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“Educação não transforma o mundo. Educação muda as pessoas. Pessoas transformam o mundo.”
(Paulo Freire)
RESUMO
Este trabalho propõe-se a analisar em especial o uso de jogos no ensino de História, apresentando tanto os jogos analógicos quando os digitais. Para tanto, partimos de uma abordagem teórica e conceitual sobre os jogos na educação e na cultura. Em segundo, tratamos da aprendizagem envolvendo a relação entre jogo e ensino na sala de aula. Para esta finalidade foram utilizados campos teóricos da história, filosofia e pedagogia. O trabalho pretende ressaltar igualmente o papel do Programa Institucional Brasileiro de Iniciação a docência (PIBID) na formação docente a partir das experiências realizadas em uma escola de ensino básico pública da zona leste de Porto Alegre. Este estudo foi realizado a partir do trabalho com o jogo Age of Empires II, para uma turma do ensino fundamental, sendo concretizado como uma oficina pedagógica do Programa Institucional Brasileiro de Iniciação à Docência (PIBID). O trabalho tentará dissertar temas como a importância do jogar para os jovens, as novas tecnologias e sua repercussão na vida escolar, a criação de jogos pedagógicos, metodologia da aplicação de projetos baseado em jogos, entre outros assuntos relacionados a estes. O estudo de caso teve como objetivo gerar reflexão sobre as questões referentes as novas metodologias de ensino.
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ABSTRACT
This paper proposes to examine in particular the use of games in the teaching of History, featuring both analog when digital games. To this end, we start from a theoretical and conceptual approach to the games in education and culture. Second, we treat the learning involving the relationship between play and learning in the classroom. For this purpose were used theoretical fields of history, philosophy and pedagogy. The work aims to recognize the role of the Brazilian Institutional Program Started teaching (PIBID) in teacher education from experiments conducted in a public secondary school of the area east of Porto Alegre. This study was conducted from work with Age of Empires II game to a class of elementary school, being embodied as an educational workshop of the Brazilian Institutional Program of Introduction to Teaching (PIBID). The work attempts to lecture topics such as the importance of play for young people, new technologies and its impact on school life, the creation of educational games, applying the methodology of game-based projects, among other matters related to these. The case study aimed to generate debate on the issues concerning the new teaching methodologies.
Keywords: Games, new technologies, educational games, Age of Empires II

1. Introdução
Este trabalho se propõe a analisar as potencialidades do uso de jogos para o ensino de História no ensino básico, iniciamos a pesquisa pelo estudo e referencial histórico dos jogos analógicos, seguidos pelos jogos digitais. Entendemos por jogos analógicos todos os jogos que não necessitam ser reproduzidos através de interface virtual, como por exemplo os jogos de tabuleiro. Já os jogos digitais são aqueles que necessitam de interface virtual, comumente chamados de games.

A pertinência do tema se dá pela necessidade de novas estratégias metodológicas para resolver os problemas da educação contemporânea, que se encontra fragilizada por diversos fatores, como, por exemplo, a falta de preparação dos docentes para o desafio de entender o novo perfil do aluno nas escolas atuais. Segundo Oliveira:
Para buscarmos uma aproximação às culturas contemporâneas dos alunos, precisamos igualmente levar em consideração as suas singularidades, assim, é preciso reconhecer que, no mundo contemporâneo, as mídias e tecnologias (como um todo) representam papel importante na constituição dos sujeitos assim como os contextos da escola e da família. (OLIVEIRA, 2012, p.3)
Ao longo da pesquisa, buscamos responder aos seguintes questionamentos: Como o uso de jogos pode ajudar na construção do conhecimento histórico? Quais os jogos digitais mais indicados para uso pedagógico na disciplina de história e como utilizá-los? Quais resultados podemos obter a partir do uso do jogo Age of Empires em sala de aula?

Para refletir sobre estas questões, o trabalho apresenta alguns objetivos:
1. Analisar as concepções teóricas e metodológicas sobre os jogos e identificar suas potencialidades no ensino de História.

2. Compreender a importância dos jogos para o desenvolvimento da afetividade e da interação social nas práticas de sala de aula.

3. Demonstrar como o lúdico pode ajudar na construção do conhecimento e no desenvolvimento de noções sócio temporais e históricas. 
4. Verificar como o jogo Age of Empires pode auxiliar os alunos a construir o saber histórico e favorecer a sociabilidade e o espirito de pesquisa

5. Examinar através de um estudo de caso, como o conhecimento histórico é construído pelos estudantes a partir do uso de jogos digitais.

O trabalho conta com dois métodos de pesquisa distintos. Nos primeiros capítulos, partimos de um estudo teórico e metodológico sobre o tema, utilizando obras de cunho histórico, pedagógico e filosófico. Apesar de usar uma gama vasta de autores, a monografia é balizada pelas teorias de Johan Huizinga e Roger Caillois como teóricos dos jogos em geral. Posteriormente, procuramos elaborar a análise segundo Piaget e Vygotsky, como teóricos sobre a aprendizagem através das práticas lúdicas.
No último capítulo do trabalho, apresentaremos uma prática lúdica através do emprego do estudo de caso, conforme metodologia desenvolvida no Programa Institucional Brasileiro de Iniciação a Docência (PIBID), da área de História da PUCRS. Na metodologia de trabalho, utilizamos depoimentos dos participantes e questionários para levantamento de dados tanto para aferir se a proposta gerou aprendizagem quanto para realizar um reconhecimento dos discentes envolvidos na pesquisa. Além dos questionários, as observações dos alunos também pesaram no estudo. Mesmo sendo o último capítulo um estudo prático levamos em conta a teoria estudada nos capítulos anteriores para uma pesquisa baseada na reflexão-ação-reflexão.

A aplicação do estudo de caso ocorreu na Escola Estadual de Ensino Médio Agrônomo Pedro Pereira, situada na zona leste de Porto Alegre, e foi realizada portanto com a colaboração dos integrantes do PIBID (Programa Institucional Brasileiro de Iniciação à Docência) de História da PUCRS (Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sul). 

O jogar e o brincar são indispensáveis para a prática educativa. Teóricos como Piaget, Vygotsky e Paulo Freire já escreveram sobre o potencial que o jogo tem no desenvolvimento infantil. Na história, que se trata fundamentalmente do aprendizado de conceitos e processos, isto não poderia ser diferente, servindo como um potencializador da aprendizagem.

Os tempos modernos trazem uma série de benefícios ao nosso cotidiano, mas também trazem novos problemas, um exemplo disso é a necessidade de controle temporal, o relógio passou a nos controlar. Nas escolas tenta-se apressar o amadurecimento para que as “crianças” estejam logo aptas para a vida adulta e para o mercado de trabalho. Com isso antecipam conhecimentos, que muitas vezes ficam deficitários. Segundo Mezzomo (2003, p. 21):

Quanto mais a criança é colocada diante de uma “aprendizagem”, menos tempo lhe restará para os jogos e brincadeiras. Assim, reduz-se a possibilidade da descoberta. No entanto, brincadeiras e jogos implicam a descoberta do mundo e da afetividade pessoal do divertimento.

A modernidade também nos traz uma inundação muito grande de informações, e não podemos desconsiderar o poder que elas exercem sobre a formação dos jovens. A tecnologia traz novas ferramentas ao ensino e os jogos digitais tem um papel muito importante já que, de forma interativa, tendem a cativar o público.  A diferença em comparação a livros e filmes é que os jogos possibilitam não apenas a visualização, mas também a interação, ou, até mesmo, a imersão nos ambientes simulados (NEVES, 2012).

As novas tecnologias não devem servir apenas como uma modernização do velho quadro e giz, mas um novo recurso para o ensino. Segundo Modesto, citando Valle:
O fato de se ter acesso às diversas ferramentas não qualifica as construções de novos conhecimentos, pois não se trata da incorporação pura e simples das tecnologias em sala de aula, nem somente da atuação dos professores. Trata‐se de promover aprendizado aliando todos estes vetores (VALLE, 2002 p. 11).

O trabalho com jogos digitais para finalidades pedagógicas ainda é relativamente recente no Brasil, já que a inclusão digital se iniciou nos últimos 15 anos, assim como o desenvolvimento dos serious games (jogos com finalidade pedagógica). Com isso ainda é um campo com bastante conteúdo a ser explorado. As pesquisas sobre jogos digitais no ensino de história são relativamente raras, constituindo em sua maioria apenas pequenos artigos. 

Levando em conta que 23% dos brasileiros são jogadores assíduos ou eventuais de vídeo game, como afirma o IBOPE (Instituto Brasileiro de Opinião Pública e Estatística), um trabalho sobre o seu uso pedagógico no ensino de história é bastante pertinente e poderia servir de auxílio aos professores interessados em investir nessa proposta.
2. oS JOGOS E O ENSINO
Para esclarecer o lugar dos jogos no ensino de história, pensamos ser necessário conceituar o que são os jogos e no que consiste o processo de jogar. Para tanto, escolhemos dois teóricos considerados fundamentais neste campo. Johan Huizinga, com a sua obra “Homo Ludens”, e Roger Caillois, com a obra “Os jogos e os Homens”
. Os dois autores se complementam em muitos aspectos de sua análise e servirão para a fundamentação teórica da pesquisa, que se aprofundará igualmente com o conceito de jogos na educação segundo a teoria de Piaget e de Vygotsky.

Tanto Piaget quanto Vygotsky focaram parte dos seus estudos para a concepção do jogar no desenvolvimento cognitivo. Apesar de Piaget considerar que no jogo a criança assimila o que percebeu da realidade às suas estruturas mentais já estabelecidas, não sendo o jogo determinante na alteração das estruturas, Vygotsky acredita no jogo como uma ferramenta que estimula a criatividade e modifica as estruturas.
2.1 CONCEITOS BÁSICOS DE JOGO
O filósofo e historiador holandês Johan Huizinga pode ser considerado um dos grandes teóricos dos jogos numa perspectiva inovadora, com a qual abordou a ludicidade. Para o autor, o jogo não é apenas um fator biológico, mas um fator cultural, sendo assim uma prática ancestral. Segundo J. Huizinga:
“O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definições menos rigorosas, pressupõe sempre a sociedade humana; mas, os animais não esperaram que os homens os iniciassem na atividade lúdica. É-nos possível afirmar com segurança que a civilização humana não acrescentou característica essencial alguma à idéia geral de jogo.” (HUIZINGA, p.5)
Mesmo nos jogos mais simples, conforme os autores, podemos compreender que sua natureza não é meramente a atuação de um fenômeno fisiológico ou biológico, é uma função significante. Deste modo não se pode dizer que jogamos simplesmente por instinto. “No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido à ação. Todo jogo significa alguma coisa”. (HUIZINGA, p.5)
No decorrer do seu trabalho, Huizinga descreve algumas características fundamentais dos jogos, que serão utilizados no trabalho. Primeiramente o autor ressalta que o jogo sempre necessita de liberdade, pois se forçado ou sujeito a ordens, a brincadeira perde a sua ludicidade. O segundo ponto diz respeito a interiorização do jogo como um “mundo irreal”. O jogo é uma fuga da realidade e por isso se torna tão atraente para os jogadores. “[...] trata-se de uma evasão da vida "real" para uma esfera temporária de atividade com orientação própria. Toda criança sabe perfeitamente quando está "só fazendo de conta" ou quando está "só brincando"” (HUIZINGA, p.10) Apesar disso, o jogo muitas vezes pode assumir uma grande seriedade. 

Todo jogo é capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador. Nunca há um contraste bem nítido entre ele e a seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida pela superioridade de sua seriedade. Ele se toma seriedade e a seriedade, jogo. É possível ao jogo alcançar extremos de beleza e de perfeição que ultrapassam em muito a seriedade. (HUIZINGA, p.10)
Na obra “O jogo é a Regra”, de Rafael Costa (2006). O autor apresenta também uma série de características importantes para o estudo dos jogos. Podemos ver os seguintes pontos nestas reflexões:
a) O jogo é desinteressado, isto é, ele se insinua como atividade temporária, que tem uma finalidade autônoma e se realiza tendo em vista uma satisfação que consiste nessa própria realização;

b) O jogo é limitado pelo tempo, inicia-se e, em determinado momento, “acabou-se”, joga-se até que se chegue a um certo fim;
c) O jogo se fixa imediatamente como fenômeno cultural, ou seja, mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criação nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memória;
d) O jogo sempre poderá se repetir novamente, seja em períodos determinados, seja como mistério, todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginária, deliberada ou espontânea;
e) O jogo é “fascinante”, “cativante”, pois está cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia;

f) Todo o jogo se dá consoante regras absolutas e inquestionáveis, as quais estabelecem o que “vale” dentro do mundo temporário por ele circunscrito;

g) O jogo sempre se dá numa atmosfera de mistério, de segredo, ou seja, o que os jogadores fazem no jogo não diz respeito a aqueles que estão fora dele;

De outro, para Huizinga, mesmo que a língua portuguesa, assim como a maioria das demais línguas europeias modernas, tragam uma ideia semelhante da palavra jogo, não podemos esperar que os pontos apresentados acima encontrem respaldo em todas as línguas. De acordo com Huizinga:
Nem a palavra nem a noção tiveram origem num pensamento lógico ou científico, e sim na linguagem criadora, isto é, em inúmeras línguas, pois esse ato de "concepção" foi efetuado por mais do que uma vez. Não seria lícito esperar que cada uma das diferentes línguas encontrasse a mesma idéia e a mesma palavra ao tentar dar expressão à noção de jogo, à semelhança do que se passa com as noções de "pé" ou "mão", para as quais cada língua tem uma palavra bem definida. (HUIZINGA, p. 24)
Porém, mesmo nas línguas onde não havia uma delimitação clara do termo “jogo”, este estava presente nos hábitos e na sociedade. A partir disso Huizinga mostra em seu trabalho uma análise linguística sobre o conceito e sua repercussão em diferentes línguas e culturas. 
A língua grega apresenta o sufixo inda para designar os jogos infantis, como por exemplo sfairinda (à bola), helkustinda (à corda), streptinda (jogo de arremesso). Contrapondo com este, ainda existem três outros termos para designar jogos em geral. τταιδια ( o que é próprio da criança), αθυρω (ligado a ideia de frivolidade e futilidade) e αγων ( relativo a competições e concursos públicos). 
Segundo Huizinga, partindo da análise do professor Bolkeistein, a distinção de αγων dos jogos pode se dar pelo motivo de que a competição desempenhava um papel tão grande na sociedade grega que pareceria ousadia classificá-la apenas como “jogo”. Ainda segundo o autor quando se fala de jogos olímpicos, usamos erroneamente um termo latino, exprimindo uma apreciação dos romanos sobre as competições que muito difere da interpretação dada pelos gregos. Depois de uma série de exemplos sobre o impulso competitivo dos gregos o autor concluiu dizendo: "Tudo isto nada tem a ver com o jogo, a menos que se pretenda que para os gregos tudo na vida era jogo!"

Huizinga explica que há uma grande familiaridade entre jogos e competições, sendo os dois pertencentes ao domínio do lúdico. A distinção feita pelos gregos segundo ele poderia ser explicada da seguinte forma:

Sob todos os seus aspectos e em todas as ocasiões, a competição tornara-se uma função cultural tão intensa que os gregos a consideravam perfeitamente "habitual", como algo que existia naturalmente. Foi por este motivo que os gregos, possuindo duas palavras distintas para designar o jogo e a competição, não conseguiram identificar de maneira clara a presença, no segundo, do elemento lúdico essencial, daí resultando que a união conceptual e, portanto, linguística, entre ambas, nunca foi efetivamente realizada. (HUIZINGA, p. 26)

O autor segue expondo que esta distinção não é exclusiva do caso grego, no sânscrito existem quatro raízes verbais para explicar o conceito de jogo. Kridati (que engloba jogos entre animais, crianças e adultos), divyati (que designa os jogos de azar), las e seu derivado vilasa (que corresponde ao mesmo tempo brilho, aparecimento súbito, ruído súbito, subir, ir e vir, brincar e "ocupar-se" de uma maneira geral) e lila (que corresponde a "como se", designando "parecer", "imitar", a aparência das coisas).
Já o latim, ao contrário da heterogeneidade de termos gregos, apresenta uma única palavra que parece compreender todo o conceito de jogo, ludus, de ludere, de onde deriva diretamente lusus. Vale salientar que jocus e jacari, em latim clássico não significam essencialmente jogar, e sim fazer humor, contar piada. Mesmo que ludere possa ser usado para expor os saltos dos peixes, o esvoaçar dos pássaros e o borbulhar das águas, sua etimologia está ligada a “não seriedade”, da “ilusão” e da “simulação”. Ludus abrange os jogos infantis, a recreação, as competições, as representações litúrgicas e teatrais e os jogos de azar.
A análise linguística de Huizinga é concluída com a tese de que uma palavra é sempre condicionada a palavra que designa seu oposto. Para jogo seria seriedade, contraste que poucas línguas exprimem de maneira tão simples e completa como as do grupo germânico com a palavra ernst (earnest, em inglês).
Apesar disso o autor afirma que o conceito de jogo parece ter sido muito mais importante do que seu antônimo, tornando-se a necessidade de produzir uma palavra que significasse o “não jogo” algo secundário e bem pouco intenso. Sendo a criação da palavra “seriedade” uma reação a consciência do conceito de jogo como entidade independente. A seriedade, mesmo sendo a negação exaustiva do jogo, este não a anula. “[...] A seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.” (HUIZINGA, p. 36)
De acordo com Roger Caillois, em sua obra Les Jeux et les hommes, de 1967, disserta sobre o jogo como elemento que permeia a organização social, porém não deve ser considerado como mola propulsora da cultura. 
O paradoxo jogo-cultura é o maior ponto de discordância entre Huizinga e Roger Caillois. O primeiro autor faz derivar do espírito do jogo a maioria das instituições que pauta a vida em sociedade. O segundo autor discorda, apesar de reconhecer a importância do jogo na formação do indivíduo e da sociedade. Conforme Lara:
Definir uma cultura unicamente a partir de seus jogos, entende Caillois, seria uma operação arriscada, já que não é possível determinar, sem uma análise prévia, quais jogos concordam com os valores institucionais, confirmando-os e fortalecendo os, e quais os contradizem, os ridicularizam e representam formas de compensação ou válvulas de escape. (LARA, 2006, p. 181)

Caillois também discorda de Huizinga quanto a classificação dos jogos. Para ele Homo Ludens não é uma pesquisa sobre o conceito de jogos, mas sim uma pesquisa sobre a fecundidade do espírito de jogo no domínio da cultura, e mais precisamente dos jogos de competição regrada.
Considerar o jogo como uma ação destituída de qualquer interesse material, como faz Huizinga, é também desconsiderar todos os jogos de aposta e os jogos de azar. Este mesmo tratando de bens matérias não perde uma das características fundamentais dos jogos, que é ser ocioso, ser diferente do trabalho. Jogos de azar como roleta num cassino ou loteria apenas realocam riqueza, não sendo de nenhuma forma produtora desta. “O jogo é a ocasião de gasto total: de tempo, de energia, de engenho, de destreza e muitas vezes de dinheiro, para acessórios ou para muitas vezes eventualmente pagar o aluguel do local.” (CAILLOIS, 1990, p.25)
Se o jogo é apenas uma ocasião de gastos, não podendo gerar bens matérias, como explicar os lutadores profissionais, os atores, os ciclistas e todos os outros que ganham dinheiro com os jogos? Caillois explica que nestes casos não podemos considerá-los jogadores, e sim trabalhadores.

