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RESUMO

CAZETTA, G. Game Digital, brinquedo de aprender : O caso Counter Strike e o
ensino da disciplina Redes de Computadores. Dissertacdo (Mestrado em Educac&o).
94 f. Universidade Estacio de Sa - UNESA. Rio de Janeiro, RJ. 2007

O objetivo deste estudo foi analisar a utilizacdo de games digitais em seu formato
original, em sala de aula como artefato educacional. A metodologia adotada foi o
estudo de caso, aplicando-se o game digital Counter Strike, em uma disciplina
eminentemente técnica, denominada Redes de Computadores, no curso de
Engenharia da Computa¢do, como abordagem metodoldgica de ensino. O caso é
descrito, de acordo com os dados consolidados no cenario de pesquisa, tendo em
vista, os participantes, os desafios e limitagdes ocorridos durante o uso do game no
percurso da disciplina como auxiliar na compreensdo do topico de contetdo
dispositivo de rede, da disciplina em foco. E relatado como foi feita a inser¢do do
game no conteudo tradicional da disciplina e apresentado como foi possivel sair da
operatividade do curriculo fechado para o enfoque interativo, possibilitado pelo uso
do game digital dentro de sala de aula. Sao analisados com dados estatisticos da
atividade como o game pode ser utilizado em sua forma tradicional em sala de aula,
propiciando um ambiente de aprendizagem colaborativa e significante para 0s
alunos.

Palavras Chave: Games Digitais, Aprendizagem Colaborativa, Ciberespaco.



ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the use of digital games in its original
format, in classroom as educational tool. The adopted methodology was the Case
Sudy, using the digital game Counter Strike, in a class eminently technique, called
Computer Networks, of the Computing Engineering B. Sc., as methodological
approach of education. The case is described, in accordance with the data
consolidated in the research scene, in a point of view of the participants, the
challenges and limitations occurred during the use of the game in the class period as
a tool to assist the understanding of the content topic about net device. It is related
how the insertion of the game in the traditional content was made, and presented
how it was possible to move from operational way of the closed curriculum to the
interactive approach, made possible the use of the digital game in a classroom. The
use of game in traditional way in classroom to promote an environment of
collaborative and significant learning for the pupils are analyzed from statistical data
obtained from activity lab,

Words Key: Games Digital, Colaborativa Learning, Ciberespaco.
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1 INTRODUCAO

1.1CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

Quando se conta a historia do videogame, o mais comum é que ela
se concentre no sucesso das empresas, das maguinas ou até
mesmo de seus personagens. Fica desapercebido o mais importante:
a maneira como tudo isso se torna cultura e como esta modifica
grupos e comunidades inteiras a sua volta (...) Os videogames,
apesar de todo o carnaval tecnologico que se faz em cima deles, ndo
sdo diferentes dos brinquedos que despertaram nossas sensacgfes
na infancia. Atualmente sao, em parte, responsaveis por alavancar a
indUstria de alta tecnologia, computacdo grafica, realidade virtual,
realidade aumentada, &udio interativo e diversos dispositivos
sensoriais.(...) Quero chamar a aten¢do para uma coisa: quando o
jogador esta envolvido em seus objetivos, toda a aparte tecnol6gica é
esquecida, em prol do prazer que ele esta usufruindo. (TAVARES,
2007, p. 13-14)

N&o é raro encontrarmos nos meios educacionais comentarios acerca da
“falta de interesse” dos alunos em relacgdo as disciplinas e as metodologias aplicadas
em sala de aula, ou ao ambiente escolar proporcionado pelos professores. Os
motivos para tanto sdo diversos, posto que “falta de interesse” € uma expressdo em
voga muito abrangente. Porém quando esta expressdo € correlacionada ao

aprendizado fica mais facil determinar os fatores que levam a esse “desinteresse”.

De fato, mesmo com o grande esforgo de recentes tendéncias educacionais,
tais como a concepgao construtivista (PIAGET, 1973; VYGOTSKY, 1998), que tem
como premissa basica que o conhecimento se constréi pela interacdo do individuo
com o meio fisico e social, 0 modelo instrucional aplicado no Brasil continua em
grande parte, priviegiando a transmissdo de conhecimento baseada no
conhecimento e experiéncia do professor, em um ambiente no qual as aulas tém

como base recursos, como o quadro negro e a oralidade do professor.

Numa sociedade em transi¢do o grande desafio se volta para a necessidade
de o ensino passar por transformac¢des metodoldgicas e estruturais (FREIRE, 2002).
Porém quando tocamos em assuntos, tais como, escola, aula e ensino, aparece
guase sempre a figura do professor, a pessoa que ensina e o aluno, a pessoa que
aprende. Se desenhassemos um modelo de escola e sala de aula, provavelmente o
desenho final seria de um professor diante de alunos sentados em fileiras de
“carteiras”, quietos, ouvindo passivamente o0 que estd sendo falado.Em

contraposicdo a esse modelo, Freire (2002, p.108) se pronuncia acerca da
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Pedagogia da Comunicacao, isto é, a alternativa de abrir espacos para “o dialogo,
gue se opde ao antidialogo”, relagcéo vertical que é representada pelos professores

falando e os alunos ouvindo passivamente.

Assim, o despontar do desafio de transformar o ensino perpassa por esse
desenho mental, fortemente internalizado, o qual simplesmente ndo €& mais
suficiente para atender o ambiente da escola, da sala de aula da geragcdo que
nasceu em plena cultura da globalizag&o e na era da informacéao.

z

Moita (2007, p.156) sugere que “é preciso ampliar as perspectivas de
aprendizagem além das perspectivas tradicionais da aprendizagem centrada nos
contetdos”. Esta perspectiva que faz com que os alunos considerem a escola
enfadonha e sem motivacdo. Corroborando com Moita, Alves (2006, p. 6) afirma que
“entre os alunos de todos os niveis 0 conceito de que a escola é chata é bem

antigo”.

Seguindo esta linha de pensamento, duas questées podem ser estabelecidas:
(@) O que poderia estar errado nesse modelo instrucional que vem causando o
desinteresse pelo aprendizado? (b) Porque a escola é considerada enfadonha para

os alunos?

Silva (1998) destaca nas conclusdes de sua pesquisa com o objetivo de
analisar as bases pedagdgicas e ergondmicas para concepg¢ao e avaliacdo de
produtos educacionais informatizados, quem mais esta preparado para conhecer o
usuario € o professor e/ou 0 pedagogo ou especialista em ensino e o préprio aluno.
Assim, uma aplicagdo adequada importante a considerar é a individualidade de cada
aluno no processo de aprendizado. Cada aprendiz tem um tempo proprio para obter
a compreensdo de um dado tema, ou seja, e o ritmo de aprendizado de cada aluno €

diferente, e o grau de compreensao nao é idéntico em todos os individuos.

No entanto, observa-se, na pratica educacional, que nem sempre 0s
professores considerem esses ritmos distintos. E valido lembrar que, diversas
concepgdes pedagoégicas reconhecem que no processo de aprendizagem varios
aspectos precisam ser considerados, além do ritmo em que os alunos aprendem,
tais como: os cognitivos, isto é, como as pessoas processam a informacéo; os
afetivos, relacionados as modalidades de interacdo professor-aluno e o0s

socioculturais, relativos ao ambiente familiar.



15

A reflexdo acerca dos diversos tempos e formas de aprendizagem dos alunos
permite que o professor, no desenvolvimento de uma metodologia de ensino, va
progressivamente implementando inovagdes, no contexto da concepg¢éo educacional
qgue adota, permitindo que a inclusao de técnicas e alternativas destinadas a atender
aos anseios e desejos dos que estdo sob sua responsabilidade, estabelecendo
assim, estratégias de estudo individualizadas, que poderdo auxiliar os alunos a

aproveitarem ao maximo suas experiéncias anteriores.

De uma forma geral, os professores tém um padréo de ensino desenvolvido a
partir de suas crengas no que constitui um bom ensino, na sua experiéncia pessoal
praticas, nas suas habilidades e na sua compreensdo dos requisitos estabelecidos

para a disciplina que ministra.

De acordo com Prensky (2001, p.19), “alguns professores acreditam que suas
disciplinas devem ser centradas no professor, onde este € o0 expert e a autoridade
com o dever de apresentar a informacdo ao aluno”. Outros professores utilizam o
ensino centrado no aluno, assumindo papel de facilitador ou orientador do
aprendizado. Embora cada professor utilize a abordagem que acredita ser a mais

correta, freqientemente combinam diferentes praticas.

Perrenoud (2000, p. 42) sinaliza como uma das competéncias para ensinar a
de “conceber e administrar situagdes problemas”, uma variante do ensino centrada
no aluno, baseada em proposta de uma tal situacdo que os participantes possam
buscar solugbes em procedimentos coletivos, 0 que n&do suscita 0 mesmo tipo de
aprendizagem para todos. Estas estratégias tém sido utilizadas pelos professores,
por vezes de forma intencional, outras vezes ndo. Nesse enfoque os estudantes
colaboram em pequenos grupos para resolver problemas escolhidos pelo professor.
Estes problemas sdo apresentados formalmente, mas de uma forma geral ndo séo
tdo especificos a ponto de ter somente uma resposta correta ou um processo Unico

de resolucao.

Para resolver o problema proposto pelo professor, os alunos utilizam
conceitos e conhecimentos ja adquiridos. Buscam diversas fontes de informagdes e
aplicam diversas estratégias para resolucdo do problema. Conseglentemente,
também desenvolvem um conjunto de habilidades para resolver problemas no
mundo real. Neste enfoque o professor atua como um orientador, podendo muitas

vezes atuar como participante em varios grupos em busca da solucéo.
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As questdes no interior da escola, no entanto, ndo sdo as Unicas
responsaveis pelo desinteresse do aluno, pelo padrédo de ensino do professor ou
pelo ambiente escolar desestimulante. Ha que se refletir sobre o surgimento de
inovacgdes tecnoldgicas e suas implicacdes nesse processo. Para compreender esse

aspecto é necessario analisar o impacto social da evolugéo tecnologica.

Nas ultimas décadas, boa parte da humanidade foi colocada frente a frente
com uma invasao de inovacdes tecnoldgicas em todas as esferas do dia a dia. De

acordo com Farrel (2005, p.31)

(...) aInternet € uma malha de computadores que se espalha pelo
mundo. Os computadores que se conectam a Internet ou fazem parte
de sua infra-estrutura utilizam um conjunto comum de linguagens
para a comunicagdo Sao os protocolos da Internet. Essas linguagens
abrangem todos os aspectos da comunicacéo, desde como os dados
sdo apresentados no enlace entre dois computadores, até regras que
permitam ter o mesmo entendimento da mensagem (...) para a rede
se tornar um organismo totalmente conectado.

Gracas a esses avangos tecnoldgicos foi possivel um extraordinario
desenvolvimento na area da Comunicacao de Dados, da Ciéncia da Computacéo e
das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao, permitindo a concepc¢édo de novas

midias destinadas a troca de informagfes em diversos campos do conhecimento.

Zakon (2005), corroborando com a idéia desses avanc¢os, construiu uma linha
do tempo da década de 50 a década de 90, mostrando com as tabelas de
crescimento das redes mundiais (ZAKON, 2003) e também do crescimento do
www (idem, 2005) alguns dos mais importantes marcos destes avancos tecnologicos

nos mais diversos paises dos continentes do mundo.

Esses avancos permitiram inUmeras possibilidades para a construgdo de
conhecimento em diversas areas cientificas e técnicas, progressos tecnoldgicos
especificos, que tém favorecido a mudanca de perspectivas metodolégicas em
diferentes campos cientificos, e o0 desenvolvimento de novas midias de
entretenimento. Em especial, o advento de uma conectividade mundial via rede de
computadores, a Internet, tornou viavel o desenvolvimento e aplicabilidade dessas
inovacbes, enfocando a interatividade e a colaboragdo no ambiente de

aprendizagem, tornando-o atraente e, em termos de ensino, promissor.

Essas inovacbes tecnolégicas promoveram, e continuam a promover,

transformacgdes estruturais que traduzem novos habitos e valores sociais. Isto nos
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conduz possivelmente a investigacdo acerca do uso dos artefatos tecnolégicos na

atividade de ensino.

Neste contexto, a interacdo e a interatividade tém um papel de destaque.
Piaget (1973), Vygotsky (1978), Freinet (1988) apontam a importancia da interacao
social para o processo de aprendizagem e Silva (2002, p.92) considera que “alguns

aspectos que transmuta a interagdo em interatividade € a bidirecionalidade, co-

autoria, intervencéo da recepcao na emissao”.

Gragas a essas inovacdes tecnoldgicas a geracéo net" esta aprendendo, em
varias situacdes, fora do ambiente escolar, tradicionalmente calcado na oralidade e

guadro negro.De acordo com Tapscott (1999, p.9)

Eles séo os jovens navegadores. Ndo acreditam que as instituicoes
tradicionais possam lhes proporcionais uma vida boa e tentam
assumir pessoalmente a responsabilidade pelas suas vidas.
Valorizam bens materiais, mas nao estdo absortos em si
mesmo.Estdo mais informados do que qualquer geracdo anterior e
preocupam-se profundamente com questdes sociais.

Como consequéncia do acesso e uso da tecnologia, como computadores,
videogames e a propria TV, criancas e jovens estdo levando a escola um
guestionamento: “por que ndo estamos fazendo aqui o que sabemos como fazer em

casa?".

No entanto, o processo de modificacdo do ambiente de aprendizagem esta se
conformando mais fora da escola do que dentro dela. E possivel observar que as
criancas estdo pressionando as escolas e os professores a mudarem os rumos. As
criancas e adolescentes da geracao net, por exemplo, tém acesso a uma quantidade
de informacdes e conhecimentos ao alcance de um click, através de diversos

mecanismos da Internet.

Outro fendmeno, decorrente dos novos habitos e conceitos trazidos pela
Tecnologia da Informacéo e pela era da Internet, vem apontando alternativas para

os ambientes de aprendizagem: os Games Digitais®.

! A geracado Net é composta por jovens e adolescentes nascidos ao final da década de 1980, em meio
a ampla disseminacgédo do uso do computador e sob a influéncia, na fase escolar, da Internet.

2PAPPERT, S. A maior vantagem competitiva é a habilidade de aprender. Entrevista por Souza, A. F.
Disponivel em: http://www.dimap.ufrn.br/~jair/piu/artigos/seymour.html, dltimo acesso em:
07/12/2007

% Game Digital refere-se a todos 0s jogos que sdo jogados em computador pessoal conectados, ou
nao, a uma rede local de computadores.



18

Esse fendmeno é conhecido como Gamecultura® e, gracas ao nivel de
interatividade e 0 uso da tecnologia de comunicacao de dados e da Internet, ndo tem
limitagbes geograficas, ndo tem preconceitos de raca e quase nenhuma barreira
idiomatica®. Os Games Digitais podem ser utilizados em equipamentos standalone®
ou de qualquer ponto conectado a uma rede, quer seja residencial ou em uma LAN
House’. Assim, o Game Digital, junto com a Internet, esta presente em vérios locais
do mundo, sendo ambiente diario de uma nova geracao que vive imersa em cultura
de simulagdo, interatividade, objetivos e metas; conceituando uma nova forma de

liberdade, uma nova linguagem e uma nova forma de propagacéao cultural.

Para Papert (1994, p. 12) “ndo é surpreendente que, por comparagao, a
Escola parega a muitos jovens como lenta, magcante e francamente fora de sintonia”,

como seguinte argumento:

[...]J]os videogames ensinam as criangcas 0 que 0s computadores
estdo ensinando aos adultos — que algumas formas de aprendizagem
sdo rapidas, atraentes e muito gratificantes. O fato de exigirem muito
do tempo da pessoa e de requererem novos estilos de pensar
permanece como um pequeno preco a pagar (e talvez seja até
mesmo uma vantagem) a ser devolvido no futuro.

Assim, os Games Digitais vém tendo uma atencdo especial, com
experimentos que geram diversas questdes sobre a validade do seu uso no
aprendizado e quais as metodologias poderiam ou deveriam ser aplicadas. (ADAMS
apud PISAN, 2005)

Existem trés enfoques sdo considerados nesse estudo quanto ao uso do
Game Digital no ambiente de aprendizagem: (a) Podemos desenvolver um Game
educacional com as mesmas caracteristicas dos que sao jogados fora da escola; (b)
Podemos modificar um Game Digital existente para atender as necessidades dos
professores e (c) podemos utilizar um Game Digital que ja existe, sem modificacdes,

fornecendo um contexto e um alicerce para andlise e estudo?

* Gamecultura define um conjunto de habitos, linguagens e lugares caracteristicos de pessoas que
jogam games digitais. Atualmente é considerado um verdadeiro movimento cultural (TAVARES,
2007).

®> Os games utilizam frases e interjeices bem conhecidas, tipicamente em Inglés ou outra lingua de
grande difusdo. No caso dos games que utilizam mecanismos de comunicacdo entre os
participantes, quando em ambiente de redes, a linguagem e o discurso universal da cultura dos
jogadores de games promovem a integracao entre os jogadores de linguas distintas.

® Standalone define computadores isolados que n3o fazem parte de nenhuma rede de computadores.

