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Resumo: As transformagdes causadas na sociedade pelo uso das tecnologias digitais da informagdo e
comunica¢do (TDIC) estdo presentes em todas as instituigdes ¢ espagos sociais, dentre estes o
ambiente escolar, refletindo-se sobre as formas de pensar, ensinar ¢ fazer educagdo. Nesse sentido,
pretende-se, por meio deste artigo, apresentar resultados de uma proposta interdisciplinar, entre as
disciplinas de Historia e Introdugdo a Logica de Programagdo, a partir do uso ludico de jogos digitais
como ferramenta de ensino. Para tanto, foi necessario refletir se o uso de jogos digitais pode contribuir
com a aprendizagem historica e dos conceitos de programacdo de computadores. O método utilizado
para realizagdo da investigagdo foi um estudo de caso, com alunos da turma da segunda série do
ensino médio do Instituto Federal de Educa¢do, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocantins - IFTO, Campus
Diandpolis. Os dados obtidos indicam que o uso pedagdgico de jogos digitais por meio de uma
abordagem interdisciplinar pode facilitar a aprendizagem dos conceitos de programagdo de
computadores, a reflexdo historica, interagdo e colaboragdo entre os discentes.

Palavras-Chave: Ensino, Jogos Digitais, Interdisciplinaridade.

1 INTRODUCAO

As novas dindmicas sociais que se apresentam na escola no tempo presente, mediadas pela
introdugdo das tecnologias digitais da informagao e comunicagdo - TDIC, midias digitais, redes sociais
online, jogos digitais, fazem com que os docentes possam repensar a sua pratica em sala de aula,
buscando propostas metodologicas que favorecam a personalizagdo do ensino e o preenchimento de
lacunas no processo de ensino-aprendizagem.

A utilizagdo de projetos pedagdgicos interdisciplinares, por meio da proposi¢do do uso de
jogos digitais no ensino, pode favorecer a aprendizagem dos discentes dentro do seu proprio ritmo e de
acordo com suas necessidades, pois segundo Moran (2015, p. 30), “O curriculo e a aprendizagem sdo
narrativas que também se constroem ao longo do percurso, em contraposi¢do as narrativas prontas,
definidas previamente nos sistemas convencionais de ensino”.

Nesse sentido, o uso de ferramentas digitais, em especial os jogos, pode proporcionar de
maneira lidica novas formas de ensinar e aprender, ja que estes possuem elevado potencial para o
desenvolvimento de habilidades sociais, afetivas e cognitivas. Lucia Santaella (2014, p.205) destaca
que “[..] cada vez mais os especialistas estdo enfatizando que um dos fatores mais fundamentais dos
jogos encontra-se no aspecto lidico como aliado ¢ incremento ao desenvolvimento cognitivo”.

O uso de jogos de digitais, podem ampliar as formas de pensar ¢ modificar a maneira de
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construir o conhecimento. Medeiros, Da Silva e Aranha (2013)
destacam que os usos de jogos digitais sdo benéficos ao processo de

ensino-aprendizagem, sendo estes “[...] um rico instrumento para a

constru¢do do conhecimento, transformando o ato de jogar em ato
de aprender e ensinar, construindo os objetivos necessarios para se alcangar a aprendizagem”.
Ressalta-se ainda que, ao se utilizar jogos digitais para ensinar, deve-se considerar a necessidade de
prévio planejamento para sua utilizagéo.

No que se refere ao fazer pedagdgico, um dos grandes desafios enfrentados pelos docentes em
sala de aula ¢ a transposicdo didatica dos contetidos a serem trabalhados, aqui em especial os
conteudos de Historia e Logica de Programacao, para Santaella (2014) o uso de jogos pode promover
o desenvolvimento de competéncias que ampliam a capacidade cognitiva e intelectual dos estudantes.
Isso significa que ¢é possivel se valer do uso de jogos digitais para transpor didaticamente os contetidos
ministrados.

