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RESUMO

O jogo é reconhecido como meio de fornecer ao individuo um ambiente
agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de
vérias habilidades. Atualmente, novas e variadas técnicas foram utilizadas para
introduzir o jogo na vida académica, bem como novas midias digitais surgiram como
agentes inteligentes na formacao do individuo. Desta forma, esta pesquisa une estas
duas vertentes: o0 jogo e as novas midias digitais méveis como recurso de ensino e
como esse fato surte efeitos na comunicagdo como um todo. Os objetivos desta
pesquisa sdo: analisar como o0 uso dos jogos em m-learning pode ser um
instrumento de ensino e como ele pode interferir no desempenho docente; identificar
0 uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem, sua aplicabilidade e interacéo
social; identificar como o m-learning pode fortalecer a teoria dos jogos como
instrumento de ensino. A metodologia utilizada fundamentou-se em pesquisa
bibliografica sobre o tema, baseada em alguns autores, como: Rogério da Costa,
Lacia Santaella, Eugénio Trivinho, Walter Benjamim, Rheingold, entre outros
engrandeceram o corpus desta pesquisa. A partir da pesquisa realizada, chegou as
consideracdes finais que: 0os jogos em m-learning quando trabalhado no ensino
superior, oferece tanto ao docente como ao aluno inumeras possibilidades
educacionais contribuindo para o intelectual e profissional de ambos, possibilitando
ao docente avaliar e refletir sobre sua pratica educativa. Desta forma, sera estudado
que € preciso que a comunicacgao interaja com a educacdo, dando aos envolvidos
neste processo uma nova visdo ao docente e discente destacando como o ensino,
através de veiculos moveis, pode auxiliar o desenvolvimento e a aprendizagem.
Estas caracteristicas oportunizardo aos seus egressos a descoberta da propria
episteme. Acredita-se que a ndo valorizacdo dessas atividades na Educacéo recali,
em grande parte, nas lacunas curriculares dos cursos de formacao de professores,
para trabalharem com estes alunos nessa fase de desenvolvimento. A nova
dimensédo é mais nobre ainda e muito mais complexa, ele ndo é o mestre distante e
autoritario, ndo € mero técnico que domina contetudos especificos e imutaveis, nao é
o professor ou a professora que compreendem, apdéiam ou se condoem com 0S
problemas do aluno, discutindo e ajudando-as a resolver suas dificuldades. E o
docente, um profundo conhecedor de uma area do conhecimento e das areas
correlatas, facilitando, portanto, a transinterdisciplinaridade através de novos e
complexos sistemas digitais e proporcionando com o m-learning o instrumento
propulsor do conhecimento.

Palavras- chaves: M-learning, Jogos, Mobilidade, Dispositivos Moveis



ABSTRACT

The game is recognized as a way half to supply to the individual a pleasant
environment, motivator, planned and enriched, that it makes possible the learning of
some abilities. Today many new techniques are used to introduce the game in the
academic life, the same happens with some new digital medias that are surged as
intelligent agents in the individual formation. To validate this affirmation, the present
monograph makes a union of: the game and de new digital mobiles medias as
teaching resource and how it affects the communication. To leave of this affirmation,
this monograph was based. The game, currently, it considers a new to look at and a
new methodology of education. The objectives of this research are: to analyze the
use of the m-learning games can be a instrument of teaching and how it can interfere
in the teachers performance; identify the use of games in the teach-learning process,
your applicability and social interactions; indentify how the m-learning can make
stronger the games as teach instrument. The used methodology is based on
bibliographical research of the subject and exploratory research of some authors,
like: Rogério Costa, Lucia Santaella, Eugénio Trivinho, Walter Benjamim, Rheingold,
and others. The conclusions that this research reached are: The game when worked
in superior education, offers to the professor as to the pupil educational possibilities
contributing for the intellectual and professional of both, making possible the
professor to evaluate and to reflect on educative practical its. With this in mind makes
necessary to study how the communication interact with the education, given to the
involves a new perspective of how education with mobiles ways can be easier. These
characteristics will opportunity its egresses to the discovery of the proper ludician,
taking them to develop it in the pupils the joy to understand the University as a space,
above of everything, pleasant. It is given credit that the valuation of these activities in
the Superior Education does not fall again, to a large extent, in the curricular gaps of
the courses of formation of professors for the education of the language maternal, to
work with these pupils in this phase of development. Supported for the requirements
of the new LDB, the challenge of the new century demands an income of the function
of the professor. The new dimension is nobler still and much more complex, it is not
the distant and authoritarian master, he is not mere technician who dominates
specific and invariant contents, he is not the professor or the teacher who
understands, give supported or get involved with the problems of the pupil, arguing
and helping to decide its difficulties. Its the teacher; a deep expert of an area of the
knowledge and the areas correlates, facilitating, therefore, the transinterdisciplinarity.
It has a vision of set of the one that is the society and what it represents in the life of
the pupil, marking its work with strong dimension politics, aesthetic and ethical.

Keywords: M-learning, Games, Mobility, Mobile
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1. INTRODUCAO

No inicio de minha carreira académica, percebi as dificuldades enfrentadas
pelos professores em despertar no discente o gosto pelo aprendizado de lingua
portuguesa. Muitos deles consideram a disciplina com um fardo ao invés de um
aprendizado.

Em uma sociedade marcadamente hibrida no que se refere as linguagens
em suas diferentes modalidades de veiculacdo, o discurso pedagdgico voltado ao
ensino da lingua portuguesa, ndo atinge sua eficacia ao ser apresentado de forma
estética, fragmentado, uma vez que ndo motiva o estudante e nem faz com que este
entenda as relacdes entre lingua, 0 meio em que vive, a comunicacdo e a
importancia do conhecimento sobre esta.

O conhecimento como atividade dindmica é construido do entendimento,
reflexdo e reconhecimento na experiéncia vivenciada, o uso de jogos pode ser
entendido como instrumento a ser resgatado no discurso pedagodgico
contemporaneo, na medida em que carrega as marcas do ludico enquanto pratica de
seducédo, ao mesmo tempo em que conduzem ao fazer reflexivo e identificagdo com
0 uso da linguagem em suas diferentes manifestacdes sociais.

Por muito tempo, "ensinar" era apenas uma forma de "transmitir", e nesse
contexto, o discente continua sendo, um agente passivo da aprendizagem e o
professor um transmissor. A partir dai, 0 ensino despertado pela motivacdo acabou
transformando o sentido do material pedagdgico. Sua motivacdo € que comanda o
processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, o motor de seu
progresso e o professor um gerador de situacdes estimuladoras e eficazes. Nesse
contexto, 0 jogo ganha espaco como instrumento ideal da aprendizagem, na medida
em que desperta o estimulo e o interesse do aluno. O jogo ajuda-o0 a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condicao de facilitador, estimulador e
avaliador da aprendizagem.

A Historiografia dos jogos vem sofrendo modificacbes ao longo do tempo.
Segundo Kishimoto (1990), Platdo ja destacava a importancia de "aprender
brincando”, em oposicdo a utilizacdo da violéncia e da opressdo. Ja Aristoteles

sugeria que para educar criancas 0s jogos deveriam imitar atividades sérias, de



ocupacgdo adulta, como forma de preparo para a vida futura. Na Idade Média, era do
Cristianismo, o jogo foi banido da educagé&o, pois era visto pela igreja como algo
pecaminoso. Foi no século XVII, com o Renascimento Italiano que novos ideais
foram introduzidos, e o jogo comeca novamente a fazer parte do cotidiano da
educacgdo. Nesta época, os jogos ndo eram classificados como infantis ou para
adultos, por que as criangcas eram vistas como adultos em miniaturas. Rosseau
destaca a necessidade de educar a crianca conforme sua "natureza infantil”,
apontando para o brinquedo como objeto e ac¢éo de brincar. E com Froebel que o
jogo comeca a fazer parte da historia da educacgéo.

Através dos jogos o individuo adquire a representacdo do mundo e perpassa
no mundo das relagdes sociais, desenvolvendo um senso critico. Jogando, o
individuo reproduz a relacdo filoséfico/pragmatica, as suas vivéncias, através da
ficcdo, de acordo com suas necessidades, seus desejos e interesses. Com isso, 0
professor consegue estimular no discente o estudo da Lingua Portuguesa, pois
consegue estabelecer a dialética disciplina/ experiéncia de lingua e de linguagem.

Os jogos em Lingua Portuguesa podem ser o instrumento de mediacao
dessa aprendizagem, se o professor puder repensar e questionar-se sobre sua
forma de ensinar, relacionando-a com a utilizagdo do ludico como fator motivacional
de qualquer tipo de aula.

Segundo Santaella (2007: 407), ela nos caracteriza que 0 jogo aliado ao
ldico € um elemento motriz e comum a todas essas criacfes, que brotam dos
arcanos de psiquismo humano, esta no ladico, na capacidade de brincar, no
dispéndio, sem finalidade utilitaria, da energia fisica e psiquica acumulada. Alguns
animais também brincam: gatos, cachorros, golfinho, macacos. E desta forma que
para Huizinga (2000), o ludico € mais antigo do que a cultura. Alias, trata-se de um
potencial que parece aumentar na medida mesma da inteligéncia. N&o € por acaso
gue o humano, Unico animal que chora e ri, foi capaz de transmutar a brincadeira em
jogo, em arte, em musica, em poesia, todos eles brincadeiras codificadas e, por isso
mesmo, complexas, emblemas da dignidade humana e do orgulho que a espécie
pode ter de si mesma.

Entre todas as brincadeiras codificadas, aquela que serve Unica e
exclusivamente para entreter, que ndo tem outra finalidade sendo divertir, recrear,
distrair, distender, contentar, passar o tempo prazerosamente, € 0 jogo que, em

raz&o disso, é definido como uma brincadeira com regras. (Idem)



Segundo Piaget (apud Kamii e Devries, 1991), o confronto de diferentes
pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento légico, esta sempre
presente no jogo, 0 que torna essa situacao particularmente rica para estimular a
vida social e a atividade construtiva do individuo.

Os educandos constroem seus limites agindo como sujeitos da
aprendizagem, quando tomam decisdes usando as regras propostas pelo jogo

A pratica de jogos sO acontece de maneira eficaz, quando o professor atua
como orientador nesse processo, criando um ambiente estimulador, organizado e
capaz de atingir os objetivos propostos pelo jogo. Desta forma, o uso pedagdgico
dos jogos, visa favorecer a aprendizagem e contribuir na avaliacdo do aluno.

E irrefutavel que o professor tenha uma visdo progressista e humanista da
Educacdo Moderna e Contemporanea, objetivando através das atividades, o
desenvolvimento integral dos alunos, assumindo um papel mais amplo, papel esse
de educar e promover o desenvolvimento do educando, estimulando as trés areas
inerentes aos comportamentos da natureza humana, segundo a visdo pedagogica:
Cognitiva, Afetiva e Psicomotora. Cabe ao professor favorecer ao homem o seu
conhecimento, enquanto ser pensante dotado de emocgbes, e que interage com 0
todo social no desenvolver de suas funcdes, desde as mais elementares até as mais
superiores.

Considero este estudo de grande relevancia para o enriqguecimento de nossa
pratica pedagogica e para sensibilizarmos educadores e professores sobre a
importancia do uso de jogos em m-learning no ensino da Lingua Portuguesa.
Entretanto, fica a indagagdo: Serd que o0s professores estdo preparados para

assumirem na pratica, o que ensinam as teorias?

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivos Gerais:

Esta pesquisa tem por objetivo, analisar como o uso dos jogos em m-learning
pode ser um instrumento de ensino e como ele pode interferir no desempenho

docente e discente como prética educativa para 0 ensino superior.



1.1.2. Objetivos especificos:

v Identificar o uso de jogos no processo de ensino aprendizagem, sua
aplicabilidade e interacao social;
v' Identificar como o m-learning pode fortalecer a teoria dos jogos como

instrumento de ensino.



2. JOGOS: CONCEITO, HISTORICO E SUA IMPORTANCIA NO PROCESSO DE
ENSINO/ APRENDIZAGEM.

A palavra "jogo" tem sua origem a partir do vocabulo latino ludus, que
significa diversdo, brincadeira. O jogo é reconhecido como meio de fornecer ao
individuo um ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita
a aprendizagem de varias habilidades.

Segundo Piaget (1976):

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessério e transformando o real
em funcéo das necessidades mdltiplas do eu. Por isso, os métodos ativos
de educacdo das criangas exigem todos que se fornega as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (Piaget 1976, p.160).

Como Piaget, outro grande pesquisador, desenvolveu trabalhos na area do
jogo: Henri Wallon. Ele estudou o carater emocional em que 0S jogos se
desenvolvem e seus aspectos relativos a socializacao.

Wallon (1979) demonstra seu interesse pelas relagcbes sociais nos
momentos de jogo. Segundo ele, “A crianga concebe o grupo em funcéo das tarefas
que o grupo pode realizar, dos jogos a que pode entregar-se com seus camaradas
de grupo, e também das contestacdes, dos conflitos que podem surgir nos jogos
onde existem duas equipes antagonicas”.(p.210).

Sobre o ladico, destacam-se as concepcgfes de Frobel, fildsofo pioneiro a
justificar o ludico como instrumento educativo. Frobel foi considerado por Blow
(1991), psicologo da infancia, ao introduzir o ludico para educar e desenvolver o
individuo. Sua Teoria Metafisica pressupbe que o brinquedo permite o
estabelecimento de relagcdes entre os objetos do mundo cultural e a natureza,
unificada pelo mundo espiritual.

Baseado nos "Jogos Educativos”, 0s jogos sensoriais, (um tipo especial de
jogo associado ao nome de Maria Montessori) pensados por Frobel “Jogos que
auxiliam a formacdo do futuro adulto”, Montessori, segundo Leif e Brunelle (1978),

elaborou os "jogos sensoriais” destinados a estimular cada um dos sentidos. Para



atingir esse objetivo, Montessori pesquisou uma série de recursos e projetou
diversos materiais didaticos para possibilitar a aplicacdo do método.

Antunes (2000) baseou-se nas areas das inteligéncias que podem ser
estimuladas através da utilizacdo de um jogo. Incluem-se nestas dimensdes:
lingUistica, l6gico-matematica, espacial, musical, cinestésico-corporal, naturalista,
intrapessoal e interpessoal. Na area de inteligéncia linguistica temos como exemplos
0 jogo da forca, bingo gramatical e telefone sem fio.

De acordo com Cascudo (1979), que definiu como a "cultura popular,
tornada normativa pela tradicdo". Os jogos populares, ao lado dos acalantos,
parlendas, adivinhas e cantigas de roda, estdo reunidos sob o titulo de "Folclore
Infantil”. Os jogos tradicionais, como amarelinha, o esconde-esconde, a queimada, a
cabra-cega etc. sdo encontrados, nas diferentes regibes do mundo: Portugal,
Espanha, Franca, Italia e outros.

Outro autor que possui semelhancas com as idéias de Huizinga, chamado
Caillois (1994), diz que quanto a todo 0 jogo, ou mais exatamente processos ludicos,
sdo sistemas que giram em torno de regras, afirmando que sua obra ndo € um
estudo sobre o0 jogo, mas trata de uma investigagdo sobre a origem do jogo na
cultura, principalmente os jogos de competicdo regulamentados, seu papel na
evolucdo da humanidade. Caillois buscava categorizar 0s jogos, quanto as
sensacdes e experiéncias que transmitiam, levando em conta coisas como,
competicao, sorte, vertigem e representacao.

Levando em conta suas idéias e a época em que foram concebidas néo ha
reflexos da realidade onde os Jogos Digitais atuais estdo fortemente ligados a
tecnologia, mas apesar disso auxiliam no estudo e no desenvolvimento de novas
bases e processos de analise mais atualizados.

Segundo Santaella (2007:407), as formas que o jogo adquiriu ao longo da
cultura humana sdo mudltiplas, exibindo desde os extremos de crueldade e violéncia
do circo romano até a leveza inofensiva do domind. Hoje, convivendo com grande
diversidade de jogos tradicionais e de jogos que atraem multidées tanto para os
estadios quanto para as telas de transmissdo, como o futebol, por exemplo, o que
caracteriza 0 n0osso tempo séo 0s jogos eletrbnicos, 0os games.

Embora ndo seja o corpus desta pesquisa, a investigacdo das dimensdes

antropoldgicas do jogo € imprescindivel. Sua importancia no quadro cultural de



gualquer comunidade esta sujeita as influéncias de ordem social e politico-ideolbgica
como as demais manifestacgoes culturais.

A importancia dos jogos, para o desenvolvimento intelectual e social do
individuo, faz-se necessario associar também os mecanismos da aprendizagem com
a integridade do sistema nervoso.

A seguinte indagacdo deve ser feita: se 0s jogos cooperam para O
desenvolvimento e aprendizagem do individuo, por que alguns educadores resistem
em adota-lo em seus planejamentos educativos, utilizando-os apenas como
recreacdo informal? Provavelmente, por tratar-se de algo que exija certo cuidado no
seu planejamento e execucao.

No emprego dos jogos como instrumentos de uma aprendizagem
significativa, existem dois aspectos cruciais. O primeiro, diz respeito aos jogos
ocasionais, distantes de uma cuidadosa e planejada programacdo, e em segundo
lugar, uma grande quantidade de jogos reunidos em um manual, somente tera
validade efetiva, quando rigorosamente selecionados e subordinados a
aprendizagem que se tem em mente como meta.