O jogo também é uma atividade de incerteza, quando não se tem mais dúvida quando ao resultado o jogo perde o seu sentido. O jogo de pôquer só faz sentido quando os jogadores não sabem quem tem a “melhor mão”. Nos esportes, há sempre a possibilidade de erro e acerto. 

Há também os jogos que não expressam regras fixas (mas possuem regras/ que podem ser alteradas dependendo da situação, quer dizer, existem regras, mas são maleáveis), por exemplo, quando se brinca com bonecas ou de carrinho. Mesmo os jogos que pressupõem a livre interpretação e que tem no principal atrativo o prazer de desempenhar um papel, possuem regras, sendo estas a própria coerência na imitação da vida.

Antes de entrarmos na classificação dos jogos quanto a sua categoria, devemos salientar que Caillois definiu os jogos essencialmente como livre, delimitado, incerto, improdutivo, regulamentado e fictício. A ideia central destes aspectos pode ser vista na tabela:
Quadro 1 - Categoria dos jogos

	Livre
	Onde o jogador joga quando quer e pelo tempo que quer.

	Delimitado
	O jogo ocorre num espaço e tempo previamente estabelecido.

	Incerto
	Nunca o resultado final pode ser determinado antes do fim do jogo.

	Improdutivo
	Já que não gera bens materiais.

	Regulamentado
	Pois seguem convenções próprias.

	Fictício
	Onde acompanham a consciência de ocorrerem num plano irreal.


Fonte: elaborado pelo autor
Tentar impor a uma gama gigantesca de jogos um pequeno número de categorias é um trabalho complexo, já que a classificação pode ser feita usando diferentes critérios. Caillois, examinando as diferentes possibilidades definiu quatro categorias essenciais de jogos:  Agôn (jogos de competição), Aleia (jogos de azar e loteria), Mimicry (jogos de imitação) e Ilinx (jogos de vertigem).
O Agôn é formado pelos jogos onde dois ou mais indivíduos ou equipes disputam em condições ideais, baseando se em uma qualidade (força, destreza, agilidade, inteligência). Desperta o prazer no jogador, pois esse pode ver reconhecida sua excelência num determinado domínio. Apresenta-se como forma mais pura do mérito pessoal e é percebida em outros fenômenos culturais, como o duelo, o torneio, e alguns aspectos da guerra palaciana. 
Aleia, que em latim é usado para determinar um jogo de dados, aqui é usado para determinar todo o jogo baseado em oposição ao Agôn. Enquanto nos jogos de competição os jogadores tem total responsabilidade pelo resultado, nos jogos de Aleia o resultado é determinado exclusivamente pela sorte. “[...] se trata mais de vencer o destino do que um adversário. Melhor dizendo, o destino é o único artífice da vitória, e esta significa apenas que o vencedor foi mais bafejado pela sorte do que o vencido.” (CAILLOIS, p.36)
Já a Mimicry é o gênero de jogo onde se encarna um personagem ilusório e se assume os seus comportamentos correspondentes. A imitação está presente na nossa espécie desde muito cedo, quando o bebe imita gestos adultos mesmo sem conhecer o seu significado. Posteriormente a criança tende a brincar de simular a vida adulta, isso pode ser comprovado no sucesso das miniaturas que representam utensílios, ferramentas, armas etc. O gosto pela ilusão não desaparece na vida adulta, como podemos perceber nas apresentações teatrais, nas pessoas que se travestem para o carnaval, entre outros inúmeros exemplos.
A mimicry pressupõe sempre que se saiba que não é “a sério”, um ator interpretando um personagem tem a consciência de que seus expectadores sabem que é apenas “de faz de conta”. Isso a opõe a Aleia, onde a tensão e a possibilidade de perca financeira faz com que sempre o jogo seja encarado de maneira séria.
O último tipo de jogo consiste na Ilinx, que tem como principal característica destruir a estabilidade de percepção e instigar voluptuoso pânico. “Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a realidade com uma imensa brusquidão.” (CAILLOIS P.43)
Caillois associa o gosto por este tipo de jogo ao gosto normalmente reprimido pela desordem e destruição. Na idade adulta esse impulso é comumente sanado com a embriagues e com determinadas danças, além da prática de esportes radicais.
Mesmo as regras sendo sempre necessárias nos jogos em geral regras, a liberdade pode ser considerado o motor dos jogos. A esta liberdade e alegria primitiva gerada pelos jogos Caillois dá o nome de paidia. Se opondo a ela encontramos o ludus, o gosto pela regra, encontrada nos jogos a quais, segundo o autor, podemos perceber uma “intensão civilizatória”.
Desde muito cedo pode-se notar sinais de paidia nas crianças, com a necessidade agitação e algazarra, traduzida como a vontade de apanhar, provas, farejar e depois soltar tudo que estiver a mão. Evolui pela necessidade de gerar caos, como por exemplo, rasgar papel ou atrapalhar a atividade de alguém. Posteriormente vem a necessidade de desafiar, como colocar a língua para alguém ou fingir tocar um objeto proibido, partindo de uma necessidade de reconhecimento, de afirmação, de se sentir “causa”.
Quando a criança começa a desenvolver tipos primitivos de jogos de agôn, como por exemplo ver quem aguenta mais tempo olhar para o sol ou correr mais rápido, começa-se a perceber o gosto pela invenção da regra, e com isso as primeiras manifestações de ludus.
Como ludus podemos entender o prazer em superar um obstáculo ocasional artificialmente imposto, seja com outras pessoas, como nos esportes, ou sozinho, como nos hobbys das sociedades modernas. “Não traduz uma atitude psicológica tão distinta como o agôn, a alea, a mimicry ou o ilinx, mas disciplinando a paidia, dedica-se indistintamente a dar as categorias fundamentais do jogo a sua pureza e sua excelência.” (CAILLOIS, p.5)
O ludus não é necessariamente a única derivação da paidia, segundo o autor na China clássica se dá o nome de wan para as atividades que deixam a mente distraída e errante. Sendo assim a agitação da paidia não leva a vontade de superar obstáculos do ludus, mas a calma do wan, como a meditação desinteressada ou a contemplação de paisagens.  
Não é o objetivo do trabalho partir para uma pesquisa sobre a vocação social dos jogos segundo a teoria de Caillois, mas segundo ele podemos perceber a interação entre jogo e cultura. 
“O exemplo da palavra wan é já revelador do que o destino das culturas também se lê nos jogos. Dar preferencias a agôn, a alea, a mimicry ou a ilinx é interferir na decisão de futuro de uma civilização. Do mesmo modo, inflectir a reserva de energia disponível que a paidia representa no sentido da invenção ou do sonho, manifesta uma escolha, sem dúvida implícita, mas fundamental e de alcance indiscutível.” (CAILLOIS, p.56)
Quadro 2 - comparação jogos de paidia e ludus  
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Fonte: CAILLOIS, 1990.
2.2 O JOGO COMO FERRAMENTA DE ENSINO
Neste item não pretendemos analisar como o jogo pode ser usado como ferramenta de ensino pelos docentes, mas considerar como todo o jogo, mesmo aquele descolado da função pedagógica pode também gerar aprendizagem. Para tanto inicialmente devemos compreender o que engloba um conceito tão complexo como “aprendizagem”.
Neste sentido, uma conceituação baseado na psicologia genética de Piaget parece adequado, já que esta será norteadora da pesquisa:
Em geral, a aprendizagem é provocada por situações – provocada por psicólogos experimentais; ou por professores em relação a um tópico específico; ou por uma situação externa. Em geral, é provocada e não espontânea. Além disso, é um processo limitado – limitado a um problema único ou a uma estrutura única. Assim, eu penso que desenvolvimento explica aprendizagem, e essa opinião é contrária à opinião amplamente difundida de que o desenvolvimento é uma soma de experiências discretas de aprendizagem (Piaget, 1964, p. 176).

Com efeito, a aprendizagem não é simplesmente a reação do sujeito sobre uma ação do meio, mas a recepção, reflexão e resposta ao meio, levando a construção do conhecimento. A organização e processamento desses estímulos se dá através dos esquemas (schemas). Quando nascemos apresentamos uma série muito limitada de esquemas, que vai se ampliando ao longo da vida de acordo com as nossas experiências. Com isso podemos acrescer que os esquemas que geram as estruturas cognitivas dos adultos derivam dos esquemas sensório-motor de quando estes eram crianças.

Não nos cabe aqui um estudo aprofundado sobre cada estágio do desenvolvimento cognitivo proposto por Piaget, mas sim conceituar a aprendizagem como um processo continuo de construção e reconstrução das estruturas psicológicas. Cada estágio traz novas barreiras e limitações que necessitam ser superadas para se alcançar o estágio posterior, podendo esse ser acelerado ou retardado dependendo da exposição a novas experiências. Com esta exposição também ocorre a diminuição do egocentrismo, à medida que a criança começa a se perceber como mais um elemento que age sobre o meio.
Como exemplo, se uma criança que só conhece cachorros, for exposta a um cavalo, devido a semelhança (quadrupede, um rabo, uma cabeça, etc.) tenderá a chamar o cavalo de cachorro, já que ela tem o esquema de cachorro previamente construído. A essa tendência de associação se dá o nome de assimilação. Quando corrigida por um adulto que diz que aquilo é um cavalo e não um cachorro ela tende por criar um novo esquema para “cavalos”, e a isso se dá o nome de acomodação. 
A acomodação não necessariamente cria novos esquemas, mas as vezes modifica esquemas existentes, feito isso ocorre novamente o processo de assimilação, e como já houve mudança na estrutura cognitiva este estímulo é prontamente assimilado. Quando um esquema não é assimilado, além da acomodação também pode ocorrer o processo de desistência como no organograma abaixo:

Figura 1 - organograma sobre a aprendizagem
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Fonte: Elaborado pelo autor
A partir da imagem podemos perceber que não existe assimilação sem acomodação, para Piaget, além disso também não existem acomodação sem assimilação, já que os dados são acomodados levando em conta a sua assimilação no sistema cognitivo existente. Sendo assim é impossível achar nestes esquemas um começo absoluto.
Se um indivíduo apenas assimilasse informações, ocorreria que este teria esquemas abrangendo uma gama de itens muito vasta, causando uma grande generalização, do contrário, se um indivíduo apenas fizesse acomodações, este tenderia a criar tantos esquemas que mesmo coisas muito semelhantes pareceriam diferentes, impossibilitando que se estabeleçam relações. Para evitar isso, realizamos um processo que Piaget denominou equilibração.

A equilibração é um ponto auto-regulador entre a acomodação e a assimilação necessária para o desenvolvimento saudável das estruturas cognitivas. Quando o sujeito se depara com algo novo ocorre um desequilíbrio nos esquemas existentes, e com isso uma reformulação nos esquemas com a finalidade de alcançar novamente o equilíbrio.
“A frequência de desequilíbrios vai diminuindo com o tempo, ou pelo menos a sua força. Isto acontece porque à medida em que o sujeito constrói novas estruturas cognitivas ele cria um campo maior de abrangência de seu conhecimento, no sentido quantitativo. Além disso, ele constrói novas formas de estruturas e novos mecanismos capazes de prever certas situações antes que elas aconteçam. Desta forma, o que aparecia antes uma perturbação, causando desequilíbrio no sistema, pode ser mais tarde previsto, mesmo se vier com outras formas variantes, e assim ser tratado de maneira menos traumática". (WASLAWICK, 1939 apud LIMA, 1994, p. 9)
Após a introdução de como ocorre o processo de construção do conhecimento podemos passar para o estudo da relação jogo-aprendizagem. Para Piaget ela está ligada as fases do desenvolvimento cognitivo, ou seja, a maneira que a criança enxerga o meio. Com isso o autor estabelece uma categoria diferente de jogo para cada estágio. 
Ligado ao estágio sensório motor temos os jogos de exercícios, estes jogos são motivados pelo simples prazer funcional, por um impulso que Caillois definiria como paidia. Este estágio é fundamental, já que a partir dele as crianças começam a explorar o mundo, conhecendo os seus próprios sentidos, sensações e movimentos. Esse tipo de jogo tendem a perder força na medida que deixam de representar novos desafios, diminuindo o nível de descobertas realizadas.
Desde os primeiros meses, as crianças repetem todo o tipo de movimento e de gestos. Elas têm prazer com a repetição, com o resultado imediato dos efeitos produzidos. Estes jogos fazem a sua aparição com os primeiros exercícios sensoriais e motores simples ou combinações de ação com ou sem finalidade aparente, como puxa um fio, abanar um objeto sonoro, bater num objeto mole, fazer rodas um pião, dar pancadas, etc. Os jogos de exercícios prolongam-se por vezes até a idade adulta, mas implicam em poucas aquisições novas assim geralmente tentem a diminuir de intensidade e de importância com a idade. (Friedmann, 1995, p.174 apud MACHADO, 2009, p. 3)
No estágio pré-operatório a criança começa a personificar o universo através dos jogos simbólicos. Estes jogos se distanciam dos de exercícios já que não correspondem simplesmente a realização de movimentos mecânicos, mas uma imersão no “não-real”, causando a assimilação do mundo exterior para o “eu” interior. A imitação é fundamental já que com ela as crianças começam a internalizar os futuros papeis sociais. Os jogos simbólicos surgem antes mesmo da linguagem e geram prazer em causar um espetáculo para o indivíduo e para os outros.
A representação de um objeto por outro e a simulação caracterizam estes jogos. A criança começa a fazer imitações, a brincar de faz-de-conta, representa o pai e a mãe, simula acontecimentos imaginários, brinca com as diversas situações do mundo social dos adultos. Os jogos e brinquedos deste grupo são os pequenos personagens articulados, como a boneca, os acessórios das bonecas, marionetes, os vestidos, etc. (FRIEDMANN,19954 apud MACHADO, 2009, p. 3)
A socialização acaba com o tempo levando a terceira categoria de jogos, os jogos de regras, que tem como uma das suas principais características a competição, contra outros, ou contra um rival idealizado, como uma criança que brinca de evitar de pisar nas pedras de determinada cor na rua. Esta etapa pode ser dividida em dois momentos distintos.
Por volta dos 4 anos a criança começa a perceber que nos jogos existem regras, ainda que esta jogue mais para satisfazer necessidades puramente pessoais do que para a socialização. Segundo Piaget esta é a fase de Anomia, que se contrapõe a fase posterior, a fase da heteronômia, onde a criança, que já se encontra no operatório formal, começa a sentir gosto pelas atividades realizadas em grupo e coordenado por regras transmitidas de geração em geração ou pré-combinadas pelos participantes.
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Quadro 3 - Comparação das fases de desenvolvimento
Fonte: Elaborado pelo autor
 [...] este tipo de jogo introduz a regra como elemento novo, que resulta da organização coletiva das atividades lúdicas. [...] tem seu apogeu a partir dos sete, quando a criança já venceu uma importante etapa em direção ao pensamento socializado, e, diferentemente dos de exercício e dos jogos simbólicos, não declina com a idade. Pode assumir a forma de combinações sensório-motoras (como nas corridas ou nos jogos com bolas) ou intelectuais (por exemplo, os jogos de cartas ou de tabuleiro), envolve a competição entre indivíduos e é regulamentado por um código transmitido de geração a geração, ou mesmo por acordos momentâneos feitos entre os jogadores, mas que são mantidos enquanto dura o jogo. (RIBEIRO, 2005, p.37 apud MACHADO, 2009, p. 5)
Além de Piaget, Vygotsky também dá passos importantes para a compreensão de como os indivíduos se desenvolvem cognitivamente. Assim como Piaget, também considera que o jogo tem uma relação estreita com a aprendizagem e o desenvolvimento.
A relação entre o desenvolvimento, o brincar e a mediação são primordiais para a construção de novas aprendizagens. Existe uma estreita vinculação entre as atividades lúdicas e as funções psíquicas superiores, assim pode-se afirmar a sua relevância sócio-cognitiva para a educação infantil. As atividades lúdicas podem ser o melhor caminho de interação entre os adultos e as crianças e entre as crianças entre si para gerar novas formas de desenvolvimento e de reconstrução de conhecimento. (ROLIN, 2008, p.180)

Para Vygotsky o jogo atende as necessidades das crianças, porém essas necessidades variam ao decorrer do tempo, sendo o jogo que atende as necessidades de um bebê considerado entediante por uma criança mais velha. Então a compreensão das necessidades da fase que se encontra a criança é indispensável para se entender a relação dessa com os jogos.
O autor entende que crianças muito pequenas apenas almejam o que conseguem de imediato, não há um raciocínio processual ainda formado. Quando a criança cresce começa a desejar aquilo que não pode ser alcançados de imediato por elas, o que gera tensão. Para aliviar a tensão gerada pelo que não podem realizar as crianças entram num mundo ilusório, conhecido como jogo.