" Lan House é uma casa de entretenimento com computadores ligados em rede local e com a
Internet. Nestas casas os jogadores podem escolher que tipos de games desejam jogar.
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Sob a dtica de Pisan (2005), em cada uma dessas opcbes podem ser
analisadas vantagens e desvantagens, identificando as possibilidades de se obterem
as maiores vantagens nos que forem desenvolvidos especificamente com fins
educacionais, ou tentando modifica-los de acordo com as necessidades do professor
ou ainda, utilizando o Game Digital existente, sem modificagdes, apenas definindo a

perspectiva social e de conhecimentos.

Desenvolver o Game Digital exclusivamente educacional tem a vantagem
distinta de se ter o controle total sobre a interagcdo que se deseja quando o jogador
estiver jogando. O enfoque pedagogico do jogo pode ser planejado cuidadosamente
e varios aspectos podem ser enfocados durante o desenvolvimento ou de forma
configuravel. A quantidade de divertimento e interatividade pode ser decidida em
funcdo da forma como o Game Digital sera empregado, seja na residéncia do aluno
ou em sala de aula, seja em grupo ou individualmente. Por outro lado, desenvolver
um Game Digital exclusivamente educacional € uma estratégia complexa. Ha que se
pensar que a Educacao dificilmente tera financiamento governamental em termos

iguais a area de Entretenimento, o que gera um desequilibrio (PISAN, idem).

Cabe ressaltar que no Brasil, em especial, € bem mais provavel que a
Educacdo seja preterida em funcdo do Entretenimento. Além do mais, o
financiamento necessério para o desenvolvimento de um game digital educacional
competiria por fundos de outros projetos, trazendo a baila diversas especulacdes
sobre os resultados e valor desta aplicacdo. Pisan (idem) é extremamente preciso
ao afirmar que a defesa de um financiamento governamental para um game digital
educacional, ao invés de contratar novos professores é muito dificil de ser

compreendida pelos que concebem as politicas de financiamento.

Modificar o0 uso do Game Digital tem a vantagem inequivoca de se utilizar
uma tecnologia existente, testada e a principio aceita. Os recursos necessarios para
modifica-lo irdo depender do tipo e da extensao, desde uma modificacao simples até
criar novos personagens e cenarios. De fato, uma grande parte das pesquisas
académicas esta nesta categoria, chamada no Brasil de Modgames, trabalhando
com mecanismos que permitem a modificacdo do Game Digital existente para uso

educacional. O sucesso da extensdo depende somente de encontrar a ferramenta

& Modgame é uma técnica de modificacdo de games existentes que tem como objetivo criar um novo
game a partir do original
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adequada para modificar o Game Digital e de fazer as escolhas certas. (TAVARES,
2006)

Usar o Game Digital sem efetuar nenhuma modificagéo aparenta inicialmente
ser uma escolha temerosa. Porém esta opcdo oferta algumas possibilidades
interessantes. Primeiro ela tira o professor da competi¢céo para criar um Game Digital
com qualidade comercial. Segundo, permite que um novo olhar sobre o game
tornando-o como um artefato social e o colocando na mesma categoria dos livros e
filmes. Uma vez adotada essa perspectiva é preciso entender que tal como nem
todos os livros sdo bons para a aprendizagem, nem todos os games digitais sdo

bons para o ambiente de aprendizagem. (ELBOW, 2005)

Dentro dessa perspectiva Cazetta (2005) defendeu no 1° Seminario de Jogos
Eletronicos, Educagdo e Comunicacdo — Construindo Novas Trilhas, realizado na
Universidade Estadual da Bahia - UNEB, Bahia, um experimento utilizando game de
combate tatico chamado Counter Strike® na disciplina de Redes de Computadores
no Centro Universitario de Barra Mansa, Rio de Janeiro — Brasil. No artigo os
autores relatam a experiéncia de uma professora de redes de computadores com
seus alunos utilizando o Counter Strike durante as aulas. Ao invés de erradica-lo, a
professora aprendeu a jogar com seus estudantes, incentivou-os a descobrir os
problemas de desempenho do game que afetavam na rede e, por consequéncia, 0

desempenho do objeto de interesse dos estudantes: o Game.

Apés algumas aulas, que incluiram desde a andlise do trafego da rede até a
otimizagcdo do uso dos componentes, tais como cabeamento e equipamentos, foi
observado que o0s conceitos tedricos absorvidos estavam indo ao encontro da

proposicao global da disciplina.

Desta forma, parte do conteldo do curso foi ministrado através do Counter
Strike, facilitando o aprendizado dos alunos que passaram a perceber de imediato a
aplicacdo de seus conhecimentos e, mais do que isso, sem estar em uma sala
estatica e considerada enfadonha. Nesse caso, o Game Digital foi utilizado n&o
como um substituto do professor, ou do livro, mas sim como um processo dentro dos

termos do conteudo, ou seja, ndo sofreu nenhuma alteracdo e sendo utilizado como

° O Counter Strike (CS) é um dos games de combate mais populares em Lan Houses. Este game ja
teve como cenario uma tipica favela do Rio de Janeiro com vista para o Cristo Redentor, utilizando
como sonoplastia sambas enredos.
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um alicerce para estudo e andlise. Adicionalmente o processo de aprendizado foi
transformado da operatividade do curriculo obrigatério e passou para interatividade

utilizando o Game Digital como aliado nas aulas.

Ainda no mesmo pensar, Tavares (2005) utiliza a experiéncia do jornal mural
de Célestin Freinet, educador francés, no século XIX, como ponto de partida para
demonstrar como uma proposta educacional construtivista utilizando Games Digitais
e ferramentas de colaboracdo permitem ao aluno a co-autoria nos conhecimentos
desenvolvidos e adquiridos, resgatando também o interesse e motivacéo perdida no

padrdo formal de aprendizagem, através de uma atividade prazerosa.

Se considerarmos a interatividade como uma possibilidade para dinamizar
uma sala de aula; considerando também que o design e a tecnologia dos jogos
sugerem uma interatividade que poderia conduzir a uma aprendizagem significativa
e, como foi analisado anteriormente, as linhas de pesquisa e experimentos praticos
apontam a viabilidade do seu uso, uma questdo emergente se apresenta para esse
estudo: porque os Games Digitais ndo estdo dentro da sala de aula ou no ambiente

educacional mais efetivamente?

Os jovens, as criangas e 0s adultos gostam de jogam, porgue dominar um
jogo depende claramente dos seus esfor¢os e estratégias. Quando um jogador falha,
ele demonstra uma capacidade rapida de mudar de estratégias, aprendendo em
outro contexto. Os games apresentam possibilidades de recomecar novamente e
mudar de estratégia, permitindo uma liberdade de aprendizagem que poucos
recursos didaticos oferecem. Além disto: [...] os videogames possuem uma
interatividade de comando continuo, pois permite a modificacéo, o deslocamento ou
em geral a transformacéo de objetos sonoros ou visuais diretamente manipulados
pelo usuario. (KERTZ apud SILVA, 2005, p. 92)

Mesmo com o apoio de tedricos que buscam comprovar a eficiéncia dos
Games, o uso desta ferramenta ainda € muito controverso, em especial, parte pela
resisténcia de alguns alunos, professores e educadores que ainda néo
compreendem as tecnologias como uma forma de melhorar o ensino; parte por ndo

haver metodologia definidas sobre o0 uso dessas inovagoes.

O ensino e a escola se propdem a preparar os cidadaos para o futuro,

conforme O que os cidadaos do futuro precisam saber? Como lidar com desafios,
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enfrentando problemas do dia a dia, para os quais ndo existem respostas prontas. E
necessario permitir a aquisicdo de habilidades que levem a participar da construcao

do novo. A verdadeira habilidade competitiva é a habilidade de aprender,

solucionando os problemas emergentes.

Nesse contexto, Gadotti (2000, p. 7) cita Delors (1998) que em seu livro
“Educacao: um tesouro a descobrir” fala em quatro pilares para pensar a Educacao
do Futuro: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e
aprender a ser. Assim este estudo volta-se para questdes do futuro, tendo em vista a
urgéncia de atender as extraordinarias transformacfes emergentes da Era da

Informacao.

1.20BJETIVO GERAL E QUESTOES DE ESTUDO

A proposta desse trabalho consiste em verificar se a utilizagdo dos games
digitais de entretenimento pode abrir novas perspectivas de aprendizagem na sala
de aula de um curso superior. Consiste ainda em verificar se 0 uso destes games
como estratégia pedagogica, favorece a aprendizagem colaborativa, valoriza a

participacéo e desperta o interesse do aluno.

Em consonancia com o objetivo geral foram formuladas as seguintes

guestdes de estudo:

a) Quais as possibilidades de utilizar games digitais de entretenimento
utilizados em Lan Houses como uma ferramenta de apoio aos conteudos

tradicionais de sala de aula?

b) Como criar condicbes para a utlizagdo, em sala de aula, de games
digitais?
c) Como se viabiliza o uso dos os games digitais para promover

aprendizagem colaborativa em disciplinas de cursos eminentemente

técnicos?

d) Que perspectivas se apresentam para que o0s games digitais se
constituirem uma ferramenta chave para a aprendizagem do futuro, no
sentido da construcdo de habilidades para solucionar problemas em uma

sociedade globalizada e em constante mutacao?
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Nesse contexto, esta pesquisa tem o proposito de verificar a possibilidade do
uso de games digitais em seu formato original em sala de aula, verificando se o uso
destes games em sala de aula podera facilitar a criagcdo de um ambiente propicio ao
desenvolvimento de uma didatica colaborativa, que de acordo com (D’AVILA, 2006)
propicia a criacdo de ambientes adequados a construgdo e reconstrucdo de
conhecimentos, considerando os sujeitos envolvidos (professor e alunos) como

participes em todo o processo.

A pesquisa pretende também analisar quais as possibilidades de adaptar
contetidos tradicionais do curriculo, utilizando os games digitais como estratégia
didatica, identificando a mudanca de transmissbes de conteldo operacional para
contetdo interativo com significado, j& que os games fazem parte do cotidiano dos
alunos, tendo em vista as idéias de Jonassen (apud D’AVILA, 2006, p.99) “a
aprendizagem deve ser ativa: isto € resultar de experiéncias genuinas,
comprometendo-se o aluno com atividades na quais se encontre implicado, e

dispondo de ferramentas que possam ser manipuladas ativamente pelos alunos”.

Assim este estudo se justifica, tendo em vista o interesse que tem despertado
na atualidade o uso de games entre criancas, jovens e adultos, buscando as
articulagdes possiveis de seu uso aos conteldos programaticos, nesse estudo,
especialmente na disciplina Rede de Computadores, no curso Superior de
Engenharia da Computacao.

1.3 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos. O primeiro capitulo
apresenta a contextualizagdo do problema, a motivagao para o presente estudo, os
objetivos e questbes definidos para o trabalho, além da justificativa para a

investigacao desenvolvida.

O segundo capitulo expbe a os procedimentos metodoldgicos utilizados no
estudo, iniciando pelo tipo de pesquisa, em seguida descrevendo o caso em foco e 0

campo de estudo, com énfase na disciplina do curso em que foi realizado o estudo.

O terceiro capitulo dedica-se a indicar os referenciais teodricos fundamentais

para a investigacdo, enumerados a seguir: 0 primeiro tépico intitula-se Tecnologias
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da Informacdo e Comunicacdo na escola O segundo topico trata da Aprendizagem
Colaborativa. No topico seguinte é apresentado o Ciberespaco € apresentado em
seus elementos fundamentais: as interconexfes, as comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva, buscando mostrar a educagdo numa perspectiva dinamica. A
seguir no quarto topico sdo explicitadas questbes relacionadas aos games digitais.
Por fim no ultimo tépico falamos sobre o papel dos games na aprendizagem do
sujeito, com perspectiva de estreitar lacos sociais; além de indicar brevemente os
pressupostos da teoria de Piaget e da aprendizagem significativa, estreitamente

ligados a atividade ludica.

O quarto capitulo apresenta o cendrio da pesquisa, o game digital utilizado,
descreve a atividade laboratorial desenvolvida com o Counter Strike na disciplina
Rede de Computadores, para em seguida analisar os resultados do estudo com as
evidéncias do caso em foco, buscando atender as questdes e proposicoes

levantadas na introducéo do estudo.

No quinto capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais relacionadas ao
estudo de caso realizado, considerando-se especialmente as evidéncias emergentes
sobre a aplicacdo dos games digitais em cursos superiores, no caso desse estudo,
do curso técnico Superior de Engenharia da Computacao, finalizando-se com os
limites presentes no estudo e as recomendacgOes sobre futuras pesquisas nessa

tematica.

Finalmente sdo acrescentados as referéncias e os apéndices.
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2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
presente estudo, dividido nos seguintes topicos: anotacdes sobre o estudo de caso,
na perspectiva de Yin (2005); a descricdo do caso no Curso de Engenharia da
Computagéo; e a descricAo do campo de pesquisa, para em prosseguimento

especificar o plano de curso da disciplina Rede de Computadores.

2.1 O ESTUDO DE CASO

A metodologia a ser empregada nesta pesquisa, sera o estudo de caso (EC),

em acordo com YIN (2005, p.32), descrito como:

[...] uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo dentro do seu contexto real de vida, especialmente
guando as fronteiras entre fendmeno e o contexto ndo sao evidentes,

utilizando multiplas fontes de evidéncias.

No entanto, este segmento do discurso de YIN (idem.) ndo € suficiente para
caracterizar plenamente o EC na forma pretendida neste trabalho. Pelo contrério,
pode servir como argumento falacioso para aplicar o véu da facilidade que propicia a
busca de qualquer espaco para a coleta de dados, quer com uma, quer com duas ou

N fontes de evidéncias. YIN (idem, p. 33) esclarece que:

[...] a investigacdo de estudo de caso enfrenta uma situacdo
tecnicamente Unica em que havera muito mais variaveis de interesse
do que pontos de dados e, como resultado, baseia-se em varias
fontes de evidéncias precisando convergir em um formato de
triangulo, e, como outro resultado, beneficia-se do desenvolvimento
prévio de proposicdes tedricas para conduzir a coleta e a analise de

dados.

Yin (idem) prossegue afirmando que o estudo de caso é uma estratégia
abrangente de pesquisa, tratando da légica de planejamento, das técnicas de coleta
de dados e de abordagens especificas a andlise dos mesmos. Conforme Yin (idem.)
a pesquisa de estudo de caso inclui tanto estudo de caso Unico, como também de

casos multiplos, constituindo nada além que duas variantes de estudo de caso (EC).

A presente pesquisa tem como foco um caso Unico que investiga a utilizacédo

dos games digitais de entretenimento, na perspectiva de viabilizar modalidades
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alternativas de aprendizagem na sala de aula de um curso superior, verificando se o
uso destes games como interface pedagogica, favorece a colaboracédo, valoriza a

participacéo e desperta o interesse do aluno.

Apesar de Stake (2000, p.53) apresentar divergéncias em alguns aspectos a
respeito da abordagem de Yin (op. cit.) no que tange aos modelos que empregam,
ambos se complementam em alguns aspectos. Stake (2000) considera que o EC é
caracterizado nao pelos métodos investigativos, podendo ser tanto qualitativos como
quantitativos, mas sim por estudar uma unidade especifica, um individuo ou um
grupo seleto, e pela sua delimitacdo sistémica e seu contexto interno e externo, que
podem incluir, por exemplo, o ambiente da sala de aula, seus recursos fisicos, seus
alunos e seus professores bem como o contexto sécio-cultural, histérico, econdmico,

normas e legislagcdo educacional.

Sob a otica de Stake (2000) existe ainda um tipo de EC pertinente: o EC
instrumental, no qual o estudo é desenvolvido como um facilitador no processo da
compreensao de algo mais amplo. De fato, ele pode ser entendido como um caso
especifico de casos mais gerais, de forma a permitir uma reflexdo concisa sobre um
assunto ou pode ser utilizado para contestar uma generalizagdo aceita,

apresentando justamente o caso ao qual ndo se encaixa.

Desta forma, consideramos entdo que a metodologia a ser empregada nesta
investigacao é caracterizada como um Estudo de Caso Instrumental, focado em um
caso singular do fenbmeno da Gamecultura: um game como artefato em uma
disciplina de Redes de Computadores, considerando os alunos com seus anseios,

desejos e realidades sdcio-econdmico-culturais.

Entendemos que este EC oportuniza a observacédo e estudo de mudltiplas
fontes de informacdo que devem analisadas com vista a geracdo de uma diretriz
metodolégica. Nesse sentido “a principal tendéncia em todos os tipos de estudo de
caso, é que ela tenta esclarecer uma decisdo ou um conjunto de decisdo; o motivo
pelo qual foram tomadas, como foram implementadas e com quais resultados”.
(SHERAMM, 1971 apud YIN, 2005, p.31)

Para os estudos de caso YIN (2005, p. 42) aponta cinco componentes
especialmente importantes: (a) as questdes de estudo; (b) suas proposicdes, se

houver; (c) sua(s) unidade(s) de andlise; (d) a légica que une os dados as
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proposicdes; e (e) os critérios para interpretar as constatacdes, sendo que Yin (idem,
p. 48) esclarece que um projeto completo de pesquisa deve indicar basicamente 0s
trés primeiros citados, considerando que “o estudo atual da ciéncia ndo fornece
dados sobre os dois Ultimos topicos”. No caso do presente estudo as questdes foram
definidas na introducdo desse estudo, as proposi¢cdes foram direcionadas para
responder as questdes elaboradas e a unidade de anadlise estd descrita nesse

capitulo, nos tépicos que se seguem.