Em sintese, jamais se deve usar 0s jogos pedagdgicos sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento e avaliar a qualidade do professor pela quantidade de jogos
gue emprega, e sim pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e
selecionar.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1997) dizem que:

. no jogo, mediante a articulacdo entre o conhecimento e o imaginado,
desenvolvem-se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o
conhecimento dos outro — 0 que se pode esperar e em que circunstancias.

(.-

(...) Por meio dos jogos as criangas nao apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbolicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por
elas.(Pardmetros Curriculares Nacionais, 1997, p. 90.).

Verifica-se, portanto, o que Piaget (1970/1971) chama de “acdes
espontaneas”. Estas acdes também podem ser traduzidas como atitudes, pois a
mesma significa agdo autbnoma, independente.

O conceito de atitude é entendido como sinénimo de um comportamento, em
um prisma que leva em conta somente o que se pode observar, como equivalente a

motivacdo e outros. Entende-se, pois, que atitude ndo € sinébnimo do comportamento



e nao pode ser confundida com ele. A atitude pode ser um dos componentes do

comportamento, mas nao sao parecidos.

2.1. Jogos: Breve Histérico

Ainda nédo pode ser determinada, a exata origem dos jogos na humanidade.
Os jogos mais tradicionais tém-se perpetuado através da transmisséo oral, de pai
para filho, de povos para outros povos.

Estabelecendo uma relagcéo entre os trabalhos de BONGIOLO (1998) sobre
sete grandes correntes tedricas sobre o jogo tratadas em FRIEDMANN (1996) pode
ser vista a sequir.

No final do século XIX, os estudos evolucionistas e desenvolvimentistas,
sobre o jogo eram interpretados como a sobrevivéncia das atividades da sociedade
adulta.

Entre o final do século XIX, comeco do século XX, a corrente tedrica em
questdo era o difusionismo e particularismo: (preservacdo do jogo), onde se
percebeu a necessidade de preservar os “costumes” infantis e conservar as
condi¢bes ludicas. O jogo era considerado uma caracteristica universal de varios
povos, devido a difusdo do pensamento humano e conservadorismo das criancas.

Ja no século XX, entre as décadas de 20 e 50, surgiu a analise do ponto de
vista cultural e de personalidade: a projecdo do jogo. Neste periodo, ocorreram
inUmeras inovac¢des metodoldgicas para o estudo do jogo, analisando-o em diversos
contextos culturais. Tais estudos reconhecem que 0s jogos sdo geradores e
expressam a personalidade e a cultura de um povo.

Entre as décadas de 30 e 50, predominou também a analise funcional, que
tratava da socializacdo do jogo. Esta corrente dava énfase ao estudo de jogos
adultos como mecanismo socializador.

No comeco da década de 50, iniciou-se a analise estruturalista e cognitivista,
onde o0 jogo é visto como uma atividade que pode ser expressiva ou geradora de
habilidades cognitivas. A teoria de Piaget merece destaque, uma vez que possibilita
compreender a relacdo do jogo com a aprendizagem.

Entre as décadas de 50 e 70, predominaram os estudos de comunicacao do
jogo. E, a partir da década de 70, a analise ecoldgica, etologica e experimental, onde

foi dada énfase ao uso de critérios ambientais observaveis e/ou comportamentais.



Verificou-se, também, a grande influéncia dos fabricantes de brinquedos nas

brincadeiras e jogos.

2.2. Motivacao X Aprendizagem X Jogos

Pergunta-se por que os alunos reagem de maneiras diferentes diante das
diversas atividades propostas nas aulas? Um tema importante pode ndo despertar a
atencao dos alunos. Outras vezes, uma histéria corriqueira para ilustrar o conteudo
encanta-as. O que ocorre na cabeca delas?

A neurociéncia, area da medicina que estuda o sistema nervoso, esta
contribuindo muito para esclarecer o que acontece no cérebro do ser humano, desde
a sua formacao até o envelhecimento. Com isso, ajuda os educadores a entender o
que ocorre no cérebro da crianca quando ela esta em contato com novas
informagdes, como ela processa essas novidades e de que forma o aprendizado se
torna conhecimento para toda a vida. -Temos uma genética propria da espécie que
determina os tempos de amadurecimento. Aprendemos conforme o0 corpo e o
cérebro ficam aptos para isso.

Para CAMPOS (1986),

A compreensdo e 0 uso adequado das técnicas motivadoras poderiam
resultar em interesse, concentracdo da atencdo, atividade produtiva e
eficiente de uma classe, a falta de motivacdo poderiam conduzir ao
aumento de tensdo emocional, problemas disciplinares, aborrecimentos,
fadiga e aprendizagem pouco eficiente da classe.(p.108).

Segundo RIZZO PINTO (1997), "ndao ha aprendizado sem atividade
intelectual e sem prazer” (p.336), se ndo ha aprendizagem sem o ludico, a motivacao
através da ludicidade parece ser uma boa estratégia no auxilio da aprendizagem,
como podemos observar na afirmacédo de MEDNICK (1983):

E evidente que precisamos de ambas as coisas, aprendizagem e motivacéo,
para o desempenho de uma tarefa. A motivacdo sem aprendizagem redundara,
simplesmente, numa atividade as cegas; aprendizagem sem motivacado resultara,
meramente em inatividade, como o sono (p.21).

Etimologicamente, a palavra motivo vem do latim "movere, motum" e
significa aquilo que faz mover, em consequéncia motivar significa provocar

movimento. A partir desse momento, sugere-se 0 Sseguinte questionamento: A
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motivacdo do aprendizado através dos jogos combateria o tédio de aulas pré-
moldadas e repetitivas? A necessidade de repeticdo no material de aprendizagem
em qualquer grau de complexidade é notdria, defende-se também a teoria que a
aprendizagem seria facilitada se a monotonia da repeticdo pudesse ser reduzida,
talvez com um maior espacamento entre itens e repeticdes das atividades. O tédio
provocado por respostas sempre iguais € um fator prejudicial a aprendizagem,
portanto a alternancia entre a aprendizagem de algum fundamento técnico e a
realizacdo de atividades ludicas, poderiam contribuir para criar o espagcamento
necessario entre as atividades e, consequentemente melhorar o processo de

aprendizagem.

2.3. A importancia do jogo no processo de ensinoap  rendizagem

Com relagéo ao jogo, Piaget (1998) acredita que ele é essencial na vida do
individuo. De inicio tem-se 0 jogo de exercicio que € aquele em que o individuo
repete uma determinada situacao por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos.

Os jogos de regras, que sao transmitidos socialmente de aluno para aluno e
por consequéncia vdo aumentando de importancia de acordo com o0 progresso de
seu desenvolvimento social. Para Piaget, o jogo constitui-se em expressdo e
condicdo para o desenvolvimento, jA que os alunos quando jogam assimilam e
podem transformar a realidade.

Em discordancia a Piaget, Vygotsky (1998) considera que o
desenvolvimento ocorre ao longo da vida e que as fungBes psicologicas superiores
sdo construidas ao longo dela. Ele ndo estabelece fases para explicar o
desenvolvimento e para ele o sujeito ndo € ativo nem passivo: € interativo.

O aluno segundo ele, a crianca usa as intera¢cées sociais como formas
privilegiadas de acesso a informacdes: aprendem a regra do jogo, por exemplo,
através dos outros e ndo como o resultado de um engajamento individual na solucéo
de problemas. Desta maneira, aprende a regular seu comportamento pelas reacdes,
quer elas parecam agradaveis ou nao.

Enquanto Vygotsky fala do faz-de-conta, Piaget fala do jogo simbdlico, e

pode-se dizer segundo Oliveira (1997), que sdo correspondentes.
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Na visao socio-histérica de Vygotsky, a brincadeira, o jogo, € uma atividade
especifica da infancia, em que a criangca recria a realidade usando sistemas
simbdlicos. Essa é uma atividade social, com contexto cultural e social.

Para Vygotsky, citado por Wajskop (1999:35):

A brincadeira cria para as criangas uma zona
de desenvolvimento proximal que ndo € outra coisa
sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da
resolucdo de um problema, sob a orientacdo de um
adulto, ou de um companheiro mais capaz.

Vygotsky (1989:109), ainda afirma que: é enorme a influéncia do brinquedo
no desenvolvimento de uma crianga. E no brinquedo que a crianga aprende a agir
numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das
motivacfes e tendéncias internas, e ndo por incentivos fornecidos por objetos
externos.

No processo da educacgdo o papel do professor € de suma importancia, pois
€ ele quem cria os espacos, disponibiliza materiais, participa dos jogos, ou seja, faz
a mediacdo da construcdo do conhecimento.

A desvalorizagdo do movimento natural e espontaneo do aluno em favor do
conhecimento estruturado e formalizado ignora as dimensdes educativas do jogo
como forma rica e poderosa de estimular a atividade construtiva do aluno. E de
extrema urgéncia e necessidade que o professor procure ampliar cada vez mais as
vivéncias do aluno com o ambiente fisico, com atividades motivacionais, jogos e com
outros alunos.

O jogo devera encontrar maior espaco para ser entendido como educacéo,
na medida em que os professores compreenderem melhor toda sua capacidade
potencial de contribuir para com o desenvolvimento do aluno.

Segundo NEGRINE (1994:20), afirma que "quando a crianca chega a
escola, traz consigo toda uma pré-historia, construida a partir de suas vivéncias,
grande parte delas atraves da atividade ludica".

Segundo ele, € fundamental que os professores tenham conhecimento do
saber que a crianga construiu na interacdo com o ambiente familiar e sociocultural,

para formular sua proposta pedagdgica.
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Assim sendo, o professor deve utilizar o jogo como principio norteador das
atividades didatico-pedagdgicas, possibilitando as manifestacbes corporais
encontrarem significado pela ludicidade presente na relagcdo que os alunos mantém
com o mundo.

Porém, essa perspectiva nao € tao facil de ser adotada na pratica. Podemos
nos perguntar: como colocar em pratica uma proposta de educacdo em que 0s
alunos desenvolvam, construam/adquiram conhecimentos e se tornem auténomas e
cooperativas? Como os professores favorecerdo a construcdo de conhecimentos se
nao forem desafiados a construirem os seus? O caminho que parece possivel
implica pensar a formagéo permanente dos profissionais que nela atuam.

O jogo estad presente em todos as fazes da vida dos seres humanos,
tornando especial a sua existéncia. Desta forma, o ladico se faz presente e
acrescenta um ingrediente indispensavel no relacionamento entre as pessoas,
possibilitando que a criatividade aflore.

Através dos jogos, o aluno se envolve e sente a necessidade de interacao
social, mesmo que em postura de adversario. Esta relacdo exp0e as potencialidades
dos participantes, afeta as emocdes e pde a prova as aptidoes testando limites.
Jogando o aluno tera oportunidade de desenvolver capacidades indispensaveis a
sua futura atuacdo profissional, tais como atencdo, afetividade, o habito de
permanecer concentrado e absorcdo de conhecimento de forma eficaz, nao
esquecendo o conteudo aprendido com o passar dos anos. Jogando o aluno torna-
se operativo.

O jogo como suporte do ensino tem papel estimulante para o aluno no
momento da acéo ludica. Ele permite a exploracdo do potencial criativo de numa
sequéncia de ac0Oes libertas e naturais em que a imaginacdo se apresenta como
atracdo principal. Por meio do jogo o aluno reinventa o mundo e libera suas
atividades e fantasias.

Entende-se, que papel do jogo tem relacdo tanto afetivo-emocional quanto
de aprendizagem e requer que percebamos os estudos de carater psicolégico, como
mecanismos mais complexos, tipicos do ser humano, como a memdria, a linguagem,
a atencéo, a percepcao e aprendizagem. Elegendo a aprendizagem como processo
principal do desenvolvimento humano enfoca-se Vygotsky (1984) que afirma: a zona
de desenvolvimento proximal € o encontro do individual com o social, sendo a

concepcgao de desenvolvimento abordada ndo como processo interno da criancga,
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mas como resultante da sua insercdo em atividades socialmente compartilhadas
com outros. Atividades interdisciplinares que permitem a troca e a parceria. Ser
parceiro € sé-lo por inteiro. Portanto, o conhecimento é construido através das
relacdes interpessoais e as trocas reciprocas que se estabelecem durante toda a

vida formativa do individuo.

2.4. Utilidades do uso dos jogos

Os jogos podem ser considerados uma atividade de entretenimento,
divertimento e educagéo, porém, podemos classificar os jogos como um instrumento
de aprendizado, usando sua forma ladica para o treinamento e o desenvolvimento
de habilidades.

Segundo Kirby (1995), as caracteristicas de um jogo sao que:

a) ha uma meta de aprendizado;

b) ha definicbes claras de quase os comportamentos que fazem ou né&o
parte da atividade, e quais sédo as conseqiéncias desses comportamentos;

c) ha um elemento de competicdo entre os participantes;

d) ha um alto grau de interagdo, ao menos entre alguns dos participante;

e) o jogo tem um final definido.

A principal utilidade do jogo € que através do “brincar”, adolescentes e
adultos se sintam tdo motivados que tudo se torna mais aprazivel e o aprendizado
se torna mais eficaz, pois atua de forma intrinseca. Pode-se relacionar algumas

vantagens em utilizar os jogos em sala de aula, podemos destacar:
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3. UTILIDADES DO USO DOS JOGOS

Os jogos podem ser considerados uma atividade de entretenimento,
divertimento e educacédo, porém, podemos classificar 0s jogos como um instrumento
de aprendizado, usando sua forma ladica para o treinamento e o desenvolvimento
de habilidades.

Segundo Kirby (1995), as caracteristicas de um jogo sao que:

f) h& uma meta de aprendizado;

g) ha definicbes claras de quase os comportamentos que fazem ou nédo
parte da atividade, e quais sao as consequéncias desses comportamentos;

h) ha um elemento de competicdo entre os participantes;

i) haum alto grau de interacdo, ao menos entre alguns dos participante;

j) o jogo tem um final definido.

A principal utilidade do jogo € que através do “brincar”, adolescentes e
adultos se sintam tdo motivados que tudo se torna mais aprazivel e o aprendizado
se torna mais eficaz, pois atua de forma intrinseca. Pode-se relacionar algumas

vantagens em utilizar os jogos em sala de aula, podemos destacar:
3.1. Anonimato

O uso de um jogo pode trabalhar com pessoas introvertidas. Essas pessoas
tém a oportunidade de participar ativamente, sem precisar se expor. Isto faz com
que elas figuem mais autoconfiantes e encorajadas a continuar participando.
3.2. Desenvolvimento

O uso dos jogos faz com que a troca de experiéncias aconteca e que 0s

envolvidos neste processo, tanto o professor quanto o aluno, possam desenvolver

suas habilidades.
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3.3. Experimental

Os jogos séo o aprendizado na pratica, ou seja, aprendendo através da acao
e isso faz com que o processo de ensino-aprendizado seja mais eficaz e com mais

gualidade.

3.4. Experimentacao

O jogo muitas vezes pode nos reportar a uma situagcdo de vida real,
podemos “brincar” com situagdes veridicas e experimentar se elas irdo funcionar ou
nao. Essas simulacbes podem ser discutidas em grupo, caso isto ndo ocorra sera

importante assim mesmo.

3.5.Flexibilidade

Cada jogo dependera de cada o grupo, cabe ao professor saber como
aplicara os jogos com grupos diferentes, ele tem a flexibilidade de esticar ou reduzir
o tempo do jogo ou até mesmo parar com um determinado jogo, caso 0 mesmo nao

tenha tido o resultado esperado.

3.6. O uso dos jogos a partir de uma teoria sociol6  gica

Os jogos atuais em sua origem partiram de elemento da cultura corporal e
em grande parte dos jogos populares e religiosos. Concomitantemente a este
estudo, possibilita-se identificar, nas relacdes de autores classicos, situacdes que
revelam subsidios que se encontram profundamente nas teorias do esporte moderno
e que com o jogo exprime conceitos fundamentais.

Arrazoando a raiz do jogo e como hoje ele aparece, estabelece-se um
didlogo com Roger Caillois (1958) em sua obra Lés jeux et les hommes, que aborda
0 jogo no ambito antropolégico, procura-se aproximar e apontar uma possivel teoria
antropoldgica e classificatoria, nas diversas relacdes que lhe sdo atribuidas, quanto
a sua natureza social/humana.

As varias formas, formatacdes e tentativas de se criar ou mesmo elaborar

uma teoria dos jogos ndo sao recentes. Diversos e notaveis autores procuram
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constituir uma via que possibilite abarcar todos o0s jogos em categorias que
estabelecam uma organizacdo nos varios aspectos que 0 jogo apresenta. Assim,
autores classicos com enfoques diferentes, como Piaget (1975), Huizinga (1938),
Giradoux (1946), entre outros, buscaram constituir categorias e classificacoes,
porém, careceram quanto a abrangéncia de um sentido mais geral, universal do
jogo. Nao se pode deixar de citar Schiller (1990) que, observou 0s jogos das nagdes
centro-européias, constatou que o povo, ao escolher seus jogos, permite reconhecer
seus gostos e relativamente caracterizar sua cultura. Schiller busca nos jogos o
cerne da arte, questao esta marcada em sua literatura quando o homem, na procura
do ideal de beleza, encontra no impulso ladico o pleno sentido de jogar. Schiller
convertido a leitura e idéias de Kant retira o jogo da discussdo matematica e moral
para destinar o papel das preocupacdes estéticas.