A regra no jogo também é fundamental no trabalho de Vygotsky, mesmo que as regras não sejam estabelecidas previamente eles implicam em regras comportamentais como, por exemplo, meninos que brincam de bombeiros tem na interpretação a regra, como já exposto por Caillois. 

Crianças muito pequenas não jogam, pois estão limitadas a sua percepção material imediata, e não conseguem criar representações, já para uma criança mais velha um pedaço de madeira pode ser uma espada. Esta evolução para a representação simbólica não é consciente e a criança torna a simulação algo natural, mesmo que tenha consciência que está apenas “fazendo de conta”.
Os jogos criam uma zona de desenvolvimento proximal, ou seja, um domínio psicológico para o amadurecimento das funções das crianças e muito importante na teoria de Vygotsky. Para o autor, há a zona de desenvolvimento concreto, onde se localiza toda a aprendizagem já consolidada e há a zona de desenvolvimento proximal, que corresponde aos eventos que ainda estão em construção na criança, ou que simplesmente ainda não amadureceram, necessitando de um estimulo externo como, por exemplo, os jogos para serem desenvolvidos.
Durante o brincar, ela se solta e se permite mais, vai além do comportamento habitual para sua idade e de suas atitudes diárias. Ela se torna maior do que realmente é na realidade. Assim, o brincar vai despertar aprendizagens que se desenvolverão e se tornarão parte das funções psicológicas consolidadas do indivíduo. (ROLIN, 2008, p.178)

Os jogos melhoram a interação social, beneficiando o desenvolvimento da criança, já que o contato com indivíduos em outros níveis de desenvolvimento ajudam no seu próprio desenvolvimento. A interação é uma via de mão dupla, já que, segundo o professor Ivan Paganotti(2011),” O aluno menos experiente se sente desafiado pelo que sabe mais e, com a sua assistência, consegue realizar tarefas que não conseguiria sozinho. Por outro, o mais experiente ganha discernimento e aperfeiçoa suas habilidades ao ajudar o colega.”
3. OS JOGOS E A SALA DE AULA
Como fazer com que os alunos gostem das aulas e se envolvam com os conteúdos trabalhados? Esta questão é discutida pelos docentes há muito tempo e mesmo assim sempre parece atual, devido a constante mudanças da realidade escolar.
 Neste sentido se encontram os jogos. Segundo Giacomoni sobre os jogos:
Trata-se da possibilidade de forjar uma nova atitude em relação ao conhecimento, ao mundo, ao outro, a si mesmo e, por conseguinte, em relação à vida, com evidentes implicações para o sucesso escolar e a inclusão social. Note-se que comportamentos vivenciados na brincadeira, tais como cooperar, competir, ganhar, perder, comandar, subordinar-se, prever, antecipar, colocar-se no lugar do outro, imaginar, planejar e realizar, são aspectos fundamentais à aprendizagem em geral, presentes também na aprendizagem de conteúdos escolares. (GIACOMONI, 2013)

Os jogos, mesmo com todo o potencial para o ensino, sem mediação podem significar uma experiência vaga, ou pelo menos incompleta. Os indivíduos, como já vimos, estão sempre jogando, porém poucos param para refletir sobre o jogo e as aprendizagens que eles proporcionam. Nos nativos digitais, que estão expostos a uma gama gigantesca de informações sem muitas vezes ter a maturação cognitiva para a sua acomodação e assimilação correta, o problema é ainda mais intensificado. Com isso o papel do educador como um catalisador das informações que os jovens são expostos nos jogos é fundamental, não apenas ajudando a compreender o conteúdo escolar dentro dos jogos mas também ajudando a compreender a maneira que o jogo passa essa informação, ou seja, a ver os jogos de forma crítica.
O capítulo a seguir se propõe a analisar primeiramente o uso das novas tecnologias para o ensino, fundamental para quem planeja trabalhar com jogos, posteriormente abordamos os jogos analógicos, que mesmo na “era digital” ainda conservam o seu espaço nos processos lúdicos e de interação, e por fim os jogos digitais, importantes para os “educadores do novo milênio”.
3.1 AS NOVAS TECNOLOGIAS E SUA RELAÇÃO COM O ENSINO
Quando falamos em novas tecnologias sempre pensamos em computadores, smartphones, tablets, etc., sem nem ao menos refletir sobre o que realmente significa esta palavra. Na sua definição etimológica, tecnologia surge da junção de tekne (“arte, técnica ou ofício”) e logos (conjunto de saberes, estudo), ou seja, tecnologia é o estudo das técnicas com as quais os sujeitos satisfazem as suas necessidades. Atualmente a palavra é usada num sentido mais amplo, sendo não apenas as ferramentas pelas quais satisfazemos essas necessidades, mas sim todas as técnicas utilizadas que nas últimas décadas, sobretudo partir da informática, vem modificando a forma que interagirmos entre nós e com o mundo.

As tecnologias — velhas, como a escrita, ou novas, como as agendas eletrônicas — transformam o modo como dispomos, compreendemos e representamos o tempo e o espaço à nossa volta. O universo de aparelhagens de que nos servimos diariamente redimensionam as nossas disponibilidades temporais e os nossos deslocamentos espaciais. O Novas tecnologias tempo, o espaço, a memória, a história, a noção de progresso, a realidade, a virtualidade e a ficção são algumas das muitas categorias que são reconsideradas em novas concepções a partir dos impactos que, na atualidade, as tecnologias eletrônicas têm em nossas vidas. (KENSKI, 1997)
Todas as relações com as novas tecnologias, sobretudo as chamadas tecnologias da informação e comunicação, se intensificam no caso dos nativos digitais. Mesmo que na última década cada vez mais as novas tecnologias e os jogos chamem a atenção de uma parte mais velha da população, chegando a, segundo pesquisa da Entertainment Software (2012), a média de idade dos jogadores digitais ser de 30 anos, as crianças e adolescentes ainda são os maiores alvos das novas tecnologias. Com isso devemos fazer um estudo mais aprofundado no que consiste os nativos digitais, segundo o teórico norte americano Marc Prensky.
Segundo o autor, na sua obra clássica “Digital Natives, Digital Immigrants”, publicada em 2001, a nova geração presente nas escolas se distingue das gerações anteriores aos anos 90 por uma série de fatores. 

São jovens que “falam” com naturalidade e sem “sotaque”, o idioma digital destes recursos eletrônicos, como se esta fosse a língua materna deles. Encaram com facilidade as frequentes mudanças e novidades do mundo tecnológico e se adaptam a esta realidade inconstante com a mesma rapidez com que ela se transforma. Vale ressaltar que esta adaptação dos nativos ocorre sem medos, sem receios e sem traumas[...]. (CARNIELLO, 2010, p. 2)
Em contraponto encontramos os imigrantes digitais, categoria onde a maioria dos docentes se encontra, onde uns mais, outros menos, tentaram se aventurar pelo mundo digital, mesmo que sempre com algum “sotaque” que os identifique como um diferente pelos nativos.
Entre os nativos e os imigrantes podemos encontrar inúmeras características que os diferencie. Porém são três as consideradas principais. Inicialmente a necessidade do suporte material, nativos digitais conseguem ler textos, responder e-mails, interpretar esquemas, tudo na tela do computador, enquanto a maioria dos imigrantes ainda precisam de suporte material, que no caso se resume a folhas de papel, no qual podem rabiscar e fazer as suas anotações, sem materialidade não conseguem produzir.
O segundo ponto é o meio pelo qual aprendem e lidam com novas tecnologias; Os nativos vivem em um mundo que parece muito mais acelerado do que os imigrantes, com isso não perdem tempo lendo manuais de instrução, aprendem na prática, aprendem como se joga jogando, e com essa naturalidade conseguem assimilar novas tecnologias para as suas vidas de maneira surpreendentemente rápida, se comparado aos imigrantes.
E por último a habilidade de realizar múltiplas tarefas simultâneas encontrada entre os nativos digitais, que são capazes de ouvir música, conversar com os amigos e fazer a tarefa escolar ao mesmo tempo, muito diferente dos imigrantes, que tem a sua linha de raciocínio voltada para uma atividade por vez.

Como consequência, estão (os nativos) acostumados a receber informações em um fluxo alucinante, tem extrema familiaridade com imagens, símbolos e códigos e sua linha de pensamento e raciocínio assemelha‐se à forma rizomática de leitura dos hipertextos
, nada linear e conduzida pela aleatoriedade aparente dos cliques. (CARNIELLO, 2010, p. 3)

Esse abismo criado entre os nativos e os imigrantes, onde os discentes tem um conhecimento maior que os docentes criam entraves para o uso de tecnologias em sala de aula? Muito pelo contrário, os professores, assim como as escolas devem se readequar a esta nova realidade. Os alunos chegam na escola de suas vidas com um ritmo acelerado e encontram um ambiente monótono, tedioso, que não corresponde as suas necessidades e está muito aquém do seu ritmo, tornando a sala de aula uma experiência negativa para eles, o que faz muitas vezes do celular um “atrativo” muito mais interessante.
Aqui ou em qualquer outro lugar os professores vão achar um manual de como agir frente as novas tecnologias? A realidade de sala de aula nunca se repete, não existem duas turmas com exatamente a mesma dinâmica. Assim como as novas tecnologias, a experiência de sala de aula não é perene, ou seja, em poucos anos a sala de aula adquire características muito distintas a dos anos anteriores. E isto é muito positivo, já que se existissem manuais eles tornariam a vivência em sala de aula entediante tanto para os professores como para alunos.

A experiência comumente vivida por pais e professores pode ser comparada a seguinte situação: 
Imagine que você está assistindo a uma palestra proferida em sua língua materna. Todos da plateia entendem o que é dito e tudo corre muito bem. Mas, de repente, o palestrante começa a falar em outro idioma que não é compreendido por ninguém, sem legendas, sem tradutor...  Ficam todos se entreolhando, sem saber do que se trata, sem entender o que está sendo dito e o interesse pela palestra se esvai. (CARNIELLO, 2010, p. 6)
Isto ocorre porque os dois grupos tem uma linguagem (ritmo de interação) quase sempre discordante. Os imigrantes digitais preferem essencialmente aos textos, tendo as imagens como um auxílio secundário, enquanto os nativos aprendem a decodificar as imagens com grande velocidade, deixando os textos em segundo plano. “Imigrantes são atraídos pela sistematização linear e ordenada das atividades, enquanto os nativos escolhem a agitação e a aparente inconstância dos hipertextos.” (CARNIELLO, 2010, p. 7)
Muitas escolas, sobretudo as particulares, cada vez mais investem em aparatos tecnológicos e recursos multimídias com a finalidade de inserir o aluno ao mundo digital, buscando integrar o aluno ao seu mundo pessoal. Além disso as escolas, públicas ou privadas deveriam investir no “processo de modernização” dos docentes. Não adianta todo um aparato tecnológico para um professor que “não sabe nem ligar o projetor”, ou seja, que não conseguirá falar a língua do aluno. 
Tentar forçar professores mais tradicionais e acostumados a “quadro e giz” a aderir ao mundo digital pode também não ser o caminho correto, já que tentar forçar o docente a investir numa proposta a qual não tem o menor domínio e nem corresponde ao seu estilo de aula pode ser um “tiro pela culatra”, esvaziando toda a construção da aprendizagem.
O acesso às informações e o tempo que é gasto com novas tecnologias, que difere muito entre os imigrantes e nativos, faz muitas vezes com que os docentes não reflitam sobre a importância que estas tem na vida dos jovens, sendo por muitos professores considerados como “dispositivos para gastar o tempo ocioso”, como se fosse apenas um brinquedo. Mas as novas tecnologias vão muito além disso, são o meios pelos quais os jovens enxergam e processam o meio.

Obviamente o uso das novas tecnologias não está sujeito apenas a sua aceitação pelos indivíduos, mas muitas vezes pela capacidade financeira destes, mesmo que a inclusão digital das últimas décadas tenha facilitado o acesso de uma grande parcela da população. Segundo o quadro elaborado a partir da análise de Andrade (2013):
	IMIGRANTE MÁXIMO
	Não tem acesso.
	NATIVO DIGITAL MÍNIMO
	Tem acesso através de políticas públicas.

	IMIGRANTE PURO
	Tem acesso apenas no trabalho.
	NATIVO DIGITAL PARCIAL
	Tem acesso na residência.

	IMIGRANTE PARCIAL
	Tem acesso fora da residência pago.
	NATIVO DIGITAL PURO
	Tem acesso através de diversas mídias.


Quadro 4 - Comparação entre imigrantes e nativos      


Fonte: Elaborado pelo autor  
Como os jovens estão sempre conectados, os docentes podem também usar este potencial para conectar os jovens a escola e aos conteúdos. Segundo Dias (2012) há um aumento na preocupação com os alunos que por algum motivo não se encontram em sala de aula, e que muitas vezes não buscam se inteirar sobre o que foi abordado em sala de aula. Para resolver este problema o meio digital pode ser uma ferramenta poderosa. Uma pesquisa que vem sendo realizada desde 2007 na Universidade Estadual da Bahia levanta algumas possibilidades expostas a seguir.

O site o "Notas de aulas" (www.meiredias.com), criado e mantido pela professora Josemeire Machado Dias, tem como objetivo abrir um canal de comunicação entre professores e alunos, onde são inseridos planos de aulas, atividades, links úteis e outros materiais. O projeto surgiu na necessidade de se manter viva certas discussões de sala de aula. Com um custo de 15 reais mensais para o pagamento do provedor, além de uma taxa de 30 reais anuais para a manutenção do domínio, é viável a criação de projetos semelhantes por outros docentes.
Além de um site próprio os professores também podem usar blogs, que são normalmente gratuitos, e até mesmo redes sociais, como o twitter e o facebook. A vantagem das redes sociais é que elas consistem num ambiente ao qual o aluno está habituado, perdendo parcialmente o receio que muitos podem ter ao se dirigirem ao professor por meio digital, diferente das formalidades muitas vezes presentes na interação via webmail e sites acadêmicos.

A informalidade da internet pode beneficiar os educadores, que muitas vezes tem dificuldade em sala de aula de compreender a realidade dos alunos e o que realmente eles estão pensando, sendo o meio digital uma ferramenta com grande potencial de gerar um feedback mais condizente a experiência de sala de aula.

As novas tecnologias da informação não surgiram para a sala de aula, como pontua Ricardo Bitencourt (2012), mas sim foram adaptadas para ela. Com isso o professor deve atuar como mediador, como um ponto seguro frente a inundação de informações à quais os alunos são expostos. O docente tem o discernimento para filtrar e validar o conhecimento digital e devido a maior navegação da internet pelos jovens este processo de validação dos conteúdos pelos professores é feito constantemente.
Os professores não necessariamente precisam ter o “domínio” sobre as novas tecnologias para fazer um bom uso da mesma, assim como não é necessário entender de produção cinematográfica para se olhar criticamente um filme, se detendo a conhecer os recursos que irá usar em sala de aula e seu potencial pedagógico. Além de saber como utilizar as novas tecnologias, os docentes também devem saber quando utilizar e quando não utilizar. 
Assim, quando são usadas tecnologias digitais em uma aula, estas devem ser utilizadas para ajudar a atingir esses objetivos. Muitas vezes, não ir para um laboratório de informática pode ser mais produtivo (para aprendizagem do aluno de algum conceito) do que utilizar tecnologias digitais sem o objetivo de aprendizagem. Por exemplo, levar os alunos ao laboratório de informática para jogar, utilizando o jogo pelo jogo, sem intenção de ensino e/ou de aprendizagem, pouco contribui para pensar a educação na escola. (SCHEFER, 2013, p. 4)
Assim como nos jogos, o uso da internet sem uma mediação pode se tornar uma experiência pouco produtiva, como afirma Valente (2003), citado por Schefer (2013, p. 5) “[...] o conhecimento é o que cada indivíduo constrói como produto do processamento, da interpretação, da compreensão da informação”.
A mediação a partir das novas tecnologias se torna uma via de mão dupla, ao contrário do que acontece na educação tradicional unilateral (professor - aluno). A troca constante entre os dois tornam o ambiente de aula muito mais agradável, já que os alunos sentem que estão participando da construção da sua aprendizagem. Mesmo com todos os benefícios das novas tecnologias não devemos esperar milagres e nem que elas resolvam todos os problemas da educação atual. Se vermos a partir da analogia feita por Bitencourt (2012, p. 3).