A partir dos apontamentos feitos anteriormente, percebe-se que na educagdo escolar
encontramos espago para o fazer pedagogico de maneira ludica, que pode ser lancando mao do uso de
jogos digitais. Dentro dessa perspectiva, por ndo estar a parte deste universo de interagdes que ocorre
no processo educacional entre professores e alunos, mediado por meio do uso de recursos tecnologicos
digitais, tal realidade nos direcionou a estudar o uso de jogos digitais, como ferramenta

interdisciplinar, para ensinar Historia e Logica de Programacao.
2 METODOLOGIA

A método utilizado para a pesquisa foi um estudo de caso realizado numa escola publica
federal do sudoeste do estado do Tocantins, localizada no municipio de Diandpolis, a 350 km da
capital Palmas, local onde os professores-pesquisadores atuam como docentes das disciplinas de
Histodria e Introdugdo a Logica de Programacgdo junto aos alunos das turmas do Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio. Para coleta dos dados in loco ¢ desenvolvimento da pesquisa
foi proposta uma atividade interdisciplinar envolvendo as disciplinas de Introducdo a Loégica de
Programacao e Historia.

A pesquisa foi realizada com discentes da segunda série do ensino médio do curso técnico em
informatica. A escolha da turma que conta atualmente, com trinta alunos matriculados regularmente,
se deu pelo fato do acompanhamento prévio que os docentes-pesquisadores fazem com os discentes
integrantes desta turma desde a primeira série do ensino médio.

Para desenvolvimento da atividade, foi realizado inicialmente um encontro com a turma e, a
partir de discussdes levantadas ¢ mediadas pelos professores-pesquisadores, quanto ao uso de jogos
digitais em sala de aula, decidiu-se propor a construc@o de jogos digitais para o ensino de Historia, na

qual os alunos utilizassem conceitos aprendidos nas aulas de programacédo. A turma foi organizada em



quatro grupos, dois grupos com oito integrantes ¢ os outros dois
com sete, cada grupo ficou responsavel por trabalhar um dos reinos

africanos em seus respectivos jogos, tema relacionado ao

componente curricular da disciplina de Historia.
No tocante a preparagdo e as sessoes de trabalho, foram realizados encontros sequenciais com

a turma, dispomos, conforme apresentado no quadro 1, a descri¢do do passo-a-passo.

Quadro 1- Estrutura da preparacgdo para coleta de dados da pesquisa e das sessdes de encontros com os sujeitos
da pesquisa.

Etapas Duracéo Atividades Desenvolvidas

Primeiro encontro 120min Apresentagdo da proposta de pesquisa a turma pré-
selecionada e esclarecimento das duvidas iniciais acerca da
proposta de pesquisa.

Segundo encontro 120min Formacdo dos grupos e apresentacdo do tema, os Reinos
Africanos, proposto para desenvolvimento dos jogos

Terceiro encontro 60 min Discussdo sobre quais ferramentas utilizar para
desenvolvimento dos jogos.

Quarto encontro 120 min Apresentagdo ¢ socializagdo dos jogos desenvolvidos e
discussdo sobre a participagdo na atividade.

Fonte: Autores do trabalho

Para coleta dos dados da pesquisa, utilizou-se questionarios com perguntas objetivas e
subjetivas, que foram gerados e aplicados por meio da plataforma Google Forms, uma plataforma
online para criagdo de questionarios, sendo estes questionarios divididos em blocos, a saber:
Questionario 01 — dados gerais da turma (aspectos sociais) ¢ Questionario 02 composto pelas seguintes
indagagoes: Vocé ja havia estudado antes utilizando jogos digitais? Vocé considera que o uso de jogos
digitais para o ensino como pratica metodologica favorece o processo de ensino- aprendizagem?
Justifique. Como foi para vocés participarem da atividade proposta?

Para desenvolvimento dos jogos, os discentes utilizaram plataformas diversas, alguns grupos
utilizaram o Scratch, uma ferramenta baseada em linguagem de programagdo em blocos, amplamente
difundida como primeira op¢do para a iniciagdo ladica a programacdo de computadores; e outros o
Construct 2, um software utilizado para edigdo ¢ criagdo de jogos 2D baseado em linguagem HTML,

que pode ser utilizado para inicializacdo em desenvolvimento de jogos digitais.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

No campo das analises dos resultados, observou-se, por meio dos dados coletados, que o uso de
jogos digitais para estudar entre os participantes da pesquisa nao ¢ algo novo, tendo a sua grande

maioria (67%) afirmado ja ter estudado usando esse recurso como metodologia para o ensino, embora
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os participantes (100%) nunca tivessem desenvolvido e construido
um jogo.