Com relacdo as bibliografias dos jogos, a maioria dos autores preocupa-se
apenas com alguns tipos de jogos e sua classificacdo em particular, ou seja, aqueles
gue satisfaziam as suas teorias explicativas, e depreciou ou extinguiu sinteticamente
a imensa maioria de jogos paralelos e intermediarios, em outros casos, sequer
abordaram o universo do jogo.

Desta maneira, Piaget resume seu trabalho nas reflexbes pedagodgicas do
jogo. Ancorou suas teorizagdes no jogo escolar e no brinquedo e, assim, deteve-se
nos jogos infantis, atribuindo-lhes classificacbes no terreno da possibilidade da
aprendizagem.

Com Walter Benjamin (1984) que se pode entender a relagcdo do jogo nos
brinquedos. Os autores que teorizaram 0s jogos ndo discutiram a propriedade da
dimensédo imaginativa nos brinquedos ja dados e construidos pela cultura. Ele traz
exemplos na fabricacdo do brinquedo primitivo nas cidades alemas do século XIX
qgue, mais tarde, foram substituidas pelas oficinas industrializadas.

Além disso, J. Chateau (1987) atribui ao jogo funcéo utilitria, apreendendo
a infancia como ambiente de exercicio para a vida adulta, passando pelo jogo.
Chateau encontra classificacdes para diversos jogos: 0 jogo € circunspecto, possui
regras pré-estabelecidas, rigidas e convencionais. Quando o individuo joga, chega
ao cansaco e as vezes ao esgotamento fisico. Entretanto, ndo revelou uma
teorizacdo mais aprofundada desses elementos. Para o autor, 0 jogo € tido como
fuga do cotidiano causado pelo tédio do trabalho. Admite-se que o jogo leva a uma

obsessédo que envolve a posicdo de quem joga, muitas vezes, gratuita e
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desinteressada. Nesse sentido, esse autor revela uma posicdo que diverge de
outras teorias, porque compreende que 0 jogo ndo é uma cultura residual que fora
absorvida pelo mundo do jogo.

Para Huizinga, a teoria dos jogos é alicercada com mais profundidade e,
deste modo, tem mais fusGes nas outras areas do universo académico. Ele defende,
em Homo Ludens a hip6tese de que a cultura emana do jogo. Essa tese se arraigou
em diversas areas do saber: sociologia, psicolégica e pedagogia, onde jogo é
concomitantemente liberdade e invencédo, fantasia e disciplina e todas as
manifestagdes culturais sao deles originadas.

A teoria de Huizinga ressalta que o0 jogo tem sua ocorréncia mais antiga que
a cultura, pois Huizinga, em suas significacdes menos severas, pressupde sempre a
sociedade humana. Guttmann (1979), rememorando a tese de Huizinga, argumenta
que ele, ao distinguir entre competicbes que sao e que ndo sao jogos, confundiu-se
tanto que extrai do seu trabalho um valor consideravel. Ele mesmo quem se ampara
das criticas de Caillois quando se refere a tese de Huizinga "[...] ndo € um estudo
dos jogos, mas uma pesquisa com bastante fecundidade do jogo-espirito no dominio
da cultura [...]", porque desconhece 0 que sd0 e 0 que nao sao jogos
competitivos.(p. 71).

Numa analise sem desprendimento de situar o jogo e a cultura, e sem querer
finalizar a questdo, admite-se que o0 gosto pela competicdo, a busca da sorte, 0
prazer pela simulacdo e a atracdo pelo vertiginoso surgem, indiscutivelmente, como
fatores preponderantes do jogo, mas a sua acao se envolve na vida das sociedades
e, e outra forma, a vida da sociedade se engendra nos jogos, embora de modo e

intensidade diferentes.

3.7. Principios gerais de uma teoria do jogo

Oberva-se em Guttmann (1979), uma intertextualidade com Caillois,
explanando o contexto dissertado pelo antropdlogo francés, em Les jeux et |és
Hommes. Debate-se uma classificacdo "com todos 0s jogos e ndo simplesmente
com jogos esportivos”, estabelecendo uma correlagéo entre os tipos e a estrutura da
sociedade.

Nas caracteristica que o conceitua, a "[...] a palavra jogo" evoca por igual as

idéias de facilidade, risco ou habilidade" , o que, trazendo a tona uma relagédo de
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proximidade com caracteristicas fisicas, aventureiras e intelectuais, distinguindo um
elemento e outro, e, de outro modo, garante a unido de todos os elementos reunidos
num jogo. Entre as principais propriedades que abordam os principios do jogo, esta
o seu modo de oposicdo ao trabalho e a seriedade, Caillois traz condi¢cdes de
compreender que, em diversas circunstancias e dimensao e do jogo, a o formato de
regras se faz presente, pois a sua falta acarreta o fim do jogo e, consegientemente,
o final da dimensédo humana.

Para Calllois, a seriedade que se faz presente nos jogos esta contida nos
profissionais que praticam esportes que exigem esta postura, como: no ringue, na
pista, no hipédromo ou nos palcos e se inquietam com o salario, as porcentagens ou

o bonificacéo.

3.8. Procurando conceituar e classificar os jogos: processo metodoldgico

Conceituando o jogo como pragmatico, Caillois enumera fatores cujos
cernes que o correlacionam em sua classificacdo: 0 jogo € uma atividade libertaria,
delimitado pelo tempo e pelo espaco, € uma atividade hipotética, € improdutivo e
repleto de normatizacdes. Embora essas esséncias constitutivas do jogo possam ser
excluidas, € possivel dividi-lo em situagbes que garantem a reciprocidade
permanente dessas polarizacdes.

O sentido global dos jogos e suas multiplas classificacdes ndo avalizam, por
mais aprimorada que seja uma forma de categorizar os jogos de forma bem definida
e que ndo sejam extensos demais estes quadros de classificagbes. O que se tem
feito € qualificar os jogos tendo como vertente diversas ocasifes que o0 ndo traduzem
fielmente ou quase impossibilitam o emprego de conceituacdes. Dessa forma, 0s
jogos sao reduzidos ou, quando estendidos para melhor se encaixar numa
classificagdo, acabam se divergindo de outros fatores que, numa mesma
classificacdo, se opdem amplamente quanto as suas qualidades, principios e efeitos.
Determinados autores partem dos jogos cooperativos para os jogos individuais, dos
jogos de competicdo (competicdo do esmero fisico) para os jogos intelectuais, e
outros classificam 0s jogos segundo 0s seus instrumentos e areas/campos de
execucdo. Em todas essas classificacfes, ainda se torna redutora uma abrangéncia

universal do jogo.
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N&o sera nesta dissertacdo que conseguir-se-a classificar os jogos em todas
as suas formas, em algumas situagcdes, 0S jogos se cruzam e afluem para os
campos da vida cotidiana. O sera discutido serd apenas as caracteristicas
especificas do jogo a partir do homem, para que possamos atribuir a outros
fendmenos essas correspondéncias de dominios. As caracteristicas do jogo ocorrem
ou se encontram no interior do seu proprio dominio. De outra forma, 0 jogo constitui
uma relacdo com a vida material, em que o desgaste de energia, as aptiddes, a
inteligéncia e a possibilidade de corrupcéo séo, em determinados jogos, maiores do
gue a vida cotidiana, fazendo desvendar, entdo, pelos jogos, que uma dada

sociedade nomeia o estilo e os valores que nela se encontram.
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4. TIPOLOGIA DOS JOGOS

4.1. O Jogo Simbolico

O simbolo como forma de representacdo da realidade, possibilita ao aluno
0s instrumentos e as maneiras necessarias de assimilar e integrar os seus desejos e
interesses na realidade.

A importancia do jogo simbdlico esta no fato que proporciona a crianca
condicOes de exercitar sua imaginacao, de trabalhar sua memoria e de criar coisas
novas, combinando suas lembrangas, seus medos, desejos com a situagédo atual.
Por meio da brincadeira simbdlica a crianca cria condi¢des de lidar com a realidade
e com situacdes que lhes séo inacessiveis e mesmo incompreensiveis ao nivel da
realidade. Desta maneira, a brincadeira simbodlica da a crianca maior possibilidade
de lidar com suas emocgfes, conduzindo a etapa posterior do desenvolvimento do
pensamento I6gico. Nesta adquire condi¢cdes de reconstruir processos dinamicos, de
antecipar ou prever sequéncias de movimento, ou seja, a constru¢cao do pensamento
operatorio. (Oliveira, 1992).

A partir destes aspectos, poderiamos nos referir aos estudos de Alissia
Fernandes, em que a autora nos mostra que para aprender é necessario haver um
ser que deseje aprender e que esta aprendizagem fundamentalmente traduz-se em
aprendizagem-desejo. Portanto, a aprendizagem necessariamente perpassa um
organismo — corpo —desejo, ou seja, ndo basta apenas aprender por aprender, mas
ter maturacdo neuroldgica para tanto e ter um corpo desejante deste aprender, que
para tanto, deve-lhe ter significado. Sem um dos meios o qual o aluno vivencia o
mundo que o cerca, € através do jogo, do imaginar do jogar, e diante disto pode-se
afirmar que seria este um canal de acesso do aluno com um aprender significativo,
seja este formal e sistematico, ja que o assistematico ocorre de forma mais natural
em seu cotidiano.

Retomando o que fora observado anteriormente, o aluno vivencia a
aprendizagem, aprende com o corpo e utiliza-se de meios mais proximos ao seu
entendimento, ressalta-se aqui o papel do jogo como mediador fundamental no
processo de ensino-aprendizagem. Na pratica escolar em sala de aula, € importante

que o0 ensino seja observado através de um aspecto ludico. Ou seja, o aluno
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vivéncia suas dificuldades frente a um conteddo ou situagdo especifica de uma
forma branda e compreensivel para ele, seja esta através de jogos de desafios em
equipe. Neste aspecto, a afetividade ganha destaque e sob este angulo a interacéo
afetiva pode ajudar a compreender e modificar as pessoas do que um raciocinio
brilhante, repassado mecanicamente. O aluno é visto como um ser criativo e Unico,
em que através de suas experiéncias corporais que se utilizam da acdo, pensamento
e da linguagem, expressas atraves de um elemento norteador e neste caso 0 jogo,
elabora formas de compreender e perceber a realidade. E diante disto, poderiamos
afirmar que a sala de aula passa realmente a ser um local de reelaboracdo do
conhecimento, uma reelaboracéo vivencial e construida juntamente com o grupo e

com o individuo que passa a ser o protagonista de sua historia social.

4.2. Jogos Educativos

Os jogos educativos utilizados em conjunto com a aplicacdo de modelos de
avaliacdo modernos tende a melhorar o processo ensino-aprendizagem e
proporcionar ao aluno uma maneira ludica de aprender.

Conforme Silveira (1998, p.02):

“...0s jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro, é o
incremento da motivacao. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia”.

Transformar a avaliacao tradicional, de forma que os alunos n&o se sintam
mais pressionados a fazé-la, e sim empolgados em aprender algo novo, uma etapa
sera ultrapassada. Desta forma, os resultados das avaliagbes serdo mais
conclusivos, podendo assim direcionar os alunos ao aprendizado individualmente,
de uma maneira que todos possam aprender.

Os jogos podem ser utilizados para esse fim, pois segundo Silveira (apud
CAM,1995) “os jogos educativos podem despertar no aluno: motivagdo, estimulo,
curiosidade, interesse em aprender (...) o aluno constréi seu conhecimento de

maneira ladica e prazerosa”.
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Os jogos educativos vém sendo utilizados como forma de ensino em
diversos sites distribuidos por toda a Internet, abaixo pode-se visualizar alguns
exemplos recentes.

Segundo Matrtins (2002, p.1):

“...em nosso cotidiano utilizamos varias formas de jogo: o dos sentidos, em
gue a curiosidade nos leva ao conhecimento; 0s jogos corporais expressos
na danca nas cerimfnias e rituais de certos povos; o jogo das cores, da
forma e dos sons, presente na arte dos imortais; o jogo do olhar. Enfim, ele
esta ai,fazendo arte de nossas vidas. A intensidade do poder do jogo € tao

grande que nenhum ciéncia conseguiu explicar a fascinagéo que ele exerce
sobre as pessoas”.

Acredita-se, portanto, que a utilizacdo de jogos na educacédo é o instrumento
que irar quebrar diversos paradigmas no o modo de ensinar, 0 modo de avaliar e
também o modo de aprender, mudando a visdo do aluno em relagéo a educacao.

Jogos educativos sao considerados potencializadores de motivagdo no
reforco de habilidades e informacdes previamente ensinadas . Um unico jogo pode
desenvolver e aperfeicoar diversos tipos de conceitos, sendo aplicavel em diversas

areas do conhecimento.
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5. A DISCURSIVIDADE E A NARRATIVA ATRAVES DO RPG

5.1. Conceituando o RPG

RPG é sigla de Role-Playing Game que, em portugués vem a significar “jogo
de representacdo”. Durante o desenrolar de uma partida, uma histéria € construida
dinamicamente, sendo que os jogadores interpretam os protagonistas cujo destino é
definido segundo a atuacao de cada um.

N&o se trata apenas de representacao, porque as “falas” e resultados nao
sado previamente definidos. Os jogadores definem seus destinos e atuam
diretamente na trama. Assim como em toda histdria, ha uma ambientacédo descrita e
outros personagens para interagirem com o0s jogadores, além de regras para

conduzir a interpretacao e as acdes de cada um dos jogadores.

Johan Huizinga, autor do livro Homo Ludens: O jogo como elemento da
cultura (1938) fala que o jogo de maneira geral pode ser definido pelos dois
aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou
a representacéo de alguma coisa. Estas duas fungbes podem também por
vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a “representar” uma luta,
ou, entdo, se torne uma luta para melhor representacdo de alguma coisa — a
representacao significa mostrar, ou simplesmente uma exibicdo para um
publico. (pag. 16)

Alguns players ndo conseguem passar um dia sem ao menos LOGAR (entrar)
Nno jogo nem que seja apenas para cumprimentar os amigos. Muitos entrevistados
afirmaram que jogam no trabalho em horario de servigo, é quase um ato religioso em

gue néo se dormi sem rezar.

O Jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios. Promove a formacéo de
grupos sociais com tendéncias a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relacao ao resto do mundo por meio de disfarces ou
outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 1938, p. 16)

O jogo se passa inteiramente na imaginacdo dos jogadores®. As acdes de

cada um séo narradas pelo mesmo e imaginadas pelos demais.

Existem certos tipos de jogos que extrapolam essa regra. No Live Action, por exemplo, o jogo deixa
a mesa e 0s jogadores passam a encenar as acdes de seus personagens ao invés de simplesmente
descrevé-las.
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As primeiras experiéncias de games multiusuarios desenvolveram-se em
ambientes on-line, de larga escala, construidos colaborativamente, isto €, “cidades
virtuais” nas quais € possivel ter uma sala prépria. Esses sdo chamados MUDs e
MOOs. MUD significa Multi User Domain e representa uma versao virtual do jogo
eletrbnico chamado Dungeons ou Dragons, que se tornou uma mania dos jovens,
especialmente norte-americanos, no final dos anos 1970. Por isso, 0 MUD é também
uma abreviagcdo de Multi User Dungeons. O jogo mais popular atraiu centenas de
milhares de participantes. S&0 mundos imaginarios nas bases de dados dos
computadores nos quais as pessoas podem usar palavras e linguagens de
programas para improvisar melodramas, construir mundos e todos os seus objetos,
resolver quebra-cabecas, inventar divertimentos e ferramentas, competir pelo
prestigio e poder, ganhar sabedoria. Os participantes entram em descricfes textuais
de lugares imaginarios e de objetos e personagens robéticos, habitantes desses
lugares que os outros podem visitar. Os participantes ficam assim a espera da
interacdo inscrita de outros visitantes. O programa subjacente junta todas as
descricbes e inscricdes, criando um uUnico ambiente que evolui continuamente
(Mitchell, 1999, pp. 114-115;ver também Curtis, 1992:2001,pp.319-334, apud
Santaella, 2007:417)

Citemos agora alguns dos principais elementos do RPG: o mestre, os

jogadores, o sistema de regras e ambientacao.
5.2. O Mestre

O mestre ou narrador? é um membro especial de uma partida de RPG. E ele
guem coordena os jogadores, zela pelo andamento das regras, descreve o ambiente
e relata o resultado da acdo de cada um no mesmo.

O mestre conhece o ambiente e tem autorizagdo para alterd-lo, se 0 bom
andamento do jogo estiver comprometido. E a pessoa que sabe o que tem atras de
determinada porta e diz 0 que aconteceu depois que um jogador resolveu apertar

aquele botdo amarelo.

2 - . . Lo
Essa denominacdo varia de acordo com cada sistema de regras. Outros nomes possiveis

comumente encontrados sdo: Dungeon Master, Game Master, Mestre de jogo, etc.
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“O dever essencial do Mestre € garantir que os jogadores se divirtam.
Porém, ele ndo apenas conta uma boa histéria, mas ergue a sua estrutura e permite
que os jogadores a completem assumindo o0s papéis dos protagonistas.
Ocasionalmente, 0 mestre precisa montar um cenario ou descrever 0 que ocorre,
mas na maior parte das vezes ele precisa decidir o que ocorre em reagdo as
palavras e as acdes dos personagens. Ele precisa ser realista, imparcial e criativo”
(HAGEN, 1992:23).