As evidéncias para um estudo de caso podem vir de seis fontes distintas, a
saber: “documentos, registro de arquivos, entrevista, observacdo direta e artefatos
fisicos” (idem, p. 109). Para o presente os seguintes procedimentos foram utilizados
e analisados: (a) a analise de documentos, relativos a estrutura da disciplina Rede
de Computadores, constante na Grade Curricular do Curso de Engenharia da
Computacdo; (b) a observacdo participante, além de outras fontes, a saber,
fotografias, observacao direta e dois questionarios aplicados aos alunos, o primeiro,
com o objetivo de tragar um perfil dos participantes (APENDICE A); e o segundo,
visando a avaliacdo da atividade desenvolvida (APENDICE B) e (c) os artefatos

fisicos, isto é, “tendo com ponto forte a capacidade de percepcdo em relacédo a

operacgdes técnicas” (idem, p. 113)

A fonte de evidéncia considerada fundamental para o presente estudo foi a
observacéo participante. Este tipo de observacdo fornece certas oportunidades
incomuns para a coleta de dados em um estudo de caso, pois permite perceber a
realidade do ponto de vista externo. Articuladas com esta evidéncia foram feitas
fotografias durante a atividade, relevante para visualizar o local em que se realizou o
estudo e de valor inestimavel quando produz um retrato acurado do fenébmeno do
estudo de caso. Ainda na visédo de Yin (idem, p. 40) “uma cilada deve ser evitada”
que é:

[...] acreditar que os projetos de estudo de caso sejam um
subconjunto ou uma variante dos projetos de pesquisa utilizados
para outras estratégias, como os experimentos. Durante muitissimo

tempo os académicos acreditaram, equivocadamente, que o estudo

de caso era nada além de um tipo de projeto quase-experimental.
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2.2 DESCRICAO DO CASO

Trata-se do estudo que envolve a utilizacdo de um game digital para abordar
o conteudo de uma disciplina do curso de Engenharia da Computacgéo, para a qual
se tém encontrado dificuldades no estimulo & participacdo dos alunos. Assim, o
game foi usado como interface para despertar o interesse dos alunos e uma forma
de aplicar os conceitos da disciplina com algo que fosse comum na vida deles, além
das dificuldades que encontravamos para correlacionar a disciplina com fatos do

cotidiano.

Houve também a preocupacao de despertar nos alunos a colaboragcao e a
troca de conhecimentos, pois ja havia se percebido que alguns alunos sabiam mais
que outros, mas ndo compartilhavam. O uso do game estaria também vinculado a
uma nova linguagem gque interessava aos alunos, visto que em varias oportunidades
pudemos observar a atracdo demonstrada pelos alunos com diferentes jogos de
computador Nesse sentido, trariamos para a sala de aula o que freqiientemente eles

usam fora da sala de aula, nas lan houses, ou em suas residéncias.

2.3 DESCRIQZ\O DO CAMPO DE PESQUISA
2.3.1 Local

O campo de pesquisa deste trabalho foi realizado no Centro Universitario de
Barra Mansa — UBM, Campus Cicuta, localizado na cidade de Barra Mansa, regiao

sul do estado do Rio de Janeiro, distante cerca de 180 km da capital.

A escolha do campo teve como base o fato de ser o local onde a autora
ministra aulas, ha quatro anos, tendo assim maior facilidade para alocar os recursos
destinados a realizagcdo da pesquisa, entre os quais podem ser citados, 0s

computadores e recursos disponiveis, dentre outros artefatos utilizados.

2.3.1.1 Breve histérico da instituicdo

O Centro Universitario de Barra Mansa - UBM é uma instituicdo fundada em
1965 com o nome de Sociedade Barramansense de Ensino Superior — SOBEU. Ao
longo de trés décadas a SOBEU passou ofertar novos cursos e em 1997 tornou-se
Centro Universitario. Atualmente o UBM conta com mais de 8.000 alunos

distribuidos entre os cursos de graduacdo e pds-graduacdo nas areas de Ciéncias
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Tecnoldgicas, Ciéncias Biomédicas e Ciéncias Humanas.

Neste trabalho o foco é voltado para o curso de Engenharia de Computacao,

onde a autora é docente.

2.3.1.2 O curso de Engenharia da Computacao

O curso de Engenharia de Computacao é voltado para a formacao técnico-
cientifica, capacitando os alunos para especificar, desenvolver; implementar e
manter sistemas computacionais; fazer a integracdo de recursos fisicos e l6gicos
necessarios ao melhor desempenho; e manutencdo de sistemas de automacéo e
computacionais. O acesso ao curso se faz por meio de concurso de acesso a vagas
de ensino superior (vestibular), transferéncia entre universidades, apos avaliagao,

transferéncia interna de cursos.

A formacdo de Engenharia de Computacdo é focada essencialmente em
eletrbnica de automacao e de computadores. As disciplinas séo essencialmente de
cunho técnico e adicionalmente, para atender o curriculum minimo do MEC, s&o
ofertadas disciplinas de Ciéncia da Computacdo, constituindo assim seis areas
fundamentais para a formacdo do Engenheiro egresso do UBM: (a) Arquitetura de
computadores; (b) Banco de dados; (c) Engenharia de software; (d) Processamento

digital de sinal; (e) Redes de computadores; e (f) Sistemas artificiais inteligentes.

Tabela 1: Caracteristicas do curso de Engenharia de Computacao
Centro Universitario de Barra Mansa - UBM
Fonte: Plano Pedagdgico do Curso — Pré-Reitoria Académica — UBM, p. 1, 2007

Modalidade Graduacao
Regime de curso Seriado Semestral
Prazo para Minimo Maximo
integralizagdo 9 semestres 14 semestres
Integral Matutino  Vespertino Noturno  Total
Vagas anuais
ofertadas
120 120 240
c Unidade Cicuta — Rua 35 n°. 714
ampus

Fazenda Santa Cecilia - Barra Mansa — RJ

As disciplinas voltadas as Ciéncias Naturais, Humanas e Interdisciplinares,
nao tém insergdo no curso, resumindo-se a disciplina Empreendedorismo, dita
oficialmente como eletiva. No entanto, como o aluno ndo pode optar por ndo cursa-la

ou por outra disciplina, pode ser considerada “eletatéria”, eletiva obrigatoria.
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Do ponto de vista administrativo, o curso de Engenharia de Computacao do
UBM tem caracteristicas assinadas na Tabela 1, similares aos cursos de Engenharia
destaéarea, de acordo com as resolugdes do Conselho Nacional de Educagéo, exceto
por oferecer o curso em regime seriado, enquanto a maioria oferece o curso em

regime de créditos.

2.3.1.3 Objetivos do Curso

O objetivo geral do curso estd assim definido: “Desenvolver habilidades e
competéncias para a formacdo do Engenheiro de Computagdo, numa perspectiva
técnico-cientifica que seja guiada por principios éticos e de cidadania, comprometido

com as necessidades da sociedade na qual esta inserido”. (UBM, 2007, p. 8)

Em consonancia com o objetivo geral os objetivos especificos sao assim
enumerados: (a) Preparar profissionais com sélida formacdo em Engenharia de
Computagcdo, promovendo a qualificacdo técnico-profissional, na busca do
conhecimento necessario para atender e superar as exigéncias do mercado de
trabalho industriallempresarial nas areas de aplicagdo da computagdo,
desenvolvimento e pesquisa de novas tecnologias; e (b) fornecer aos mercados
regionais profissionais capacitados ao exercicio de atividades de andlise, projeto,
desenvolvimento, integracdo e manutencéo de sistemas de controle e automacéo de

processos industriais. (UBM, idem)

2.4 A DISCIPLINA REDES DE COMPUTADORES

A disciplina caracteriza-se por ter uma ementa (Tabela 2) onde a parte tedrica
aborda topicos complexos e relativamente abstratos, dificultando a compreenséo,
mesmo constando a prética laboratorial. De fato, ao inicio do periodo existe uma
expectativa enorme, por parte dos alunos, em relagdo a prética laboratorial, que se
torna uma decepcdo, em face da enorme dificuldade para compor ambientes
adequados ao desenvolvimento das praticas laboratoriais que permitam a efetiva
abordagem dos topicos eminentemente praticos, como verificar o desempenho de
uma rede ou monitorar o trafego. Este problema tem, por certo, diversos fatores
subjacentes que conduzem a esta situagéo, tais como problemas administrativos em
diversos niveis e até uma visao inapropriada do ensino. Porém, é inequivoco afirmar
que a rapida evolucao tecnoldgica e a dificuldade econémica das IES particulares e

publicas para manter ou criar laboratérios adequados a pratica laboratorial, o que
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permitiria o equilibrio tedrico-pratico, sdo dois fatores concretos e criticos que

dificultam o ensino, e em nosso caso o ensino de Redes de Computadores.

Tabela 2: Ementa da disciplina Redes de Computadores
Fonte: Plano Pedagdgico do Curso — Pré-Reitoria Académica — UBM, p. 19, 2007

DISCIPLINA: REDES DE COMPUTADORES
ANO: 2007 — CARGA HORARIA: 72 horas

OBJETIVOS DA DISCIPLINA
Prover os fundamentos tedricos sobre arquitetura de redes de computadores, redes
locais (LAN) e de longa distancia (WAN), dispositivos de conectividade, servicos
béasicos, normas, e projeto e manutencao de redes locais.
Incentivar o desenvolvimento de projetos praticos aplicando as normas e conceitos de
projetos de redes.

I.  HABILIDADES E COMPETENCIAS
Ao final da disciplina é esperado que o aluno tenha habilidade para:
- Identificar e diferenciar redes locais (LAN) de redes de longa distancia (WAN),
suas tecnologias e meios fisicos;

Desenvolver pequenos projetos logicos e fisicos de redes locais;
Utilizar os dispositivos de conectividade de redes de forma adequada e otimizada;
Estabelecer um plano de enderecamento IP;

ll. CONTEUDO PROGRAMATICO
Algebra Booleana e operacdes binarias
Conexéo a Internet
Conceitos Basicos de Redes — Topologias e Dispositivos de interconexao
Modelo OSI e Modelo TCP / IP
Topologias de Redes
Arquiteturas basicas
Meios Fisicos de Rede — Metalicos, Opticos e Sem Fio
Cabeamento Estruturado
Redes Locais - Tecnologias Ethernet e Fast Ethernet
Comutacao em Ethernet
Enderecamento IP
Protocolos TCP
Roteamento e Sub-redes
Aplicativos e Protocolo TCP

[ll. PROCEDIMENTOS E RECURSOS DE ENSINO

Aulas Expositivas: relativos aos fundamentos teoéricos

Simulacgdes de Projetos: Logico e Fisico com simulador Packet Tracer
Plataforma de Apoio ao Ensino: Cisco Networking Academy
Configuracao de dispositivos nas aulas praticas

IV. AVALIACAO

Provas parciais sobre cada unidade de ensino on-line
Projetos em simuladores

Prova sobre o contetdo global

Praticas Laboratoriais

Como estratégia de contorno a dificuldade de obter laboratérios condizentes
com as necessidades praticas das disciplinas, os professores costumam a fazer uso
de simuladores, o que € pertinente, porém em sua grande maioria sao téo

complexos que acabam atraindo o foco da disciplina para o “aprender a usar”,
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dificultando a compreensdo dos problemas apresentados. Logo, estes sdo na sua

maioria pouco atraentes para o aluno.
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3 ASPECTOS TEORICOS RELEVANTES

Neste capitulo apresentamos os aspectos tedricos relacionados com games
digitais em educacdo, em cinco tépicos: no tépico 3.1., que se denomina
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na escola € enfocado o espaco atual
para as inovagdes tecnoldgicas nas instituicbes educacionais, tendo em vista as
transformacfes advindas da sociedade da informacdo. O tdpico 3.2 trata da
Aprendizagem Colaborativa, enfatizando a importancia da interacdo social nos
ambientes de aprendizagem mediada pelo professor. No topico 3.3 o Ciberespaco €
apresentado em seus trés elementos fundamentais: as interconexdes, as
comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva, buscando mostrar a educagdo numa
perspectiva dindmica. A seguir no topico 3.4 sdo explicitadas questdes relacionadas
aos games digitais, com esclarecimentos sobre o jogar, 0 game, o0 game digital e o
videogame. Por fim no ultimo tépico 3.5 falamos sobre os games na educacao,
objetivando mostrar o papel dos games na aprendizagem do sujeito, com
perspectiva de estreitar lacos sociais; pretende também indicar brevemente os
pressupostos da teoria de Piaget e da aprendizagem significativa, estreitamente

ligados a atividade ludica.

3.1 TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E DA COMUNICAGAO NA ESCOLA

Com o desenvolvimento da sociedade, novas formas de pensar, de agir e de
comunicar-se bem como técnicas e tecnologias foram introduzidas no dia a dia dos
individuos. Assim, ao final do Século XX e o inicio do Século XXI vem apresentando
a introducdo de conjunto de inovagdes tecnoldgicas voltadas a comunicacdo e
informacdo que invadem o0s espacos comuns, permitindo uma ilusdo, ou nova
realidade, voltada a uma sociedade de iguais. Até onde essa introducao tecnolégica
irA nos conduzir é objeto de diversas previsdes, porém nossa Unica (quase) certeza
até o presente momento é que nunca tivemos tantas alteracdes no nosso cotidiano,
mediadas por multiplas e sofisticadas tecnologias, tais como a Internet, a Web e os

Games.

Essas inovagdes tecnoldgicas tém impactos sociais. De acordo com Sarlo
(1999) a ilusao criada pela introducdo desses artefatos proporcionou de fato uma
desigualdade ainda maior, pois 0 mercado tecnolégico que em principio deve ser

destinado a todos foi fracionado em dois tipos de consumidores: os efetivos
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compostos por aqueles podem consumir as novidades tecnoldgicas antes que se
tornem obsoletas, e os imaginarios, ou seja, aqueles que se contentam apenas com
a esperancga de um dia poder consumir uma dada tecnologia antes que ela se torne
completamente obsoleta. De acordo com Sarlo (idem, p. 40-41)

Consumidores efetivos ou consumidores imaginarios, 0s jovens
encontram no mercado mercadorias e bens simbdlicos um depdsito
de objetos e discursos fast preparados especialmente. [...] A
inovagcdo incessante necessaria ao mercado capitalista captura o
mito da novidade permanente que também impulsiona a juventude.
Nunca as necessidades do mercado estiveram afinadas tao
precisamente ao imaginario de seus consumidores.

Por outro lado, mesmo sob o aspecto da falsa ilusdo de igualdade, a
introducéo massiva de artefatos tecnoldgicos, principalmente no final do Século XX e
inicio do Século XXI, contribuiu para derrubar barreiras politicas, culturais,
geograficas e temporais. Contribuiu também para equalizar as necessidades do uso
da tecnologia entre os individuos, mesmo que para muitos, tornar real a apropriacao
dos artefatos nunca ocorra. No entanto, “o impulso igualitario que as vezes cré
encontrar na cultura dos jovens tem seus limites nos preconceitos sociais, sexuais e

morais”.(idem, p. 41)

Partindo dessa argumentacdo Levy (2000) destaca a importancia de analisar
0 papel que as tecnologias, correntes e futuras, desempenham ndo somente sob o
aspecto técnico, mas sim através da compreensdo das condi¢cdes sociais e do

contexto no qual elas séo, ou seréo, aplicadas.

Cabe sinalizar que “uma técnica ndo e boa nem ma [...] também n&o e neutra.
N&o se trata de avaliar seus impactos, mas de situar a irreversibilidade ‘as quais um
de seus usos a levaria a formular projetos que explorariam as virtualidades que ela

transporta e decidir o que fazer dela.” (idem, p.26).

Esta compreensdao € fundamental para perceber, aperfeicoar e situar as
possibilidades de uso da tecnologia. No entanto, cabe ressaltar que o processo de
discusséo académica sobre o como as tecnologias podem ser inseridas em algum
contexto ou situacdo precisa ser analisado criticamente antes de sua utilizagao

pratica no cotidiano.

De fato, muitas destas tecnologias acabam se estabelecendo a revelia de
gualquer acompanhamento académico, como o foram, por exemplo, a Web e as

listas de discussdes, propiciando a formacdo de uma base de conhecimento de
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dominio publico, que se propaga apartado dos canais educacionais formais.

Kenski (2003) corrobora com Levy (2002) ao argumentar que a introducao de
novas tecnologias no contexto social promove impactos e interferéncias no
comportamento das pessoas e da sociedade, modificando assim a forma de

aprender e absorver novos conhecimentos. Conforme Kenski (idem, p.29)

[..] um pequeno exemplo dessa realidade € visto pela maneira
comum como as pessoas conseguem por meio de telefones
celulares ou correio eletrbnico (e-mail) comunicar-se mais
freqlientemente com outras pessoas [...] ou buscam informacdes
especificas por meio dos seus equipamentos digitais.

Desta forma, as possibilidades educacionais (ou de aprendizado) advindas da
introducdo das inovagdes tecnolégicas ndo estdo restritas ao uso de hardware
(equipamentos) e softwares (programas), mas se ampliam através da percepcao e

do processo de estruturagcdo das mudancgas que podem ser promovidas.