Imagine quando a primeira escola adotou o quadro negro em sua sala. Certamente para você não terá nenhuma estranheza, porque quando você nasceu ele já era utilizado em sala. Mas imagine que uma comunidade, onde naquele momento, o ensino era baseado unicamente na oralidade e nos recursos do corpo passaria a ter uma nova e revolucionária ferramenta: o quadro. Se isso não assusta, pense que agora terás que utilizar uma lousa digital e que a partir de um tablet poderás comandar todos os recursos conectados em sua sala e que seus alunos estão conectados a outros alunos em várias partes do mundo. Percebeu agora a diferença?

Com as novas tecnologias ocorrerá o mesmo processo que ocorre com o quadro negro, com ele alguns docentes conseguem realizar aulas fantásticas enquanto outros são desastrosos. No momento atual, onde os educadores estão “descobrindo” o mundo digital, podemos ver duas reações distintas: Um grupo, geralmente mais jovem, mas não necessariamente jovem, cria simpatia pelos novos recursos e aceita o potencial transformador das novas tecnologias, e outro, mais conservador, as repudia, seja por aversão, medo ou insegurança, justificando um ensino tradicional. Porém não necessariamente a aula do professor que aderiu ao uso das tecnologias será melhor do que a do professor tradicional, podendo em muitos casos ser até menos edificadora, apesar de que com o tempo os professores tradicionais começam a “sair de mercado”, dando cada vez mais espaço para o uso das tecnologias em sala de aula.
As escolas tendem a cada vez mais intensificarem seu aparato tecnológico, porém isso não significa nada sem uma reflexão metodológica do seu uso para fins pedagógicos, o que é muito difícil nas escolas atuais. 
Educar com tecnologia não é uma tarefa fácil. A cultura escolar é excessivamente baseada no texto impresso e na cultura oral, de modo que a incorporação de novas linguagens (plásticas, musicais, gestuais ou tecnológicas) torna‐se um desafio. Por outro lado, o ato de inserir a tecnologia na escola, por si só não garante uma melhor qualidade na educação ofertada, uma vez que práticas tradicionais podem ser reproduzidas com o uso dos recursos tecnológicos. (VALLE 2002, apud BITENCOURT, 2012, p. 4)

Os docentes devem ter em mente que não podem simplesmente lutar contra as novas tecnologias, já que a interação gerada pelo telefone normalmente chamará mais a atenção do aluno do que o conteúdo do quadro negro. O professor não pode impedir arbitrariamente que os alunos utilizem as novas tecnologias, sem propor alternativas viáveis. Neste sentido o educador deve fazer os discentes compreenderem que devem usar seus recursos tecnológicos em momentos propícios para isso, não apenas com um “prestem atenção que agora eu vou explicar”, mas com a conscientização dos mesmos que os recursos que eles dispõem também são ferramentas de produção, e não somente um meio pelo qual conversam com os amigos. Sendo assim pode ser usado como, anteriormente se usava o dicionário em sala de aula, mesmo que este seja muito mais limitado do que os aparelhos celulares modernos.
Se antes tínhamos um professor e um livro adotado, hoje, seu aluno está em sua sala com celular pré-pago e mandando mensagens para falar sobre a aula (bem ou mal). Aproveite para saber como se utilizar desse recurso para a sua aula e melhorar os espaços de relação entre seu aluno e você. Se tira o celular dele, o máximo que vamos conseguir é um aluno com raiva e esperando a aula acabar para pegar o celular de volta, ou seja, teremos um aluno na sala mas não teremos um aluno na aula. Pode-se até imaginar que ele aprenderá algo, mas, certamente, a única coisa que ele vai tentar descobrir é uma técnica para utilizar o celular sem que o professor perceba. (BITENCOURT, 2012, p. 4)
3.2 OS JOGOS ANALÓGICOS E O ENSINO
Após as reflexões sobre o que para uns são “os problemas da educação contemporânea” e para outros “novas perspectivas para e ensino”, abordaremos o uso de jogos analógicos, ou seja, aqueles que tem representação física, como ferramenta pedagógica. Jogos analógicos parecem desassociados do que chamamos novas tecnologias, já que em sua grande maioria não requerem o uso de gadgets
 para acontecerem. Porém se engana quem pensa que não existe uma ligação entre jogos de qualquer natureza e novas tecnologias, como já vimos antes, o século XXI introduziu uma nova forma de se ver o mundo, mais rápida e dinâmica, menos material e mais associada ao campo imaginário, com isso faz todo o sentido o uso de jogo em sala de aula, pois este atende às necessidades dos alunos nativos digitais.
Algo que ainda não foi abordado e se torna fundamental para dar seguimento ao trabalho é de que as diferentes áreas do saber, comumente chamadas de matérias escolares, tendem a responder as suas questões a partir da sua lógica própria. Com isso o trabalho vai abordar uma área específica do saber, a História, e os jogos que respondem às suas necessidades. Lógico que assim como as áreas de conhecimento, os jogos são interdisciplinares, sendo que muitas práticas e teorias abordadas a seguir podem ser utilizadas em diferentes áreas.
Os jogos desenvolvem nos alunos competências que vão além das esperadas pelos educadores, jogos acarretam desenvolvimento físico, já que trabalham propriedades motoras; desenvolvimento psíquico, pois geram diferentes tensões emocionais muitas vezes novas ao indivíduo; valores intelectuais, quando colocam o indivíduo frente a escolhas lógicas, ajudando na sua construção do raciocínio lógico; valor social, como já exposto anteriormente os jogos causam a interação entre os indivíduos que se beneficiam mutualmente; e valor educacional, o que muitas vezes é o único ponto que os professores tendem a avaliar, esquecendo de toda a transformação no indivíduo, gerada por essa prática.
Entre os jogos, os separaremos em duas categorias, os jogos de competição e os jogos de cooperação, onde o segundo pode acarretar em uma experiência mais completa e profunda que a primeira, com menor chance de frustrar o aluno. Segundo Brotto (2001) podemos considerar o seguinte:

a) Os jogos competitivos são divertidos apenas para alguns enquanto os jogos cooperativos são divertidos para todos.

b) Nos jogos competitivos alguns jogadores tem o sentimento de derrota enquanto nos jogos cooperativos todos tem o sentimento de vitória.

c)  Alguns jogadores são excluídos pela sua falta de habilidade nos jogos de competição, já nos jogos cooperativos todos se envolvem, independentemente de sua habilidade.
d) Aprende-se a ser desconfiado, egoísta ou melindrado com os outros nos jogos competitivos, ao invés de aprender a compartilhar e confiar, como nos jogos cooperativos.

e) Os jogos competitivos justificam a diferença como forma de exclusão, enquanto os jogos cooperativos tendem a criar um alto nível de aceitação mútua.

f) Os perdedores normalmente são excluídos nos jogos competitivos, diferentemente dos jogos de cooperação onde todos se mantem envolvidos durante toda a proposta.

g) Não ocorre a solidarização nos jogos competitivos, onde muitos jogadores ficam felizes quando ocorrem coisas negativas aos demais participantes, enquanto nos jogos de cooperação os participantes tendem a ficar felizes com o sucesso alheio.
h) Nos jogos competitivos há uma grande chance dos participantes perderem a confiança em si quando perdem, já os jogos de cooperação desenvolvem a auto estima, já que todos são bem aceitos.

i) A baixa tolerância à derrota cria em alguns jogadores um sentimento de desistência face à dificuldades nos jogos competitivos, diferentemente dos jogos cooperativos, que estimulam a superação de dificuldades.

j) Nos jogos cooperativos todos tendem a se tornar bem sucedidos, ao contrário dos jogos competitivos, onde apenas alguns se tornam bem sucedidos.
Apesar disso as salas de aulas tendem a direcionar suas atividades a competição, já que estamos envoltos por uma sociedade individualista, onde a competição se faz presente em todas as fases da vida. A escola, ainda vista como uma preparação para o mercado de trabalho por alguns docentes, parece contribuir para a perpetuação das competições, e nem nos referimos à forma explicitamente meritocratica da maioria dos docentes, mas como estes perpetuam uma forma que frustra os alunos quando aplicam atividades lúdicas equivocadas.

A grande valorização do liberalismo e uma certa heroicização dos self made man, comumente importada através dos filmes norte-americanos ajuda para que os alunos desenvolvam sua competitividade naturalmente, sendo papel do professor de trabalha-la em sala de aula através de práticas educativas, como os jogos. Porém com isso não queremos dizer que a competitividade deve ser completamente desconstruída pelo professor, mas sim direcionada para práticas positivas. As competições quando mediadas podem acarretar em pequenas frustrações, necessárias para o desenvolvimento emocional saudável dos indivíduos.
Mesmo com uma maior conscientização dos professores para a cooperação, os jogos competitivos ainda continuam perpetuando práticas prejudiciais, segundo Mendes (2009):
No campo da Educação Física Escolar, os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, MEC, 1997)   relatam que para uma grande parte das pessoas que frequentaram a escola, a lembrança das atividades que envolviam jogos esportivos é marcante: para alguns, uma experiência prazerosa, de sucesso, de muitas vitórias; já para outros, uma experiência um tanto constrangedora, de sensação de incompetência, de falta de jeito, de medo de errar e de vergonha. A ênfase no modelo competitivo dos esportes de alto nível produziu gerações de sujeitos excluídos das aulas de Educação Física Escolar, fato que os PCNs buscam reverter a partir da concepção da Educação Física como área de conhecimento da cultura corporal.
Nos jogos cooperativos se joga com os outros e não contra os outros, sendo uma grande ferramenta de socialização com a qual compartilhamos qualidades e habilidades visando um objetivo comum ao grupo. Todos ganham, não só especificamente o jogo mas no desenvolvimento pessoal, se levarmos em conta a zona de desenvolvimento proximal proposta por Vygotsky.
Mesmo nos jogos de cooperação os docentes devem evitar certos fatores, Ribeiro(2012), citando Wittizorecki (2009) nos alerta para os fatores que devem ser evitados nos jogos:  

ELIMINAÇÃO DOS PARTICIPANTES: a eliminação pode trazer uma sensação de frustração nos participantes, deixando-os na condição de observadores, quando o fator participação é primordial. 

DISCRIMANAÇÃO: seja de ordem sexual, étnica, religiosa ou outra qualquer, é importante que os estigmas não sejam reforçados nos jogos. Faz-se necessário evitar, por exemplo as “brincadeiras de meninas” e “brincadeiras de meninos”, de modo a favorecer a igualdade de oportunidades e de papéis, devendo o professor problematizar os estereótipos de gêneros em voga nos diferentes jogos.  

DIREÇÃO AUTORITÁRIA: o professor não deve se colocar como eixo central da aula, possibilitando um espaço para que todos possam propor e dirigir a atividade em algum momento.
Para finalizar a discussão sobre jogos cooperativos, abaixo podemos analisar o quadro onde BROTTO (2001) sistematiza as principais características deste tipo de jogos.
Quadro 5 - Principais característica dos jogos de cooperação


[image: image3.png]Visdo do jogo Possivel para todos

Objetivo Ganhar juntos

O outro Parceiro, amigo

Relagio Interdependéncia/ Parceria
Acio Jogar COM

Clima do jogo Ativagio/Atencio

Resultado Sucesso compartilhado
Consequéncia Vontade de continuar jogando...
Motivagio Amor

Sentimentos Alegria/ Comunhio

Simbolo

Ponte com o outro





Fonte: BROTTO, 2001 


3.2.1 Jogos de tabuleiro e dinâmica social
Entre as muitas categorias de jogos se encontram os jogos de tabuleiro e os de dinâmica social, cada um voltado para objetivos diferentes e trabalhando competências distintas. Ainda poderíamos incluir os jogos digitais porém eles serão trabalhados em uma parte específica do trabalho.
Os jogos de tabuleiro são normalmente mais fáceis de produzir materialmente do que os jogos digitais, sendo bastante utilizados nos primeiros anos escolares, mas perdem a sua força ao longo da trajetória do aluno, já que em sua grande maioria tratam apenas de lógica matemática básica e alfabetização. Os professores raramente refletem sobre a adaptação de jogos já consagrados, como por exemplo o dominó, para o seu conteúdo de aula e como estes jogos podem ser usados não apenas nos primeiros anos escolares mas em todas as séries.
Meinerz, no livro “Jogar com a História na sala de aula” aponta três jogos com um grande potencial para o uso em aula. “Trilhas da África” (http://www.unidadenadiversidade.org.br/jogos/trilha/trilha.html), que pode ser encontrado todo em ambiente virtual. Consiste em uma trilha onde o jogador dependendo do número que tira no dado, anda um número respectivo de casas, onde deve responder perguntas podendo ganhar bonificações por acertar, como andar mais algumas casas, ou penalizações por errar, tendo que voltar algumas casas. O conteúdo desse jogo trata-se essencialmente de questões históricas sobre a história africana e o conhecimento sobre políticas públicas e questões sociais, como as cotas raciais e de oportunidades de emprego e diferenciação salarial.
O “Dominó Kaingáng” (http://labhin.ufsc.br/jogos/), desenvolvido por Cláudio Scherer Jr., Jeniffer Caroline da Silva, Luana Máyra da Silva, Viviane Cavalcante Pinto, trabalha de forma bem simplificada a cultura material, sendo muito útil as aulas sobre grupos indígenas. Como o jogo tem uma material fácil de construir, pode ser adaptado para o tema e período histórico que o professor desejar.
Por último o jogo desenvolvido pelo Alemão Klaus Tauber, intitulado “Colonizadores de Catan”, que se tornou um clássico na Europa e só muito recentemente chegou ao mercado brasileiro.

Catan é uma ilha que deve ser colonizada num entretenimento que mistura estratégia e sorte, necessitando muita interação e comunicação entre os jogadores. Líderes de colonos, os jogadores devem dominar a ilha, a partir de sua colônia produzir matérias-primas, construir estradas, cidades, entre outros. No processo de construção das estratégias vários caminhos são possíveis, portanto a complexidade e a dinâmica são maiores, envolvendo elementos de sorte mas não reduzindo-se a eles. (MEINERZ, 2013, P.112)
Este jogo trabalha com uma grande diversidade de conceitos como, por exemplo, colonização, urbanização, trocas comercias, obtenção e administração de recursos naturais, entre tantos outros. O jogo no Brasil se encontra com um preço elevado, como infelizmente boa parte dos jogos de tabuleiro, sendo a sua versão online (http://cavernadotroll.com.br/jogos-de-tabuleiro/catan-online) uma boa alternativa.

Figura 2 - Tabuleiro de Colonizadores de Catan
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                  Fonte: Arena Geek

Os jogos de dinâmica social além de trazer benefícios ao desenvolvimento corporal e a perda de inibição também ajudam no desenvolvimento cognitivo. Aqui trataremos dos jogos baseados essencialmente na Mimicry, onde se destacam os jogos teatrais e os RPGs (Role-playing game).
3.2.2 Jogos teatrais
Os jogos teatrais são, em sua maioria, a simulação de algum fato histórico, onde os alunos interpretam personagens específicos (Júlio Cesar, Napoleão, Tiradentes), ou representativos (romano, iluminista, Igreja católica), seguindo as características esperadas dos mesmos. Como os atores profissionais, para encenar os seus papeis os alunos necessitam compreender o que a sua personagem representa, isso por si só já gera um processo de pesquisa, e por fim aprendizado nos alunos.
Na interpretação, a mediação do professor é fundamental para guiar o rumo do jogo, porém sem intervir drasticamente, apenas ajudando para que se resolva a problemática proposta no jogo, visando garantir a maximização dos resultados.

