigando como
0 jogo auxilia na relagdo ensino-aprendizagem e sua aplicagdo no campo das
ciéncias, a proposta do jogo se preestabeleceu de forma coesa e coerente diante do
cenario encontrado na pesquisa junto aos professores e alunos, além da

fundamentacao bibliogréfica.

Foi possivel perceber com mais clareza a definicdo dada por Huizinga (1980)
do jogo como um elemento cultural. A partir do momento que o termo se insere em
diversos contextos com o intuito de explicitar o comportamento humano e suas
caracteristicas ludicas. E fato que o homem n&do pode ser dissociado da sua
natureza de jogar. Pois, de alguma forma, o jogo é muito mais que uma simples

forma de entretenimento, é inerente ao seu eu.

A forma como o jogo se desenvolveu com o passar dos anos e diante de
diferentes civilizagdes, com diversos propésitos, mostra que suas possibilidades
acompanham a evolugdo dos tempos. Sua metodologia possui uma estrutura tao
clara e simples que permite uma expansdo quase que infinita de suas
possibilidades. N&o possui nenhum carater restritivo e torna praticamente tudo,

jogavel.

Sua relacdo com o ambiente educacional € muito utilizada, todavia de forma
pontual. Percebe-se que na infancia suas praticas sdo mais recorrentes por ainda
existir um paradigma de que jogar é infantil. Mas em contraponto, ao tomar como
exemplo os jogos de azar, faz parecer que as pessoas ndo conseguem associar
diretamente a relacdo entre eles. Justamente porque se categorizou o ato de

aprender com o jogo como jogo educativo.

Essa terminologia implica em uma questdo igual ao uso das midias como
fontes de aprendizagem. O ato de limitar o espaco de aprendizado a escola fez com
gue os alunos associassem que existem dois momentos, 0 que acontece dentro e
fora dela. Em que a série que se apresenta dentro da sala de aula é educativa e a

que passa fora € para o entretenimento ou lazer. Por isso, a concepcao apresentada
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nos objetivos se pautou em falar do jogo em sua amplitude, para que esse modelo
nao se aplique na sua concepcao e foi percebido que de forma assertiva.

No que se refere ao processo de desenvolvimento de um game, € visivel que
nao é tao simples fazer um. Muitas variaveis sdo levadas em conta no processo de
game design. Mas o mais importante foi perceber que o seu propdsito se baseia
Unica e exclusivamente no usuario, na sua satisfacdo e na sua curva de
aprendizado. Isso trouxe luz aos conceitos de aprendizagem abordados e
demonstrou que paralelamente, se assemelha muito com o desenvolvimento de um
plano de aula cujo objetivo € fazer com que o aluno aprenda um determinado

assunto de acordo com 0s recursos disponiveis para tal.

Ao percorrer todo o trajeto dos autores até a proposta do jogo, percebe-se
gue a educacdo brasileira tem a necessidade de ser revisitada por uma maior
integracdo na sua estrutura curricular. O fato de separar a educacdo em fases pode
acarretar um empobrecimento das relagcbes de aprendizagem e formacéo
profissional. Tanto do lado do corpo discente como o docente, pois é perceptivel que
as praticas pedagogicas ndo se encontram e nao sdo complementares. Da
educacdo basica para a educacédo superior vé-se nitidamente um salto de um ponto
a outro e ndo uma ponte. Em que todos caminhem na mesma diregcdo com um Unico

fim de educar cidadaos que possam melhorar a sociedade ao seu redor.

Fica nitido que o caminho da formacéo torna todos os envolvidos ainda mais
individuais e preocupados em alcancar objetivos de favorecimento individual. Seja
cumprindo o papel como aluno que precisa se tornar um profissional, ou o professor
que precisa formar um profissional, e ndo a relacdo de construcdo de pilares de
cidadania. Isso reflete diretamente na percepcdo que se tem sobre a ciéncia e de
qual a sua real competéncia no papel de formacéo do conhecimento. Enquanto uma
pratica limitada em sua contribuicdo pela sua tardia discussdo no ambiente
académico. Assim, com o fazer ciéncia, sendo incitado como recurso de modificacao
social desde cedo, sera possivel criar uma cultura de que existe um papel muito

maior da educacéo e sua relagdo com o saber.