Ao mesmo tempo em que conduz a narrativa, incentivando os jogadores a
interagirem e ajudarem a construir a histéria, 0 mestre deve também impor limites,
interpretando e fazendo-se cumprir as regras. Os demais personagens (0S

antagonistas e coadjuvantes) do jogo séo todos controlados pelo mestre.

5.3. Os jogadores e seus personagens

Os jogadores ndo tém outro papel no jogo a ndo ser representar seus
personagens, buscando cumprir seus objetivos e ajudando a construir uma boa
histéria.

Os jogadores, geralmente, tém liberdade para construir seus préprios
personagens. Essa construcdo pode ser tdo rica em detalhes quanto o sistema de
regras permitir ou exigir. Alguns sistemas mal permitem que vocé escolha o nome
para seu personagem, enquanto outros, como o GURPS® e Vampiroll4 exigem que
além de uma gama de caracteristicas fisicas, mentais e sociais do personagem seja
escolhida também uma detalhada descricdo da personalidade, historia de vida e
motivacfes. Cada sistema de regras tem seus meios para contrabalancar essa
construcdo de personagem, para que oS jogadores ndo controlem super-heréis
indestrutiveis®. Cada caracteristica acima da média tem certo custo em pontos.
Como o personagem dispde apenas de alguns, se gastar todos 0s seus pontos em
forca fisica, dificilmente sobrara para que ele seja também um letrado académico.

O objetivo do mestre é dar um objetivo para cada um dos personagens e
desempenhar durante a partida um objetivo geral para o grupo, para que ele possa

permanecer unido durante a mesma.

% da Steve Jackson Games
* da White Wolf Game Studio
® Embora existam RPG'’s épicos, onde os jogadores representem super-herais.
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5.4. Sistemas de Regras

O RPG € um jogo que ocorre inteiramente na imaginacao de um grupo de
pessoas. As acdes descritas por um sdo imaginadas pelo resto do grupo. Para
limitar essas acdes e para compor 0s personagens e o espaco/tempo de jogo, sado
definidos sistemas de regras.

Os sistemas de regras agregam um conjunto de informacdes necessarias
ao jogo. Utilizando-se deles, sdo construidos os personagens. Numa planilha, séo
descritas todas as caracteristicas do personagem (inteligéncia, for¢a, etc.), tudo o
gue ele sabe e o que ele ndo sabe fazer (operar computadores, pilotar automoveis,
etc.), quao bem ele sabe fazer essas coisas e alguns objetos pessoais. Para
conseguir determinar se ele conseguiu ou ndo realizar determinada acdo, séo
utilizados dados e seus resultados sdo comparados a um nivel de conhecimento do
personagem naquela acao (descrita na planilha).

“O sistema de regras serve para organizar a acao dos personagens durante
0 jogo, determinando os limites do que ele pode ou ndo pode fazer. Por exemplo:
nao basta um personagem saber atirar para acertar um alvo. Vai depender do alvo e
das condigbes em que 0 personagem se encontra, além do qudo bom atirador ele €&,
O sistema de regras tem como finalidade fazer uma simulacdo da realidade (a
realidade do jogo), influenciando a acdo dos personagens nas acdes mais
complexas” (ANDRADE, 2000).

A complexidade das regras varia de sistema para sistema. O GURPS®, por
exemplo, tenta aproximar-se ao maximo da realidade, com grande quantidade de
regras e tabelas e, recebe algumas criticas por isso. H4 quem diga que a
representacdo € atrapalhada desta forma. Um dialogo frequientemente &
interrompido para se consultar tabelas e jogar dados. Outro sistema de grande
popularidade é o StoryTeller. Com regras mais simples, se comparadas ao GURPS,
0 sistema procura valorizar mais a representacao e interpretacdo dos jogadores,

mesmo que a veracidade de determinada situacao fique comprometida.

® Generic Universal Role Playing System.



27

5.5. Ambientacgao

A ambientacdo é o universo em que o0s jogadores serdo inseridos na partida.
S&0 o tempo e 0 espago do jogo. Embora a grande maioria dos sistemas de regras
existentes possua sua propria ambientacdo, ela pode ser criada pelo mestre ou
mesmo adaptada de outro sistema. Um grupo pode preferir jogar num determinado
sistema de regras, mas gostar mais de outra ambientacdo ou mesmo criar a sua
prépria. Um mundo medieval é descrito em D&D’ que, inclusive, inspirou um famoso
desenho homoénimo. Um mundo contemporéaneo, repleto de criaturas sobrenaturais,
como lobisomens, vampiros e fantasmas, € descrito no sistema StoryTeller. Ja o
sistema GURPS, possui dezenas de ambientacOes diferentes, desde o Império

Romano até futuristas instalacdes espaciais.

5.6. Outros usos do RPG

O RPG nédo é apenas diversdao. Apenas no Brasil, varios grupos
desenvolvem, com sucesso, trabalhos diversos relacionados com o RPG. Além da
utilizacdo do RPG na educacao, que sera tratada com maiores detalhes no proximo
item, podemos citar rapidamente os exemplos do RPG utilizado para treinamento de
profissionais e 0 RPG na psicanalise.

Dois estudantes de psicologia da UFRJ, Lisandro Gaertner e Pedro Augusto
Rodrigues, desenvolveram o GOALS (Game Oriented Advanced Learning System),
que é um programa com 0 objetivo de preparar profissionais de marketing para
situacdes inesperadas de mercado. O programa funciona através do envio e
recebimento de mensagens (e-mails) dos jogadores. Um ambiente cadtico de
mercado € montado e, a partir das acdes de cada um dos jogadores, novas
conjunturas sao formadas. O projeto tanto deu certo que o GOALS vai ganhar
versdes para outros cursos (ANDRADE, 2000).

A psicanalista Silvia Borges, do Rio de Janeiro, que conheceu o RPG
atraveés de seus dois filhos que jogavam, mostrou para alguns meninos (ditos) de rua
da Fundacdo S&o Martinho. A idéia deu tao certo, que ela resolveu aplicar o RPG

em seu consultorio. Os resultados foram: uma melhora no desempenho escolar e na

! Dungeons & Dragons
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facilidade de aprendizado, dissipacdo de uma gagueira e amortizagcdo de
dificuldades de relacionamento. Atualmente, a psicanalista trabalha no CRIAM®, um
centro de recuperacdo e integracdo de menores infratores. O RPG também é
utilizado (ANDRADE, 2000).

5.7. RPG e Educacéo

O RPG possui excelente potencial para ser aplicado a educacao. Diversos
grupos desenvolvem projetos na area. MARCATTO (1999) descreve em Saindo do
Quadro um roteiro completo para educadores adaptarem o RPG em suas aulas,
melhorando o aproveitamento da turma e tornando-a mais interessada no que esta
sendo ensinado. Carlos Klimick e Flavio Andrade, autores de livros de RPG de
sucesso no Brasil®, percorrem diversas escolas enfocando os beneficios do RPG e
seu uso como ferramenta educacional. ANDRADE (2000) define algumas
caracteristicas desenvolvidas pelo RPG que o tornam uma forte ferramenta

educacional:

“O RPG tem potencial informativo de primeira grandeza.
Através de uma ambientagéo historica € possivel passar
inimeros conceitos de determinada cultura, ou mesmo
conceitos geograficos e cientificos. Através de uma
ambientacdo de ficcdo cientifica, é possivel passar
conceitos de fisica, quimica e biologia.” (ANDRADE,
1999)

. Socializacdo : A propria atividade de RPG desenvolve a socializacao.
Os jogadores conversam entre si e com 0 mestre, trocando idéias e expondo as
acOes de seus personagens. Juntos, eles criam uma histéria. Eles também
aprendem que seus atos trazem consequéncias, pois a histéria muda de acordo com
as acdes dos personagens.

. Cooperacdo: Para serem bem sucedidos diante dos desafios
propostos pelo Mestre na histdria, os jogadores tem de cooperar entre si. As
habilidades de seus personagens sao complementares. O desenvolvimento do
espirito de equipe € importantissimo num mundo cercado de tantas atividades

competitivas. (Anexo 1)

8 Orgéo vinculado & Secretaria de Justica do Estado do Rio de Janeiro.
® Desafio dos Bandeirantes e Era do Caos, da editora GSA.
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. Criatividade : Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao se
imaginar na histéria e ao decidirem como 0s seus personagens reagem e resolvem
os desafios das historias. Eles também podem criar seus personagens, histéricos e
personalidades.

. Interatividade : Os jogadores estdo constantemente interagindo entre
si e com o mestre. Atividades interativas comprovadamente levam a uma maior
fixacdo de contetudo do que atividades expositivas. Os jogadores aprenderdo muito
sobre o cenéario de jogo, onde se passa a histéria e sobre o que os seus
personagens precisam saber para vencer os desafios da histéria.

. Interdisciplinaridade : Uma uUnica histéria pode abordar temas de
varias disciplinas harmonicamente. No exemplo proposto acima, a historia pode
abordar elementos de Historia (a época em que se passa a historia), Geografia (0
local da histéria, atividades humanas) e Biologia (conhecimentos de botanica da
curandeira, Ecologia para o cagador). Outros elementos podem ser adicionados. Por
exemplo. Outra historia pode abordar um disparo de canhdo contra um navio
inimigo. A trajetoria do tiro versus a velocidade de deslocamento do navio aborda

elementos de Fisica e Matemaética, além de Histéria.
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6. TECNOLOGIA DA INFORMACAO: NOVOS CAMINHOS PARA O ENSINO

6.1. A formacgao do professor e as novas tecnologias

Torna-se importante uma abordagem envolvendo o nivel de formacédo de
nossos educadores, quando tratamos de novas tecnologias envolvidas em projetos
de educacdo. E notorio que ainda deixamos muito a desejar no que se refere a
participacdo destes em projetos de treinamento visando o futuro da educacao,
mesmo sabendo que eles sdo os principais responsaveis pela preparacdo dos
cidaddos deste pais. O Ministério da Educacdo e Cultura levou muito tempo para
despertar para a necessidade de promover o treinamento e assumir a
responsabilidade pela adequacdo dos professores aos novos metodos de ensino,
baseados principalmente no uso de computadores, que ja sdo largamente usados
praticamente em todo o mundo.

Hoje, tentamos reverter um problema causado por essa falta de diretriz,
advinda das primeiras tentativas de seu uso em algumas escolas sem um projeto
pedagogico adequado, somando-se a iSso 0 pouco investimento que sempre foi uma
constante nas escolas. O certo € que, quando surgiu o uso dos computadores nas
escolas, a comunidade de pesquisadores responsaveis por sua implantacao
fundamentou suas experiéncias usando a escola publica, prioritariamente 0 ensino
de 2° grau, no entanto as escolas particulares néo tinham seus projetos de uso
definidos e cada uma, dependendo de seus recursos, aplicou métodos diversificados
de educacao usando a tecnologia da maneira que julgou conveniente, isto causou
certa confusédo no entendimento do que seria o certo na aplicacdo destes recursos.

Ja havia conhecimento do uso de computadores na area educacional em
outros paises como a Franca e os Estados Unidos, porém a postura metodoldgica
de ensino aliada a cultura divergente nos levava a crer que nossa abordagem de
ensino era diferente das empregadas la fora.

Chegou-se a conclusédo que deveria ser desenvolvido um trabalho para a
implantacdo de computadores nas instituicbes de ensino. Este trabalho de
implantagdo deveria ser realizado por uma equipe interdisciplinar, formada por
professores das escolas escolhidas e por um grupo de profissionais da universidade.

Ficaria sob a responsabilidade dos professores da escola, que dariam
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prosseguimento ao projeto, a0 mesmo tempo haveria 0 acompanhamento do grupo
de pesquisa da universidade que implantasse o projeto, formado por pedagogos,
psicologos e cientistas da computacéao.

Foram projetos que, de certo modo, alavancaram o0 uso das novas
tecnologias nas escolas. Note-se, porém que atropelamos a histéria no
desenvolvimento da educacédo, quando percebemos que a preocupacéo inicial foi
adequar o aluno ao aprendizado usando as novas tecnologias disponiveis,
esquecendo que o primeiro passo seria colocar essas tecnologias sob o dominio do
educador, para que assim ele pudesse usar seu conhecimento com o auxilio desta
nova ferramenta, para desenvolver projetos pedagdgicos aplicados a educacéo.

O primeiro passo foi dado no final da década de 80, com cursos ministrados
para especializar professores na area de informatica na educacdo. Este curso foi
idealizado e aplicado pela Unicamp, como todos os projetos teve aspectos positivos
e negativos, porém o que ficou constatado é que muitos dos participantes deste
curso voltaram para o seu local de trabalho e ndo encontraram as condi¢cdes
necessarias para implantar a informatica na educacdo. Seria redundante voltar a
falar sobre este aspecto que ainda sabemos ser cronico no Brasil, os projetos
existem, as pessoas tem a boa vontade, mas precisamos de recursos para colocar o
conhecimento na pratica.

Segundo Costa (2002:9), “No ambito da educacdo, milhares de
pesquisadores, professores e estudantes de todo o planeta apostam na Internet,
enxergando-a como fator tecnolégico principal na evolugdo do ensino a distancia e
presencial.”

A tecnologia ndo cria mudancas na relacdo pedagdgica existente entre 0s
professores e os alunos, apenas aumenta o poder de exercer a visdo sobre 0s
comportamentos existentes. O treinamento leva o educador a ter o controle sobre o
que ele estd ministrando, se ele for conservador, esta postura sera reforcada com a
tecnologia em suas maos, se for um liberalista, podera exercer esta conduta com
mais énfase. O que se quer colocar € que tecnologia de informag¢do nunca sera um
entrave, ao contrario € um material poderosissimo que sempre levara a ampliar as
nossas posi¢ées e 0 que queremos passar a alguém é uma ferramenta que jamais
substituira o professor, pois € com ele que ela ira funcionar, depende sempre de

diretriz para ter um perfeito funcionamento.
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6.2. A realidade (educacéo x tecnologia)

Citamos anteriormente as dificuldades que 0 nosso pais enfrenta em relacéo
as desigualdades sociais e econdmicas e a muito sabemos qual a saida para por fim
a essas diferencas. A base de desenvolvimento econdmico e social de uma nacgéo
depende unicamente da educacgéo e da cultura do povo. Calcado neste pensamento
€ que temos a consciéncia das necessidades do pais para alcancar um bom grau de
desenvolvimento, ndo podemos negar isto as geracbes futuras, temos a
responsabilidade de trabalhar em prol da mudancga, fazendo com que esta nacao se
torne um lugar onde nossos filhos possam se orgulhar de terem nascido.

A mudanca do quadro social requer investimento macico em educacao e
este investimento ndo depende unicamente de verbas governamentais, temos que
cobrar que instituicdes privadas participem deste projeto e invistam em educacao, s6
assim justificariam sua presenca num mercado que so6 visa o lucro. O investimento
em longo prazo em educacédo se tornara em uma fonte de riqueza para o pais. Hoje
as universidades néo tém recursos sequer para manter um laboratorio de pesquisas,
ao contrario das instituicbes que tem o0 apoio de empresas que tem interesse em
alguma pesquisa de ponta. O que queremos colocar € que a educacdo no Brasil
precisa se organizar precisa ter diretrizes definidas, o governo deve dar
responsabilidades até de tutela para tocar as instituicbes de ensino e isso desde o
ensino fundamental até a pdés-graduacao, todos devem ter um compromisso com o
desenvolvimento, cremos que com a evolugédo, os meios avangcados de tecnologia
tornar-se-ao ferramentas comuns com acesso generalizado sem restricdes, e ai sim
poderemos falar em democratizacdo do ensino em todos 0s niveis, pois apesar de
muitos autores defenderem a educacéo a distancia como as democratiza¢cdes totais

do ensino.

6.3. O computador como ferramenta educacional

O computador ja faz parte da vida de todo e qualquer individuo e disso nao
podemos mais abrir médo, mesmo porque ele se tornou uma ferramenta poderosa
nao so na educacdo como em todas as ciéncias. Quando o computador comecou a
ser usado na area educacional em outros paises, pessoas chegaram a criticar

achando que era mais um modismo que logo passaria, porém o0 que vimos é gue
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mais um erro foi cometido e mais tempo foi perdido por ndo termos incluido o
computador nos estudos da educagédo logo que a idéia surgiu no mundo. A principio
a postura tomada em relacdo a maquina foi a de, ao introduzir o computador nas
escolas, exigir que alunos e professores entendessem de computador. Logo se
percebeu que esta era uma postura errada. Vé-se hoje que computador na
educacgdo ndo deve ser uma disciplina curricular, onde se procura saber o que € o
computador, para que serve como funciona, etc. Isto € falso. Deve-se usar
computadores para aprender através deles e n&o aprender sobre eles, isto é
especifico para quem desenvolve a maquina e ndao para nés que apenas gueremos
usa-la como um meio de aprendizado. A habilidade de uso sobre as coisas adquiriu-
se no dia-a-dia como acontece com muitos instrumentos e aparelhos que se
manuseiam por diversas vezes como o0 video, a televisdo, o carro ou o telefone.
Aprende-se tudo isso sem ter ido a uma escola, ndo se faz cursos sobre o uso
destes equipamentos, esta habilidade é natural, pode-se desenvolvé-la sem maiores
problemas.