Meinerz (2013) ainda propõe jogos do tipo estátua, onde alguns alunos moldam a postura de outros que devem ficar parados, como estátuas, os escultores tentam recriar uma cena história dentro da temática estudada e o resto do grupo tem como objetivo identificar qual é esta cena.
3.2.3 RPGs

Os jogos de RPGs têm ganhando espaço entre os jovens nas últimas décadas, e com isso o seu uso para a educação começou a ganhar maior visibilidade. O que é muito positivo, já que estes jogos estimulam a reflexão crítica dos jovens, o que pode ser potencializado pelo uso pedagógico.
Segundo minhas observações em campo, acredito que o RPG está passando por uma fase de pedagogização. Na medida em que os jovens se interessam tão apaixonadamente por estes jogos, assim como se interessam pelos quadrinhos, educadores se apropriam dessas linguagens e as trazem para a cena pedagógica. (PAVÃO, 2000 apud AMARAL, 2008, p. 27)

A interdisciplinaridade, tão valorizada pelas diretrizes curriculares brasileiras nos últimos anos, pode ser facilmente trabalhada através destes jogos, que colocam situações-problemas a cada instante. As relações sociais não são apenas necessárias mas fundamentais para a resolução dos problemas dentro do jogo, destas relações podem surgir disputas onde os próprios jogadores tem que aprender a ceder para alcançar seus objetivos.
A capacidade de integração do RPG começa na sua própria estrutura: é jogado em grupo, demandando não a competição, como por exemplo no xadrez ou no pôquer, mas sim a cooperação   entre seus participantes. Além disto, é calcado no discurso oral, no diálogo e troca de ideias. Neste aspecto, o RPG é um importante elemento de comunicação, pois o ato de jogar leva, naturalmente, a uma maior facilidade de se comunicar, expressar um pensamento. (PEREIRA, 2003 apud AMARAL, 2011 p. 108)

A vantagem dos RPGs é que necessitam de uma quantidade muito pequena de materiais, normalmente algumas folhas de papel, um lápis e um dado são suficientes, com isso a criação deste tipo de jogos é muito fácil, mesmo que hoje em dia se encontre manuais com histórias prontas gratuitamente na internet. O site RPG na escola (http://rpgnaescola.com.br/) traz, além de manuais prontos, dicas de como os docentes devem fazer para criar seus próprios jogos. Estas dicas ajudam os professores a adequar a sua história ao seu planejamento pedagógico.
3.2.4 A criação de jogos pedagógicos
Criar jogos para o ensino nem sempre é uma tarefa fácil, porém pode ser muito recompensadora, já que cada turma funciona com uma dinâmica própria. Não que os jogos prontos não sejam propostas interessantes, mas a adaptação para a realidade dos alunos pode trazer resultados melhores. Mas como se elaborar um jogo? Isso depende de uma série de fatores que, assim como Giacomini (2013), dividiremos em temática, objetivos, superfície, dinâmica, regras e layout
Inicialmente é necessário a escolha de uma temática, na qual todos os outros fatores se apoiarão, esta pode ser mais ampla, como Idade Antiga, Idade Média, ou mais restrita, como o processo de centralização dos poderes nas mãos do rei no início da Idade Moderna. O uso de jogos pode auxiliar na compreensão de como dentro de uma determinada temática vários processos aconteciam simultaneamente, e como os indivíduos tinham que lidar normalmente com vários problemas simultaneamente, e não apenas a linearidade dos processos que os alunos tendem a imaginar nas salas de aula. Os jogos, por normalmente conterem várias personagens de grupos distintos podem ensinar como se comportavam personagens muitas vezes esquecidos pelas aulas tradicionais. Citarei como exemplo o caso dos camponeses medievais, que na maioria das salas de aula aparecem apenas como personagens passivos, como apenas receptores das ações, como se não tivessem seus interesses e necessidades e como se nunca se revoltassem contra os senhores feudais. Os jogos então podem ajudar a compreender estes processos e como muitas vezes haviam negociações entre os senhores e os servos, mesmo que estas negociações fossem desiguais na maioria dos casos.
Após a escolha da temática, é necessário escolher dois objetivos que andarão em conjunto, os objetivos pedagógicos e os objetivos do jogo, mesmo que voltados para necessidades distintas ambos devem andar junto para o sucesso da prática, já que um bom jogo sem objetivos pedagógicos pode se tornar uma experiência vazia e um jogo com uma boa finalidade pedagógica mas mal arquitetado pode se tornar chato e desinteressante para os jogadores.
Os objetivos pedagógicos correspondem a aqueles que o professor pretende ensinar levando em conta o aprendizado acadêmico e podem ser dos mais variados tipos: “Fixação de conceitos, desenvolvimento de habilidades como compreensão da simultaneidade de processos históricos, revisão ou avaliação de conteúdos trabalhados, dentre outros.” (GIACOMINI, 20013, p. 142)
Já os objetivos pedagógicos para o ensino de história podem ser divididos em dois gêneros, específicos ou generalistas. Os objetivos específicos são os que dizem respeito aos processos ou fatos históricos concretos, como a Segunda Guerra Mundial, a queda de Roma, as grandes navegações, entre outros. São fatos que norteiam os processos que ocorrem dentro do jogo e situam as personagens em um ambiente com as suas respectivas dinâmicas.
Os objetivos pedagógicos generalistas são os que têm como função demostrar processos genéricos, como o surgimento das cidades ou as guerras medievais. Estes processos, mesmo que genéricos, estão ligados aos objetivos específicos e às suas dinâmicas.

Todo o jogo necessita de um objetivo, até mesmo os com maior liberdade, como os RPGs, tem objetivos, mesmo que estes possam mudar de aventura para aventura, ou mesmo diversas vezes dentro de uma mesma aventura. Os objetivos são o que dão sentido a existência do jogo e o que estimula os jogadores a jogar, eles porém devem estar ligados aos objetivos pedagógicos. Tomando por exemplo o jogo “O centralizador”, o objetivo do jogo é que um grupo social (nobres ou rei) centralize o poder em suas mãos, este objetivo está interligado ao objetivo pedagógico, que é demostrar as dinâmicas da centralização dos poderes no final da Idade Média.
O terceiro passo para a confecção do jogo é a superfície no qual este acontece, como superfície dividiremos em superfície real e superfície imaginada, a primeira diz respeito ao espaço físico onde o jogo ocorrerá, um tabuleiro, um baralho de cartas, a classe dos alunos, entre outros. Já a superfície imaginada é onde o jogo se passará, como por exemplo a Inglaterra Medieval, ou uma cidade contemporânea, ou até mesmo dentro de uma arena romana. Este recorte é muito importante já que situa os personagens espacialmente e ajuda os alunos a “entrarem” na proposta e se identificarem como sujeitos ativos do jogo.
A dinâmica do jogo, além das regras, são fundamentais para atrair os jogadores. Dizem respeito ao tempo, (por rodadas, em tempo real ou regulado pelo professor) e ao funcionando (tabuleiro, cartas, com dados, questões) da proposta.
Dentro das dinâmicas dos jogos, Giacomini (2013) identifica dois padrões, primeiro os jogos em que o jogadores vivenciam como uma personagem específica ou um grupo social os processos do jogo, como no caso dos RPGs, ou o jogo Colonizadores de Catan, e os jogos onde os alunos são convidados a refletir sobre os processos históricos, como nos jogos onde o professor desenvolve uma série de perguntas onde os alunos devem refletir sobre para dar continuidade à dinâmica do jogo.

As regras têm o papel de regular e dar sentido ao jogo, servem para dar limites aos jogadores, mesmo naqueles que parecem mais livres as regras servem para limitar as possibilidades de determinado contexto histórico e espacial. As regras então não são apenas indispensáveis, são obrigatórias para a existência do jogo, como já visto no capítulo anterior.
Jogos possuem a capacidade de nos transportar para realidades diversas às nossas com facilidade, construindo representações que proporcionam uma apropriação ativa da realidade, a partir de uma ambientação construída pelas regras do jogo. Essas regras, somadas às dinâmicas de ação, de relação entre os jogadores, e mesmo a qualidade gráfica dos jogos são centrais à criação de um ambiente de vivência. (GIACOMINI, 2013, p. 146)

Por fim o layout, como layout entendemos toda a parte gráfica do jogo, tanto o tabuleiro, como as cartas, os formatos das letras, as peças para o tabuleiro, enfim toda o material produzido para o jogo. Mesmo que num primeiro momento a qualidade gráfica pareça um detalhe, os docentes irão notar que os jovens respondem melhor quando os materiais utilizados tem uma qualidade superior, como qualidade não me refiro a docentes com maior capacidade técnica de produção mas ao cuidado que estes devem ter na hora de confeccionar os materiais. Por exemplo, um jogo sobre a Idade Média fica muito mais atrativo se usarmos uma fonte do tipo gótica, ou um jogo sobre o Egito antigo com uma folha que remeta aos antigos papiros. Outra parte fundamental é a construção das gravuras, os jovens de hoje, como já vimos anteriormente, lidam muito melhor com imagens, um jogo bem ilustrado pode ser a chave para ganhar a atenção dos alunos. Se o jogo tiver cartas, ao invés de apenas confeccioná-las em papel, um revestimento, deixando-as mais “duras”, pode demostrar um maior cuidado com o material, que não passa despercebido pelos alunos.
Tão fundamental como saber quando aplicar o jogo, é também saber quando não o utilizar. Usar um jogo mal elaborado, ou que não diz respeito a temática e objetivos da aula pode chegar a desorganizar os conhecimentos sobre determinado fato ou processo histórico. 
O uso de jogos pedagógicos, mesmo com o risco de falhar, não deve ser deixado de lado pelos professores que se interessam pela proposta, o medo de falhar deve dar espaço para a tentativa, para a experiência, o erro é algo comum nas propostas pedagógicas experimentais, mas não devem inibir o docente, mas sim o estimular a refletir sobre o erro e progressivamente melhorar os seus projetos.

Segundo Grando (2001, p. 6), o uso dos jogos em sala de aula traz vantagens e desvantagens, dependendo da maneira que é utilizado pelo professor.
Quadro 6 - Vantagens e desvantagens dos jogos em sala de aula
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DESVANTAGENS

Tixagao de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno;

introdugio e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensdo;

desenvolvimento de estratégias de resolugiio de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisdes e saber avalid-las;
significagdio para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

0 jogo requer a parti
construgdo do seu proprio conhecimento;

0 jogo favorece a socializagio entre os alunos e a
conscientizagdo do trabalho em equipe;

a utilizagio dos jogos ¢ um fator de motivagdio para
os alunos;

dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participagdo, da competiciio "sadia”, da
observagio, das varias formas de uso da linguagem
e do resgate do prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

quando s jogos sdo mal utilizados, existe
0 perigo de dar a0 jogo um cariter
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

0 tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contefidos pela falta
de tempo;

as falsas concepgdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
Jjogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;
aperda da "ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

a coergdio do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
4 natureza do jogo;

adificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre 0 uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.





Fonte: GRANDO, 2001   
3.3 OS JOGOS DIGITAIS EM SALA E O ENSINO
Por fim, cabe o estudo dos jogos digitais para o ensino, grupo este de jogos no qual se encaixa o estudo de caso da dissertação. Os jogos digitais, aos quais chamarei de games, diferenciando de todos os outros grupos de jogos, consiste em uma relativa novidade para o campo acadêmico, porém vem ganhando maior visibilidade a cada dia. Isto se deve a uma série de fatores, resumidos por Neves (2010) em:
· Aperfeiçoamento dos gráficos e das animações que em quase nada se assemelham aos jogos (Spacewar, Pong, Pac-Man, Tetris, etc);  

· Aumento da capacidade de interação e imersão dos jogadores; 
· Utilização de recursos de outras linguagens (história em quadrinhos, cinema, teatro, desenhos animados, etc.) como inspiração e aproximando-se de uma narrativa transmidiática;  

· Aproximação da indústria cinematográfica lançando diversos títulos de filmes e jogos simultaneamente;

·  Criação de jogos para plataformas móveis (como celular, iPod Touch, iPhone, DS, PSP, etc.) e para redes sociais (Orkut, Facebook, etc);  

· Introdução de enredos bem elaborados baseados em acontecimentos fictícios e/ou históricos; 

· Desenvolvimento de novas plataformas com sistema sensível a movimentos (Nintendo Wii Sports, Xbox 360 Kinect e Playstation Move);  

Numericamente podemos constatar o crescimento da indústria dos jogos, que vem exponencialmente crescendo ano a ano. Segundo pesquisas da Newzoo em 2015 o mercado de jogos terá um crescimento de cerca de 9,4%, o que totalizará um total de 107 bilhões de dólares (aproximadamente 318 bilhões de reais). A américa do Sul, ainda segundo a pesquisa, será o mercado que mais crescerá, atingindo cerca de 15%, mesmo assim ainda consiste no mercado mais modesto entre os continentes.

Apesar destas cifras, uma grande parcela da população ainda enxerga os games como simplesmente um passatempo, um brinquedo de criança, não reconhecendo todo o potencial dos mesmos. Como os games consistem não apenas no campo da inovação tecnológica, mas também na inovação social, a aversão aos games é justificada dentro da teoria Hobsbawm. 
Arruda (2009), interpretando Hobsbawn nos ajuda a compreender este processo. Segundo o autor as inovações tecnológicas estritamente materiais, como a invenção do avião, ou o desenvolvimento de combustíveis menos poluentes encontra nenhum ou poucos adversários e são bem aceitas pela população. Já as inovações sociais costumam encontrar barreiras, pois de certa forma modificam a ordem estabelecida e tendem a quebrar tradições. Os jogadores criam uma linguagem própria, distinta da socialmente aceita, passam boa parte do seu tempo imerso nos jogos e não nos espaços historicamente valorizados, como a escola, a igreja ou a família e criam grupos paralelos, desligados das comunidades existentes.
A inovação social desconstrói as bases familiares, religiosas, sociais e culturais – ela evoca uma aparente efemeridade das relações, de nossa própria humanidade. Passa, ainda, a impressão de destruir tudo aquilo construído ao longo de gerações para ser trocado pelo desconhecido, pelo porvir. Para esta concepção, os jogos digitais são elementos desagregadores de uma concepção ou ação que nos direciona a uma cultura fixa e estável. (ARRUDA, 2009, p.48)
Dentre os games podemos encontrar uma grande quantidade de títulos que tratam de temáticas históricas, os quais daremos o nome de history games. Arruda, no seu levantamento sobre os history games, identificou 77 títulos, distribuídos nos mais variados gêneros, a pesquisa foi feita em 2009, e se levando em conta o crescimento do mercado e a valorização da temática histórica estes 77 títulos mais que duplicaram.

Os jogos de temáticas em História privilegiam o tempo e o espaço, em sua grande maioria. Estes tempos e espaços possuem distinções. O passado “transmitido” no jogo, traz à tona ideais românticos do passado, que almejam um retorno à honra, à organização social, às aparentes relações culturais mais sólidas. Trata-se de um passado cujas tramas liberam a curiosidade por culturas distantes, exóticas, idealizadas.  (ARRUDA, 2009, p.157)
Os games podem ser divididos em duas categorias, os serious games, jogos com finalidade pedagógica, normalmente desenvolvidos em universidades, e os non-serious games, sem finalidade pedagógica, desenvolvido por empresas profissionais que tem como objetivo a venda comercial. 

Segundo levantamento feito pela UNEB (Universidade do Estado da Bahia) em 2012, dos 120 history games avaliados cerca de 113 eram considerados non-serious. Isso se deve a uma série de fatores, dentre os quais podemos citar a expansão no mercado de jogos, que no Brasil no ano de 2012 faturou cerca de um bilhão de reais, superando o mercado musical. Os serious games ficaram então em segundo plano, sendo elaborados com recursos bastante limitados, o que gera muitas vezes jogos simples e entediantes. Segundo Savi (2008) sobre os Serious Games:

A maioria dos jogos educacionais é muito simples em relação aos vídeo games comerciais de competição e não atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, já acostumados com a sofisticação dos jogos de entretenimento; as tarefas são repetitivas, por exemplo, efetuas somas ou exercitar a memória continuamente, de forma que o jogo se torne chato muito cedo; O conteúdo e estilo de muitos jogos são projetados para alunos do sexo masculino, o que podem fazer com que alunas não se sintam interessadas e não se engajem nos objetivos de aprendizagem propostos. A diversidade de atividades é severamente limitada dentro do jogo, normalmente concentrando o aprendizado numa única habilidade, ou então, na acumulação de conteúdos homogêneos. 

Segundo Van Eck (2006), os desenvolvedores profissionais de jogos, que não possuem a preocupação em fazer jogos com um fundo pedagógico, criam produtos atraentes, porém falhos no sentido de educar. Já os educadores, não especializados na arte de criar jogos, criam produtos que em sua maioria não conseguem atrair a atenção dos alunos.

Apesar de os non-serious games não terem uma finalidade educativa isto não impede que os jogadores aprendam saberes históricos, por meio de uma aprendizagem colateral. Com a aprendizagem colateral, os jogadores desenvolvem habilidades cognitivas, estabelecendo conexões com ações concretas, materializadas no enredo do jogo e correlacionadas com o seu destino (NEVES, 2012).
Bectra (2001), citado por Savi (2008) traz os principais motivos pelos quais os serious games não são bem aceitos pelos alunos:
· A maioria dos jogos educacionais é muito simples em relação aos vídeo games comerciais de competição e não atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, já acostumados com a sofisticação dos jogos de entretenimento; 

· As tarefas propostas são repetitivas, por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memória continuamente, de forma que o jogo se torne chato muito cedo;
· As tarefas são muito pobres e não possibilitam uma compreensão progressiva dos conteúdos; 

· A diversidade de atividades é severamente limitada dentro do jogo, normalmente concentrando o aprendizado numa única habilidade, ou então, na acumulação de conteúdos homogêneos. 

· O conteúdo e estilo de muitos jogos são projetados para alunos do sexo masculino, o que pode fazer com que as alunas não se sintam interessadas e não se engajem nos objetivos de aprendizagem propostos; 

· A existência de requisitos técnicos em alguns programas dificultam a execução, como a instalação de plugins ou módulos especiais; 

· Em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompatível com a faixa etária dos alunos;

Os History Games são desenvolvidos em uma grande quantidade de gêneros distintos. Dentre os gêneros os mais comuns são ação\aventura (Rise: Son of Rome, Assassins Creed), RPG (Conquistadores, Triade), Estratégia em tempo real (Age of Empires, Age of Mythology) e estratégia baseado em turnos (crusader kings, Europa Universalis). 