Os professores por sua vez, denotam estar condicionados a reproduzir
condutas praticas orientadas por um sistema educacional que na pratica ndo esboca
o esfor¢co em proporcionar recursos didaticos de acordo com as suas necessidades.
Fica apenas a prética de correlacionar alguma aptidao artistica com a aplicacdo dos
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seus contetdos, mas nao demandam de estrutura de producdo de novos recursos

metodoldgicos.

O resultado disso € a percepcdo que os alunos tém de que estdo
condicionados a aceitar um modelo que os torna espectadores de uma sabatina
obrigatéria para justificar a importancia que a educagdo tem em suas vidas e a
chegada da tecnologia trouxe-lhes recursos para por meio das telas fugirem dos
limites espaciais ao qual estdo inseridos. A velocidade de aprendizado que a
conectividade traz, transforma suas percep¢cfes e faz com que a sala de aula

condicione-os a um modelo pouco aprazivel.

Assim, a cultura das midias a qual a sociedade estd inserida, precisa
urgentemente potencializar as relacbes medidas pela tecnologia em beneficio da
educacdo, desmistificar a ideia de que a escola é o Unico vetor de pratica
educacional e envolver a ideia de que o aprendizado € um meio constante. Ao
analisar as respostas dadas pelos alunos e pelos professores, € nitido que existe
uma vontade muito grande em ambos de transformar as relacbes em sala de aula
algo muito mais prazeroso. O que parece inviabilizar essa relacdo € a falta de
correlacionar os anseios de ambos no desenvolvimento de politicas educacionais.
Percebé-los como meio e ndo como um fim, pode ajudar a integrar melhor os

anseios.

Nao somente 0 jogo, mas outros recursos precisam comegar a ser
desenvolvidos com o objetivo de ajudar o desenvolvimento da educacdo do nosso
Pais. A ideia de que a tecnologia vai resolver os problemas apenas com a
introducédo dela dentro da sala de aula, sem uma prévia producdo adequada de
conteudo, jaz no marasmo da ideia de que “é bom porque € novo”. Um bom exemplo
disso é o recurso de video, que s6é comecou a ter maior relevancia na sala de aula
depois que existiram conteudos que para dentro dela puderam ser levados. Até
mesmo o livro, se seu conteudo nao for adequado, € um livro irrelevante para

propésitos educacionais.

Melhorar a difusdo cientifica em um sistema educacional que s6 apresenta as
suas possibilidades e caracteristicas no ensino superior, € aproveitar apenas 50%
de uma jornada que, de acordo com os dados, pode chegar a nem ser iniciada, ja

gue o indice de evasao escolar s6 aumenta no ensino médio.
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O tema ciéncia precisa ser de alguma forma, incorporado ao dia a dia das
pessoas para que assim seja consolidada uma cultura cientifica. Sem essa
incorporacao ou busca de melhoria na difusédo de ciéncia, o Brasil pode se tornar um
pais mais dependente de outros paises. Isso, ndo por falta de capacidade humana,
mas por auséncia de uma miriade de ac¢des que faca com a ciéncia seja discutida

nos mais diversos ambientes da sociedade.

Um dos possiveis passos para que ndo ocorra essa dependéncia é
desvincular a ideia de que ciéncia € algo chato ou inacessivel. Ao se criar iniciativas
prazerosas, desde o ensino fundamental, existe uma boa possibilidade de a proxima
geracdo compreender a importancia da ciéncia e se engajar no desenvolvimento

dela.

A relacdo prazer x aprendizado precisa entrar em consonancia para que a
formacao escolar comece a ser levada como necessdria e ndo obrigatoria, pois sé
assim o jovem comecara a compreender que a sala de aula contribui muito mais do
gue para uma simples formacao profissional, ela é significativa para torna-lo um
cidaddo consciente das suas atitudes, responsabilidades, direitos e deveres por

meio da capacidade de pensar e refletir sobre o seu mundo ao redor.

Para o pesquisador, o que fica agora sdo a imagem de desenvolvimento do
jogo e a aplicacéo deste junto aos alunos e professores. Com o intuito de avaliar a
receptividade e aplicabilidade pratica desse estudo. Bem como, fazer o
confrotamento dos dados das pesquisas para que, assim, se iniciem outros ciclos de
pesquisa no desenvolvimento de jogos para o campo educacional. Em especial,

para o ensino e popularizacéo da ciéncia no ambiente escolar e na sociedade.
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