Em face destes impactos e interferéncias, a introdugdo de novas tecnologias
na sociedade, de forma massiva, conduz a Escola para diante do seu constante e
eterno desafio: trazer para seu contexto todas as novas formas de aprender e
absorver conhecimentos, articulando-os com o0s conhecimentos da vida diaria,
propiciando a interlocucdo entre individuos e continuando a ser um local de
modificacdo e criacdo de novos pensamentos e saberes. A discussao filoséfica
sobre esse desafio tem, por certo, um cabedal de conjecturas, falaciosas ou néo, e
refutacbes, mas uma questdo que preocupa 0s educadores volta-se para 0s

aspectos metodolégicos do processo de ensinar.

Orozco (2002, p. 65) enfoca este aspecto ao afirmar: [...] 0 tecnicismo por si
s6 ndo garante uma melhor educacéo. [...] se a oferta educativa, ao se modernizar
com a introducdo das novas tecnologias, se alarga e até melhora, a aprendizagem,

no entanto, continua uma duvida.

Cada meio e cada tecnologia, para Orozco (op.cit.), exerce uma influéncia
particular nos individuos e nos contextos com os quais interatuam e podem interferir
a ponto de promover transformagdes na organizagcdo do trabalho, nos seus
componentes e, consequentemente, na instituicdo educativa. Por isso, a simples

insercao da tecnologia ndo necessariamente resulta na melhoria educacional.

No contexto educacional, apesar de nos deparamos com informacdes e

imagens por meio de outras formas de aprendizagem além da logica da razéo, tais
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como intuicdo, emotividade, criatividade e relacionamentos; muitas escolas né&o
estdo abertas para incorporagdo, ou para o desafio, de um trabalho com novas
formas de aprendizagem em seus cotidianos, considerando o potencial educativo
das novas tecnologias. Diante das novas linguagens possibilitadas pelas tecnologias
digitais um expressivo numero de docentes, e mesmos de familiares pais, se
colocam de forma consciente ou inconsciente como meros telespectadores. A
utilizacdo de novas estratégias de aprendizagem, partindo de uma preparacao

pedagdgica para seu uso, nem sempre € cogitada.

O distanciamento dos jovens diante da realidade posta a mesa pelas novas
tecnologias da informacdo e da comunicagdo é esclarecido por Babin e
Kouloumdjian (1989) em suas pesquisas. O avanc¢o tecnoldgico e o emprego de
novas midias na vida cotidiana vém modelando continuamente um outro
comportamento intelectual, afetivo e de aprendizagem. Nessa nova forma de
aprender, a afetividade, as relagdes, a imaginagdo, as habilidades e os valores
sécio-econdmico-culturais ndo podem deixar de ser considerados, confrontando a
entrega de conteldos linearmente organizados em uma Escola Tradicional. Estas
novas alternativas no fluxo da informacéo e de aprendizagem auxiliam os participes
do processo a interagir, a escolher e a participar nas estruturas educacionais e

sociais.

Para Porto (2006, p.6) “a escola € uma instituicao impositiva, de certa forma

sem atrativos, socialmente legitimadora do saber”. Assim

[...] a Escola e os meios tecnolégicos de comunicacao e informacao
caminham em paralelo. Ambos retratam a realidade e a
cotidianidade; apresentem valores, conceitos e atitudes presentes na
realidade em geral que séo vistos sob diferentes matizes. Os meios
sdo de livre escolha, regem-se pela légica do mercado, contribuindo
para a reproducdo da ideologia dominante.

Um expressivo nimero de professores ndo percebeu o quanto as novas
tecnologias de informacgdo e de comunicacdo possibilitam ao individuo o acesso a
uma ampla gama de informagcfes e complexidades em um contexto que abstrai
tempo e espaco - proximo ou distante - 0 que, ndo considerando que em um
processo educacional, as tecnologias podem atuar como um elemento de
aprendizagem ou como espaco de socializagdo, gerando novos saberes e
conhecimentos. Estas inovagdes tecnolédgicas estédo inseridas na vida dos jovens e

das criangas e muitos professores as desconhecem ou, em alguns casos,
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desprezam os efeitos destas tecnologias, na cultura dos alunos.

Por certo, nem todo professor tem esta visdo, e uma boa parcela dos
docentes romperam, ou tentam romper, com o papel de simples ministrador de aula,
aderindo ao uso de novas tecnologias, tais como o uso de games, em perfeita
consonancia com as argumentagdes de Orozco (2002,0p.cit.). No entanto, estas
sdo, em geral, agbes individualizadas e nem sempre institucionais, oportunizando

resultados, as vezes animadores, outros desalentadores.

Burgos (2006) advoga, por exemplo, que o uso de game digital de forma
isolada ou afastada do sistema de aprendizado quer seja ele presencial ou remoto,
apresenta uma desconexdo entre cenario educacional, planejamento da disciplina,
objetivos, o game e outros. De fato Burgos (op.cit.) aponta que uma forte integragao

entre os dois traz vantagens pedagogicas e cita um exemplo:

[...] Um professor tem um plano de aula explanando fatos histéricos
sobre a queda de Roma e o colapso do Império Romano do Oriente.
Ele deseja conduzir algumas atividades: a atividade 1 prové uma
visdo geral de Roma nos séculos IV e V; a atividade 2 cria dois
grupos na sala de aula um grupo vai estudar 0os romanos e 0S outros
vao estudar os Hunos. Ambos véo prover um relatorio detalhado e o
carregardo on-line; na atividade 3, cada grupo vai estudar o relatorio
do outro; na atividade quatro as equipes serao divididas em grupos
de cinco pessoas e irdo jogar o jogo “Roma. Total War: Invaséo
Barbara™® durante o periodo de uma semana; e como atividade 5,
um chat online sera realizado levantando algumas questdes e
explorando alguns aspectos chave sobre o Império Romano, os
Hunos e o periodo da histéria. (BURGOS, op.cit.)

Analisando a idéia de Burgos (idem), podemos observar que com o uso do
game desconectado do sistema educacional como a acdo individual de alguns
professores, no caso da atividade 4 seria conduzida sem nenhuma correlagdo ou
comunicagdo com o fluxo do aprendizado. O aluno obteria do game uma visdo
genérica da histéria a medida que jogasse, mas nenhuma conexao do saber obtido
seria estabelecida com a atividade 3 ou com a atividade 5. Nesse caso, o0 professor
no papel de mediador focaria questbes e aspectos baseado Unica e exclusivamente

em sua prépria percepcao.

1% Este jogo, fornecido pela empresa Sega, € um jogo em tempo real, que mostra a queda do império
romano assolado pelos ataques de tribos barbaras e pelos Persas. Seu enredo esta dividido em
dois periodos, com império dividido entre Roma e Constantinopla, imediatamente apds a morte do
ultimo imperador romano.
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Assim, o desafio educacional atual da Escola reside na compreensao de que
o modelo classico de aprendizado utilizado esta se afastando da realidade e apenas
a implantacdo de inovagfes tecnoldgicas ndo necessariamente conduz a um novo
paradigma educacional. Ou seja: o modelo do professor-transmissor e aluno-
receptor, encaminhando o processo de ensinar de uma forma linear e unidirecional
tende a nao ter o mesmo desempenho, e consequentemente, o aprender ndo € mais
atraente para o Aluno e possivelmente para o Professor. Além disso, o uso das

inovacgdes tecnoldgicas, no caso os games, impdem novas metodologias de ensino.

Nesse sentido a Escola deve estar aberta para a importancia de um processo
de ensino com base na dialégica e no pluralismo em que o papel de mediador se
apresenta fundamental para o professor. A complexidade do mundo atual ndo esta
sendo representada nos ensinamentos de sala de aula. Neste aspecto o processo
de formacdo do docente com as novas formas de aprendizagem e saber é
fundamental. O professor deve estar pronto para dialogar com novas tecnologias em
vez de somente falar delas. (PORTO, 2000).

Assim, de acordo com Porto (2002, p. 66)**, “propomos n&o uma pedagogia
sobre os meios, se ndo uma pedagogia que estabele¢ca comunicagdo escolar com 0s
conhecimentos e com o0s sujeitos, considerando os meios de comunicagao.
Dialogamos com os meios, em vez de falar sobre eles”. Nesse sentido, 0s meios sao
as inovacoes tecnoldgicas de informacéo e comunicacao disponiveis nas instituicdes

escolares, a saber, a televisédo, a Internet e os games, entre outros.

Porto (idem, p. 67) esclarece essa idéia ao afirmar que “as metodologias
participativas permitem a construcao de relacdes de confiangca entre os docentes - e
deles com seus alunos — nas quais se reconhece e respeita a alteridade, se alterna
0 uso da palavra e se usam diferentes linguagens com fonte de compreensao e

aprendizagem”

Embora existam avaliacbes que evidenciem problemas com o uso de
tecnologias em processos educativos, Porto (2006) argumenta que para a utilizagao
das tecnologias pressupfe-se a sensibilizacdo e preparacdo do professor,
considerando o contexto de acdo, passando por alguns aspectos sobre o potencial

educativo de alguns elementos que distinguem essas tecnologias, tais como,

" Traduco livre do texto
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rapidez, recep¢ao individualizada, interatividade e participagcéo, hipertextualidade,

realidade virtual e digitalizag&o/ideologia.

O primeiro elemento é a rapidez, que tem relacdo com a velocidade em que
sao disponibilizadas e processadas as informag¢des sdo muito diferentes do que era

h& 20 anos (praticamente uma geragdo). A histéria a seguir retrata o contraste:

[...] A mulher entra no quarto do filho decidida a ter uma conversa
séria. De novo, as respostas dele a interpretacdo do texto na prova
sugerem uma grande dificuldade de ler. Dispersdo pode ser uma
resposta para parte do problema. A extensdo do texto pode ser
outra, mas nesta ela ndo vai tocar porque também ¢é professora e
nao vai lhe dar desculpas para ir mal na escola. Preguica de ler
parece outra forma de lidar com a extensédo do texto.

Ele esta, de novo, no computador, jogando. Levanta os olhos com
aquele ar de quem pode jogar e conversar ao mesmo tempo. A mae
Ihe pede que interrompa 0 jogo e ele pede a mae “sé um instante
para salvar”. Curiosa, ela olha para a tela e se espanta com 0 jogo
em japonés. Pergunta-lhe como consegue entender o texto para
jogar. Ele Ihe fala de alguma coisa parecida com uma “légica de
jogo” e sobre algumas tentativas com os icones. Diz ainda que
conhece a base da histéria e que, assim, mesmo em japonés, tudo
faz sentido. Aquela conversa acabou sendo adiada. A mae-
professora ndo se sentia pronta naquele momento. (BARRETO,
2002, p.75)

O relato demonstra claramente a mée-professora impotente perante o filho, o
qual consegue processar (ler) informagdes que ela, ungida detentora da chancela
funcional de ensinar, ndo consegue entender. O filho transpde uma barreira que ela,
uma professora, ndo consegue transpor. Analisando, podemos ver que ela esta
ainda no contexto passado, se apoiando nos sentidos basicos para o ato de ler e
interpretar textos, seguindo uma logica cognitiva que ndo a preparou para
compreender e contextualizar imagens e icones em japonés Se por um lado ela se
coloca estatica, seu filho, de pronto, mostra-lhe um processo de leitura que extrapola
0 extrair informagcdes no espaco limitado dos textos impressos, linearmente
conduzidos, latinamente escrito em acordo com os padrdes da Escola, como se este
processo fosse tdo natural como o ato de respirar! A leitura aqui tem como base a
construcdo de correlagdes; busca de emocgdes e sentidos associados a logica e a
tentativas através dos icones do jogo, em uma habilidade desenvolvida pelo filho,

frequentemente de forma autbnoma.

Esta complexidade ndo esta presente na sala de aula: as relagdes de causa

e efeito, o encadeamento linear seriado dos curriculos escolares ndo da conta, por
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exemplo, de situacfes de interac@o entre individuos (jovens em contato com outros
jovens) em situacdes quotidianas, explorando incertezas, acertos, erros, medos e
outros. A situacao relatada nesta estdria de Barreto (idem) prové a possibilidade de
multiplas op¢des ou vivéncias que podem conduzir a diferentes caminhos. O filho, na
estoria elabora associacdes, correlaciona situacfes que conhece em sua lingua
(portugués) com o que esta em outra lingua (japonés) para estabelecer o significado
de sua leitura. Por meio do jogo sua aprendizagem passa a ter significado
motivando-o a vencer obstaculos, descobrir alternativas que o torne mais
competente em suas escolhas e decisdes, que em alguns casos ocorre por meio de

tentativa e erro.

Assim, podemos perceber que a educagdo com jogos ou hipertextosl2
possibilita acdes de decisdo de um aluno, que se torna o responsavel pela selecéo e
construcdo de caminhos e conhecimentos. Argumenta Babin (1989, op.cit.) que os
jovens e criancas da atualidade estdo em sintonia com essas mdltiplas linguagens e
sentidos das tecnologias da Informac&o e da Comunicacdo, rompendo com a leitura

de simbolos escritos tradicionais.

O segundo elemento € a Recepc¢ao individualizada. Porto (2006) explica que
as tecnologias da informacdo e da comunicacdo colocam a disposicdo dos
individuos um amplo conjunto de informagbes e conhecimentos rapidamente,
disponibilizando a cada um que com elas se relacione diferentes possibilidades e
ritmos de interagdo. No contexto apresentado, a geracdo net, representada pelo
filho, vive através do jogo tempos e conhecimentos especificos. Envolvem-se com a
tecnologia segundo seu modo de ser, ver e compreender 0 universo, utilizando

representacfes pessoais e sociais para compor sua leitura e (re)criar valores e

120 conceito de hipertexto néo foi criado no mundo da internet e da web. De fato ele ja era utilizado,
de forma mais restrita, na literatura formal. Em especial, o0 meio literario reconhece o livro Dicionario
Khazar, de Milorad Pavic, editado em meados da década de 80, como o primeiro livro hipertexto. O
Dicionario Khazar é tanto um livro-enigma e um romance-enciclopédia, como um livio em mutagéo
pois é apresentado ao leitor como uma reconstituicdo da primeira edicdo de Daubmannus (1691)
destruida em 1692 e ampliada até aos dias de hoje, escrito em trés linguas: hebraico, grego e
arabe, o que teria impossibilitado, inclusive que as entradas do dicionario aparecam por ordem
alfabética. Feito em duas versdes, uma masculina e uma feminina, o livro conta historia do povo do
reino khazar e sua conversdo em trés versfes: judaica, crista e islamica, uma contradizendo em
alguns momentos coerentemente a outra. A caracteristica marcante do livro € que ele pode ser lido
da forma que mais agradar ao leitor. Pode-se folhear o livro da esquerda para a direita ou da direita
para a esquerda, como era folheada a enciclopédia editada na Prussia (fontes hebraicas e
islamicas); pode ser lido a partir da pagina em que o dicionario se abrir. Pode se fazer uma leitura
diagonal, a fim de se obter um corte através dos trés livros, islamico, cristdo e hebraico; pode-se ler
por paragrafos interligando as palavras do dicionario e assim por diante.
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conceitos. Ja os professores, representados na estéria pela mae trabalham em uma
Unica dire¢do ndo relevando os anseios, desejos e necessidades individuais de cada

aluno.

O terceiro elemento constitui a Interatividade e a Participagédo. Porto (idem)
esclarece que a relagdo interativa nos permite assumir multiplos papéis, ao tempo
desejado. No caso de um jogo, podemos alternar de um personagem para outro em
tempo real, tornando-se sujeito ou ndao. Os sistemas midiaticos possibilitam uma
relagdo de didlogo e comunicacao exclusiva em um jogo, permitindo a exploragéo de

caminhos e possibilidades, o que muitas vezes nao é possibilitado pela Escola.

O quarto elemento indicado pela autora em foco € a Hipertextualidade.
(PORTO, idem). Um hipertexto € um texto, com abundancia de informacdes,
imagens, janelas e/ou linguagens que os textos escolares ndo possibilitam. E
estruturado em nos, formando um texto virtual que possibilita associacdes e
transgressdes que tornam o espago do texto em um espaco multidimensional, e de
certa forma amorfo e pessoal uma vez que cada leitor faz a leitura da forma que
optar no instante que desejar. O advento da Web proporcionou a implementagao

dindmica e fluida desse tipo de texto.

O quinto elemento é a Realidade Virtual (PORTO, idem) A tecnologia permite
a concepcado de uma fantasia (ou uma realidade) que pode ser percebida e sentida,
onde o individuo, por exemplo, um jogador, interage com a realidade das imagens,
criando elementos proprios para entender a situagdo virtual. Em simulacdes

laboratoriais pode-se fazer uma forte analogia com o mundo real.

Por fim, o sexto elemento € a Digitalizacéo/ideologia. Este elemento mostra
gque os meios tecnoldgicos configuram diferentes linguagens, permitindo que se
integrem com outras linguagens. “Com especificidades proprias — imagens,
narrativas, sons e movimentos ao receptor com forte apelo de seducéo, contribuindo
para que o0 usudrio crie cédigos e se envolva com as mensagens nele divulgadas *“
(PORTO, 2006, p. 6).