Segundo VIEIRA,

“Nosso século propbe os problemas mais complexos e exige a
elaboracao das ferramentas adequadas para resolvé-los. Cibernética e a
Teoria da Informacdo, a Teoria dos Automata, a teoria da percepcdo de
Jakob von Uexkull e todos os demais movimentos que geraram, entre outras
coisas, o0 nlcleo ainda diversificado das chamadas Ciéncias Cognitivas,
todos esses avangos cercam a questdao da complexidade; por outro lado,
temos assistido nessas elaboraces os tracos do pensamento peirceano,
tanto em seu edificio filoséfico quanto em algumas propostas, conjecturas e
previsbes. Cada vez mais a Semidtica impde-se como uma das ferramentas,
talvez a mais basica, para consolidar o grande processo de transformacao a
gque temos assistido”.

Nessa proposicéo filosofica e semiotica, o computador deve ser encarado
como mais um meio didatico que dispomos para alcancar nossos objetivos
educacionais, assim como existem o retroprojetor e o video. A diferenca € o poder
de alcance que ele disponibiliza para nos. E uma maquina que tem caracteristicas
com capacidade de simular experimentacdes, criar fatos para estudos, gerar
imagens animadas, oferecer dados e informacgdes de qualquer lugar do planeta que
contribuem mais do que qualquer meio didatico que dispomos hoje para elaboracéo
de uma aula. Devido a essas facilidades hoje todos ja tém a certeza que o

computador € mais um item que ndo se pode descartar dentro do processo
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educacional, a importancia esta provada e em alguns casos ja esta sendo usado de
maneira definitiva.

Em cima do que foi colocado vimos que o uso do computador serve
concretamente para construir o aumento de conhecimento a partir das facilidades
oferecidas por ele e, por ser até certo ponto simples 0 seu uso, ndo entraremos no
mérito de quanto é necessario o conhecimento para colocar um computador em
funcionamento, o que estamos propondo € a maneira ideal de coloca-lo a servi¢o do
homem auxiliando sua evolucéo.

De acordo com Valente (1996): "Além dos exemplos citados, cada vez mais,
os esforcos dos centros de pesquisa e dos centros formadores de professores
devem ser na direcdo de promover a utilizacdo do computador segundo o paradigma
construcionista. Com isso estaremos aumentando nossa esperanca de ter o
computador usado segundo esse paradigma, ao invés do instrucionista, como esta
acontecendo com a maior parte dos paises desenvolvidos. Se essa mudanca de
paradigma realmente for feita, estaremos antecipando uma mudanca que contribuira
para a nossa sobrevivéncia. O planeta ndo suporta mais o nivel de producdo que
atingimos e os gastos e perdas de recursos naturais que ela acarreta. E necessario
outro método de producdo de bens e de servicos, mais econbémico, mais eficiente,
com menos excessos e onde trabalhem profissionais capazes de criarem e
pensarem. E para formar esse novo perfil de profissional que a mudanca de

paradigma educacional é necessaria.

6.4. As mudancas no processo educativo por influénc ia das novas tecnologias

Hoje, a educacdo passa por mudancas profundas em seus projetos de
educar, levada por transformagdes que forcam com que se olhe para um futuro onde
a relacdo ensino-aprendizagem se torne um objeto de estudo, visando a evolucéo
constante de conteudos e valores para adaptar-se as novas tecnologias disponiveis
para transmissdo de conhecimento.

Sabe-se que normalmente o que € usado hoje nas escolas séao
padronizacdes que h& muito sdo empregadas no decorrer do ciclo educacional,
padronizacoes estas referentes a seriacbes de disciplinas, conteudos
sistematizados, carga horaria, entre outras rotinas sempre inalteraveis. Esse

costume leva o aluno a uma acomodagédo causada pela falta de dinamismo nas
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funcbes que tem a desempenhar. Este processo estd mudando, mesmo porque
professores e alunos ja ndao tém estes procedimentos fora da sala de aula no seu
dia-a-dia, véem-se envolvidos em atividades que atingem todo o tipo de tecnologia
existente e, com o decorrer do tempo, se tornam imprescindiveis leva-las as salas de
aula. Sdo tecnologias cada vez mais avancadas, capazes de modificar e até
substituir tarefas rotineiras. Eles vivem atuando no dia-a-dia, no entanto tém
dificuldade em conseguir leva-las para dentro das escolas, pois 0s conteudos
programaticos e as atividades diarias séo inflexiveis.

Temendo ficarem atrasados no tempo, educadores responsaveis por
instituicbes educacionais estdo tomando a iniciativa de introduzir este farto avango
tecnoldgico nos projetos pedagodgicos e assim produzir a escola do futuro.

E uma forte evolucio e a origem disso se da através da vontade e
criatividade do homem, que leva a novas descobertas para trazerem melhoras as
estruturas sociais em todos os sentidos, tanto no plano cultural, econdémico, e,
principalmente educacional resultando numa melhor relacdo social entre os
cidaddos. As inovacgdes tecnologicas nos permitem acessar informacdes e torna-las
disponiveis em variadas formas em quase todo lugar. E de grande importancia saber
que o papel das telecomunicagées tem a maior responsabilidade sobre o avanco da
tecnologia de informacao para a educacdo no Brasil, haja vista que nossos sistemas
foram desenvolvidos ao longo desses anos e hoje esta entre os melhores do mundo.
Ressaltamos isso porque € importante saber o potencial do nosso recurso humano,
podemos dizer que temos todas as condi¢cdes de atingir as metas de exceléncia do
ensino calcado nas tecnologias avangadas e dar um passo gigantesco em busca do
que ja perdemos em relacdo a alguns paises no mundo.

Hoje, algumas escolas no pais ja usam com bastante freqiéncia a rede de
informagdes Internet, seja para pesquisa, auxilio na solucdo de problemas ou
mesmo para criacdo de arte e desenvolvimento da légica de raciocinio. O mais
interessante € que com o auxilio deste poderoso recurso o desenvolvimento dos
conteudos disciplinares ficou mais dinamico, hoje o professor discute com o aluno,
ele aprende com o aluno e isto torna interessante porque o aluno sente que faz parte
do que acontece ao seu redor, ele ndo é apenas um ouvinte, ele agora busca suas
respostas para depois, se for o caso, comenta-las com o professor ou colegas. A
necessidade de conhecer se torna frequente passa a fazer parte natural da

evolucao, o aluno sabe que tudo esta ali, sé depende dele ir buscar as respostas, a
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investigacdo se torna prazerosa quando bem orientada coisa que nas escolas
tradicionais sempre € uma tortura, o0s resultados avaliados até entdo sé&o
considerados acima do esperado, 0 que mostra que o caminho do emprego das
novas tecnologias esta correto e sabemos que € um caminho sem volta, resta
evoluirmos e desenvolvermos métodos que facilitem cada vez mais o aprendizado,
sempre atentos a aplicacdo dos recursos sem esquecer que estamos trabalhando
para a melhoria do ser humano.

Precisa-se colocar de uma maneira bem clara a utilizacdo das modernas
tecnologias de informag&o e comunicacao e sua influéncia no ensino-aprendizagem,
de modo que possamos encara-la como uma ferramenta a mais no apoio ao
desenvolvimento de projetos pedagogicos, atualizacdo e constante aprendizado do
professor destinado as funcdes de acompanhamento dos projetos. Para atingir
esses objetivos pedagdgicos € necessaria uma estratégia claramente definida de
projetos, onde alguns elementos estruturais basicos possam ser a sustentacdo que
alunos e professores contam para auxilia-los na organizacdo e aproveitamento dos
CUrsos.

O educador ja tem uma historia de dedicacdo e empenho. Baseado nisto
temos a certeza que com 0 apoio do governo e da sociedade podemos alavancar
este e qualquer outro projeto de educagdo neste pais.

As praticas pedagogicas aparecem como uma inovacdo quando as
encaramos como uma nova idéia para mudancas na educacgéo, quando pessoas se
habilitam a transformar a estrutura educacional das instituicdes para que se torne tao
flexivel quanto possivel o método de educar. Apostando nisto 0 sucesso € inevitavel,
guando consideramos o0s professores como executores dessas praticas, levando-os
a se tornarem parceiros do projeto de renovacdo, usando as técnicas inovadoras
que lhes sdo colocadas nas maos, tornando-os responsaveis também pelos
resultados. Para isso deve-se treinar o professor adequadamente para que tenha
condi¢cbes de avaliar se o trabalho que esta sendo aplicado esta de acordo com o
projeto inicial. Existem projetos pedagdgicos, baseados no aprendizado atraves de
ensino a distancia usando tecnologia dos computadores em alguns paises do
primeiro mundo, conhece-se 0s pontos negativos, no entanto o que se quer é
destacar o lado positivo das experiéncias e aproveitd-lo no Brasil, tem-se
conhecimento que atraves deste método ja estamos interligando regides que antes

nunca se pensava alcancar com a introducédo do ensino fundamental. H& uma série
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de razdes que ainda atrapalham o éxito completo da introdugédo do ensino a
distancia no Brasil, entre elas estd a falta de estrutura nas escolas e a pouca
formacao dos professores voltados para esta area, os que estdo se especializando,
passam por um processo lento e com alguma fragilidade, devido aos recursos
empregados para este projeto.

Esta em andamento um projeto ambicioso no Brasil de implantacdo da
informatica na educacdo, para auxiliar os educadores no manuseio da tecnologia
computacional, ndo necessariamente conhecendo um computador e sim
aprendendo o que ele pode fazer de melhor para a educacgao, fazendo com que os
professores ultrapassem as barreiras naturais das mudancas entre 0 ensino
convencional e o que esta presente de mais moderno. Este projeto € de grande
importancia para a educacao, porém sabemos das dificuldades para alcancar o
sucesso, pois é através dele que o educador ird redimensionar seus conceitos sobre
educacéo, buscando as novas alternativas para enriquecer o seu conhecimento e de
seus alunos.

Percebe-se ao longo deste trabalho que o que existe de maior importancia
em tudo isto, € o homem na figura de educador, que a tecnologia de informacéo
nada mais é do que uma ferramenta poderosa que esta ao nosso alcance para ser
usada da melhor maneira possivel para implementar melhorias no sistema
educacional do Brasil. Nao resta duvida que no futuro € o que vamos dispor para
alavancar este processo educacional e ndo devemos subestimar este poder que é a
informacéo e sim usé-la em prol do desenvolvimento, buscando com isso a solucéo
para 0 nosso problema maior que é a educacao.

Uma questdo necessaria que é o foco neste trabalho gira em torno da
avaliacao aplicada no ensino a distancia, tudo que fazemos na vida de uma forma ou
de outra necessita ser avaliado para termos um parametro que informe se o que
fizemos foi bem feito ou razoavelmente bem feito sé assim teremos condi¢des de

melhorar ou até mesmo manter o nivel do trabalho que fazemos.
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7. M-LEARNING: CONCEITO E EVOLUCAO HISTORICA

A expansao e a acessibilidade da Internet tornam possivel a utilizacdo de
novas estratégias e instrumentos para sustentar a aprendizagem a distancia,
proporcionando novas possibilidades para o processo de ensino-aprendizagem.
Com isso, as primeiras formas de ensino a distancia, como: as impressas, radio e
televisdo foram trocadas pelo desenvolvimento do ensino a distancia on-line ou
como também é conceituado como e-learning, através do aparecimento e
disseminacéao de tecnologias de informacao e comunicacdo em redes informatizadas
que possibilitou a ampliacdo de sua infra-estrutura para o escopo do ensino a
distancia.

Desta maneira, 0 e- learning proporcionou maiores possibilidades para o
ensino a distancia através de novos instrumentos baseados na tecnologia da
informacgao, compreendendo diferentes plataformas de hardware e software. O uso
dessas novas tecnologias fez nascer uma nova metodologia de ensino, o mobile
learning ou m- learning. A tatica de m-learning é e- learning utilizando dispositivos
moveis, equipamentos tais como celulares, palmtops, smartphones entre outros.

Utilizar esses recursos alterou a dinamica do ensino a distancia, as
estratégias e o empenho de alunos e professores nessa nova metodologia,
permitindo 0 acesso com ou sem sincronia de seus participantes. Com esses novos
recursos e ferramentas a educacédo a distancia pode envolver um publico maior e
individualizado, formando com qualidade individuos de diversas regides, estados ou
paises, as quais podem acessar 0s recursos disponiveis a qualquer momento
independente de onde estejam.

Nesta dissertacdo o m- learning como uma nova modalidade para a
andragogia, usando sistemas de aprendizagem apropriados para montar contetados
sob demanda para fornecer aos estudantes condigcbes de aprendizagem e apoio
ajustadas as suas necessidades. Com esse tipo de estratégia pode-se tentar uma
aprendizagem expressiva, proporcionando que o aluno aprenda de forma dinamica,
motivadora e significativa.

As novas tecnologias nesta era da mobilidade deparam-se ultimamente em
ampla evolucdo e parecem designadas a transformar-se no novo prototipo

dominante da computacdo (Myers et al., 2003). O uso de dispositivos mdveis na
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educacéo instituiu um novo conceito, 0 chamado Mobile Learning ou m-Learning.
Seu amplo potencial encontra-se no emprego da tecnologia moével como parte de um
modelo de aprendizado integrado, qualificado pelo uso de dispositivos de
comunicacdo sem fio, de forma cristalina e com elevado grau de mobilidade
(Ahonen, 2003; Syvanen, 2003). Esses beneficios do setor das telecomunicacdes e
dos artefatos computacionais, capazes de fornecerem mobilidade aos diferentes
participantes de projetos educacionais, proporciona a oportunidade para o
incremento de pesquisas na area da computacdo movel aplicadas a educacao
(Meirelles et al., 2004) contribuicdo a aprendizagem, aos mundos tridimensionais
virtuais, onde o individuo possa interagir, como no mundo real, concebem

interessantes oportunidades a disposi¢cao dos educadores.

7.1. Educagéo: Computacao Movel

7.1.1. Redes Sociais de Conhecimento

Numa sociedade contemporanea, aparelhos sociais, como: familia,
educacdo; aparelhos midiaticos: meios de comunicac¢ao; e aparelhos informatizados
fundamentados em computadores e seus sistemas moldam, produzem multiplos
“eus”, produzindo, desta maneira, subjetividades. “E facil fazer corresponder a cada
sociedade certos tipos de maquina, ndo porgue as maquinas sejam determinantes,
mas porque elas exprimem as formas sociais capazes de lhes darem nascimento e
utiliza-las” (DELEUZE, 1995:223).

Notoriamente, as sociedades que vivem em espacos confinados e que era
marcada em principio disciplinares, e que agora dilatado por uma monitoracao
eletrGnica com uma organizacéo de controle da sociedade contemporanea.

O silicio, o quartzo sdo 0os novos campos de saber, pois deles que partem a
informacéo e o gerenciamento. Informa-se para que este saber ndo s6 nasca para
este fim, como também ofereca suporte para este gerenciamento — propriedade de
uma sociedade que controla e informacao é tudo numa sociedade que tudo precisa
conhecer e reconhecer.

Destarte, a conhecimento e informacdo é a nova “vitrine” da sociedade

digital, e novos discursos e praticas sociais se (re) compdem nessa coletividade
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informacional. E o discurso de educacional, se refaz entre os seus agentes: a escola
e as novas estratégias da educacéo digital.

Nesse sentido, o jaez da (re) composicdo de ambientes educativos tem
como ponto principal conservar a visibilidade do individuo que informa, tal como
afirma WIERNER (1988:15): “S6 se pode entender a sociedade mediante o estudo
das mensagens e das facilidades de comunicacdo de que ela dispde e,
principalmente, no futuro, as mensagens trocadas entre homens e maquinas, entre
magquinas e homens e entre maquina e maquina desempenhardo um papel cada vez
mais preponderante”.

Do mesmo modo, a comunicagdo como informag¢do, como principio da
sociedade que digitaliza o dizer e o ver, € o pilar do controle pelo gerenciamento.
Assim, a sociedade digital determina seus individuos digitais a partir da construcéao
de individuos que aliam “gerenciar o outro” como forma natural de seus costumes de
relacdes sociais.