Dentre os jogos de estratégia encontramos os 4X, termo cunhado pelo escritor e designer de games Alan Emrich em 1993, que significa “explore, expand, exploit, and exterminate”. São jogos de estratégia focados na administração de um determinado centro (castelo, cidade, reino, etc.). 
São normalmente mais complexos do que a maioria dos jogos, já que trabalham com a administração política, econômica, tecnológica, militar, entre outros tantos aspectos. E com isso podem dar aos alunos uma visão mais ampla dos processos históricos. 

Outra vantagem de se trabalhar com os 4X games é que em sua maioria são jogos baseado em turnos, ou seja, jogos em que pode se pausar os acontecimentos, o que permite uma melhor gestão de recursos através de decisões específicas sobre os tipos de bens a ser criado, os locais onde seriam colocados e a maneira mais vantajosa de usá-los, apresentando esta modalidade de jogo tempo para raciocinar estrategicamente, e serem tomadas decisões com uma reflexão mais aprofundada (NOVAK, 2010). 

O trabalho com history games, apesar de já ser comprovado como eficiente, segundo muitos pesquisadores, deve ser executado com cautela pelos docentes. De acordo com Rafael Savi (2008) “É necessário encontrar a sinergia entre pedagogia e diversão nos jogos educacionais, mas isso tem demostrado ser uma tarefa difícil”.

As escolas públicas brasileiras trazem uma série de empecilhos à proposta do uso de jogos digitais. Apesar do Proinfo (Programa Nacional de Tecnologia Educacional), viabilizado MEC (Ministério da Educação), ter iniciado um projeto de criar laboratórios de informáticas nas escolas do sistema público de educação, computadores disponíveis aos alunos ainda não são uma realidade em todas as escolas. Mesmo as que tenham equipamento de informática, os history games mais recentes necessitam de computadores mais avançados e muitas vezes não funcionam corretamente no equipamento disponibilizado pelo governo.

Outro problema que dificulta o uso de jogos digitais em ambiente escolar é a disponibilidade de horários. Ainda segundo Rafael Savi (2008) “Questões como a relevância para o currículo, precisão de conteúdos e compatibilidade da duração dos jogos com o horário do uso dos laboratórios tem impedido que os jogos digitais educacionais se tornem uma atividade predominante nas escolas”.  As escolas, principalmente as do sistema público, que contam com uma carga horária de 800 horas letivas por ano, das quais 80 destinadas a História, encontra pouco tempo para atividades complementares. Muitos professores ainda se encontram presos ao livro didático e à necessidade de estar sempre “passando conteúdo”, sem muitas vezes refletir sobre como atividades diferentes podem ser positivas para os alunos.
4. ESTUDO DE CASO: AGE OF EMPIRES II EM SALA DE AULA
O último capítulo da monografia consiste em um estudo de caso sobre a aplicação do jogo Age of Empires II nas atividades de sala de aula, realizadas na disciplina de História, no ensino fundamental em uma escola pública da cidade de Porto Alegre. 
A proposta do trabalho teve como objetivo geral promover a aprendizagem dos estudantes, primeiramente através da compreensão de temas históricos relacionados à História medieval, com a dinâmica do uso de jogos e brincadeiras em sala de aula. O trabalho integrou um projeto pedagógico de estudo e renovação das metodologias de ensino na História, desenvolvido no Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID), da área de História, da PUCRS. Para tanto, tornou-se fundamental criar uma experiência didática com jogos com o objetivo também de testar o projeto e levantar resultados e questões sobre sua viabilidade. Conforme os pressupostos do projeto do PIBID História da PUCRS, pode-se destacar os seguintes aspectos, que sublinham a importância da:
[...] possibilidade de uma transposição permanente de experiências inovadoras e vivências integradoras entre o cotidiano escolar, a pesquisa educacional e o universo da formação universitária nos cursos de Licenciatura. Com relação a esta questão pretende-se estabelecer ações voltadas a estimular o diálogo entre os licenciandos e os professores atuantes na rede pública, com vistas ao aprimoramento e melhoria da Educação básica e do ensino de História. Em fim, busca-se a valorização do espaço da escola pública como campo de experiências significativas para a construção dos saberes na formação de professores. (SILVEIRA, 2012)
Para melhor sistematização, o estudo de caso se dividiu em quatro tópicos, inicialmente, tratamos acerca da exposição metodológica da atividade desenvolvida na escola, desde a  implantação do projeto até a preparação dos materiais; O trabalho contou com uma sondagem e levantamento de dados relativos à  realidade escolar e ao perfil dos alunos, com a finalidade de entender e caracterizar as condições nas quais foram realizadas a prática pedagógica; E, por fim, assinalamos os resultados obtidos nas ações,além de estabelecer uma refexão crítica sobre a proposta do trabalho.
4.1 METODOLOGIA
Este estudo de caso foi fruto, portanto, de mais de um semestre de reflexão metodológica, leitura sobre a aprendizagem e ações de planejamento, o qual, devido ao amadurecimento da ideia e a adequação aos equipamentos disponíveis na escola, foi sofrendo mudanças ao decorrer do tempo. Inicialmente, o trabalho surgiu da ideia de usar o jogo Age of Mythology, para se estudar conceitos referentes à Históra Antiga, no sexto ano do ensino fundamental. Mas devido à indisponibilidade de se trabalhar com estas turmas dentro do cronograma previsto para o ano de 2014, o trabalho acabou sendo priorizado para o presente semestre, com as turmas do sétimo ano do ensino fundamental. O foco temático dos conhecimentos históricos foi demarcado na unidade de ensino relacionada ao contexto histórico da sociedade medieval. 
A escolha do jogo não foi um processo fácil, a Idade Média, por ser um período muito rico e marcado pela fantasia e idealizações da cultura de massa. Este período histórico contém uma gama muito grande de títulos de jogos e  textos de ficção. Dentre os jogos, se procurou um que se adequasse mais à proposta do trabalho e ao nivel de maturação intelectual e emocional dos participantes, alunos situados na faixa aproximada de 11 anos de idade. Talvez o jogo Crusader Kings II, fosse uma escolha melhor para o projeto mas não atendia ao processo de desenvolvimento da cognição dos alunos, já que as dinâmicas do jogo são mais profundas, abstratas e necessitam de uma maior reflexão antes da ação, o que poderia parecer entediante para as crianças desta idade.
Pouco tempo antes da prática,  um imprevisto com os equipamentos causou a modificação da forma de o trabalho ser aplicado. Primeiramente, todos os alunos iriam ao Laboratório de Informática da escola, e toda a atividade de ensino seria realizada com os alunos em três períodos de aula. Porém, alguns estudantes ainda não identificados modificaram a senha de parte dos computadores, o que causou trastornos, pois estes não puderam mais ser acessados, modificando assim devido a este problema, a quantidade de computadores disponíveis. Devido a este problema a turma teve que ser dividida em dois grupos. Num primeiro momento, o trabalho foi aplicado a uma metade da turma, enquanto, a outra, continuava com as atividades previstas pelo professor, depois de três períodos o projeto foi aplicado a outra metade da turma.

É importante ressaltar que o projeto foi realizado como uma atividade integrada ao PIBID, portanto, partiu de uma metodologia baseada na organização de oficinas pedagógicas no ensino de História, contando assim com o acompanhamento de uma professora supervisora da escola, um colega bolsista e sob a orientação geral de uma coordenadora do programa, na universidade. Esta ação se desenvolveu assim no projeto de integração universidade-escola, a partir da coordenação institucional da PUCRS. Este acompanhamento ocorreu, principalmente, na etapa de elaboração,  planejamento e execução do projeto, pois mesmo que o programa de bolsas de iniciação a docência possibilite uma grande autonomia aos pibidianos, a orientação de um docente experiente ajuda grandemente na preparação e aplicação das atividades de ensino.
O projeto foi aplicado nas aulas de História do ensino fundamental em três períodos, pois um tempo menor de trabalho seria insuficiente para se alcançar os objetivos propostos.
A proposta do trabalho não foi  dissociada dos temas históricos que a professora supervisora estava trabalhando em sala de aula com os seus alunos, mas ligou-se aos conhecimentos da unidade de ensino. O jogo foi associado ao estudo da Idade Média, sobretudo nos aspectos relacionados ao feudalismo europeu e a urbanização da cristandade. Para a prática funcionar foi necessário que, juntamente com a professora regente, fosse desenvolvido um trabalho demarcando conceitos relacionados ao tema e ao período histórico trabalhado. Mesmo assim foi feita uma recapitulação da matéria e a introdução de novos conceitos direcionados ao que os alunos iriam ver no jogo. 
Este trabalho seguiu as práticas metodológicas do PIBID, onde os bolsistas licenciandos, a partir de uma metodologia baseada na reflexão sobre a prática, conforme o processo de reflexão-ação-reflexão, desenvolvem suas atividades. Desta maneira, é possível ressaltarmos as seguintes etapas do trabalho: primeiro, realizamos as observações e os registros sobre o contexto social, a realidade escolar, o perfil da sala de aula e dos alunos neste trabalho. Os bolsistas, neste contexto, refletem sobre as ações mais adequadas para suprir as dificuldades de aprendizagem. 
A própria proposta de um jogo insere-se no projeto das oficinas do ensino de História, que buscam a partir da observação da realidade escolar sobre as dificuldades de aprendizagem, procuram elaborar ações visando suprir estas carências na educação histórica. Como o nome já indica, as oficinas pedagógicas têm como objetivo a construção de saberes significativos, que em muitos casos não evocam apenas a construção material de objetos e treinamento mecânico com jogos, mas a construção de conceitos, conhecimentos históricos e novas aprendizagens. 
Quadro 7 -  Modelos de oficinas pedagógicas do ensino de História (PIBID-AUE-PUCRS)
Oficina 1 As Noções de Tempo, Espaço e Memória no ensino de História.

Oficina 2 Escrita e Narrativas nas civilizações Antigas e Modernas.

Oficina 3  O Ensino de História Medieval através das Práticas Lúdicas: Do jogo de Xadrez aos Jogos  Eletrônicos.

Oficina 4 O Ensino de História  através do uso das Fontes Documentais.

Oficina 5 O Ensino de História do Brasil através  de Múltiplas linguagens: Textos, Iconografia, Imagens e Música.

Oficina 6 O Ensino de História através da Educação Patrimonial: Itinerários Museológicos da cidade.

Oficina 7 O Ensino de História Contemporânea através do Cinema.
Fonte: Subprojeto da Área de História/PIBID-PUCRS
  
 

De acordo com esta metodologia, o projeto da nossa oficina de História foi planejado e desdobrado em diferentes etapas didáticas, assinalando objetivos de ensino e procedimentos correspondentes, como mostra o quadro a seguir.
Figura 3 - Projeto da oficina



	Oficina PIBID – História PUCRS e Agrônomo Pedro Pereira

	Temática: Idade Média

	Etapa preparatória (Explanação dialogada e leitura em sala de aula sobre a Idade média): 2h 20 min (3 períodos)

	Etapa de Realização da oficina de História Medieval: 2h 20 min (3 períodos)

	Público-Alvo: Ensino Fundamental

	Objetivo: Compreender conceitos relativos ao contexto histórico da Idade Média, como o processo de feudalização e toda a dinâmica social característica e proveniente do período. Estudar os novos espaços da urbanização da Europa Medieval, nos séculos XI e XIII, decorrentes da Revolução Comercial e do renascimento das cidades.  Analisar os conceitos ligados às instituições religiosas, ao papel da Igreja, bem como os processos históricos ligados às Cruzadas e às lutas do Islão contra o mundo cristão na Idade Média.

	Metodologia:

Aula dialogada sobre os conhecimentos propostos, junto a prática do jogo Age of Empires II e a produção de um texto individual, fruto de reflexão crítica.

	Materiais didáticos: Material didático escrito pelos pibidianos, explanação dialogada e a aplicação digital do jogo Age of Empires II.

	Programa

PARTE I: INTRODUÇÃO TEMÁTICA

1. Apresentação: Apresentar para alunos a temática da oficina, explicando a ligação da proposta com o conteúdo aprendido em sala de aula. (10 min.)
2. Proposta de trabalho: Construir junto aos alunos alguns conceitos importantes para a proposta da oficina. (15 min.)
3. Primeiro Contato: Introduzir as funcionalidades do jogo, mostrando os comandos básicos e dando tempo para que surjam questionamentos acerca da jogabilidade. (20min.)

PARTE II: EXPLORAÇÃO LIVRE

4. Exploração livre: Dar tempo para que os alunos explorem livremente o jogo, seguindo as instruções prévias. (45 min)
PARTE III: CONCLUSÕES

5.  Avaliação dos Resultados: Levantar questionamentos para que os alunos reflitam sobre a experiência que tiveram com o jogo. (20 min.)

6.  Questionário Final: Pedir para que os alunos produzam a partir de questões norteadoras assim como responder um questionário de Feedback. (25 min.)


Fonte: Elaborado pelo autor 

Os jogos digitais são abordados de modo integrado com a interpretação de textos históricos. Textos de apoio e promoção da leitura em sala de aula foram fundamentais no trabalho, servindo de base para toda a proposta. Alguns dos textos utilizados estavam presentes no livro didático da turma, mas foram complementados pela produção de um texto histórico elaborado pelos próprios bolsistas do programa do PIBID. Estes textos foram lidos em sua íntegra juntamente com os alunos, visando promover o hábito da leitura e proporcionar a compreensão crítica do que estava sendo discutido nos conteúdos didáticos. 

Além disso, na própria investigação de ensino e avaliação da metodologia com o emprego de jogos, foram elaboradas fichas e questionários de sondagem e compreensão da realidade escolar. Assim, foram produzidos dois questionários com questões para os alunos responderem, a primeira para levantamento de dados relacionada à realidade dos estudantes do sétimo ano, e a segunda com questões avaliativas para aferir o conhecimento e verificar se a proposta de ensino obteve êxito. Não apenas os dois questionários de perguntas qualitativas, mas levou-se em conta também a observação dos alunos realizando a tarefa e as conversas e trocas interacionais estabelecidas entre eles, no decorrer da atividade. As trocas e a interação entre os estudantes na sala de aula pesaram positivamente no final do trabalho.
No processo de investigação e avaliação, a ficha de levantamento de dados não identificava o nome dos participantes da pesquisa, pois não contou com um espaço para o preenchimento do nome de cada um, já que sem identificação os alunos teriam maior liberdade para expressar a sua opinião. 
Tanto o questionário como as observações foram pensadas levando em consideração as observações de Amado Luiz Cervo e Pedro Bervian. Os autores sistematizam em sua obra os principais métodos de recolhimento e análise de dados voltados para projetos de pesquisa, nas mais diversas áreas do conhecimento.  
Seguinte a esta abordagem, o questionário foi formulado mesclando perguntas fechadas, facilitando a classificação e análise dos dados e perguntas abertas, visando um parecer mais rico sobre o projeto. O questionário foi escolhido como forma de receptação de dados devido ao fato de que somente as observações trariam uma carência muito grande de informações, como salienta o professor Maxwell de Oliveira, sobre as observações de Marconi e Lakatos.