A partir dessas reflexdes, consideramos ser possivel refletir sobre o potencial
das inovacgdes tecnoldgicas nos ambientes de aprendizagem.



42

3.2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A interacdo entre os jovens e os artefatos eletrénicos, conforme Moita (2005,
p. 1) acontece de modo direto tanto no espago quanto no tempo, com possibilidades
de proporcionar “interatividade e motivacdo, condigbes indispensaveis para
apreender a atencdo para suas imagens-som. Essas percepgdes podem ser de

origem visual, sonora e proprioceptiva, quer dizer, todo o corpo esta envolvido”.

Gee (2004 apud MOITA, 2005, p. 2) “desenvolve a idéias dos games,
enquanto forma de dotar as criangas com experiéncias incorporadoras de principios
cruciais para o desenvolvimento cognitivo humano”. Nessa mesma linha de
pensamento Thornburg (1997 apud MACADA; TIJIBY, 1998, p. 2)

[...] acredita que hoje em dia além da expresséo verbal e escrita e do
raciocinio matematico [...] se fazem necesséarios o desenvolvimento
de novas habilidades e ou talentos que incluem a fluéncia
tecnolégica, a capacidade de resolver problemas os “3 C" —
Comunicacdo, Colaboracao e Criatividade.

H&, nesse contexto “uma énfase na importancia da interacdo social, da
colaboracé&o e da cooperacdo no processo de aprendizagem e desenvolvimento”
(MACADA; TIJIBOY, 1998, p. 2).

Partindo das idéias dos referidos autores, compreende-se a importancia da
aprendizagem colaborativa e cooperativa, onde a educacdo é exercida a luz da
mediacdo pedagogica, tem um papel fundamental, sendo que, a perspectiva de uma
aprendizagem nessa forma, € no minimo mais atrativa aos alunos do que ficar
ouvindo alguém transmitir conteddos que muitas vezes podem ser distantes da

realidade e sem significado para a classe.

Num ambiente ideal para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa,
os alunos podem expor seus pontos de vista, discutir, argumentar, discordar,
estabelecer metas comuns desenvolver habilidades de comunicagéo, ter interesse

em buscar mais e mais informac6es para defenderem suas idéias e outros.

Campos; Santoro; Borges; Santos (2003, p. 26) conceituam aprendizagem
cooperativa como “uma técnica ou proposta pedagogica na qual os estudantes
ajudam-se no processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si € com o

professor com o objetivo de adquirir conhecimento sobre um objeto”.



43

Uma das possibilidades de vivenciar uma proposta cooperativa reside em
desenvolver ambientes com ferramentas, interfaces que favorecam a mediacdo e
aprendizagem e representem ambientes mais proximos da realidade em sala de

aula.

Macada; Tijiboy (1998, p. 5) considerando as idéias de Piaget (1973) e
Vygotsky (1987) afirmam que cooperagcdo “é um conceito mais complexo que
colaboracéo, pois pressupfe interacdo e colaboracdo”. Além disso, pressupde
“relacdes de respeito mutuo e nado hierarquicas entre os envolvidos, além de postura
de tolerancia e convivéncia com as diferencas e um processo de negociagcao
constante”. Por meio do processo colaborativo (MOITA, op. cit, p.3) torna-se
possivel a criagdo dos ambientes de imerséo cognitiva e social, a partir dos quais se
desenham as redes que ligam as pessoas e idéias, formas de dialogar, compreender

e aprender num suporte digital, nesse caso os games”.

Na opinido de Campos; Santoro; Borges; Santos (op. cit) para constituir um
ambiente cooperativo é importante o professor como facilitador, no lugar de que
fornece informacgdes, o professor contribui para estruturar um ambiente cooperativo,
incentivando a interacdo entre os alunos. Assim torna-se primordial a preparacéo de
profissionais para o exercicio da tarefa de mediacdo, quer, no espaco da sala de

aula presencial, quanto na educacéo a distancia.

Entretanto, mesmo criando ambientes que propiciem novas formas de
aprender, eles ndo definem, a priori nada. A intencionalidade dos professores em

transformar seus modos de atuar € o que pode determinar a eficacia do ambiente.

O papel do professor como mediador em ambientes de aprendizagem
colaborativa ndo é facil. Mas parece nao restar duvidas que essa atuacao € muito
mais produtiva, real e alinhada com as exigéncias do tempo em que vivemos,
inclusive para a sobrevivéncia da escola, do professor, do aluno. Tendo em vista
esta postura comunicacional do professor como mediador, no ambiente escolar,
(PORTO, idem, p. 7) defende a idéia de que “a escola ja ndo é o centro depositario
do conhecimento”, visto que pode tornar-se um local de articulagdo de mdultiplos

conhecimentos e informagdes, para orientar os que estao sob sua responsabilidade.
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Moita (op. cit, p. 5) corrobora essa idéia, afirmando que:

[.] os games constituem-se um meio para construcdo e
transformacdo da informacdo e do conhecimento. Por um lado,
porque permitem ao jogador o acesso a rede de informagbes e , por
outro, porgue sdo instrumentos para o desenvolvimento das
interacdes entre as representacdes da comunidade de jogadores e
permitem desse modo, a contextualizagcao do conhecimento

Assim, “0 espagco dos games forma uma comunidade de partilha, de
exposicao de perspectivas individuais entre pares e da iniciativa conjunta sendo a

rede o motor e, simultaneamente o objeto da mesma construcéo” (idem).

3.3 O CIBERESPACO

O desenvolvimento e a introducdo massiva das tecnologias da informacgéo e
da comunicagdo na sociedade transformaram a sua natureza, como discutido no
topico 2.1, e, em um nivel mais alto, o seu funcionamento. A velocidade das
transformacbes foi mais fortemente percebida com o advento da internet,
interligando os individuos, rompendo as barreiras da distancia e, como dizia

McLuhan (1969), ao referir-se a televisdo, transforma o mundo numa aldeia global.

No entanto, Levy (2000, p. 23) afirma que “as técnicas carregam consigo
projetos, esquemas significativos, implicagdes sociais e culturais bastante variados”.
O autor exemplifica “com as maquinas a vapor, que escravizaram 0s operarios das
industrias téxteis do século XIX, enquanto, os computadores pessoais aumentaram

a capacidade de agir e comunicar durante os anos 80 de nosso século” (idem).

Assim, as mesmas técnicas podem integrar-se a contextos culturais bem
diversos. As técnicas agricolas primordiais foram criadas justamente em um contexto
gue o homem passava a ter dificuldades para encontrar alimentos e deixava de ser
ndémade. Através das idéias de uma ou mais pessoas 0s elementos naturais (terra,
agua e sementes) comecgaram a ser manipulados através de utensilios artificiais
(ferramentas para cortar, para cavar, entre outras) visando o cultivo de alimentos
(LEVY, idem) Nesta 6tica, ndo é possivel afirmar que a agricultura teve um impacto
na sociedade primitiva. Embora seja possivel afirmar que a agricultura € um produto
de uma sociedade primitiva que deixava de ser nbmade e (re) condicionava 0 modo

de vida dos seres humanos primitivos.
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Entretanto Lévy (op.cit, p. 26) argumenta que:

[...] uma tecnologia ndo € ao nem ma (isso vai depender dos
contextos, dos usos e dos pontos de vista), tampouco neutra (ja que
€ condicionante ou restritiva, ja que de um lado abre e de outro fecha
o0 espectro das possibilidades). Ndo se trata de avaliar seus
“impactos”, mas de situar as irreversibilidades as quais um de seus
usos levaria, de formular projetos que explorariam as virtualidades
gue ela transporta e de decidir o que fazer com dela.

Neste sentido, Lévy (idem) considera que o ciberespaco € um ambiente
natural e comum a todos os membros da sociedade, com as diversas mudancgas que
ocorreram e ainda ocorrem ndo somente na sua estrutura fisica, que possibilita a
troca de conhecimentos independente do tempo e do espago, e que condiciona
valores da sociedade atual da mesma forma que a agricultura condicionou a

sociedade pré-industrial.

Em relacéo ao Ciberespaco, Lévy (idem.) argumenta que a sociedade utiliza o
termo virtual para tudo que nédo é real, o que é um erro. O conceito filoséfico de
virtual é relacionado com algo que ainda ndo existe de fato, mas existira em um
momento futuro, numa dialégica do eterno processo natural de vir a ser como citado
por Heraclito: “Um homem nado pode entrar duas vezes num mesmo rio, porque na
segunda vez em que entrar, 0 homem ja ndo € o mesmo, e o rio também néo é o
mesmo”. Desta forma o ciberespaco ndo é virtual, mas favorece a virtualidade, uma
vez que os individuos e as organizacdes dependem menos do tempo e espacgo, e

modifica as relagdes de trabalho.

O Ciberespaco € universal, mas nao total. Ou seja, possui padrdes que
interconectam individuos, softwares e outros dispositivos eletrénicos, mas em uma
universalidade sem um comec¢o, um meio e um fim, pois se fundamenta na estrutura
hipertextual construindo diversas ligagcbes na informagdo, oportunizando o
desenvolvimento de um conjunto de técnicas, de praticas, de atitudes, de

pensamentos e de valores.

Ainda Levy (idem.) considera que o Ciberespago tem como alicerce trés
elementos fundamentais: o primeiro é a “Interconexdo € um bem em si” (LEVY,
idem, p. 127); a interconexdo é sempre preferivel ao isolamento; computadores,
dispositivos eletrénicos domésticos, automéveis e outros estariam conectados

mantendo as pessoas em contato independente do local onde se encontrem.



46

A cibercultura, de acordo com o autor em foco “aponta para a civilizagdo da
telepresenca generalizada, é um continuo sem fronteiras (...) mergulha os seres num

banho de comunicacao interativa” (idem).

O segundo principio, que prolonga o primeiro é o das Comunidades Virtuais,

[...] construidas sobre as afinidades de interesses, de conhecimentos
sobre projetos mdtuos em um processo de comunicacdo ou troca,
independentemente da proximidade geografica e das filiacdes
institucionais, que permitem conjuntos de individuos reunidos em
torno de temas em um processo de troca ou cooperacao
independente da localidade geografica.

O terceiro € principio da Inteligéncia Coletiva, ou seja, a sinergia entre 0s
membros das comunidades virtuais, gerenciadas inteligentemente, onde o
conhecimento é gerado por um grupo de pessoas cooperativas, constituindo um
grande cérebro, onde cada participe € responsavel pelo todo. A inteligéncia coletiva
constitui, para Levy (idem, p. 131), “mais um campo de problemas do que uma
solugcdo. Todos reconhecem que o melhor uso que fazemos do ciberespaco é
colocar em sinergia os saberes, as imaginagcdes, as energias espirituais que estao

conectadas a ele”.

Entretanto ai emergem os problemas propostos pelo autor em foco: em que
perspectivas os objetivos pretendidos podem ser alcancados? De acordo com que
modelo é possivel chegar a meta desejada? A inteligéncia coletiva € um modo de
comunicacao eficaz na qual cada um pode considerar-se como centro? Essas séo
algumas das questdes expressas pelo autor. Assim, vao se apresentando diferentes
alternativas, mas também varios questionamentos instigantes para pesquisa

praticas.

Neste contexto o ciberespacgo pode ter implicagbes no sistema educacional. A
partir de sua constituicdo surgem novas formas de raciocinio, em especial a
simula¢des cujo conhecimento € oriundo das experiéncias individuais e coletivas. O
conhecimento deixa de ser uma estrutura estatica e passa a ser representado em

um mundo virtual, que acelera os resultados.

Sob essa perspectiva, a educacdo deixa de ser estatica e institucional,
permitindo a troca de saberes gerenciada pela inteligéncia coletiva e pelas

competéncias individuais.

Evidentemente que o papel do professor também se modifica neste contexto,



a7

pois este deixa de ser o mero provedor de informagdes para os alunos e passa a ser
um dos articuladores na inteligéncia coletiva, mantendo a dindmica da comunidade e
dos mundos virtuais. E nesse espaco que se destacam as inovagdes tecnoldgicas,
entre elas, os games digitais.

3.4 OS GAMES

E conveniente estabelecer algumas definicbes importantes para o presente

estudo, como: o jogar, 0s games, o game digital e o video game.

O primeiro deles, jogar pode ser definido, em acordo com Presnky (2001),
como algo escolhido para fazer como fonte de divertimento/prazer, o qual absorve
intensamente a atencdo e promove a formacgado de agrupamentos sociais. A alegria e
0 prazer colocam todos em uma condi¢do de recepg¢ao que propicia o aprendizado e

adicionalmente promove o envolvimento em diversos niveis.

O segundo é o game, que pode ser visto como uma consequéncia do ato de
jogar. Prensky (2001, idem.) argumenta que o game € uma forma organizada de
jogar que prové satisfagdo e prazer. O game envolve atividades com um ou mais
jogadores, possui metas, restricdes, beneficios e conseqiiéncias. O game é guiado
por regras e envolve tradicionalmente tanto a competicdo quanto a colaboracdo. Sua

motivacdo advém do desafio, da fantasia e da curiosidade.

O terceiro é game digital. Ele pode ser caracterizado, segundo Prensky
(idem), por seis elementos estruturais, 0s quais combinados cativam fortemente o
jogador. Os elementos séo: (a) regras; (b) metas e objetivos; (c) conflito, competigao,
desafio e/ou oposicdo; (d) resultado e realimentacdo; (e) Interacdo e (f)

representacao e histéria.

Os tipos de games digitais incluem, dentre outros, os games de acdao,

aventura, disputa ou luta, esportivos, conhecimento, simulagdo, modelagem, RPG®,

3 Segundo Jackson (1994) e Tavares (2006), um RPG é um jogo onde cada participante faz o papel
de um personagem, tomando parte de uma aventura imaginaria. O tipo de aventura € definido por um
arbitro, denominado Mestre. A funcdo do Mestre é apresentar ao grupo de jogadores a estoria, o
cenario e o papel dos “personagens incidentais” e as charadas, situagbes e enigmas que irdo
demandar escolhas dos participantes. Nao ha necessidade de tabuleiro para o RPG; ele é jogado
verbalmente. O Mestre descreve a situacéo e diz aos jogadores 0 que as suas personagens vivem,
véem e ouvem. Os jogadores, por sua vez, elaboram seus personagens em funcdo das regras
propostas e descrevem o que eles estdo fazendo para vencer o desafio. O Mestre descreve o
resultado conseguido com estas acdes, e assim sucessivamente. Dependendo da situagdo, o Mestre
pode decidir arbitrariamente, uma intervencdo direta, o que vai acontecer. Com o0 objetivo de
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estratégia, gestao, logica e matematica. Os games digitais podem ser competitivos,
com o computador ou com grupos de pessoas; cooperativos ou individualistas. O
ultimo é o video game, e sua caracterizagao é feita por dois elementos, embora néo
exclusivos: primeiro, eles sdo um ambiente virtual interativo de se jogar; e, segundo,

no video game o jogador tem que lutar contra algum tipo de oposicao.

3.5 GAME NA EDUCACAO

Os esforgos para compreender o papel do game na formag&o do sujeito tem
sido alvo de diversas discussfes em diversas areas do conhecimento. Em especial,
esse tema interessa educadores, psicélogos, sociélogos, antropélogos e
historiadores dado sua importancia ante as novas realidades econémicas, politicas e

culturais e, em termos educacionais, as novas formas de aprender.

De acordo com Huizinga (2007, p.3), “o jogo é fato mais antigo que a cultura,
pois esta, mesmo em suas definicbes mais rigorosas, pressupfe sempre a
sociedade humana”. O jogo € encontrado na cultura como elemento existente antes
da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens

até a fase de civilizagcao na qual nos encontramos.

Huizinga (2007) esclarece que, desde o inicio, as grandes atividades
arquetipicas da sociedade humana foram marcadas inteiramente pelo jogo.
Exemplifica com o fenbmeno da linguagem, instrumento inicial forjado pelo homem a

fim de se comunicar, ensinar e comandar.

O jogo, conforme Huizinga (2007, p. 11), é antes demais nada, uma atividade

voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo “.

Assim, chega-se a primeira caracteristica do jogo: o fato de ser livre,
de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que 0 jogo nao € vida corrente nem
vida real. Pelo contréario, trata-se de uma evaséo da vida real para
uma esfera temporaria de atividade com orientacdo propria.

Ha pouco mais de um século, os jogos eram utilizados, intencionalmente ou
nao, na construcéo das relacdes interpessoais, onde o divertimento era a argamassa

que a propria sociedade dispunha para estreitar lacos coletivos e manter a unidade.

conseguir a melhor aventura, o Mestre faz referéncia a uma regra especifica do jogo para decidir o
gue é possivel, ou lanca méo de dados para conseguir um resultado aleatorio. Esta flexibilidade da ao
jogo uma ilimitada possibilidade de se “contar a estéria”.
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Adicionalmente, através do jogo, eram desenvolvidas habilidades para se conquistar

a vitéria, gerando troca de conhecimentos e experiéncias entre 0s grupos sociais.

Na sociedade contemporanea a tendéncia de racionalizagéo e globalizag&o
transformou as caracteristicas do ato de jogar de forma radical. O que antes era
motivo de profundas relacdes, com valores e sentidos culturais, tornou-se objeto
destinado a um pubico alvo, com um fim em si mesmo. Mas sera que isto implicou

em dar aos jogos somente a finalidade de divertimento e entretenimento?