Tudo ao mesmo tempo agora; ndo ha espaco que limita ou ndo limita, ndo &
preciso concentrar pessoas, distribuir tempo e espaco. Como analisa TRIVINHO
(1995:228):

“ No ambito corporativo e estatal, o glocal representa a empiria do
modelo de mundo realizado, seus interesses e sua ideologia objetivados na
infra-estrutura tecnolégica disponivel, suas tendéncias e horizontes
transnacionais constataveis em todos os setores. Sob o olhar da pesquisa
cientifica e da reflexdo tedrica socialmente orientadas, mormente na areas
de Comunicacdo e afins, o glocal configura prisma conceitual para —
conforme adiante circunstanciado — realizar-se 0 mapeamento e a
dissecacdo da natureza, dos fundamentos e das consequéncias desse
mundo no ambito social-histérico, bem como, a partir disso, estabelecer-se
0s pontos de tensado tedrica em relacdo ao modus operandi da civilizacao
contemporénea. Tais injungbes demonstram, acima de tudo, que o
fendmeno glocal é — na acepcgdo priorizada no presente ensaio — uma
evidente invencao tecnocultural original da era das telecomunicacfes. Trata-
se, como tal, de uma construgao sociotécnica exclusivamente identitaria a
tecnologias capazes de tempo real (cf. TRIVINHO, 1998), tempo técnico
instantaneo de articulacdo simultdnea de contextos locais socialmente
fragmentarios. De todos os elementos conformativos do fenbmeno glocal,
esse € 0 mais decisivo. Em sua auséncia, do ponto de vista mediatico,
inexiste fenébmeno glocal. Equipamento de base desligado ou desativado,

interface morta, desconectada da rede, configura, a rigor, precedéncia
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exclusiva de um campo proprio local, esfera tradicional de processamento
da existéncia ndo tecnologicamente mediada, lugar de esgotamento
irrecorrivel da relag@o inextricavel entre corporalidade, subjetividade e
linguagem tdo antigo quanto a histéria da humanidade. Do que se
depreende, em termos fenomenolégicos, que, se o global mediatico
pressupde, necessariamente, o vetor glocal, nem sempre um contexto local
equivale, de fato, a um contexto glocal. A conversdo de um em outro, com a
consequente dissolucdo de ambos, é dada pela presenca efetiva do
elemento da rede e/ou pela vivéncia efetiva (individual, grupal ou coletiva)

da mesma. A diferenga — enfatize-se — € o tempo real.”

Nessa conjuntura, a virtualidade age sob a temporalidade e a espacialidade,
e isso ndo é meramente uma viabilidade tecnologica, contudo o formato possivel a
novas manobras econémicas e sociais. E o tempo das organizacbes virtuais de
aprendizagem, do tele trabalho e do comércio eletrénico - “ciberproducdo” das
organizacdes e'°. E tempo de outra riqueza, ndo mais fundamentada na propriedade
dos modos de producao, mas no consumo como indicador do que se pode e se deve
produzir. Outra inteligéncia de producéao, baseada no modo de informacéo, e uma
economia virtual, baseada nas projecdes da “economia do conhecimento”,
constituem-se sob o tempo das redes virtuais.

Sob essa 6tica, € inocente tratar a adog¢do ou ndo das “novas” tecnologias.
Se elas ndo sdo novas, pois produzidas sob o tempo hodierno, ao mesmo tempo
deixam de sé-las a cada nova modalidade ou dispositivo que o tempo do consumo,
consume. Os computadores depositam no mercado novos aplicativos, e o0s
aplicativos e que por sua vez, demandam novos dispositivos. Nada se fixa, pois tudo
se recria permanentemente, conforme cita COSTA (2002)

“Outra tendéncia que vem crescendo € a idéia de se viver basicamente
através da informatica. Um mundo de produtos, informagfes e servigos que
chegam até vocé através de um simples clique. No entanto, este “acesso ao
excesso” aumenta as duvidas e incertezas das pessoas, ja que a idéia de
escolha é fundamental num jogo que envolve a participacdo de milhares de
pessoas como também a aposta de milhdes de ddlares. A cultura digital
sera a forma de consumo que acabaremos por participar. A personificacédo
de produtos é outra possibilidade disponivel na hora de efetuar uma
compra. Esta vem trazendo tanto aspectos positivos quanto nhegativos.
Algumas pessoas adoram a possibilidade de moldar um produto de acordo
com seu gosto, porem outras sentem — se inseguras em escolher uma no
meio de tantas op¢des e acabam por desistir.”

0
Organizagdes “e” - Designa uma modalidade de ozggéib com base no modo eletronico ou web
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Nesse aspecto, analisa-se que da enciclopédia a Internet, passando pelo por
todos os veiculos de comunicagdo, como o radio, cinema, televisdo e pelos
computadores, tem-se hoje uma nova de forma de se obter informacéo ou informar
alguém com um suporte digital que aflui para uma rede global. A rede global, por sua
vez, redimensiona os dispositivos; tudo o que informa, digitalmente o faz. “Digitalizar
um sinal é extrair dele amostras que, se colhidas a pequenos intervalos, podem ser
utiizadas para produzir uma réplica aparentemente perfeita daquele sinal”
(NEGROPONTE, 1995:19). O mundo analdgico e letrado, de campos com limitagdes
e maneiras e formas de transmissdo imoveis/estaticas, constituem agora o0 mundo
digital, capaz de armazenar, de comprimir dados em pacotes a serem velozmente
transmitidos e facilmente manipulados e corrigidos.

Os meios de comunicacao social digitais e os dispositivos de comunicagao
moveis sdo as maquinas dessa nova era contemporanea da informacao. Tudo pode
armazenar-se digitalmente, especialmente aquilo que foi produzido como sendo
conhecimento pela humanidade para consumir-se como informacéo. Sendo assim, o
conceito de percepcdo e cognicdo, transporta-se de analOgica para ser também
digital. Digitaliza-se, armazena-se e distribui-se.

A sociedade é baseada na informacao e na comunicacao. O sujeito midiatico
€ invariavelmente reconhecido nesta area que identifica seu percurso por um
silencioso dispositivo chamado “cookie™!. A tecnodemocracia, delineada por LEVY
(1993) como uma nova possibilidade e um maior ganho do individuo pelo surgimento
desta novas tecnologias, baseadas no intelecto, no hipertexto, no hipermidico e de
rede global, de suporte telematico/digital.

A cada ponto conectado por tecnologias como a Internet nasce um modo de
ingresso a informacgédo. A informacdo acessada é, igualmente, ha uma troca de
acessos de informacdes pessoais; uma condicdo de conhecer algo e ser “(re)
conhecido” nessa coletividade que deixa sua visibilidade ser suprida por outra.
(PASSETTI, 1998:33). Assim, o individuo moderno - cujo suporte mental € a
inteligéncia informética, o computador - € um sujeito digital sob sistemas de multiplos
contetdos — biotecnoldgicos, telematicos, robadticos, informéticos - que emergem

com a velocidade das criagcfes tecnoldgicas e ndo param de agenciar percepcoes de

! Bloco de texto recebido pelo usuario ao acessar um site, o cookie pode ficar armazenado em seu
computador e ser ativado a cada novo acesso. O principal propésito do cookie é identificar o usuério e
personalizar a navegacao. Por isso, sdo considerados coletores de informacfes pessoais.
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si a cada “novo” media, que ndo param de modelar e fabricar a existéncia digital.
Esse sujeito digital ndo para de informar.

Como afirma ILLICH (1990), de fato, emerge um novo espaco mental, cujos
brocardos geradores ndo estdo mais organizados na codificacdo dos sons do
discurso por meio do aprendizado alfabético, entretanto na probabilidade de guardar
e de manipular informacbes sob a forma de bits binarios. O mundo digital
individualiza-se pela preponderancia dos artificios tecnologicos baseados no digital,
bem como as sociedades orais distinguiram-se pela preponderancia da palavra, e as
sociedades letradas, pela predominancia da escrita. ILLICH (1990:22), ao constituir
uma leitura sobre 0s tempos sociais e 0s espagos mentais, aponta que:

“Na Grécia dos periodos V e VI com o advento da literatura e da ciéncia
grega, a passagem da mente oral ou da habilidade de pensar e perceber o mundo
por meio da oralidade para a mente alfabetizada se da, gracas a invencdo do
alfabeto”, e esse €, por definicdo, “um método para escrever os ruidos do discurso
em uma forma visivel.

Por outro lado, a sociedade digital, cibernética, tem o computador por
simbolo, e os brocardos geradores ndo estdo mais edificados na codificacdo dos
sons do discurso por meio do alfabeto, porém instituidos pela possibilidade de
guardar e manipular informacdes sob a forma de bits binérios (ILLICH, 1990:15).
Como conclui o autor, “0 espaco mental em que se colocam as certezas da
alfabetizacdo, e o0 outro espaco mental, originado das certezas em relacdo aos
computadores, sao totalmente diferentes” (ILLICH, 1990:15).

Da memoria textual para a digital, este € o tempo moderno que se midiatiza
digitalmente e que se deixa gerir midiaticamente. Nesse referente digital, a
comunicacao diferencia-se sob um panorama no qual a tecnologia e as maquinas
deixam de ser apenas maquinas ou ferramentas de comunicagdo para serem 0
suporte do pensar e do agir social. E as pedagogias, que geram discursos em
educacdo, também geram taticas que vao atuar da gestdo educativa ao suporte
digital. Discute-se, a partir disso, se os referentes pedagogicos que se delineiam
nessa contemporaneidade digital diferenciam-se dos modelos escolarizantes, fixos,

limitadores e controlaveis que enunciam educacao.
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7.1.2. Dispositivos méveis

Durante as ultimas décadas, pode-se apreender uma ampliacdo expressiva
no emprego de dispositivos moveis para diversos fins. Costa (2002: 74) ja os definiu:
“...a internet lhes possibilitou a invencdo de novas formas de comunicagédo, sem
grandes preocupacdes com a presenca fisica ou com a situacdo geografica dos

interlocutores...”. Dispositivos, como PDAs (Personal Digital Assistants) e celulares

sdo cada vez mais corriqueiros nas maos das pessoas. A questao basilar € que cada
um dos dispositivos pertencentes a vanguarda destes, era fabricado com uma
finalidade especifica, que inclusive ja vinha programada em seu hardware (sistemas
baseados em hardware), 0 que restringia bastante sua utilizacdo. Esta
“generalizacdo” referente ao incremento para dispositivos moéveis permitiu que
aparecessem aplicacbes que eram conhecidas em ambientes desktops, também
permanecessem disponiveis neste novo tipo de plataforma. Além de aplicacdes
tornou-se possivel também o pleno acesso a Internet, facilitando ainda mais o
alcance aos mais variados tipos de informacdes. Dentre estas tantas informacoes
disponiveis na internet, sentiu-se a necessidade de visualizar e executar 0s objetos
de aprendizagem também em dispositivos méveis.

A possibilidade de utilizacdo de tecnologias moveis no processo de ensino e
aprendizagem permite o acesso a conteudos educacionais em qualquer lugar e a
qualquer hora, aproveitando assim horarios livres tanto em situacdes de locomocéao
de um lugar a outro quanto a de espera também.

Além disso, cada variacdo dos dispositivos moéveis traz beneficios diferentes.
Os celulares, por exemplo, por serem aparelhos ja bastante difundidos no mercado e
com valores relativamente acessiveis, consentem que diferentes pessoas, tanto de
faixas etarias distintas ou classes sociais diferentes, tenham acesso facil aos
contetdos educacionais. J& equipamentos como PDAs, por possuirem poder
computacional e de armazenamento superiores que os telefones celulares, permitem
a execucdo de objetos educacionais mais elaborados e até o armazenamento de
conteudos afins.

Em contrapartida, ha inGmeras vantagens que a mobilidade nos proporciona,
e, é necessario ressaltarmos as restricoes de tais dispositivos, tanto em relacédo aos

recursos de hardware quanto aos de software e interatividade.
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7.1.2.1. Tecnologia movel

O Personal Digital Assistant (PDA) e o Smartphone sdo 0s principais
dispositivos moveis do mercado e se tornam mais conhecidos devido a sua
simplicidade, funcionalidade, portabilidade e facilidade de uso.

Segundo Costa (2002:76):

0s agentes inteligentes também desempenham um papel
importante nos aparelhos moveis, justamente porque tarefas como digitar
mensagem e navegar através de menus ainda sdo particularmente dificeis
nesses dispositivos. O uso de agente serve para atenuar o esforca da
pessoa, seja antecipando a palavra que ela comecou a digitar, seja
reduzindo uma lista de restaurantes locais com base em suas preferéncias,
seja auxiliando na busca de informacdes relevantes”.

Como ocorre na maioria dos computadores pessoais, o PDA e o
Smartphone do mesmo modo dependem de um sistema operativo (SO) para
funcionar perfeitamente e de um programa que admita estabelecer uma
relacdol/ligacdo do dispositivo a um computador pessoal para armazenar uma copia
de seguranca dos dados e para atualizar a informacédo existente no dispositivo
movel. A ligacdo para troca de dados pode ser realizada mediante a utilizacdo de
cabos fisicos, ou através de tecnologias sem fios, tais como as redes sem fios ou

Bluetooth*?.

7.1.2.2. Nomenclatura e utilizagoes

PDA é uma nomenclatura utilizar para atribuir a qualquer dispositivo
pequeno e movel, com capacidade de armazenar informacao, utilizado tanto para
uso pessoal ou empresarial. Ao contrario dos computadores pessoais, a maioria dos
PDAs utiliza um estilete para a entrada de dados, em lugar do teclado. Isto significa
gue também possuem um sistema de reconhecimento de escrita. Enquanto que os
Smartphones sdo telefones digitais com recursos avancados, que integram as
capacidades de um PDA. Tanto os PDAs quanto os Smartphones utilizam do mesmo
modo um sistema operativo e, neste caso, 0s sistemas mais usados e mais
representativos do mercado sdo o PalmOS da Palm, o sistema operativo Windows

CE da Microsoft e 0 SymbianOS da Symbian.

12 [Ing.] (Dente azul). Protocolo que permite a conexao a curta distancia, (10 m) sem fios ou cabos, entre aparelhos eletrdnicos
(celulares, computadores, PADs e outros equipamentos para transmisséo de voz e dados) e destes com Internet.
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7.2. LimitagOes de processamento e do sistema

Os telefones celulares mais contemporaneos sao municiados com
processadores que alcancam uma velocidade aproximada de 300MHz e a
perspectiva é que em um abreviado espaco de tempo supere os 500MHz. J& os
PDAs apresentam velocidades mais elevadas que esta, no entanto, nos dois casos,
tais velocidades sdo claramente menores que as atingidas por computadores
desktop. Isto impede o desenvolvimento de aplicacbes que exijam um
processamento rapido e de uma grande quantidade de dados.

Uma grande quantidade de memaria exige ainda um grande tamanho fisico.
Este fator € agravado quando tratamos de memorias para dispositivos moveis, pelo
fato de estes serem equipamentos pequenos, logo possuem um padrdo e um
tamanho de memadria menor.

Outro fator desfavoravel tanto dos celulares quanto dos PDAs é o tamanho
da tela. Por sua pequena area de trabalho, as aplicacbes desenvolvidas para estes
dispositivos ndo devem exceder alguns limites tanto na horizontal, quanto na vertical,
gue variam conforme o aparelho. Ignorar tais limites acarretara no surgimento de
barras de rolagem que tornam a interacdo com o usuario nada ergonémica. Ja& com
relacdo aos recursos de software, estes sao limitados aos sistemas e fungdes
operacionais que existem em cada dispositivo mével. Eles sdo os responsaveis por
prover recursos multimidia, graficos, servigcos relacionados a manipulacédo de dados,
dentre outras funcionalidades. Da mesma forma, um outro problemas se perfaz: os
usuarios de tais dispositivos sdo pouco complacentes tempos de resposta muito

demorados.

7.2. Tecnologias de comunicagéo e sincronizagao

Com o advento das redes sem fios Wireless Fidelity (WiFi), do Bluetooth e
do General Packet Radio Service (GPRS), bem como de periféricos para utilizar
estas tecnologias, as aplicagbes moveis passaram a compartilhar informacdo. Em
termos de comunicagéo e sincronia de dados € possivel fazer uma distingéo entre as
arquiteturas: (i) no emprego em tempo-real o dispositivo mével deve ligar-se a rede

para consentir o acesso a informacdo, pois a informacdo néo € guardada
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localmente; (ii) o dispositivo movel quando esté sincrbnico liga-se algumas vezes a

rede para sincronizar a informag&o com o servidor.

7.2.1. Redes sem fios

O que se pode compreender por tecnologia Wi-Fi? Wi-Fi &, originalmente, a
abreviatura para "wireless fidelity". E esta, por sua vez, € uma marca registrada da
Wireless Ethernet Compatibility Alliance -WECA, também conhecida por Wi-Fi
Alliance. Nesta vertente, cita-se o autor Rogério da Costa que em seu livro, Cultura

Digital, abre espaco para esta discussao, no que observa:

“...6 a chegada das comunidades sem-fio. A esséncia desses novos
grupos tem um nome: mobilidade. Eles se conectam por telefones celulares,
palmtops, ou pequenos radiotransmissores de curto alcance. S&o o0s
portateis. O essencial € poder estar “sempre ligado” em qualquer lugar. A
revolugdo real na computagdo sem fio ndo é comercial nem mercadolégica,
mas social. Conectadas a todo momento e em qualquer lugar, as pessoas
podem comunicar e cooperar de novas maneiras”. (p. 74)

Ha dois modos de utilizacdo da tecnologia Wi-Fi. Em um primeiro momento,
trabalham sob a modalidade da infra-estrutura, ou seja, cada equipamento comunica
com um ponto de acesso para compartilhar com outros equipamentos, ou redes,
com fios. Esta modalidade é utilizada normalmente em aplica¢cdes comerciais, tanto
para espacos fechados como abertos, garantindo, assim a cobertura de grandes
areas. O segundo modo de funcionamento é a topologia ad-hoc®® (ligacdo direta),
em que os terminais remotos procedem a troca de dados sem necessidade de um

ponto de acesso (Fagundes, 2003).