Como a maioria das técnicas de pesquisa, a observação sempre deve ser utilizada juntamente com outra técnica de pesquisa, pois, do ponto de vista científico, essa técnica possui vantagens e limitações que podem ser administradas com o uso concorrente de outras técnicas de pesquisa (MARCONI & LAKATOS, 1996)

Procuramos, na pesquisa do estudo de caso, não nos limitarmos a uma visão unilateral sobre as observações feitas, dialogamos com outra colega participante da oficina sobre suas percepções acerca do envolvimento e desempenho dos alunos nas atividades propostas. Assim, procuramos enriquecer a pesquisa com pontos de vista diversos, recolhendo depoimentos da professora supervisora da escola e da colega do PIBID que participou da atividade.
A observação puramente sistemática, onde o observador tenta eliminar aspectos que não pertençam ao seu foco principal de pesquisa fica difícil no ambiente escolar, pois todos os estímulos externos tendem a modificar, mesmo que de forma sutil, as dinâmicas que ocorrem durante a pesquisa.
Mesmo que o espaço para as respostas fosse limitado, foi permitido aos alunos usarem o verso do papel ou outras folhas, de modo que eles não precisassem limitar suas ideias ao espaço disponível. As imagens a seguir representam a ficha de levantamento de dados e a ficha de questões relativa ao conteúdo. 
    Figura 4 - Questionário
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 5 - Material disponibilizado aos alunos
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2 RECONHECIMENTO DA ESCOLA
Antes de expor os resultados da pesquisa, é fundamental salientar as condições em que ela ocorreu. Para isso dividi em quatro tópicos, a localização da escola, que influencia diretamente na dinâmica escolar; a escola e suas dependências, junto a todo o seu aparatado tecnológico; a turma, que foi caracterizada tanto pela ficha de levantamento de dados como pelas observações; Por último o laboratório de informática, palco do projeto.
A escola se localiza na zona leste de Porto Alegre, mais precisamente no bairro Agronomia, bairro que ganhou este nome devido a faculdade de Agronomia da UFRGS, atualmente a faculdade se encontra dentro de um complexo de faculdades denominado Campus do Vale, do qual a escola se encontra cercada. A região começou a ganhar importância no século XVIII, pois continha as duas principais ligações entre Porto Alegre e Viamão, o Caminho do Meio (atual Av. Osvaldo Aranha e Protásio Alves), e a Estrada do Mato Grosso (atual Avenida Bento Gonçalves).  A escola se situa bem em frente à avenida Bento Gonçalves, com um fluxo de carros intenso na maior parte do dia.
  Figura 6 - Localização da escola
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Fonte: Google Maps

O bairro apresenta uma baixa densidade demográfica (9 hab/ha/km2), e segundo a Secretaria Municipal de Cultura tem uma economia incipiente, voltada para a subsistência. As comunidades carentes em torno da escola é de onde vem a maior parte dos alunos, porém ainda há os que moram nos bairros vizinhos, como Lomba do Pinheiro, Jardim Carvalho, Partenon e Protásio Alves. 
Parte dos dados da pesquisa dizem respeito à informações disponibilizadas pelo Ministério da Educação, recolhidos através da pesquisa realizada em 2013, a partir da Prova Brasil, as questões referentes à estrutura da escola foram respondidas pelo diretor da escola, e as demais, para formar um padrão socioeconômico, pelos alunos.
No que diz respeito à infraestrutura, a escola é relativamente pequena, tendo espaços compactos e sem acessibilidade a portadores de deficiência. Talvez o pouco espaço físico dificulte as obras para adequar a escola para receber deficientes. Outros dados referentes ao espaço físico podem ser consultados na tabela abaixo:

Quadro 8 - Dependências da escola
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                                      Fonte: Portal QEdu

A escola possui bons aparelhos eletrônicos, e um local adequado para aulas com o uso de projetores, a sala de computação contem computadores relativamente atualizados, com o sistema operacional Windows 7. Além disso a escola possui internet via banda larga, copiadora, impressora, aparelho de DVD e televisor. Há um prédio junto à escola chamado pelos alunos e funcionário de pavilhão, lá se localiza o aparelho de projeção e uma tela branca para a realização de apresentações.
A escola conta com 82 funcionários, 185 alunos nos anos iniciais (primeiro a quinto ano), 218 nos anos finais (sexto a nono ano), 299 no ensino médio e 401 no programa de Ensino de Jovens e Adultos.  Por anos, os alunos estão organizados da seguinte maneira:
Quadro 9 - Relação entre matrículas e séries
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 Fonte: Portal QUdu

O laboratório de informática, localizado no segundo andar da escola, apresenta, como citado anteriormente, computadores com sistema operacional Windows 7. Há dois modelos diferentes de computadores na escola, onde os mais modernos (imagem 20) estão indisponíveis já que necessitam da senha de professor em um dos computadores para que os demais se tornem disponíveis. Esta senha se encontrava colada em um papel na sala de aula e acabou sendo trocada por algum aluno mal intencionado, tornando todos os computadores inoperantes.
Dos 14 computadores disponíveis em sala de aula apenas sete se encontravam em condições adequadas para o uso. Dois deles tinham problemas de Hardware (mouse ou teclado quebrados). E os outros 5 bloqueados por senha, como já citado anteriormente.
[image: image11.jpg]


 Figura 7 - Parte dos computadores da escola
  


Fonte: Elaborada pelo autor   

A turma foi constituída de forma atípica, de todos alunos participantes da pesquisa 22 eram meninas e apenas 2 eram meninos. Este número não corresponde ao total de alunos da turma, pois alguns deles não compareceram no dia inicial da pesquisa ou se negaram a participar.
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        Figura 8 - Disposição dos equipamentos da sala de informática
Fonte: Elaborada pelo autor 


Mesmo com uma turma constituída por 91% de meninas, 75% da turma se declarou como jogador assíduo de vídeo games, contrariando a convenção de que vídeo games são voltados para o pública masculino. Entre as meninas 72% responderam jogar em casa nas mais diversas plataformas, sobretudo os jogos em flash, que muitos ficaram jogando no tempo livre que tiveram na sala de informática após concluírem as tarefas.

     Figura 9 - Gráfico comparativo entre meninos e meninas
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 Fonte: Elaborada pelo autor
A idade dos participantes varia entre 12 e 15 anos, sendo que 11 e 12 anos é a idade considerada adequada para alunos do sétimo ano. 12 dos alunos tinham a idade de 12 anos; 6 a idade de 13 anos; 4 tinham 14 anos e 2 alunos apresentavam 15 anos.
Dos 24 alunos apenas 4 conheciam Age of Empires II, o que era esperado já que o jogo é anterior ao nascimento dos participantes da pesquisa. Entre a plataforma 18 alunos responderam jogar no computador. As outras plataformas usadas foram Playstation 2 e 3, Xbox, Nintendo Wii, celular e alguns ainda disseram não considerar a plataforma importante, o que importa era ser divertido.
Figura 10 - Gráfico das horas jogadas por meninos e meninas
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Fonte: Elaborada pelo autor 


Os conteúdos trabalhados no sexo ano, pertinentes para a pesquisa, foram os que dizem respeito ao surgimento da Idade Média, a vida das cidades medievais, o fortalecimento da Igreja e as peregrinações religiosas para a terra santa. As relações dos europeus com os árabes foi estudado em vista do projeto, pois mesmo que seja visto durante as aulas sobre peregrinações religiosas não ganha grande atenção. O livro didático é habitualmente utilizado em sala de aula, porém não determina o rumo da disciplina, sendo utilizado normalmente para ilustrar o trabalho da professora.
4.3 O JOGO AGE OF EMPIRES II E O ENSINO
Antes da análise do estudo de caso sobre o uso de jogos na escola, é fundamental a análise dos elementos constitutivos do jogo que será usado. Age of empires foi produzido pela Ensemble Studios e publicado pela Microsoft, sendo lançado em 1997 para Windows e Mac Os. O primeiro título da franquia tem como enredo o início do período neolítico, evoluindo até a ascensão romana. Neste período os jogadores devem tomar uma série de decisões para evoluir sua civilização, termo este comum aos jogos deste estilo.

No caso do jogo Age of Empires (em todas as continuações), assim como em jogos como Civilization, Empire Earth e Rise of Nations, há o uso comum do termo civilização, cujo sentido clássico é o de Estado nação ocidental, organizado racionalmente, cujas ações levam sempre ao crescimento progressivo e evolutivo de seu poder (econômico, político e territorial, basicamente explorados nos jogos). (ARRUDA, 2009, p.124)

No game e em todas as suas continuações também é comum o conceito de avanços tecnológicos, estes avanços representam a passagem do tempo (eras), porém não o tempo real, mas o tempo do jogo. Para a passagem de eras é necessário atingir objetivos pré estabelecidos, que normalmente são a acumulação de recursos específicos. O avanço das eras, além de causar a mudança arquitetônica das construções, destrava novas tecnologias e unidades.

A sequência do primeiro jogo, denominada age of empires II (1999), e suas expansões The Conquerors (2000) e The Age of Kings (2006) segue uma dinâmicas parecida a do seu antecessor. A temática histórica agora segue para a Idade Média, cruzadas e a conquista do México. Nesta versão além das melhoras gráficas e técnicas, se observa o aumento do poder das unidades do tipo sacerdotais, uma maneira que o jogo encontrou para demonstrar o poderia da Igreja Católica na Idade Média. Em abril de 2013 o game ganhou uma nova versão, denominada Age of empires II HD Edition, que basicamente é igual a versão de 1999 porém com gráficos aprimorados e a uma ferramenta que possibilita se jogar online contra outros jogadores e criar rankings. 

O terceiro jogo, lançado em 2005, traz como pano de fundo as Grandes Navegações e o período colonial, os jogadores não controlam mais uma civilização, mas um colonizador que se submete a uma civilização. Cada civilização, de um total de oito, oferecem vantagens diferentes aos jogadores como, por exemplo, os ingleses são melhores economicamente, os franceses recebem mais ajuda dos nativos e os espanhóis apresentam uma ligação maior com a metrópole. Em 2006 ganhou sua primeira expansão, warchiefs, que adiciona, entre outras coisas, civilizações indígenas. A última expansão chegou no mercado em 2007, sob o nome The Asian Dynasties, adicionando ao jogo a possibilidade da exploração do continente asiático.

O game se divide em quatro grandes períodos, Dark Age, Feudal Age, Castle Age e Imperial Age. Cada um com uma dinâmica própria tentando representar um período diferente da idade média. Dark Age, ou idade das trevas, representa o final do império romano, onde o metalismo é muito pouco valorizado (este recurso basicamente não tem utilidade no game durante o período). Os dois recursos mais importantes no período são food (comida) e wood (madeira). As ferramentas para o trabalho são muito precárias e a agricultura ainda muito rudimentar. A primeira era tem como principal unidade militar a militia, que não significa apenas milícia em inglês, mas tem um significado histórico.

“Nos textos latinos da época romana clássica, a militia é o exército de Roma, o conjunto dos Soldados.” Ainda segundo Baschet, o mesmo termo pode ser encontrado no século X com o significado de serviço público e, observando o termo milites, vemos que essa palavra respondia o significado completo da vida pelas armas. Então, podemos perceber que o fato da primeira Unidade de combate chamar-se Militia, não está de todo fora de um contexto mais amplo da terminologia Antiga e Medieval, já que no jogo essa era demonstrada no momento de transição já explicitado anteriormente. (BASCHET, 2005, apud MONTEIRO, 2011 p.8)   

O segundo período, denominado como era feudal, representa a expansão do período carolíngio. Ocorre a valorização do ouro, que representa os metais usados a partir do século VIII, e toda a vida comercial. Começa então a criação dos mercados e a cunhagem das moedas, o comércio consiste na compra e venda de recursos, feita com ouro. Quanto mais se compra recursos mais estes têm o seu preço elevado. A imagem a seguir representa os diferentes estilos de mercado disponíveis no jogo, onde cada civilização constrói mercados com uma aparência distinta, mesmo que a sua função seja exatamente igual a todas.

Ainda na era feudal surgem os ferreiros, importantes para o desenvolvimento das unidades, já que melhoram as armas e armaduras dos guerreiros. Nas próximas eras o ferreiro ainda mantem sua importância já que novas tecnologias são desbloqueadas para serem pesquisadas.
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Figura 11 - Mercados das diferentes civilizações do jogo

Fonte: Age of Empires Wiki

A era dos castelos, desenvolvida a partir do acúmulo de metais e comida, faz referência ao que Robert Fossier definiu como época do enclausuramento, ou encastelamento.  Este período traz três novas construções que modificam a dinâmica do jogo, os monastérios, as universidades e os castelos

Os monastérios permitem a criação da unidade monge, que apresentam três funções interessantes. Podem converter unidades inimigas, as transformado em aliados, conceito interessante que já que divide os aliados e inimigos pela religião. Os monges são as únicas unidades capaz de transportar relíquias, estas quando colocadas dentro dos monastérios geral uma quantidade de ouro que pode ser aumentada com a aquisição de outras relíquias. O poder de curar outras unidades é apenas atribuída aos monges, quando os monastérios desenvolvem herbal medicine (fitoterapia) as unidades começam a se curar automaticamente quando estão guarnicionadas nas cidades. 

As universidades têm como principal papel o desenvolvimento tecnológico da civilização, tanto militarmente como socialmente, através de melhorias para as unidades e para as construções. Simbolizam os avanços tecnológicos na Europa do século XII e são descritas no jogo de forma interessante:

Durante os dias mais sombrios da Idade das Trevas, a aprendizagem foi a muito extinta em grande parte da Europa. Uma dispersão de padres e monges em mosteiros isolados levaram a capacidade de ler e escrever livros e a mantiveram viva copiando manuscritos antigos. Carlos Magno tentou inverter esta tendência através da criação de uma escola para treinar homens que poderiam ajudá-lo a controlar o seu império, mas este experimento desapareceu sob uma nova onda de invasões bárbaras do norte e do leste. Os primeiros centros de ensino superior foram associados a grandes catedrais, tais como Cambridge, Oxford, Pádua, e Paris. (MICROSOFT, 1999, p. 53 tradução nossa)

Os castelos apresentam uma função múltipla, servem para criar novas e poderosas unidades, defender o território adjacente, aumentar o tamanho máximo de população da cidade e desenvolver novas tecnologias, sobretudo as tecnologias anticerco. As unidades únicas podem ser recrutadas a partir dos castelos e representam unidades militares com prestígio histórico, como listado na tabela abaixo:
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Quadro 10 - Diferença das unidades únicas
Fonte: Elaborado pelo autor 


A última etapa consiste na era imperial, período que simboliza os acontecimentos entre os séculos XIV e XV. A maior parte das estruturas já foram construídas e o jogo foca nos avanços tecnológicos. O desenvolvimento das tecnologias: balística, alquimia e pólvora proporciona a criação dos primeiros canhões. Neste período se destacam tecnologias como a espionagem, o avanço arquitetônico, as guildas, etc.

Todas as tecnologias integram um sistema denominado technology tree (arvore tecnológica), onde os avanços tecnológicos são disponibilizado em ordem hierárquica, a partir da qual se ramificam em diferentes tecnologias que necessitam que suas antecessoras tenham sido pesquisadas, como no esquema a seguir.
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Figura 12 - Arvore tecnológica



Fonte: Print Screen do jogo Age of Empires II
O game apresenta cinco campanhas diferentes, a primeira, que serve como introdução as mecânicas do jogo, com sete cenários, e as restantes com seis. Cada cenário contém objetivos únicos que devem ser concluídos para que se possa passar para o cenário seguinte. Apesar dos cenários serem obrigatoriamente jogados em ordem cronológica, a escolha de qual campanha jogar é livre.

A primeira campanha conta a história de William Wallace, o guerreiro escocês que lutou contra a dominação inglesa.  O game utiliza fatos históricos para demostrar como funciona os controles do jogo e suas dinâmicas. Durante a primeira campanha são simuladas as batalhas históricas de Stirling Bridge e Falkirk.

A segunda campanha, conta como personagem central Joana D’arc, a heroína francesa que luta pelos francos contra os bretões na Guerra dos Cem Anos. A campanha inicia pelo cenário An Unlikely Messiah (Um messias improvável), representando a ida Vaucouleurs até o Château de Chinon, terminando com a batalha de Castillon, no cenário A Perfect Martyr (um perfeito mártir).

As cruzadas é o tema principal da terceira campanha, opondo as civilizações islâmicas às cristãs. A história é contada a partir da visão de um cavaleiro europeu que é encontrado pelas tropas sarracenas durante a terceira cruzada e relata o tempo que viveu na corte de Saladino. Esta campanha conta com batalhas importantes como o cerco de Jerusalém em 1187 e personagens inimigos como Ricardo I, da Inglaterra.

A quarta campanha, conta a história da ascensão do Império Mongol, iniciando pela unificação das tribos por Gengis Khan, indo até o ataque a Europa, representada no jogo pela batalha contra os Húngaros. Os mongóis apresentam estruturas únicas, como os yurts (casas para as demais civilizações), e unidades muito poderosas, como os arqueiros montados.

A última campanha, contada a partir da visão de Ricardo I, retrata a história de Frederico I da Alemanha, mais chamado de game de Barbarossa, desde a criação do Sacro Império Romano até a sua morte durante a terceira cruzada. Em sua última missão, Frederico, já falecido, é levado a Jerusalém pelos seus soldados.
Figura 13 - Tela de campanhas 
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Fonte: Print Screen do jogo Age of Empires II

4.4 RESULTADOS
A sistematização dos resultados foi feita de modo a separar por dia, conforme o projeto apresentado anteriormente, dentro de cada dia primeiramente se apresentará os resultados do primeiro grupo, e posteriormente do segundo, mesmo que muitas vezes os dois grupos tenham apresentado comportamento semelhante. Seguir exatamente um projeto preestabelecido é uma tarefa muito difícil, já que alguns eventos podem alterar a proposta, mesmo assim se tentou ao máximo respeitar o que havia sido previamente estabelecido.
No primeiro dia a reação dos dois grupos foi semelhante, receberam com entusiasmo a proposta de não trabalharem em sala de aula, e sim na sala de informática. Após chegar um número razoável de alunos, o suficiente para formarem as 7 duplas necessárias para o primeiro grupo, estes foram conduzidos à sala de informática. Lá incialmente se deu o trabalho de contextualizar o jogo e relembrar aos alunos alguns temas trabalhados em aula. Foram desenvolvidos os seguintes temas e conceitos da Idade Média: feudalismo, Igreja, Cristianismo, Islã, Cruzadas. Destacando-se também o estudo das sociedades e da participação dos diferentes grupos sociais no movimento das cruzadas durante a Idade Média. Todos estes conceitos foram trabalhados focando a sua usabilidade dentro do jogo, o qual também teve a sua história principal explicada aos alunos de maneira introdutória, visando facilitar o entendimento sobre o roteiro do jogo. O eixo central do jogo desenvolve-se a partir do contexto medieval e das relações entre oriente e ocidente, nas guerras religiosas das Cruzadas. 
É importante salientarmos que devido a necessidade de dividir a turma a professora regente ficou a maior parte do tempo na sala de aula e não no laboratório de informática.
Após as explicações iniciais os alunos partiram para a prática, os computadores foram ligados e os alunos iniciaram o jogo a partir da primeira campanha (Willian Wallace), para aprender os comandos do jogo. Tanto no primeiro grupo quanto no segundo alguns alunos reclamaram pelo jogo parecer antigo, comparando-o com alguns títulos que mesmo não sendo tão antigos apresentam gráficos simples. Alguns tiveram dificuldades para compreender como funcionavam os controles enquanto outros já demostravam domínio sobre o jogo. Um grupo de alunos, principalmente formado por meninas, preferia fugir aos combates ao invés de enfrentar os inimigos, não compreendendo que o combate era essencial para cumprir os objetivos. O tempo de introdução aos comandos do jogo se mostrou insuficiente para alguns participantes, que necessitaram de uma atenção maior e um tempo extra para isso no período seguinte.
O segundo dia de trabalho para o primeiro grupo necessitou ser adiado devido a ocorrência de um temporal na região da escola, que baixou a frequência dos alunos e impossibilitou o andamento do trabalho, esse adiamento não prejudicou o projeto diretamente, mas como os alunos ficaram um tempo maior afastados do jogo alguns necessitaram de ajuda com alguns comandos que haviam esquecido.
O segundo dia transcorreu como o esperado, apesar de alguns alunos ao final do período já demostrarem um certo cansaço por permanecer jogando por muito tempo. Um grupo de meninos mais empolgados com o jogo comentava que preferiam muito mais permanecer na sala de informática jogando do que na sala de aula “copiando matéria”.
Figura 14 - Alunos jogando
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Fonte: Elaborada pelo autor   


A interação e competição entre os grupos foi bastante significativa na proposta. Ao mesmo tempo que competiam para ver quem cumpria as missões de maneira mais rápida os alunos procuravam ajudar os outros grupos quando surgiam dificuldades de passar determinado objetivo. Essa interação entre os grupos gerou um ambiente de aprendizado muito positivo, trabalhando inclusive a socialização e a ajuda ao próximo, elementos que parecem cada vez mais escassos na realidade das escolas na atualidade. 
O terceiro dia foi dedicado a reflexão sobre os conceitos construídos nas duas aulas anteriores e a responder os dois questionários. Nos primeiros vinte minutos os alunos sentaram formando um círculo, onde foram recapitulados os conteúdos das duas aulas anteriores, além de levantar questionamentos sobre a experiência.
Uma das importantes desconstruções que o jogo pode ocasionar é a visão dos árabes como os vilões e os europeus como heróis e superiores, a partir do jogo e das explicações os alunos conseguiram compreender como a cultura dos povos islâmicos era desenvolvida, acabando com a visão eurocêntrica de superioridade.