Se considerarmos que o jogo como divertimento e entretenimento, podemos
fundamentar e aplicar algumas teorias educacionais que podem corroborar com a
idéia que os jogos sdo uma modalidade potencial na aprendizagem em diversos
niveis, e que 0s jogos, entre 0s quais, 0s jogos baseados em RPG, largamente
utilizados pelos jovens no mundo todo, carregam em si 0 potencial simbdlico de uma

nova forma de aprender.

Assim, a Teoria do Conhecimento, ou Epistemologia Genética, de Jean
Piaget, permitiu aos primeiros estudiosos pesquisarem, pelo método cientifico, como

o conhecimento era formado pela mente e como o0s sujeitos aprendiam.

A Teoria do Conhecimento, de acordo com Piaget (1973), tem como pilares
trés conceitos que favorecem a compreensdo do processo da aprendizagem, por
meio dos jogos: a assimilagéo, a acomodacgao e a interagdo. A assimilacdo: envolve
as acgOes que o individuo toma para poder internalizar o objeto, interpretando-o de
forma a poder encaixa-lo nas suas estruturas cognitivas. De acordo com Piaget
(1973, p. 67)

[...] € uma funcao muito geral que se apresentando sob trés formas
indissociaveis: assimilacao funcional ou reprodutora, constituindo em
repetir uma acdo em consolida-la por isso mesmo; assimilacéo
recognitiva que consiste em discriminar objetos assimilaveis a um
sistema dado e a assimilacdo generalizadora, consistindo em
estender o dominio desse esquema.

Um esquema de assimilacdo (idem, p. 77) é submetido de forma incessante
“as pressdes das circunstancias e pode diferenciar em fungdo dos objetos aos quais
€ aplicado” A essa diferenciacdo chamamos de acomodacao, “que responde a acdo
dos objetos sobre os esquemas, sincronizando a assimilagdo dos objetos aos
esquemas”. E o instante no qual o individuo altera suas estruturas cognitivas para

melhor compreender o objeto que o perturba.
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Pode haver equilibrio entre assimilacdo e acomodacao, constituindo um ato
de inteligéncia. Piaget (1990, p. 115) afirma que se “um ato de inteligéncia culmina
no equilibrio entre assimilagdo e acomodacao, enquanto a imitagcdo prolonga a
Gltima por si mesma, poder-se-a dizer inversamente que 0 jogo é essencialmente

assimilagéo ou assimilacéo sobre a acomodagao”.

Nesse contexto, “a acomodacgdo dos esquemas a experiéncia desenvolve-se
na mesma medida dos progressos da assimilacdo” (PIAGET, 1966, p. 386). Piaget
(idem) explica a seguir o processo de interacdo que tem relagdo com 0s principios

de assimilagdo e acomodacéo.

Por outras palavras, as relacbes entre o sujeito e 0 seu meio
consistem numa interacao radical, de modo que tal que a consciéncia
nao comeca pelo conhecimento dos objetos nem pela atividade do
sujeito, mas por um estado indiferenciado. E é desse estado que
derivam os modos complementares um de incorporagdo das coisas
ao sujeito, o outro de acomodacéo as préprias coisas.

A Interacdo constitui, desse modo, as: agbes que o individuo toma para
modificar, reestruturar e aumentar o seu conhecimento com o0 objeto agora ja

assimilado e aceito pelo cognitivo.

Avaliando os games, € possivel notar que os pilares da Teoria do
Conhecimento podem ser aplicados. Na utilizagdo de um RPG podemos explicar

cada um deles a sequir.

Na assimilagédo, ao iniciar um jogo as regras ndo estéo claras, os objetos dos
jogos vao sendo expostos rapidamente em cliques de mouses e joysticks. O jogador
percorre todo o ambiente para assimilar, conhecer e identificar seus desafios. A
cada obstaculo ultrapassado, surgem novos desafios para o jogador, que precisara
assimilar muito rapido e criar agfes e estratégias para passar para outra etapa. Além
do aspecto cognitivo, 0S aspectos visuais e motores sdo essenciais neste tipo de

jogo.

Quanto a acomodacado, para que O jogo possa passar para fases mais
desafiadoras é comum que o jogador utilize lembrancas, habilidades e estratégias
de jogos anteriores para vencer. Neste aspecto os jogadores utilizam um

conhecimento tacito recriando condi¢des de vitoria.

No que se refere a interacdo, uma das caracteristicas de um game do tipo

RPG ¢€ a interacdo. A troca de experiéncia e de conhecimento é a condicdo basica
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para o sucesso das aventuras no jogo. Os jogadores encontram-se no espago
virtual, produzem narrativas andnimas sem cobranca sem formalizacdo dessa
escrita, aprendem um com outro e 0 que contribui para a construgcdo de um
conhecimento partilhado num espaco de vivéncia e prazer.

Para Piaget (1990) sé@o propostos 0s seguintes os critérios do jogo: (a) o jogo
€ desinteressado; (b) o segundo critério € a espontaneidade, oposto a idéia de
trabalho; e (c) um terceiro critério é o prazer, oposto a atividade séria, (d) um quarto
critério é a liberdade de conflitos (idem, p. 191) e (e) o quinto critério é relacionado a

falta de organizacéo.

Os pressupostos da teoria de Piaget apontam uma preocupacao pela
organizacéo da estrutura cognitiva do individuo: para aprender o processo deve ter
significados. A aprendizagem significativa sinaliza para uma estrutura cognitiva

preparada com subsidios adequados para o processo de assimilagdo/acomodacao.

Para alcancar uma aprendizagem significativa uma das condi¢des, segundo
Moreira (2006, p. 19) “e que o material seja relacionavel (ou incorporavel) a estrutura
cognitiva do aprendiz, de maneira néo arbitraria e né&o literal. Um material com essa

caracteristica e dito potencialmente significativo”.

A outra condi¢éo e que o aprendiz expresse sua disponibilidade de relacionar
de “maneira substantiva e n&o arbitraria” (idem, p.20), o que lhe e apresentado a sua
estrutura cognitiva. Assim a aprendizagem significativa pode ser alcancada, por
meio de diferentes estratégias que favorecam a compreensdo dos significados,
mobilizando tanto a dimensao cognitiva quanto a afetiva dos aprendizes. Nesse
sentido, os games podem contribuir de forma significativa para a aprendizagem dos

contetdos, como nos exemplos descritos a seguir.

Aradjo (2000) estudou a utilizacdo atividades ludicas para auxiliar a
aprendizagem da de matematica, foram utilizados diversos jogos no Ensino
Fundamental, em sua dissertacdo de Mestrado (UFSC, 2000). Este estudo envolveu
quatro professores de primeira a quarta série, sendo aplicados um namero
significativo de atividades ludicas, entre as quais podem ser destacadas: amarelinha

e jogo da trilha
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(12 série); formando ndimeros com cartas (2.2 série); tabuada dos 9 com as
maos, estéria dos 35 camelos (3.2 série) e jogos de damas, domind, jogo do

tabuleiro (4.2 série). Araujo (idem, p. 123), em suas considerac¢des finais, afirma:

Ao trabalhar com estas atividades ludicas o aluno passa de um
espectador a um ator ativo no processo de aprendizagem. Desta
forma passa a ter a oportunidade de viver a construcdo de seu saber.
Assim durante o jogo o aluno torna-se mais seguro € mais critico,
expressa 0 seu pensamento e as suas emocodes, troca idéias com
outros e tira as conclusdes sem a interferéncia direta do professor.

No Ensino Superior, Cazetta (2005) utilizou um amplamente conhecido jogo
de Lan House, o CS - Counter Strike, para consolidar os conhecimentos dos alunos
de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacdo na area de Redes de
Computadores. O jogo foi utilizado como uma ferramenta para apresentar resultados
praticos em relacdo a desempenho de uma rede, a experiéncia teve alguns
resultados positivos, apesar das dificuldades de implementar um laboratério para
testar tais parametros. Houve uma sensivel melhoria no desempenho académico
dos alunos, no entanto uma avaliag&o criteriosa em outras turmas, com metodologia
adequada poderao trazer resultados mais confidveis sobre a estratégia utilizada.
(CAZETTA, 2005)

As experiéncias acima apontam uma vertente para responder ao
guestionamento anterior sobre o uso dos jogos e games digitais nas atividades
educacionais. Mostra também que os games podem ser utilizados no apoio a
aprendizagem em diversos niveis do ensino formal. Retornamos entdo aos
guestionamentos introdutérios, em especial um: é possivel utilizar os games digitais

para promover aprendizagem colaborativa em cursos eminentemente técnicos?

3.5.1 Game Digital como artefato educacional

Alguns fatores podem ser citados como argumentos a favor para o uso do
game digital na educagcdo. S&o sedutores a medida que utilizam a tecnologia para
representar a realidade ou dar corpo a uma fantasia. Uma rica programacao visual e
estética espacial conduz o jogador para dentro de constru¢des de fantasias que néao
obstante parecem muito reais dentro de seu proprio contexto, com um misto de
excitante temor e deleite, onde o ambiente proporcionado tem caracteristicas que
sao reconheciveis; (PRENSKY, 2001)
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Segundo Prensky (idem), os games sdo jogados para vencer ou para

7

alcancar uma meta. De fato a motivagdo é ir vencendo enquanto se mantém na
disputa. Isto é obtido prazerosamente, como parte de um processo natural de
aprendizagem do individuo. Na verdade os games digitais mais complexos tém um
objetivo primério e diversos sub-objetivos a serem atingidos. No caso dos games
mais complexos h& sempre um ambiente de jogo virtual interativo O ambiente de

informac&o proporciona uma experiéncia de imersao plena

Prensky (idem) identifica (Tabela 3) a combinagcdo de 12 elementos que

tornam o game digital atrativo.

Tabela 3: Caracteristicas e formas de compromisso dos jogadores com o game digital
Fonte:Prenky (2001, p. 38)

Caracteristicas do Game Digital Formas de Compromisso dos Jogadores
Diversédo Divertimento e prazer

Ato de Jogar Envolvimento Intenso e passional
Regras Estrutura

Objetivos Motivacao

Interagéo 1 Realizar

Resultado e Avaliacdo Aprendizagem e Saber
Adaptavel Fluxo

Premiacéo Gratificagdo Pessoal, Ego
Conflito, Competicdo, Desafio e Oposicdo  Adrenalina

Solucgéo de Problemas “Estalos” de Criatividade
Interagédo 2 Grupos sociais

Representacao e Estoria Emocéao

Adicionalmente, Prensky (2001) prové alguns fundamentos para

enumerarmos as razdes pelas quais o game digital é atrativo:

Sao tipicamente rapidos e responsivos. Provéem uma variedade de
representacdes graficas para representar um largo espectro de opcdes e
cenarios que nao sao possiveis em jogos de tabuleiro;

Podem ser jogados “contra” pessoas reais, em qualquer lugar do mundo

(via rede), ou contra o préprio computador, a escolha do(s) jogador (es);

Podem lidar com infinitas quantidades de conteldo e proporcionar

diferentes niveis de desafio;

Podem ser atualizados a qualquer instante, quase instantaneamente,
personalizados e modificados por cada jogador, de forma que o jogador

se torna parte integrante da equipe de criagdo.(PRENSKY, 2001)
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Em resumo podemos consolidar alguns questionamentos com base no
discutido até aqui: Em primeiro lugar, o entendimento que um bom game digital
emprega técnicas que encorajam 0 jogador a alcancar e manter um estado de
intensa concentragdo e envolvimento passional, onde os desafios estdo fortemente

articulados com a habilidade.

Em segundo lugar, podemos intuir que Prensky (idem) considera que para
qualquer jogo centrado na dire¢cdo do aprendizado, o Resultado/Avaliacdo € o que

efetivamente encoraja o aprendizado.

Em terceiro lugar, o objetivo no game digital tem uma importante participacéo
no processo. De fato para muitos jogadores a motivacao suprema € o dominio pleno:
a promessa de que com concentracdo e energia suficiente irda dominar o software, o

computador e o “inimigo”.

Gee (2003 apud Prensky, 2003, p. 5-9) defende que de fato um bom, e
complexo, game digital, ndo é apenas um divertimento, mas sim um artefato que
incorpora pelo menos 36 importantes principios educacionais. Dentre esses
principios podem ser destacados 0s seguintes: (a) principio da aprendizagem ativa e
critica, que se refere a aspectos importantes do processo de aprendizagem, a
atividade e a criticidade; (b) principio da moratéria psicossocial, relativo ao fato dos
alunos assumirem riscos em um espago do mundo real, onde 0s riscos sdo
reduzidos; (c) principio da identidade, relacionado a jogar com identidades de tal
forma que o aluno tenha reais opgdes e oportunidades para mediar a relagao entre
as novas identidades e as antigas; (d) principio do autoconhecimento, por meio do
qual os alunos aprendem nédo sé sobre o dominio, mas sobre si préprios e sobre
suas capacidades em potencial; e (e) principio do conhecimento intuitivo, no qual
sdo construidas repetidas praticas e experiéncias, por vezes em associagdo com

afinidades no grupo.

Tavares (2005) no | Seminario de jogos Eletronicos, Educacdo e
Comunicagédo — construindo novas trilhas, que aconteceu em Salvador apontou o0s
principios basicos em game design publicados numa revista tradicional Next
Generation (apud PRENSKY, 2001, p. 133), apresentados a seguir: um bom game
design deve ser balanceado, isto €, ndo ser tdo facil que o jogador perca o interesse,
nem tao dificil a ponto do jogador desistir.; um bom game design deve ser criativo,
gue constitui uma grande dificuldade para a industria dos videogames, visto que mal
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sao produzidos séo copiados por muitas empresas, em busca do éxito comercial; um
bom game design deve ser focado, que significa manter o jogador ligado ao
entretenimento, sem se distrair durante o jogo; um bom game deve ter personagens
que atraiam ou afljam o seu publico, propiciando um atrativo estético ou com
caracteristicas de auténtico realismo; um bom game design deve ter tensdo, que
embora seja facil de sentir, é dificil de explicar, podem ser jogos de terror, suspense,
corrida, simulagcdes, ou outros; um bom game design deve ter energia, levando o
jogador a desejar jogar sempre mais, com pequenas pausas de descanso, com uma
trilha musical adequada e finalmente um bom game design deve ser livre de género,
podem ser jogado por homens e mulheres, constituindo os que sdo mais vendidos

nos dias de hoje.

Alguns jovens alunos ou alunas consomem cerca de 100 horas para alcancar
0 objetivo do game digital que esta jogando, com niveis de dificuldades progressivas
em funcao do desempenho em niveis anteriores. De fato, alguns games encorajam a
busca de varias formas de aprender e pensar, através de experiéncias frustrantes ou
gratificantes, reunindo grupos que interagem intensamente durante a atividade

vivenciada com 0s games.

Para Levy (op. cit.,, p. 80) “um video game classico é mais interativo que a
televisdo” No videogame cada jogador ao agir sobre o joysytick, dataglove ou outros
controles, modifica num primeiro momento sua imagem no espa¢o do jogo. O
personagem vai evitar um projétil, avancar em seu objetivo, explora uma passagem,

ganhar ou perder armas, poderes, vidas, etc.

O jogador se projeta no personagem que representa e no campo de ameacas,
forcas e oportunidades em que vive no mundo virtual comum. A cada golpe que
envia a seu parceiro outra imagem de si mesmo e de si mundo comum, imagens que
0 parceiro recebe diretamente e que o afetam imediatamente. A mensagem €é a
imagem dupla da situacdo do jogador. Assim Levy (idem, p. 81) enuncia “a
comunicagcdo por mundos virtuais é, em certo sentido, mais interativa que a

comunicacao telefénica”.

3.6 O RPG - ROLE PLAYING GAME

Inicialmente, pode ser esclarecido, que os jogos eletronicos s&o classificados

pelos préprios gamers e revistas especializadas, sendo aceitas atualmente seis
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categorias basicas (ALVES, 2005, p. 70), a saber: “jogos de aventuras, jogos de

arcade, simuladores, jogos de esporte e RPG”

Um dos objetivos dos jogos eletrdnicos do tipo RPG é fazer com que o
jogador enfrente a situacdo na mesma forma como o préprio personagem
enfrentaria. O RPG pode proporcionar ao jogador viver um papel, como por
exemplo, de: um samurai, um padre, um gerente de uma organizagcdo qualquer,

sendo, portanto um jogo de primeira pessoa.

Uma caracteristica marcante do RPG reside no fato de que tanto os jogadores
como a platéia, sob certo aspecto também s&o jogadores, participam do processo de
criagdo. Cada aventura é desenvolvida por aqueles que tomaram parte nela, o que
configura a caracteristica interativa possibilitada pelo jogo. Alves (2005, p. 67)
refere-se a um “exemplo das potencialidades interativas dos games, as Lan Houses,
isto é casa de jogos multiusuarios que permitem aos gamers se comunicarem e

cooperarem uns com 0s outros, através da Intranet e/ou Internet”.