7.2.2. Bluetooth

O Bluetooth € um método/sistema de transmissao de dados “wireless” (sem
fios) de curta distancia com abrangéncia em torno 10 metros podem existir ou néo
de obstaculos, utilizando uma freqiéncia de 2.4 GHz, suportando até 450 Kbps de
transmissao de dados, e, possui também um sistema de seguranca que nao permite

0 acesso nem a interferéncia de usuarios ndo autorizados.

'3 Deriva do latim que diz: para este fim especifico.
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Pode-se caracterizar o Bluetooth como uma opc¢ao aos sistemas cabeados
ou que possuem infravermelhos. Por exemplo, pode-se ligar a Internet com a
utiizacdo de um celular, PDA, o notebook, porém estes necessitardo de
cabeamentos ou o sistema IR (infra-red) infravermelho. Desta forma, com o uso do
Bluetooth, ele permite que essa ligacao se realize de forma mais instantanea, sem

gue ambos equipamentos estejam muito préximos, ou em linha de vista.

7.2.3. General Packet Radio Service

O GPRS é um servico utilizado em redes de celulares, que enviam e
recebem, tais como as redes Global System for Mobile Communications (GSM).
Suportado num sistema de troca de pacotes que aperfeicoa a utilizagdo do espectro
no dispositivo radio, o GPRS concede a um terminal movel aceder a servigos de
dados. Com uma perda maxima tedrica de 171,2 Kbps, conseguem-se lucros

expressivos na velocidade de transmissao de dados.

7.3. Fatores que determinam a utilizacdo de disposi  tivos moveis

A utilizacdo de dispositivos moéveis veio abrir um novo mundo de
possibilidades, quando se analisa seu uso no processo ensino/aprendizagem. Estes
dispositivos proporcionam um conjunto de aspectos que incentivam a sua introducéo
e posterior utilizacdo no ensino, bem como ha algumas limitacbes que obrigam a
introducéo de novas linhas de pensamento sobre a forma como se constroem as

aplicacoes.

7.4. Fatores que facilitam a introducéo dos disposi  tivos méveis

Existem muitos motivos para a crescente notoriedade da utilizacdo dos
dispositivos méveis nas mais diversas areas de atividade. O primeiro aspecto esta
associado diretamente com o tamanho dos dispositivos, pois sdo pequenos e muito
portaveis. Uma das inquietacGes dos fabricantes de dispositivos moveis é que eles
sejam levados de forma cdmoda dentro do bolso, uma vez que os notebooks ou

laptops apesar de apresentarem mais capacidades nas mais diversas formatacoes,
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como: capacidade de processamento, capacidade de armazenamento, etc., da
mesma forma, apresentam um peso e tamanho muito superior.

Os dispositivos moveis que estdo, hoje, no mercado, proporcionam um
conjunto de aplicacdes pré-instaladas que fornecem as funcdes basicas (livro de
enderecos, calendario, bloco de notas, calculadora, browsers, etc.). Os dispositivos
ainda possuem memoéria para 0S usuarios instalarem outros aplicativos. Por
exemplo, € possivel instalar aplicagbes J2ME (Java 2 Plataform Mobile Edition),
instalar o Real Player para apreciar filmes em tempo real ou ouvir musica, instalar
aplicacoes para ler e-books, etc.

Na era da Internet, tanto os laptops como notebooks como dispositivos
moveis precisam ter acesso a Web. Por isso, que a maioria dos PDAs disponiveis no
mercado vém com dispositivos para utilizar as redes sem fios. Os usuarios podem
verificar o e-mail ou conectar-se a Internet através da rede sem fios, quando se
encontram perto de um ponto de acesso. Os pontos de acesso a rede sem fios se
tornam cada vez mais populares, uma vez que se podem encontrar nos mais
variados lugares como, por exemplo: nos aeroportos, centros comerciais, instituicées
de ensino, etc. As ligacbes s6 sdo possiveis através de uma configuracdo
apropriada, mas simples, nos PDAs, antes de se poder usar o servi¢o. Além disso,
através do emprego de hardware suplementar é possivel transformar o PDA num
celular, ou utilizando um ja com funcéo incorporada na base. Neste caso é possivel
ligar a Internet através de operadoras de celulares, com base no protocolo GPRS.

Os dispositivos méveis sédo faceis de usar e a sua aprendizagem € muito
curta (Cheng et al., 2003). E muito mais facil a utilizacdo de PDAs e Smartphones do
que de notebook. Os menus sdo desenhados com icones e definicdes faceis de
identificar as funcdes. Boa parte dos dispositivos mével inclui botées de controle ou
areas (pads) de navegacdo para o uso destes dispositivos, bem como utilizam a
filosofia que permite que uma pessoa que nunca tenha utilizado um computador o

comece a utilizar.
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8. MOBILE LEARNING COMO INSTRUMENTO DE ENSINO

O conceito Mobile Learning, m-Learning ou aprendizagem movel nasce a
partir da criacdo dos dispositivos moveis e observando-se as necessidades
especificas para educacéao e treinamento. (Nyiri, 2002).

As pesquisas voltadas para o aprendizado em dispositivos moveis
detectaram dois grupos de usuarios potenciais: criancas e adolescente; e
profissionais que atuam fora de gabinetes internos de trabalho, também conhecidos
como “externo”. A interatividade através dos dispositivos moveis € a mola
propulsora, especialmente, para as criangas e adolescentes, e varias iniciativas
foram desenvolvidas nesta area. (Oosterholt, 1996; Danesh, 2001). Para
trabalhadores “externos”, que tem uma rotina bastante dinamica, que envolve
viagens a diferentes lugares, a preocupacdo € prover um espaco de aprendizado
que coloque sempre a sua disposi¢ao a informacao mais atualizada possivel. Desta
forma, o m-Learning nasce como uma extraordinaria alternativa de ensino a
distancia, e que podem ser destacados 0s seguintes objetivos:

* Melhorar os recursos para o aprendizado do aluno, que podera contar
com um dispositivo computacional para execucao de tarefas, anotacéo
de idéias, consulta de informacdes via Internet, registro de fatos através
de camera digital, gravacao de sons e outras funcionalidades existentes;

* Prover acesso aos conteudos didaticos em qualquer lugar e a qualquer
momento, de acordo com a conectividade do dispositivo;

 Aumentar as possibilidades de acesso ao conteudo, incrementando e
incentivando a utilizacdo dos servicos providos pela instituicao,
educacional ou empresarial;

 Expandir o corpo de professores e as estratégias de aprendizado
disponiveis, através de novas tecnologias que dao suporte tanto a
aprendizagem formal como a informal;

 Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de
ensino e de treinamento, utilizando os novos recursos de computagao e
de mobilidade.

Desta maneira, uma academia em Stanford, a Stanford Research Institute —

SR, trouxe a tona uma pesquisa sobre os recursos dos dispositivos méveis e sua
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utilizagéo nas instituices de ensino (Crawford et al., 2002). Mais de cem instituicdes
de ensino nos Estados Unidos, do ano de 2000 a 2002, foram alvos deste
instrumento de analise, onde apontou que os dispositivos moéveis podem propiciar
beneficios Unicos aos alunos, como os dados que seguem. Os professores que
participaram, tiveram uma grande aceitacdo da tecnologia mével em suas salas de
aula, além disso:

* 89% dos professores disseram que descobriram nos dispositivos méveis
eficientes ferramentas de ensino;

* 93% dos professores acreditam que os dispositivos moveis podem ter
um impacto positivo na aprendizagem dos alunos;

* 90% dos professores pretendem continuar a utilizar os dispositivos
moveis em suas aulas;

* 75% dos professores que permitram que o0s alunos levassem o0s
dispositivos moveis para casa, constataram um aumento na concluséo
dos trabalhos de casa;

* Entre os alunos, 66% acharam confortavel o uso do dispositivo movel.

* Quase a totalidade dos professores afirmou que a utilizacdo de
softwares educativos apropriados e acessoérios foi de fundamental
importancia na aprendizagem, ao complementar os recursos basicos dos

dispositivos méveis.

A partir dos dados expostos, a maioria dos professores ressaltou que a
introducdo de dispositivos méveis em sala de aula aumento a motivacdo para
aprender, a cooperacao e a comunicagao entre os estudantes.

Em particular, dispositivos “wireless” disponibilizam a uma extensao natural
e associativa da educacao a distancia por meio de computadores (Lehner et al.,
2002), porque colaboraram para que haja uma simplicidade de acesso ao
aprendizado, por exemplo, um contetdo especifico para um determinado assunto,

gue ndo tem hora e nem local pré-estabelecidos.
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8.1. Ensino/aprendizagem com tecnologia mével

Com o processo germinativo das atividades de aprendizado a distancia (e-
learning ou m-learning), uma das indaga¢cdes mais importantes a discutir € qual o
método de ensino/aprendizagem mais adequado para o cenario atual?

O sucesso ou fracasso de uma tecnologia pode ser amplamente
determinada ao modelo/método de ensino utilizado, mas a tecnologia utilizada € de
grande relevancia.

A relacdo de ensino aprendizagem muda ou se altera de forma relevante,
devido a inovagdes que os dispositivos moveis trazem, as alteracfes introduzidas
podem ser realizadas em diversas areas se 0s atuantes da educacdo (agentes)
conseguem ou nao querem acompanhar esta evolucéo. Esta situacdo so € plausivel,
porque as mentalidades e formas de aprender/ensinar mudam a um ritmo elevado.
E, se de um lado os professores tém algumas dificuldades na adaptacéo, do outro
lado, a principal competéncia que os alunos de hoje devem adquirir € a capacidade
de apreender o mundo (Arends, 1995).

Faz-se necessario, desta forma, perceber como os dispositivos podem ser
incorporados dentro da sala e quais o0s curriculos que sdo apropriados, uma vez que
nem todas as competéncias sao possiveis de se ensinar com base neste novo
meétodo e tecnologia devido a sua especificidade. Também, faz-se necessario saber
quais as novas metodologias que podem ser empregadas para O
ensino/aprendizagem e como estabelecer o processo avaliativo. A veracidade da
avaliacdo tem de ser garantida, pois os dispositivos modveis proporcionam novas
formas de se obter ilicitamente as respostas as questbes efetuadas. Outra
indagacao que se faz e que necessita de ponderacédo € o papel dos professores e
alunos nos processos de concepgao, desenvolvimento e implementacdo destas
novas tecnologias, porque ensinar e aprender com tecnologia mével deixa de ser
focalizado em pequenos projetos investigatorios e passa para implementacoes
departamentais e até institucionais. Finalmente, depois das questdes discutidas é
indispensavel compreender quais os verdadeiros beneficios educacionais obtidos

com a utilizacao destas novas tecnologias no ensino.
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8.2. Desafios na aprendizagem com tecnologia movel

Para entendermos este novo desafio, em primeiro lugar € imprescindivel
definir o contexto em que ocorrera o processo de ensino/aprendizagem. Neste
sentido é importante instituir a forma como se adquirira a informacéo, relativamente
a0 USUArio e ao seu espago, uma vez que representa uma possibilidade Unica para
personalizar a aprendizagem. Existem, entretanto, discursos éticos que devem ser
respeitados (Lonsdale et al.,, 2003). Um exemplo disto estd no contexto de que a
informacdo necessita de ser obtida com o consentimento do usuario e deve ser
guardada de forma segura para prevenir uma possivel utilizacdo indevida (Mattern,
2004).

Em segundo lugar € crucial compreender que o paradigma mudou e, neste
momento, 0 conceito que subjaz é a mobilidade que municia a capacidade de “a
qualquer hora e em qualquer lugar”, dos dispositivos moveis e encoraja 0s ensaios
de aprendizagem fora do ambiente da sala de aula tradicional. Dentro da sala, os
dispositivos fornecem aos alunos capacidades de ligacdo a atividades do mundo
exterior, que ndo correspondem com a agenda do professor, nem com os curriculos
(O’'Malley et al., 2003). Nos dois cenarios demonstrados significam desafios ao
pragmatismo convencional do ensino. Aprender ao longo da vida é outra das
consideragcbes a ter em conta neste contexto, pois 0s alunos com estas
caracteristicas necessitam de instrumentos adequados.

Os dispositivos méveis consentem uma total informalidade, pelo fato da sua
utilizacdo ser em qualquer ambiente, logo néo atribui o carater formal imposto pelas
aulas tradicionais. Apesar disso, 0os beneficios da informalidade dos dispositivos
moveis podem ser perdidos se 0 seu uso se tornar largamente usado na educacao
formal (Perry, 2003).

8.3. Utilizac&o de dispositivos moveis dentro dasa la

Pode-se descobrir duas justaposicfes para a integracdo dos dispositivos
maoveis no ensino: (i)como um instrumento de suporte; e (i) como um instrumento
instrutivo. Como instrumento de suporte, possibilitam aos professores o registro e
manutencdo das licdes, executar procedimentos instrutivos, definir o tipo de

aproximacdo pedagodgica, o seu papel e o dos alunos. Assim como, facilitam a
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comunicacgdo entre os membros da escola e os alunos, através da capacidade de
partilha de pastas, redes privadas, interfaces amigaveis com discussdo em tempo
real e op¢oes de e-mails.

Se os dispositivos moveis forem utilizados como instrumentos instrutivos
para construir a aprendizagem, podem ser tratados como instrumentos que auxiliam
os alunos na execucdo de suas tarefas e promove o0 seu desenvolvimento,
trabalhando como parceiro tanto para o professor quanto ao aluno. Os professores
podem prover aos estudantes e-books, especificidades da escola, referéncias
bibliograficas de sites na Internet, calculadoras gréficas, dicionarios, etc. Enfim, é
plausivel utilizar os dispositivos moveis para realizar a avaliacao através de quizzes

e testes eletrdnicos.

8.4. Desenvolvimento dos curriculos e de materiais de aprendizagem

Esta nova area da tecnologia da informacédo imp&e novas premissas nos
curriculos, uma vez que estas premissas nao sao limitadas a forma como eles séo
entregues e recebidos, mas a forma como sao estruturados e mantidos.

As unidades curriculares podem ser guiadas para um projeto e incluir uma
componente tecnoldgica, todavia com tarefas educacionais bem definidas. O valor
social e de desenvolvimento das tarefas de cada projeto deve ser claramente
deliberado para cada unidade. Neste mesmo viés, Colley e Steady abordam a
necessidade de produzir materiais inovadores que mantenham uma perspectiva
clara dos objetivos de aprendizagem (Colley et al., 2003).

As atividades podem ser geradas dentro dos curriculos para utilizacdo em
sala de aula ou, fora dela. E inimaginavel conjeturar que os dispositivos moveis
podem ser utilizados em todas as atividades, mas podem ser empregados
complementarmente as ligbes classicas, pois ndo é viavel distribuir um curso de trés
ou quatro horas num PDA, contudo € viavel distribuir pequenas atividades de
aprendizagem e um numero maior de documentos e exercicios.

Para a producédo de matérias e concepgao do conteudo correto para motivar
e estimular o aluno deve-se ter conhecimentos tecnolégicos. Logo, para produzir
materiais de aprendizagem cabiveis para dispositivos moveis, existe a necessidade
de que todas as pessoas envolvidas no processo (professores, alunos, técnicos,

etc.), contribuam e coordenem as suas acoes e atividades.
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8.5. Contextos de utiliza¢do da tecnologia movel

O contexto onde os dispositivos moveis podem ser aplicados varia bastante
desde atividades como, Negdcios, mais especificamente em aulas de para todo o
Ensino Superior nas mais diversas competéncias, além de cursos como MBA,
Inglés, e também para o Ensino Fundamental com curriculos voltados para o
estudos de Estudos Sociais, Matematica, Ciéncias e Geografia, etc. Adicionalmente,
os dispositivos méveis de aprendizagem podem ser utilizados como forma de avaliar

a aprendizagem dos alunos, bem como avaliar atitudes a aprendizagem.

8.6. Métodos pedagdgicos a serem aplicados

As tecnologias moveis tém a capacidade de suportar individualismo, por um
lado e, por outro, séo os facilitadores na aplicacéo de técnicas construtivistas onde a
colaboracédo entre equipes aumenta. Destarte, € necessaria uma partilha pedagogica
progressiva para a aprendizagem movel, que fornecera fundamentacdes cientificas
para aprendizagem em rede ou colaborativa em ambientes virtuais. Isto pode
adaptar diferentes professores, perspectivas do aluno, originar ambientes
centralizados de aprendizagem e colaboracdo entre alunos, e entre alunos e
professores.

Adicionalmente é necessario refletir sobre 0 uso de tecnologias méveis para
tarefas de gestdo dos alunos, uma vez que estas tecnologias podem ser utilizadas
para conservar e manter o historico dos alunos, de forma que se perceba, em
qualquer tempo, quais as suas necessidades; entre as aplicacbes € possivel

destacar o controle de presencas, monitorizacdo das salas de aulas, etc.