Os alunos para responderem algumas questões acessaram a parte de história dentro do jogo, que conta com uma grande gama de informações históricas. A consulta servia para informações complementares já que as questões que os discentes deviam responder não estavam explicadas dentro do jogo.
Figura 15 - Pibidiano auxiliando aluno
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                                     Fonte: Elaborada pelo autor

Quando questionados sobre o que poderiam aprender através do jogo alguns alunos citaram inglês, matemática, raciocínio lógico entre outras aprendizagens que não haviam sido mencionados a eles anteriormente. Apesar de algumas boas respostas ainda há a dificuldade de que os alunos escrevam, visto que a maioria das respostas constituía apenas algumas palavras. Esta dificuldade de escrita, já percebida há algum tempo na escola, está cada vez mais ganhando visibilidade nas oficinas pedagógicas, sobretudo com o uso de diários de pesquisa.

 O anonimato das perguntas permitiu que alguns alunos colocassem algumas respostas como “sei lá” ou “já esqueci” em algumas questões. Respostas que provavelmente seriam diferentes se fosse necessário a identificação dos discentes. Ainda houve algumas fichas com respostas muito semelhantes, provavelmente oriundas das trocas de informações entre os alunos enquanto respondiam as fichas, visto que alguns alunos questionavam os outros sobre o que responderam em determinada pergunta, ignorando o pedido de responderem o questionário de levantamento de dados individualmente.
Podemos concluir que o trabalho conseguiu alcançar os objetivos propostos, mas como todo projeto escolar experimental ocorreram alguns pontos que necessitam ser revistos para um trabalho posterior. Devemos salientar que estes pontos precisam ser revistos levando em conta a realidade daquela turma específica, sendo que, se aplicado em outra realidade escolar provavelmente gerasse resultados muito distintos.
Dentre os pontos que necessitam de uma maior reflexão encontramos:

a) O problema do jogo antigo: Muitos alunos por considerar o jogo antigo fizeram disso uma barreira, pois os gráficos mais simples pareciam estranhos para uma geração acostumada com jogos com melhores gráficos.
b) Dificuldade de escrita: Mesmo que os alunos conseguissem assimilar a matéria, tinham dificuldade de colocar no papel as suas ideias de maneira organizada, este não é um problema exclusivo do trabalho e sim da turma já percebido nas diferentes disciplinas.

c) Falta de interpretação de texto: Alguns alunos, por estarem acostumados a simplesmente achar a resposta pronta no livro, encontraram grande dificuldade em interpretar os elementos presentes no jogo.

d) Dificuldade com os comandos no jogo: Um período para aprender os controles do jogo não foi tempo suficiente para alguns, onde as dificuldades com os controles chegaram a atrapalhar no desempenho dentro do projeto.
Figura 16 - Alunos jogando
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em um dos dias do projeto, os alunos, após acabar o período questionaram se ainda poderiam ficar na sala de aula, isto demostrou como os alunos gostaram do projeto e como isto gerou a alegria. Segundo Ana Freitas, numa análise de Paulo Freire a alegria no ensino é um elemento importante do conhecimento. 
Em Freire, a alegria está relacionada ao processo de conhecer que se orienta pela curiosidade epistemológica, ou seja, aquela “curiosidade metodicamente exigente, que tomando distância do seu objeto para conhecê-lo e dele falar prudentemente”. (FREITAS,2013 apud FREIRE, 1993a)
Gerar felicidade, mesmo que não explicitado deve ser um dos objetivos de todas as práticas docentes. Alunos tristes não conseguem um bom desempenho escolar, é necessário então que as ações na escola gerem felicidade, um ponto que sempre é levado em conta nas oficinas pedagógicas do PIBID História. 
4.5 DEPOIMENTOS DOS PARTICIPANTES
O PIBID promove novas práticas pedagógicas voltadas à melhoria e valorização da formação docente, envolvendo desde as ações e reflexões dos bolsistas licenciandos, dos professores supervisores nas escolas públicas do ensino básico, bem como uma coordenação de área de conhecimento, saída das universidades. No PIBID da área de História da PUCRS, que se insere no projeto AUE (Articulação Universidade Escola) há uma intensa promoção de novas práticas na formação de professores da escola básica destinada a favorecer a aprendizagem de uma docência humanista fundamentada na pesquisa, na cidadania, no trabalho de campo, na valorização da participação do aluno e em novas metodologias de ensino, nas quais, pode-se destacar também o saber partilhado e as experiências e vivências educativas estabelecidas entre bolsistas licenciandos e professores. Para tanto, recolhemos alguns depoimentos dos participantes do projeto com a oficina de jogos digitais. 
Figura 17 – Foto do grupo do PIBID-AUE-História da PUCRS
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Fonte: Elaborado pelo autor
Quadro 11 - Depoimento da bolsista participante do projeto
Participar do projeto do colega foi maravilhoso e enriquecedor. Contribuiu para a minha formação docente visualizar a educação por meio da atividade, como a oficina de jogos, a qual possibilita ao aluno um aprendizado abrangente com diversas linguagens (imagética e oral). Esta dinâmica fornece crescimento em diversos aspectos, interpretação, comunicação, coordenação motora e promove a interação entre aluno e professor e entre os próprios estudantes, pois ao mesmo tempo em que o jogo é aplicado, o aluno compartilha da ajuda e instrução do professor, e isto possibilita melhor compreensão e análise do professor quanto ao desenvolvimento do aluno.

Acredito que as oficinas do Pibid, em especial a oficina de jogos a qual participei, fornecem ao aluno a dinâmica de uma nova visão quanto ao estudo da disciplina de história, o jogo possibilita uma nova percepção para o conceito "o que é história?" e "onde" a história "encontra-se". Eu pude observar a importância do lúdico para abrangência desta concepção, percebendo que a história está em todas as áreas do saber, e que é possível aprender brincando.

 A educação construtiva que as oficinas de história fornecem para o aluno gera uma autonomia quanto ao seu próprio aprendizado, enquanto o professor aprende e compreende mais sobre como aplicar, praticar, elaborar e melhorar o ensino de História. É perceptível que tem que haver uma mudança quanto ao ensino atual de História, muitas vezes somente limitado a reprodução de livros e que não colabora para uma boa receptividade e aprendizagem por parte do aluno. As oficinas consistem em instigar a busca pelo conhecimento, pois colaboram para que o aluno aprenda a não fica limitado somente a uma prática mecânica, mas que este possa gerar prazer em aprender. Consequentemente, disto resulta o entusiasmo presenciado no dia da oficina, onde os alunos da Escola Agrônomo Pedro Pereira, tiveram a oportunidade de vivenciar um ensino de qualidade, com uma pedagogia mais abrangente, didática e prática.
Fonte: Depoimento concedido ao autor 

Quadro 12 - Depoimento da profª. supervisora, regente de turma no ensino básico
As oficinas pedagógicas possibilitam aos Pibidianos, mediante suas criações, assumirem-se como sujeitos da produção do saber, onde ensinar não é transferir conhecimento, mas criar caminhos para a construção de conhecimento, onde nem aluno, nem professor é objeto, ambos são sujeitos que aprendem. Os Pibidianos com essas experiências e reflexões aprendem a olhar a sala de aula, a ler o mundo da escola que é tão rico e dinâmico. 

O trabalho do PIBID é uma verdadeira formação para os alunos e uma formação continuada para nós professores, todos deveriam ter a oportunidade de vivenciarem o programa. Ele te faz refletir, pensar nas práticas com embasamento teórico, pois as discussões teóricas se dão com base em uma rica bibliografia, filmes, palestras etc. As trocas e partilhas em cada encontro nos fortalecem e nos fazem pensar a prática de forma crítica. O uso do diário abre a possibilidade de diálogo entre nossas ações e reflexões, tendo a chance de relatar nossas alegrias, medos, frustrações, erros, desejos e pesquisas. Pesquisa, pois o programa incentiva justamente a curiosidade epistemológica, o professor pesquisador, aquele que não se acomoda, que cria e pensa constantemente o fazer pedagógico. 

Com o PIBID ganhamos todos, escola, professores e alunos do Programa. Com o PIBID, não me sinto só na minha luta diária, tenho com quem dividir os sonhos e parceiros na luta por uma educação de qualidade, pois o que me deixa triste é o descrédito que existe em relação a educação pública. Portanto, incentivar a docência e oportunizar uma formação de qualidade é acreditar que se possa reverter essa imagem. A escola precisa acreditar em sonhos, o professor precisa ter sonhos e o PIBID lança o desafio de sonhar.
Fonte: Depoimento concedido ao autor. 

Quadro 13 - Depoimento do autor da monografia

As oficinas pedagógicas, incluindo a com os jogos para o ensino de história medieval, contribuiram muito para a minha formação não só como professor, mas como ser humano. O Pibid funciona numa dinâmica de coleguismo e doação pessoal difícil de encontrar em outros programas, normalmente meritocráticos e competitivos. 

Os benefícios gerados pelo programa alcançam não apenas os bolsistas pibidianos, mas toda a comunidade escolar a qual estes estão inseridos. Até mesmo os professores que não são ligados diretamente ao Pibid, através da observação das ações realizadas na escola se motivam a também gerar ações pedagógicas inovadoras.

Outro ponto importante das oficinas pedagógicas do Pibid de História é que elas têm sempre um caráter experimental, ou seja, sempre traz novas metodologias ou novos olhares sobre o saber histórico. Além disso, como todas as ações são documentadas e discutidas nas reuniões junto com todos os participantes do projeto, todos são beneficiados com a partilha de experiência, gerando reflexões que serão levadas em conta em futuros trabalhos.

Neste momento em que o programa passa por turbulência é que notamos como os bolsistas pibidianos se destacam se comparados a outras bolsas de pesquisas. O programa gera o sentimento de pertencimento e estimula o engajamento social dos envolvidos visando a melhoria da educação no nosso país. 
Fonte: Elaborado pelo autor

5 conclusão
Pode se chegar à conclusão de que, mesmo que o campo de pesquisa sobre jogos digitais para o ensino de História ainda seja recente, são muitos os docentes dispostos a investir nesta proposta. O reconhecimento das novas formas de comunicação e compreensão de mundo dos nativos digitais não pode passar despercebido, se fazendo cada vez mais necessário trabalhos neste âmbito.
Os jogos educativos ainda enfrentam muita resistência por uma parte dos docentes, que por diversos motivos tendem a reproduzir uma educação tradicional e desinteressante. O reconhecimento das novas mídias e a valorização do lúdico não são apenas propostas interessantes, mas indispensáveis para os educadores contemporâneos.

Ao longo do trabalho focamos nos jogos, porém não pode ser desconsiderado o papel dos filmes, séries entre outras mídias para a aprendizagem dos jovens. Mesmo que o jogo, devido a imersão e participação no ambiente em questão possa se mostrar mais eficiente que as outras mídias em muitos aspectos.
A experiência prática veio para demonstrar um método de trabalho que foge dos padrões das aulas tradicionais. A educação é potencializada quando os alunos se tornam sujeitos ativos e participam na condução da aula. Já há muito tempo a educação denominada “bancária” é condenada pelos educadores, que necessitam de propostas eficientes para dar dinamismo a aula, nestas propostas se inserem os jogos educativos.

A cooperação dos sujeitos na fase prática foi uma das principais conquistas alcançadas pelo projeto, pois quando os alunos ajudam os outros a superar as dificuldades encontradas no jogo também fixam o conhecimento para si próprios numa perspectiva de “aprender ensinando”. A cooperação e socialização gerada a partir do jogo transcendeu para a sala de aula, na qual foi observada um aumento da interação entre os alunos nas aulas de história.
O uso do computador como ferramenta pedagógica na aula foi uma novidade para os alunos e gerou comentários entre as demais turmas que pareciam entusiasmados com o projeto. O trabalho com jogos digitais pareceu ser novo na escola já que segundo os alunos nenhum professor até o momento tinha trabalhado o seu conteúdo com a ajuda da sala de informática.

O jogo permitiu que os alunos visualizassem a implicação das suas escolhas, que os levou ao fracasso ou ao sucesso, possibilitando a eles a comparação entre as escolhas feitas pelos personagens históricos ao longo do período estudado. O aluno assim consegue se enxergar como sujeito histórico e perceber que as suas ações também modificam o mundo a sua volta.

Apenas a ação de jogar não é suficiente, pois se o docente não tiver um projeto pedagógico elaborado, a experiência será vazia e considerada apenas um dia de jogar na sala de informática. Com isso trabalhos como este são essenciais para dar base a futuras propostas de trabalho.
Não podemos deixar de salientar a descontração que o jogo proporcionou ao ambiente escolar, enquanto jogavam os alunos demostravam estarem felizes, o que é muito importante para a educação humanizadora que as escolas contemporâneas devem desenvolver. Os docentes não podem desconsiderar que os alunos tem sentimentos e que estes sentimentos devem ser trabalhados visando o bem estar da turma. O trabalho com jogos gera felicidade, descontração e sociabilização, elementos indispensáveis para uma educação que coloca o aluno no centro do processo educativo. 
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�  Além destes dois autores, sobre jogos pode-se também ver Donald Winnicott, com a obra O brincar e a realidade, onde a partir da sua visão de pediatra e psicanalista dissertou sobre a importância do lúdico para fluir o potencial criativo tanto das crianças como dos adultos. Sobre este tema ainda se encontra o trabalho de Ludwig Wittgenstein, que através da vertente filosófica investiga os jogos de linguagem. Além destes há a dissertação O jogo é a regra de Rafael Costa, que sistematiza as ideias de alguns dos autores citados.


� O recorte do trabalho privilegia o trabalho de Piaget e Vygotsky, mas não nega a importância de Paulo Freire como teórico que disserta sobre a importância do lúdico no processo de autonomia dos sujeitos. Sobre a concepção de Freire sobre os jogos ver A pedagogia de Paulo Freire em atividades com jogos matemáticos: educação, autonomia e cidadania da doutora Josinalva Menezes. Outro teórico importante neste sentido é Henri Wallon, que na sua teoria coloca os jogos como um dos principais responsáveis no desenvolvimento cognitivo e afetivo-emocional das crianças.


� Os jogos olímpicos da antiguidade representavam um fator cívico importante na paideia grega, superando meramente a função de jogo ou brincadeira, sendo indispensável para a democracia helénica, como ressalta Alessandro Garcia, no seu livro Educação Grega e Jogos Olímpicos.


�  Sobre as novas reflexões sobre ensino de história ler Ensino de História para o fundamental 1: teoria e prática, de Maria Fermiano e Adriane dos Santos, além da obra organizada por Fernando Karnal, História na sala de Aula. Sobre a prática de ensino ainda existem os trabalhos do professor Antoni Zabala.


� Sobre tecnologias e a modificação que elas causam na vida em sociedade contemporânea ler as obras do filósofo e tecnólogo Gilbert Simondon.


� Hipertextos são textos em formato digital, repletos de outros conjuntos de informação como blocos de texto palavras, imagens ou sons, acessados através de estruturas denominadas hiperlinks .


� Gadget é um equipamento que tem um propósito e uma função específica, prática e útil no cotidiano. São comumente chamados de gadgets dispositivos eletrônicos, como PDAs, celulares, smartphones, leitores de MP3, entre outros.
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