Bittencourt; Giraffa (2003, p. 2) corroboram essas idéias, quando afirmam que
0s RPG sédo "jogos cooperativos de representacdo de papéis”. De forma sumaria e
possivel dizer que os RPG “sao uma estoria interativa construida por varias pessoas
coletivamente” (idem). Os RPG permitem um jogo de faz-de-conta, no qual se
vivenciam mundos imaginarios, s que o grupo de pessoas se reune no ciberespaco
e ndo presencialmente. Os autores afirmam que nos jogos eletrénicos, como no
caso dos RPG “a resolugcdo de problemas esta fortemente relacionada aos

processos cognitivos” (idem, p. 3).

Bittencourt; Giraffa (2003, p. 2) esclarecem que “os jogos educacionais séo
ambientes de resolugcdo de problemas que podem ser projetados e explorados com
uma abordagem construtivista”. Nesses ambientes existem ferramentas e

possibilidades de combinag¢des para que o aluno resolva determinado problema.

Para Marcato (2003), o RPG néo € necessariamente um jogo competitivo. Em
muitas situagdes, o resultado positivo da aventura depende da cooperacdo entre 0s
membros do grupo. Os jogadores elaboram seus personagens por meio de regras
estabelecidas pelo sistema, adequadas ao tipo de aventura a ser vivida. Cada
jogador conduz suas acdes e reagdes ao longo da aventura. Nesse sentido, o0 jogo

abre possibilidades ilimitadas de construgcdo de cada aventura. O processo da
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fantasia prové a oportunidade de criar diferentes personagens, sdao mundos e

realidades em integragédo com o mundo dos outros participantes.

Essa integracdo com o outro ajuda na construgdo e na experimentacdo da
fantasia das diversas realidades, das varias formas de ser, das inUmeras situagdes e
experiéncias, oportunizando ao jogador um rico repertorio de acbes, pensamentos,

reacdes e emocoes.

Marcato (1996, 2003) argumenta que n&do existe uma forma para jogar o RPG,
sendo apenas necessario o interesse em jogar. A diversdo ndo esta em vencer ou
derrotar os outros jogadores, mas em utilizar o conhecimento, a inteligéncia e a
imaginacéo, em cooperagdo com 0s demais participantes, buscar alternativas que
permitam encontrar as melhores respostas para as situagdes propostas pela

aventura.

Em 1999, Rowe publicou um estudo sobre a utilizagédo de game do tipo RPG
para melhorar as competéncias dos alunos relativas a aritmética mental. Os
resultados foram positivos, passando a média de aproveitamento da turma de 56%
para 68%. E os alunos mais entusiastas chegaram a duplicar suas notas. Os jogos
aumentaram as oportunidades de desenvolvimento da habilidade e serviu como
esforco das capacidades de célculo mental. O jogo desenvolveu oportunidades de
trabalho em grupo importante para a socializagdo. No entanto a autora cita que
antes de usar os jogos em sala de aula, 0 mesmo tem que ser bem conhecido pelo

professor e a aula bem planejada.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo apresentara o cenario da pesquisa e analise dos resultados.
4.1 CENARIO DA PESQUISA

As atividades observadas neste estudo de caso foram realizadas com as
turmas do 4° e 8° periodo do curso de Engenharia de Computac&o, em uma mesma
sesséo, no periodo entre 27 de outubro a 10 de novembro de 2007, no laboratério 2

(Figura 1) do campus Cicuta, com caracteristicas descritas na Tabela 4.

Figura 1: Laboratério e Rack de equipamentos

A realizagdo da atividade com duas turmas de periodos distintos ndo é
inconsistente com o objetivo da pesquisa, posto que o motivo de tal discrepéancia dos
periodos deve-se a um ajuste na grade curricular do curso, efetuada em 2005, que
alterou o periodo recomendado para a disciplina ser ministrada. Em decorréncia
desta alterac&o neste semestre a disciplina de Redes de Computadores, do curso de
Engenharia de Computacédo, estd sendo ministrada em duas turmas, em periodos

distintos, 4° e 8°, mas mantendo os mesmos pré-requisitos.

Tabela 4: Caracterizacdo do laboratério

Computadores com acesso a internet 30 PCs, AMD 1.86 GHz, 256 MB de memodria
via banda larga (2Mbps)

01 Hub, Planet

01 Switch, Cisco 2950

01 Switch, 3COM 4221

01 Rack

Recursos disponiveis

Numero de alunos por computador 01

Disponibilidade do laboratério Horario da disciplina
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4.2 O GAME DIGITAL UTILIZADO

O game digital utilizado na pesquisa foi o Counter Strike (CS), um jogo
combate tatico em primeira pessoa, isto €, o jogador é personagem da estoéria e tem
uma visdo do jogo apenas do seu ponto vista, exatamente como seria na vida real.
(VALVE, 2007)Desenvolvido por Minh Lee e Jesse Cliffe, como um modgame digital
Half Life, que se tornou extremamente popular entre os frequentadores de Lan
Houses. Gragas a essa popularidade passou a ser um game digital pleno ndo mais
necessitando do Half Life para sua execucéo e atingindo desde computadores das
Lan Houses até o consoles de video games como o X-BOX*, da Microsoft. (VALVE,
Ibd.)

A popularidade e a abrangéncia do CS € tdo grande que existem cenarios de
uma tipica favela do Rio de Janeiro, com vista para o Cristo Redentor, utilizando

como sonoplastia sambas enredos. (VALVE, Ibd.)

4.2.1 Como funciona o Counter Strike

O CS pode ser jogado tanto em modo individual, em um computador
standalone, como em modo multiplayer através de uma rede local ou via Internet. No
caso do jogo em modo multiplayer, € necessario criar um servidor para ser o
controlador das atividades e manutencdo dos dados de cada jogador. Em especial,
na Internet, existem diversos sites que atuam como servidores para o jogo. (VALVE,
Ibd.)

Os cenarios do CS sao chamados de mapas () e representam o ambiente
virtual no qual a rodada é disputada. O CS tem varios mapas, oficiais e Mod, e cada
um prové locagBes especificas para compra de equipamentos, resgate de reféns,
detonacao de bombas e outros. (VALVE, Ibd.)

A acdo no CS se desenrola em torno de equipes de terroristas e anti-
terroristas, em uma série de rodadas. Cada rodada inicia com as duas equipes
sendo espalhadas randomicamente em lados opostos do mapa. Um jogador pode

escolher jogar como um dos oito personagens pré-definidos, quatro para cada

* O Xbox é um console de game produzido pela Microsoft Corporation que fez um enorme sucesso
nos Estados Unidos quando foi lancado. Através deste produto, a Microsoft marcou oficialmente seu
retorno ao mundo dos games digitais.
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equipe®. Cada jogador inicia com recursos monetarios estimados em US$ 800,00
(embora possa ser alterado na configuragéo), dois farnéis de muni¢éo, uma faca de
campanha e uma pistola. Os jogadores tém alguns segundos, no inicio do jogo®°,
para preparar e comprar equipamentos. Uma vez que a rodada termine, o0s
jogadores sobreviventes mantém seus armamentos para a proxima rodada e os

jogadores que morreram retornam com o equipamento basico. (VALVE, Ibd.)

v s i e DN Ve
a) Counter Strike Half Life b) Counter Strike Source
Figura 2: Cenario Desert Eagle (de_dust) do Counter Strike half life (a) e Counter Strike Source (b)
Fonte: Valve Corporation — Thumbnails
(http://lwww.steamgames.com/v/index.php?area=game&Appld=240)

O CS simula com extrema precisdo as armas fornecidas, desde o som
produzido ao o recuo da arma a cada disparo (tranco), desde o peso ao tempo para

recarga.

Bonus em dinheiro sdo fornecidos ao final da rodada para o vencedor, o
perdedor, para lideranca ou por implantar bombas. Um quadro mostra estatisticas e
0s pontos da equipe. O quadro também mostra se o jogador esta em posse de
bombas ou se é um personagem importante, embora as informacfes sobre
personagens da equipe adversaria ficam escondidos até que ele seja morto, uma
vez que essa informacgéo pode ser vital para a vitoria da equipe adversaria. (VALVE,
Ibd.)

Apesar de ser um jogo de combate intenso, para jogar o CS e alcancar a
vitéria, é necessario estabelecer um plano estratégico e tatico com a equipe,
estabelecendo os movimentos e agdes, de forma conjunta de forma a superar 0s
desafios de cada fase. Na verdade, o desenrolar do jogo prové uma multiplicidade

de situagbes e a cada instante a perspectiva do resultado final pode ser alterada

13 A versdo Counter Strike: Condition Zero tém dois personagens a mais, um para cada lado.

! Este tempo destinado a compra de equipamentos é chamado de Freeze Time. Durante esse
periodo de tempo o jogador nao pode ser atacado, morto ou se mover. Os jogadores podem retornar
a area de compra e determinar um tempo especifico para fazer suas compras. Existem zonas de
compra neutras onde ambas equipes podem fazer suas aquisi¢oes.
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diametralmente, o que faz com que muitos de seus usuarios o considerem um RPG.

4.3 A ATIVIDADE LABORATORIAL
4.3.1 Participantes

A atividade contou com 20 alunos (Figura 3) de um universo igual a 25
alunos, oriundos das duas turmas, representando 80% (P+/ly) do total de alunos
inscritos na disciplina Redes de computadores do 4° e 8° periodo distribuidos
conforme a Tabela 5, sendo que o sexo feminino teve representacdo igual a 02
alunos e o sexo masculino teve 18 alunos. Esses indices de participacdo dos alunos
garantiram uma amostragem bastante fidedigna em relagcdo ao universo de alunos
inscritos na disciplina.

Tabela 5: Caracteristicas dos participantes
Feminino Masculino Total

Periodo Inscritos Participes Pg/le Inscritos Participes Py/ly Inscritos Participes P+/ly

(1) (Pe) (%) (Im) Pw (v (1) P (%)

4 2 2 100,00 14 12 8571 16 14 87,50
e 1 0 0,00 8 6 75,00 9 6 66,67
Total 3 2 66,67 22 18 81,82 25 20 80,00

Figura 3: Alunos do 8° e 4° periodos
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4.3.2 Planejamento e execugéo

Para o planejamento e execugdo da atividade foram despendidos
aproximadamente 15 horas de trabalho, contando com a participagdo dos alunos em

algumas tarefas

Tabela 6: Plano de aula para disciplina Redes de Computadores com o0 CS
Assunto: Conceitos basicos de redes: dispositivos de redes.
Funcionamento, diferencas e desempenho.
Publico Alvo: Alunos do 4° e 8° periodos de Engenharia de Computag&o.
Objetivo Primario
Prover fundamentos para diferenciar os dispositivos de redes;
Prover fundamentos para determinar como e quando utilizar os dispositivos de redes Hub,
Switch, Roteador e Servidor;
Prover fundamentos para efetuar analise de desempenho da rede.
Secundario
Analisar os impactos do uso de cada dispositivo na rede;
Analisar a forma de encaminhamento de informac&o em todos os dispositivos.

Fundamentos A fundamentacéo serd feita referenciando o modelo de camada OSI, a arquitetura fisica da
rede e a abordagem dos conceitos relativos ao funcionamento de cada dispositivo de rede.
Ao final o aluno devera ser capaz de distinguir a diferenca de uso de cada dispositivo e
apontar as melhorias em termos de desempenho da rede.

Preparacdo do - Montar o servidor do game Counter Strike;
Ambiente - Instalar o jogo nos computadores;
Preparar os dispositivos de rede;
Instalar software analisador de trafego de rede;
Confeccionar cabos de rede diretos.

Roteiro das atividades no laboratério
1 Explanagéo dos objetivos das atividades;
2 Explanacéo geral sobre o CS e 0s aspectos que serdo observados;
3 Rodadas
Todas as rodadas utilizardo o mapa inferno (de_inferno)
Primeira Rodada
0 10 minutos de jogo livre para alinhar mapas e recursos do jogo e “aquecimento” geral das
equipes.
Segunda Rodada
0 10 minutos de jogo com recursos iguais para todos.
Condicao fundamental para a rodada: a proibicéo do uso de qualquer armamento diferente de
faca e bomba;
Os computadores do laboratério estdo conectados a um hub e este a um switch da rede do
UBM, recebendo o trafego de broadcast de todo o campus cicuta.
0 Coletar dados de trafego, do computador monitor, do servidor CS e do computador com
analisador de rede;
0 10 minutos para discutir os dados com os professores.
Terceira Rodada
o Condicdes similares a rodada anterior, sendo que o hub esta desconectado da rede UBM;
0 10 minutos para discutir duvidas, problemas e a diferenca de desempenho com os professores.
30 minutos para revisdo, por parte dos professores, dos pontos observados, correlacionando a
pratica com a teoria.
Quarta Rodada
o Nesta rodada o jogo estard executando com os computadores conectados através de um
switch gerenciavel,
0 10 minutos de jogo com recursos iguais para todos;
o Condicéo fundamental para a rodada: uso pleno dos armamentos;
0 Coletar dados de trafego, do computador monitor, do servidor CS e do computador com
analisador de rede;
0 10 minutos para discutir os dados com os professores.
30 minutos para revisdo, por parte dos professores, dos pontos observados, correlacionando a
pratica com a teoria e proposi¢céo de uma questdo para estudo;
Encerramento: Jogo livre, com configuracdes a livre escolha por parte dos alunos.
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Como descrito na segdo 3.5, o CS foi o game digital utilizado como
instrumento didatico. Porém o uso do CS por si sO seria incipiente, como discutido
em secdo 2.6, ndo agregando conhecimento nenhum apesar de promover um
ambiente agradavel para os alunos. Portanto foi estabelecido um planejamento de

forma a integrar os topicos da disciplina e o CS.

O primeiro passo foi desenvolver um plano de aula, mostrado na Tabela 6,
adequada a insercdo do CS como uma atividade de laboratério da disciplina. A
preocupacao principal era manter a forma com que ele é jogado em uma Lan House,

sem banalizar o processo de aprendizado.

A escolha do tépico a ser abordado foi feita com base na observacdo das
dificuldades encontradas por parte dos alunos em compreender a distincdo e
aplicabilidade dos dispositivos de interconex&o. Normalmente, ao chegarem a esse
topico ha uma queda no desempenho geral, principalmente por ndo haver uma
atividade pratica que permita ao aluno vislumbrar os conceitos ministrados. Desta
forma, o tépico foi considerado como uma oportunidade de testar a insercdo de uma
nova abordagem, no caso o uso do CS em um cenario eminentemente pratico, mas

com poucos recursos para exemplifica-lo.

O segundo passo foi elaborar um questionario ( APENDICE A) para tracar o
perfil de cada participante da atividade e um questionario de avaliacdo da atividade
(APENDICE B ) por parte dos alunos.

O terceiro passo foi elaborar um conjunto de questionamentos a serem
levantados durante a execucdo da atividade e uma avaliacdo de desempenho

académico pré e pos atividade.

4.3.3 Execucao

Algumas as tarefas adicionais foram necessarias para sustentar a aplicacéo
do plano de aula, tais como alocar equipamentos de redes, alocar horario do
laboratério, verificar o funcionamento dos computadores, instalar o servidor do CS e

conter a animacgéao dos alunos antes do inicio formal da atividade.

A alocacdo dos equipamentos de redes (Tabela 4 — Recursos disponiveis)
implicou na movimentagdo dos equipamentos de interconexdo localizados no

Campus Barra Mansa para o Campus Cicuta. Para tanto, mais do que a escolha e o
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transporte dos equipamentos, foi necessario muito tempo, e aborrecimentos, para
conquistar o direito ao uso dos equipamentos. Um segundo obstaculo ocorreu
durante a instalacdo dos equipamentos no laboratério destinado a alunos: toda a
rede do campus Cicuta estd montada no mesmo Rack, implicando em forte

resisténcia ao acesso dos alunos ao mesmo.

Alocar o horéario de laboratério ndo foi problema, pois a priori 0 horario da
disciplina tem o laboratério alocado (Tabela 4 — Disponibilidade do Laborat6rio), no
entanto, dado a restricdo ao uso de jogos no laboratério, foi extremamente dificil
convencer a equipe de apoio do laboratério de que o uso do CS ndo era uma
brincadeira, mas sim uma atividade académica. Houve até uma reclamacao oficial,

por parte de um dos professores, alegando que havia alunos jogando no laboratério.

Verificar o funcionamento dos computadores foi uma tarefa desenvolvida
pelos alunos, os quais fizeram um check list computador a computador para garantir
uma quantidade de computadores que atendesse a relagcdo 1:1 (um aluno por

computador).

Os alunos também efetuaram a instalacao do servidor do CS, certificando-se

do funcionamento para a atividade.

Conter a euforia dos alunos foi um capitulo a parte. Excitados pela
possibilidade de participar da atividade e por ser justamente em um ambiente
totalmente sob seu controle, causou inicialmente certa desordem para se instalarem
na sala. Alguns chegaram a levar equipamentos pessoais como notebook (Figura 4)
e fone de ouvidos para participar da atividade. Adicionalmente foi necessario conter
a curiosidade dos alunos de outras disciplinas que néo se continham em ir averiguar
0 que estava acontecendo, uma vez que os alunos estavam jogando com

consentimento da professora e, mais que isso, a prépria professora também jogava.

\¥

Figura 4: aluno utilizando equipamento pessoal durante a atividade
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A conducéo da atividade obedeceu rigorosamente o descrito no item “Roteiro
das atividades no laboratério” do plano de aula (Tabela 6), com alguma resisténcia
inicial por parte dos alunos em segui-la. O Roteiro foi transcrito resumidamente para
o quadro (Figura 5), foi feita a explanacéo dos objetivos da atividade, os aspectos a
serem observados na atividade, as arquiteturas propostas (Figura 6) a atividade e

outros.