8.7. Papel dos professores e alunos na concepcdo, d esenvolvimento e

implementacéo da inovacéo

Os professores devem envolver-se em todo o processo de implantagao,
desenvolvimento, implementacéo e integracdo das novas tecnologias moéveis dentro
da sua disciplina ou competéncia. Eles precisam quebrar paradigmas e

comprometer-se nesta inovagao para conseguirem integrar com sucesso esta nova
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pratica de ensino. De todo modo, podem boicotar a sua utilizagdo como em alguns
casos o fazem no sistema de ensino tradicional. A efetiva implementagcdo de um
sistema precisa de uma correlacdo pedagodgica clara, identificacdo das
necessidades/objetivos e necessita que professores estejam envolvidos nas
decisbes, no planejamento e curriculo que utilizardo (Perry, 2003). Do mesmo modo,
0os alunos também devem ser envolvidos neste processo de desenvolvimento e
integracdo com os novos dispositivos. Estas Ultimas propriedades fazem sentido, na
medida em que, os alunos observam a integracdo destes dispositivos numa
perspectiva diferente. Assim sendo, os professores necessitam de ser formados no
modo como podem aplicar os dispositivos méveis nas suas aulas. Para integrar
computadores nas aulas praticas, os autores mostraram a real necessidade dos
professores serem “computer literate” em sistemas que primam pela mobilidade,
sendo isso um enorme desafio, pois eles tém que lidar com diferentes tipos de
equipamento (hardware e software). Nessa vertente, alguns autores como Alexander
(Alexander, 2008) admitem que os professores precisam ser facilitadores e ndo de

professores convencionais.

8.8. Beneficios educacionais

E razoavel que alguns autores, professores, alunos, etc., estejam ansiosos e
tentem entender quais sdo os beneficios obtidos com o uso do m-learning. Estas
preocupacdes sado ainda mais fortes no Brasil, uma vez que nao existiu, nem existe
qualquer tentativa de integralizacdo de dispositivos moveis em salas de aulas, ou no
ensino em geral.

Contudo, alguns autores mostraram que, estudantes que relutam com o uso
dos dispositivos moveis em sala de aula podem ser motivados, varias competéncias
podem ser melhoradas, assim como, pode melhorar a comunicagcdo entre
estudantes e a relacéo professor-aluno (Colley et al., 2003). Portanto, existe uma
necessidade de alavancar algumas experiéncias, para averiguar a integracdo dos
dispositivos mdveis e o0s seus efeitos em varios momentos, tais como,
aprendizagem, desempenho e comportamento, antes de se continuar o processo.

As atuais tendéncias da era da mobilidade convergem na direcdo dos
dispositivos que estdo cada vez mais mergulhados, e em rede do que os disponiveis

atualmente. A capacidade dos celulares, PDAs, console de jogos e camaras juntar-
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se-4o0 e, nos proximos cinco ou dez anos, e se aperfeicoardo num dispositivo
multimidia que estara conectado a rede, que por sua vez, conectara pessoas. Neste
cenario, as funcionalidades destes dispositivos transformardo as atividades
cotidianas, uma vez que sera possivel obter informacao sobre o tempo, localizacao,
guais as pessoas que estdo por perto, etc. Estas tecnologias terdo um grande
impacto nos estudos de ensino/aprendizagem. Por um lado, como discutido em
quase toda a literatura da area, as paredes das salas de aulas perderdo sua
geografia, isto €, a aprendizagem desloca-se para ambientes externos as salas de
aulas e migrardo para ambientes de aprendizagem abertos. Por outro lado,
aplicagcbes relacionadas com o contexto fornecerdo aos estudantes habilidades
basais que facilitam a captura e registro de eventos da sua vida, a que podem dar
resposta mais tarde e que permitem partilhar as suas experiéncias para uma
reflexdo colaborativa.

O desafio para os professores e para quem desenvolve estas novas
tecnologias serad descobrir métodos de garantir que estas novas formas de
aprendizagem séo dirigidas de modo correto para uma aprendizagem nao apenas
para hoje, contudo para facilitar a aprendizagem ao longo da vida. Em especial, os
professores terdo de rever os seus métodos de ensino, enquanto quem desenvolve
a tecnologia tera preocupacfes com a seguranca e privacidade de quem usa 0s
dispositivos méveis.

Por fim, o uso de tecnologia movel no dominio da Educacdo deve adotar
uma aproximacado “top-down”, ou seja, iniciar pela fixacdo dos objetivos de
aprendizagem, determinar os métodos da aprendizagem e, sé no final, “olhar” para a
selecdo da tecnologia adequada. Devido a falta de Projetos na utilizacdo de
dispositivos moveis no sistema de educacdo no Brasil, é intencdo desta autora,
futuramente, iniciar um projeto-piloto que tenha em consideracdo 0s aspectos
tecnologicos e pedagogicos discutidos nesta dissertagdo. Numa segunda
empreitada, o objetivo é avaliar todos os parametros e verificar se é possivel

estender essa solucao para outros sistemas de ensino.
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9. METODOLOGIA

9.1. Tipo de Estudo

“Pesquisa Bibliografica € o conjunto de elementos que permite a
identificacdo, no todo ou em parte, de documentos impressos ou registrados em
diversos tipos de material.” (NBR-6023) (MARTINS, 2000).

Com base na referéncia citada acima para este trabalho sera aplicado o
método da conveniéncia e do julgamento, através de pesquisa exploratdria da
literatura existente.

Serdo realizados levantamentos sobre a bibliografia basica e especifica e a
existéncia de material publicado em livros, periddicos e revistas especializadas no

assunto.
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10. CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo permitiu uma analise sobre a importancia dos jogos e das
atividades ludicas a serem aplicadas com o ensino superior, de forma a contribuir
para o desenvolvimento social, afetivo e, principalmente, para a quebra de alguns

paradigmas em relacdo a correlacdo entre educacéo e tecnologia.

O professor ja qualificado para o ensino superior deve estar
profissionalmente capacitado para saber interpretar e estimular a criatividade do
aluno, como também ser um educador especialista na modalidade de Lingua

Portuguesa.

Salientou-se a contribuicdo dos jogos e brincadeiras na construgdo do
conhecimento, visto que o0 jogo é uma atividade interdisciplinar e que promove a

motivacdo e a eficacia na construcdo do conhecimento do aluno.

O jogo constitui a atividade fundamental, pois o aluno participa do jogo por
entretenimento e também porque o0 jogo representa para ele uma forma de esforco e

conquista.

O jogo quando trabalhado no ensino superior, oferece tanto ao docente
como ao aluno inumeras possibilidades educacionais contribuindo para o intelectual
e profissional de ambos, possibilitando ao docente avaliar e refletir sobre sua pratica

educativa.

Acredita-se que através das metodologias e planos bem elaborados,
podemos promover desafios e interesses para o aluno, e que também é preciso
formar docentes para enfrentar os desafios do novo século, onde hoje este docente
depara-se com os paradigmas e a sisudez académica. Para isso o educador deve
estar consciente e comprometido com a pratica educacional, capaz de responder as
necessidades do aluno, oferecendo oportunidades na busca da auto-estima,
interagir com o outro, criar e reinventar conceitos proporcionando a

interdisciplinaridade entre as areas de conhecimentos.

Assim, fica eminente a atuacao de todos os envolvidos neste processo de
desenvolvimento do aluno, no sentido de resgatar o espago que O jogo, Sseus
prazeres e motivacdes vém perdendo ao longo dos anos, pois entende-se que o
adulto ao resgatar estes prazeres abre caminho a imensiddao do conhecimento

através da motivacao e da eficacia no processo de aprendizado.
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Assim sendo, é de grande importancia que os docentes, ao planejarem suas
atividades, observem os fatores relevantes como aqueles citados pelos autores
nessa pesquisa, que acima de tudo desenvolvam atividades que incluam jogos, pois
0 mesmo € um meio de liberar tensdes, fonte de prazer, alegria, descontracao,
convivéncia agradavel e busca o desenvolvimento integral no processo educacional,
contemplando os objetivos de um programa moderno de Educacdo para 0 ensino
superior.

Portanto, reporta-se as questfes iniciais que levam ao desenvolvimento
dessa pesquisa e concluimos que o docente é um mediador, um organizador do
tempo, do espaco, das atividades, dos limites, das certezas e até das incertezas do
dia-a-dia do aluno em seu processo de constru¢cdo de conhecimento, principalmente
para 0 ensino superior, pois este aluno ja possuiu seus paradigmas e suas
limitagdes ainda mais apuradas. E o docente que cria e recria sua proposta politico-
pedagogica e para que ela seja concreta, critica e dialética, este educador deve ter
competéncia para fazé-la. Introduzir atividades ladicas, brincadeira e jogos, como
elemento dinamizador de uma proposta pedagdgica requer, no minimo, que este

profissional tenha vivenciado tais atividades em sua trajetoria académica.

Desta forma, os estudos feitos para a realizacdo dessa dissertacao,
proporcionaram a visualizagdo da importancia que os autores pesquisados ddo ao

desenvolvimento do aluno em sua vida académica.

E preciso, com o uso do m-learning que os curriculos sejam repensados,
dando a estes uma nova visdo do docente, aluno, jogo, tecnologia digital,
desenvolvimento e aprendizagem. Estas caracteristicas oportunizardo 0s seus
egressos a descoberta da prépria ludicidade, motivacao e estimulagcéo levando-os a
desenvolver nos alunos a alegria de entender a Universidade como um espaco,

acima de tudo, prazeroso.

Acredita-se que a nao valorizacdo dessas atividades na Educacao Superior
recai, em grande parte, nas lacunas curriculares dos cursos de formacao de
professores para o0 ensino da lingua materna, para trabalharem com estes alunos
nessa fase de desenvolvimento. Apoiado pelas exigéncias da nova LDB, o desafio
do novo século exige um rendimento da funcédo do docente. A nova dimensao € mais
nobre ainda e muito mais complexa, ele ndo é o mestre distante e autoritario, ndo &

mero técnico que domina conteludos especificos e imutaveis, ndo é o professor ou a
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professora que compreendem, apdiam ou se condoem com 0s problemas do aluno,
discutindo e ajudando-as a resolver suas dificuldades. E o docente, um profundo
conhecedor de uma area do conhecimento e das areas correlatas, facilitando,
portanto, a transinterdisciplinaridade. Tem uma visdo de conjunto do que € a
sociedade e 0 que ela representa na vida do aluno, marcando o seu trabalho com
forte dimenséo politica, estética e ética.

Destarte, se ha décadas bastava ser competente em uma das habilidades
descritas, agora, a complexidade da tarefa € muito maior, por isso, o dominio de
técnicas motivadoras e sedutoras na fase adulta, fazem parte de sua rotina de
trabalho. Nesse sentido, a formacao desse docente € mais importante do que nunca

no processo de aprendizagem.

J4 ha uma vasta gama de softwares de jogos educativos a disposi¢cdo no
mercado, 0s quais tém sido utilizados tanto pelos pais, em casa, quanto por algumas
escolas em seus laboratdrios. Iniciativas escolares de uso de softwares de
simulagdo em sala de aula, como apoio ao conteudo ensinado pelos professores,
também estéo se tornando uma pratica bem difundida.

Entretanto, o uso sistematico de jogos em dispositivos moveis como sendo o
principal instrumento de ensino ainda € algo incipiente. A maioria dos jogos
educativos aborda apenas pequenas partes do contetdo curricular escolar e atuam
mais como forma de treinamento pratico sobre o que foi previamente aprendido com
o professor.

Mas, como foi visto, estudos e projetos de pesquisa sobre o assunto estédo
em andamento, com resultados concretos de sucesso, liderados por especialistas de
instituicbes académicas muito respeitadas, e que contam com o apoio de grandes e
muitas empresas de software, que apostam neste mercado como sendo muito
promissor. O potencial desses softwares permite atingir objetivos educacionais que
seriam inacessiveis pelos métodos tradicionais.

Novas ferramentas educacionais e novas tecnologias a disposi¢cdo dos
educadores, e das empresas interessadas nesse mercado, prometem facilitar a
criacdo de novos titulos de jogos educativos, com conteddo mais consistente e
abrangente. Abrem-se novos mercados para especialistas que, além do

conhecimento da matéria, precisam integrar novas formas de didética,
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conhecimentos de design, psicologia, técnicas de roteiro, além dos recursos
multimidia a disposicao.

Vislumbra-se, ainda que distante, mas ndo impossivel, uma sala de aula
com ensino personalizado, onde o professor, para se adequar ao perfil individual de
20, 30 ou 40 alunos distintos, podera usar quantos jogos precisar sobre 0 mesmo
assunto, conforme as caracteristicas de idade, sexo e personalidade de seus alunos.
Jogos esses que instruirdo os alunos de forma epistémica, onde se aprende nao so
na teoria, mas também pondo em pratica o conhecimento adquirido, num ambiente
multidisciplinar, e com margem para se errar sem medo e para desenvolver a
criatividade. E, o melhor de tudo, de forma divertida.

Longe de ser substituido, a figura do professor-educador sera cada vez mais
importante para guiar os alunos em um ambiente onde o ensino ndo sera mais feito
de forma tdo sequencial. Principalmente, para que os alunos ndo percam o foco, e
nao figuem com um aprendizado fragmentado em meio a tanta informacéao.

A Educacdo € uma ciéncia, e educar bem é uma arte. O simples uso de
novas ferramentas nao significa necessariamente que se conseguira evitar as falhas
comuns no ensino dos contelddos educativos, pois o0 estado de exceléncia na
construcdo de qualquer ferramenta é dificil de atingir. O professor terd sempre de
estar muito atento para corrigir eventuais lacunas no aprendizado dos alunos.

Também esta muito distante imaginar que um jogo educativo atraia e motive
um publico comparavel ao dos jogos comerciais atuais, mas as possibilidades estao
abertas. Obviamente, o objetivo do edutainment, uma educacdo associada a
diversdo, ndo € conseguida somente através dos jogos eletrbnicos, podendo ser
atingida por um educador bem qualificado. Mas os recursos multimidia, em especial
0s jogos e softwares educativos, podem ser de grande auxilio.

Para além de uma visdo preconceituosa, da mesma forma como podem
trazer efeitos negativos, 0 uso de jogos eletronicos pode trazer resultados positivos
ao desenvolvimento das criancas, desde que bem escolhidos e utilizados com

critério e moderacédo. Aproveite. Ha jogos muito divertidos.
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10.1. Recomendagéo para trabalhos futuros

A partir desta dissertacdo, muitos campos se abriram e outras possibilidades
de pesquisa, vieram correlatas a esta pesquisa.

Como recomendacéao para trabalhos futuros, podemos elencar dois itens que
sao de relevancia para a continuagédo deste estudo: a Andragogia e a Avaliagédo do
discente nesta pratica educativa.

A Andragogia como o estudo do conhecimento e do ensino — aprendizagem
de adultos fortalecera os estudos ja vistos nesta monografia.

A avaliagdo do discente nesta pratica educativa, para avaliar como 0s

discentes estédo assimilando os contetdos através dos jogos.
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Anexo 1: Recorte de jornal sobre o RPG e sua funcao
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~-Candidatos a astronautas inte-
Iéssados em vigjar até Marte, este-
*jam avisados: néo incluam na ba-
=gagem seus tabuleiros de xadrez.
~-Us jogos “competitivos” serdo
=proibidos no vbo, que deve durar
=dois anos, devido ao risco de
Aitansformarem 2 missdo espacial
Tnum conflito potencialmente de-
=sasirosodeegos.
- Em lugar deles, os viajantes espa-
ciais de longa distancia provavel-
aiente levardo a bordo um compu-
Tador psicologo”™, como Hal, o
computador eternamente calmo
sde 2001, uma Odisséia no Espa-
~¢a”, parg o qual viio poder confiar
wEuas frustracdes ¢ atritos com os
“Biitros integrantes da tripulacio.
=~Também serio encorajados a
sparticipar de jogos “cooperal-
:'_"4_'95” como o RPG (Mrole-playing

same”, oU jOE0 ¢m que 08 partici-
pantes  desempenham  papéis)
“Dungeons and Dragons”, para
reduzir o estresse, o Edio, 4 ansie-
dade e a depressio que podem
provocar a maior de todas as pos-
siveis fallias de sistemas na missao.

“Wum caso extremo, O estresse
poderia colocar em Tisco a propria
missio e a sobrevivéneia dos tripu-
lantes”, disse Joanna Wood, que
vem estudando o assunto com
umaegquipeda Nasa.

A equipe ideal para a viagem a
Marte deve ser composta de seis
pessoas, homens e mulheres, ava-
lia a dra. Wood, para quem uma
terd que ter personalidade “ale-
ore, extrovertida™, para gjudar a
manter o bom humer das outras
nas [ases mondtonas da missio.

MNa quinta-feira, a dra. Wood pre-
sidio um debate sobre a psicologia
das  missdes  espaciais de
longa duragao, em um encontro de

Astronautas que vdo a Marte
:serdao proibidos de jogar xadrez

astrénomos no Reing Unido,

Com as permanéncias cada vex
mazis longas das naves espaciais em
drbita, os pontos fracos de seus
ocupantes assumem impertincia
cada vez maior. “Os russos tive-
ram que interromper duas missoes
antes do previsto porque os tripu-
lantes apresentaram  problemas
psicoldgicos, Apds problemas en-
volvendo xadrez, os jogo foi proi-
bido entre os cosmonantas,

Um compoenente bdsico da baga-
gem pode ser wn computador pa-
14 o qual os tripulantes poderiam
“confiar” magoas, frustragies e
ressentimentos: “Ele Thes daria a
chance de externar as frustraches
sem ter que conversar com alguém
que fizesse parte do problema™.

Tradugan de Clara Allain

=3 LEIAMAIS sobre Marte apdg.5-12



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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