Embora os discentes tenham utilizado plataformas diversas

para confecgdo dos seus jogos como o Scratch. Dentre os projetos
concebidos a partir deste trabalho, destacamos o jogo batizado de Reino de Axum (Figura 01),
desenvolvido pelos discentes, jogo que mesmo ap6s o término da atividade continuou a ser
aperfeicoado, com o software Construct 2. Trata-se de um jogo no estilo plataforma, onde o
personagem, um axumita, deve percorrer fases com niveis crescentes de dificuldade, transpassando
obstaculos e coletando moedas, que fazem referéncia aos tributos cobrados aos povos derrotados pelos
axumitas. Ao fim de cada fase ha um bat contendo um breve texto que descreve fatos histdricos sobre

o reino africano de Axum.

Figura 1. Apresentacdo do jogo Reino de Axum

Fonte: os autores.

Conforme Martino (2015, p. 154) “ A partir do momento em que a narrativa ¢ elaborada pelo
jogador a partir das regras definidas pelo jogo, ¢ possivel usar as narrativas histoéricas como base”.
Nesse sentido o uso das narrativas historicas € importante no processo de elaboragdo dentro do
universo dos jogos digitais. No caso do jogo apresentado, as narrativas historicas sobre o reino de
Axum, deram a base necessaria para que os discentes e/ou jogadores conduzissem o avatar do jogo, o
axumita, pelo reino africano de Axum.

Ainda sobre a experiéncia de estudar de forma interdisciplinar 16gica de programacio e historia,

os alunos foram questionados se o uso de jogos digitais para o ensino como pratica metodologica

favorece a aprendizagem. Conforme se verifica na fala de alguns dos alunos, o uso de jogos digitais
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pode facilitar a aprendizagem:

“Sim, pois aumenta a capacidade de
aprendizagem do aluno como um todo.
Tornando-se uma aula mais interativa,
refletindo diretamente na parte intelectual

da mesma”. [Al]

“Sim, porque ajuda na aprendizagem dos alunos e deixa a aula interessante ¢
divertida. E tem a tendéncia de se aprender mais facil o contetido com esses
tipos de trabalhos”. [A2]

“Sim. A pratica do jogo faz com que nés alunos fixamos melhor o contetido
estudado e deixa a aula mais interessante aos olhos do aluno”. [ A3]

Corroborando com a fala dos discentes, Santaella (2014, p. 211) destaca que os games sdo uma
alternativa para ensinar e aprender, quando comparados com metodologias tradicionais, tendo como
mudanga principal a troca de um processo dito “tradicional” para um que alia diversdo e
aprendizagem.

Na fala do aluno A2 esses tipos de “ trabalhos” torna a aprendizagem mais “ facil”, observa-se
portanto que a utilizacdo de uma proposta interdisciplinar de ensino utilizando jogos digitais pode
promover um maior envolvimento dos discentes com os componentes curriculares e ressignificar a
aprendizagem. Nesse sentido Pacheco e Neta (2015, p. 287) destacam, “para que haja essa relagdo de
aproximacgao e envolvimento dos estudantes com os contetidos € necessario promover encontros em
sala de aula que possibilitem a aprendizagem através da utilizacdo de jogos propostos pelos
professores € em colaboracdo com os alunos”. Sendo assim ¢ possivel aos docentes fomentarem
atividades que envolvam tanto discentes como docentes em um processo ludico e de aprendizagem
colaborativa, na qual os professores tornam-se mediadores do processo de ensino aprendizagem por
meio da utilizag¢do de jogos digitais dentro do ambiente escolar.

Destaca-se que os games ndo sdo apenas para fins de distragdo ou entretenimento, mas como
aponta Santaella (2014), os games podem ser entendidos como uma rede complexa que engloba
potencialidades de realizagdo, pesquisas e de aprendizagem para todos aqueles que estdo envolvidos

Nnesse processo.
5 CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado da programacdo de computadores constitui uma das etapas mais desafiadoras
dos cursos da area de Informatica. Por tratar de conceitos incomuns aos discentes, ¢ necessaria a
adocdo de abordagens interdisciplinares que se conectem ao cotidiano do aluno. Ao mesmo tempo, as
TDIC possibilitam aos estudantes a visualizacdo e reproducdo da histéria.

Entrelagando as respostas dadas, percebe-se que ha uma dinamizagdo no ensino de Historia e



Loégica de Programac@o, ao langar méo do uso de jogos digitais para
ensinar ¢ aprender, pois estes constituem ferramenta didatica

eficiente para o aprendizado dos discentes, facilitando a

participacdo, reflexdo, interacdo e colabora¢do entre os seus

usuarios.
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