Figura 5: Roteiro da atividade Figura 6: arquiteturas propostas

A execucdo da primeira rodada para aguecimento e alinhamento dos mapas
serviu como um ponto de relax introdutério e para verificar o aparecimento dos
primeiros problemas de desempenho. Obviamente, houve um descontentamento
natural e surgiram as primeiras manifestacdes de “como resolver” o problema, mas
iSSO ndo superou, num primeiro instante, a vontade de continuar jogando, violando
as regras determinadas para a execucdo da atividade, sendo necesséaria a

intervencéo direta da professora.

As rodadas subsequentes foram conduzidas exatamente como planejadas,
com a intervencédo da professora ou do professor (Figura 7) ao final das rodas e
guando solicitada pelos alunos. Nessas rodadas o uso do computador monitorando
o trafego (Figura 8) foi um ponto de apoio elucidativo para os alunos no que toca ao
entendimento dos fatores que afetam o desempenho da rede, e consequentemente
do CS.

(b)

Figura 7: momento de debate sobre os problemas e aspectos encontrados
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Ao final da segunda rodada, os alunos expressaram a percep¢ao da melhoria
do desempenho embora néo tivessem consolidado os conceitos em relagdo ao que
havia ocorrido. Recorreram entdo, como citado, as explana¢cbes dos professores
(Figura 7.a e Figura 8.a). Ap6s alguma discusséo acerca dos problemas originais e o

resultado da solucéo procedeu-se a execucao da terceira rodada.

(b)

Figura 8: discussédo sobre os dados capturados durante uma rodada de jogo

Na terceira rodada, o desempenho do jogo atingiu, a priori, um apice de
desempenho nunca obtido pelos alunos, o que causou certa euforia. Porém,
incentivados a explorar o jogo, perceberam que existiam alguns momentos em que 0
desempenho do jogo ficava muito diferenciado para cada jogador. JA& mais seguros,
puderam analisar o problema e detectar que alguns tipos de combates localizados,
utilizando muita variacdo de imagens implicava em um ponto de congestao entre o
servidor e o computador do jogador. Desta forma recorreram mais uma vez, agora
com mais fundamentos ao acompanhamento dos professores, discutindo o problema

e possiveis solugdes.

4.3.4 O Counter Strike (CS) na Disciplina Redes de Computadores

O game utilizado, como descrito em 3.5, foi o CS. A opgédo por esse game
digital teve como base: sua referéncia histérica, que o aponta como um dos games
mais utilizados; o resultado do questionario de avaliacdo aplicado aos alunos e as
caracteristicas técnicas que poderiam ser correlacionadas com o conteudo formal da

disciplina.

O resultado do questionéario aplicado ndo causou nenhuma surpresa. Como
podemos observar no Gréafico 1, a preferéncia pelos jogos de combate, com 06
ocorréncias, ou seja, 30% da amostragem. Se adicionarmos ainda 0s jogos que
possuem dupla tipologia, Acdo e Combate e Estratégia e Combate, como descrito na
Tabela 6, o resultado atinge a marca de 08 ocorréncias, ou seja, 40% da

amostragem.
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@ Combate
I Estratégia
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W Esporte
O RPG

W Sem preferéncia/
Né&o jogam

Grafico 1: Tipos de jogos preferidos pelos alunos

Dentre os dados apresentados na Tabela 7, podemos observar que entre o

conjunto de alunos participantes da pesquisa o CS, com 10% da preferéncia, é o

jogo de combate mais utilizado. Cabe apontar que o jogo de agdo Need For Speed

apresenta o mesmo indice de preferéncia, mas pelas suas caracteristicas ndo seria

adequado para uso na atividade.

Tipo de Jogo

Acéo
Acdo"’
Combate
Combate
Combate
Combate
Combate
Esporte
Estratégia®
RPG
Saldo
Saldo

Tabela 7: Jogo preferido pelos alunos

Jogo %
Need For Speed 10.00%
Geometry Wars 5.00%
Counter Strike 10.00%
Halo 5.00%
Delta Force 5.00%
Warcraft 5.00%
F 22 5.00%
Futebol Manager 5.00%
Age of Empire 5.00%
Ragnarok 5.00%
Diner Dash 5.00%
Cartas 5.00%
Sem preferéncia/ndo Jogam 30.00%
Total 100.00%

Alunos
2

O R, P PR PR R R RN

N
o

" 0 game digital Geometry Wars pode tanto ser classificado como um jogo de combate como de
acao. Classifica-lo como um jogo de acdo deveu-se a fato de que o embate nesse jogo é

substancialmente distinto dos games digitais inclusos na Classe Combate.

¥ 0 game digital Age of Empire pode tanto ser classificado como um jogo de combate como de
estratégia. Ele se baseia em objetivos a serem atingidos por exércitos e na administracdo dos
recursos para manter a forca militar.
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No que tange as caracteristicas técnicas do game, dois fatos apontaram a
possibilidade do uso do CS correlacionado com o tema “Dispositivos de

Interconex&o” da disciplina Redes de Computadores, a saber:

a) A arquitetura de jogo com multiplos jogadores do CS esta calcada no

modelo Cliente-Servidor.

Operacgdes (transacdes) efetuadas no modelo Cliente/Servidor séo
mais comuns do que se imagina. Por exemplo, quando verificamos nosso
saldo bancério via computador, o programa cliente, no caso muitas vezes
0 navegador web, encaminha a requisicdo para o programa servidor,
localizado no banco. O programa servidor processa a requisicdo, ou
encaminha a outro programa, e ap6és completada a requisicéo retorna uma
resposta ao programa cliente, o qual ir4 apresentar a informacao, na tela

ou na impressora.

O modelo Cliente/Servidor descreve, portanto o relacionamento entre
dois programas de computador onde um deles, o Cliente, efetua

requisi¢des para outro programa, o Servidor, o qual responde a requisi¢ao.

Embora programas dentro de um mesmo computador possam utilizar o
modelo Cliente/Servidor, seu conceito € voltado para o uso em uma rede,
guer seja local (LAN) ou ndo. Em uma rede, o modelo Cliente/Servidor
prové uma forma conveniente para interconectar programas que estao
distribuidos em diversas localidades (Clientes — Computadores).

7

A comunicacdo entre esses programas € efetuada por meio de um
protocolo de comunicagéo, constituido por pacotes de controle e de dados,

entre o Cliente e o Servidor.

Os pacotes de dados, em especial, sdo uma preocupagcdo
caracteristica nos sistemas Cliente/Servidor, uma vez que eles tém
tamanho variado, implicando em impactos na rede e no Servidor, a medida

que o numero de operac¢des ou de clientes aumenta.

Em resumo, o modelo Cliente/Servidor & uma infra-estrutura modular
versétil, que tem por objetivo aumentar a usabilidade, flexibilidade,
interoperabilidade e escalabilidade em uma rede, contrapondo o modelo
centralizado. (de SOUZA, 2001)
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Figura 9: tela de configuracdo do servidor CS

No caso do CS, a arquitetura do jogo necessita de um computador
com o programa Servidor CS (Figura 9) para atender diversas
funcionalidades tais como fonte de cenario em tempo real, atualizando em
todos os computadores clientes as situacdes; como controlador das
condicdes de cada personagem, verificando os recursos disponiveis; como
registro de coordenadas em cada instancia do cenario, como gerador de

cenarios e outros.

Os computadores dos jogadores, com o programa Cliente CS, por sua
vez, recebem os cenarios e as informacbes pertinentes para a
manutengdo, em tempo real, da atividade. O protocolo de comunicagao
entre o Cliente e o Servidor CS mantém as telas de cada cliente
atualizadas com relacdo ao angulo de visdo do jogador, mantém integra as
coordenadas e posicionamento de cada personagem, mantém a coeréncia
das informacdes para todos os clientes e mantém a base de informac¢é&o no

Servidor.

No inicio do jogo, o Servidor CS determina a alocagdo do personagem
de cada jogador em uma posi¢do do cenario e sua respectiva visdo do
ambiente (imagem) é enviada a cada Cliente CS correspondendo ao

Pesonagem/Jogador.
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A medida que o jogador se locomove no cenario, ou entra em
combate, o Cliente e o Servidor CS, mantém um diadlogo constante,
trocando informagdes sobre coordenadas de localizacédo, status, angulo de
visdo, acgoes efetuadas e outros. O Servidor CS por sua vez, redistribui as
informagdes sobre um Cliente CS a todos os Clientes CS que estiverem na

mesma instancia do cenério.

Como a atividade no CS é intensa, essa comunicacao entre multiplos
computadores provoca um caso real de uso intensivo da rede,
oportunizando correlacionar os conceitos referentes ao uso dos
dispositivos de redes e suas influéncias no desempenho da rede, as

topologias de redes e outros.

O CS prové, no servidor, uma interface para monitorar o trafego de

informacgoes.

Esta interface, nativa do servidor (Figura 10), € provida para que ao
administrador do sistema possa verificar o comportamento do ambiente do
jogo, informando o quanto de processamento esta sendo feito pelo
Servidor, CPU; o trafego na direcdo do servidor, IN; o trafego na direcdo
dos clientes, OUT, taxa de quadros de imagem por segundo enviados aos
clientes, FRAMES; e o tempo médio de atraso na comunicagdo entre o

servidor e os clientes, PING.

Estas informacgdes fornecidas, permitem ao administrador do sistema
reconfigurar e otimizar o ambiente, mas é utilizado somente desta forma. A
correlagcdo das informagbes raramente sdo associadas a arquitetura da

rede e aos equipamentos de redes utilizados, o0 que n&o surpreende.
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F=ig ra 10: interface do monitor do servidor CS

No entanto, correlacionado com os conceitos de redes, essa interface
prové um instrumento de monitoramento que conjugado com os softwares
de monitoramento de trafego de redes usuais, fornecem um poderoso
suporte a atividade pratica.

Assim, podemos correlacionar e apresentar as diferencas de
desempenho da rede, com um cenario real, a partir de uma analise dos
dados do proprio game conjugado com os dados obtidos pelo analisador
de trafego de redes, em diferentes configuracdes (tipos de equipamento

de conex&o).

4.4 ANALISE DOS RESULTADOS
4.4.1 A elaboracdo de um protocolo para o estudo de caso

De acordo com YIN (2005, p. 82) “um protocolo € mais que um instrumento, O
protocolo contém o instrumento, mas também contém os procedimentos e as regras
gerais que deveriam ser seguidas ao utilizar o instrumento” Assim, foi decidido que
se elaboraria um protocolo (APENDICE C), mesmo néo se tratando de um projeto de
casos multiplos, para o qual o protocolo é essencial. Dessa forma a elaboracdo do

protocolo orientou 0os passos que foram seguidos para o estudo.
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4.4. 2 As questdes propostas para o estudo

Para a andlise dos dados qualitativos obtidos na observacéo participante e ao
referencial tedrico, além de dados quantitativos obtidos com a aplicacdo dos
instrumentos voltados para o perfil e a avaliagdo da atividade, foram consideradas
algumas proposi¢cdes levantadas para proceder a andlise do Estudo de Caso,

confrontando-as com as questdes de estudo, a saber:

1. Quais as possibilidades de utilizar games digitais de entretenimento

utilizados em Lan House como uma ferramenta de apoio aos contetdos
tradicionais de sala de aula?
Proposicdo 1: No contexto do escopo do estudo em foco a primeira
proposicdo € assim definida: A consideracdo do potencial dos games
digitais como entretenimento para os jovens, de acordo com Huizinga
(2007), Moita (2007) e Tavares (2005), permite propor a sua aplicagdo em
situacdes de sala de aula.

2. Como criar condigcbes para a utilizacdo, em sala de aula, de games

digitais.
Proposicdo 2: A segunda proposi¢cdo foi assim definida: A criagcdo de
condigbes para a aplicacdo dos games digitais na sala de aula exige a
habilidade do professor, além da necessidade de previsdo de uma infra-
estrutura basica para sua aplicacéo.

3. Como se viabiliza o uso de games digitais para promover aprendizagem
colaborativa em disciplinas de cursos eminentemente técnicos?
Proposicdo 3: A terceira proposicao assim pode ser enunciada como se
segue: Pesquisas anteriores realizadas (GEE, 2003; MOITA, 2007) com
games digital, ndo diretamente com cursos técnicos, tém evidenciado a
criacdo de ambientes colaborativos entre jovens.

4. Que perspectivas se apresentam para que 0sS games digitais se
constituam em ferramenta chave para a aprendizagem do futuro, no
sentido da constru¢do de habilidades para solucionar problemas em uma
sociedade globalizada e em constante mutagéo?

Para esta questdo consideramos nao ser possivel ainda estabelecer uma
proposicdo, tendo em vista o carater preliminarmente exploratorio do

estudo de caso aqui apresentado.
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4 4.3 Analisando as evidéncias do estudo de caso

Para analisar, de acordo com Yin (2005, p. 138), os dados obtidos na
atividade do estudo de caso, precisamos considerar que “a andlise das evidéncias
de um estudo de um caso é um dos aspectos menos desenvolvidos e mais
complicados ao realizar os estudos de caso”. Nesse sentido, necessitamos
examinar, categorizar, classificar, testar ou, do contrario, combinar as evidéncias
guantitativas e qualitativas para tratar as proposi¢coes iniciais de um estudo. De
acordo com De Souza (2002), no que se refere a andlise quantitativa o significado
de cada evidéncia é de importancia vital, pois a investigacao em curso tem o objetivo
de perceber aquilo que os participantes do estudo experimentam, o modo como
interpretam as suas experiéncias e como eles proprios estdo situados no mundo

social em que vivem.

Contudo, cabe sinalizar que no estudo em foco foram considerados os dados
quantitativos e os qualitativos coletados, visto que para andlise deste caso, as
evidéncias contém alguns dados estatisticos, mas um numero significativo de dados
qualitativos, tendo em vista o procedimento tanto da andlise da documentacéo
voltada para a disciplina Redes de Computadores, no curso de Engenharia da
Computagédo, numa instituicdo particular de ensino, quanto dos procedimentos de
observacéo participante, cujas evidéncias foram apresentadas na primeira parte
deste capitulo, entre as quais podem ser citadas: diversas fotografias: do local em
gue se vivenciou a atividade, dos alunos/as em atividade com os games digitais, dos

momentos de debate e do roteiro da atividade a ser vivenciada.

N&do se podem esquecer as questdes tedricas que permeiam o estudo e que
podem orientar a coleta e a andlise dos dados. Yin (2005, p 52) alerta que é
importante “ter consciéncia da ampla variedade de teorias que talvez sejam
importantes para o estudo que se pretende realizar’. Destacamos, das citadas pelo
autor, as seguintes: as teorias individuais, entre elas as vinculadas a aprendizagem;
as teorias de grupo, com destaque nas equipes de trabalho e redes interpessoais e
as teorias sociais, especialmente as de desenvolvimento tecnolégico. Tendo em
vista o contexto do estudo em foco, no capitulo 3 foram privilegiadas as referéncias
tedricas voltadas para a aprendizagem, as relativas as redes interpessoais e as

ligadas ao desenvolvimento tecnoldgico.
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Dessa forma, buscamos analisar as evidéncias apresentadas a luz das

referéncias consideradas fundamentais para o presente estudo.

Quanto a primeira proposicao, relativa a questao sobre a possibilidade de se
utilizar games de entretenimento na sala de aula foi observada no inicio da atividade
de sala de aula sobre o topico de contetdo da disciplina Rede de Computadores,
certa impaciéncia dos alunos e apés a infra-estrutura instalada, conforme o plano de
aula ja mencionado houve certa inseguranca do grupo, por ndo conseguirem
imediatamente chegar a solucdo do problema proposto. Com o decorrer da
atividade, apo6s a primeira e segunda rodada, os alunos/as comegaram a mostrar-se
mais interessados em solucionar o problema apresentado. A professora da turma e
o0 professor-colaborador precisaram acompanhar passo-a-passo 0 percurso dos
alunos, disponibilizando-se a esclarecer os aspectos do funcionamento do jogo, a

fim de que ndo desanimassem, buscando as solu¢des cooperativamente.

Aqui cabe lembrar a importancia do jogo, nesse caso o Counter Strike, como
um fator de motivagéo durante toda a atividade, recorrendo a Huizinga (2007, p.10)
guando afirma que “antes de mais nada o jogo € uma atividade voluntaria “ (...) “ 0
jogo inicia-se e, em determinado momento, acabou. Joga-se até que se chegue a
um determinado fim” (idem, p. 12). A observacao participante comprovou esta idéia.
Ha um interesse no jogo até que se alcanca o objetivo determinado pela atividade
proposta. Adiante Huizinga (idem, p. 13) diz que o jogo “lanca sobre nés um feitico: €

fascinante, cativante”.

O que foi evidenciado, no decorrer da observagdo participantes, ratificou o
pensamento do autor. No entanto ha também a tensao trazida pelo jogo, tenséo que
significa incerteza, acaso. Ha um esfor¢o para se chegar ao desenlace, “pretende-se
ganhar a custa do proprio esforco” (idem, p. 14). Sob esta 6ética, os alunos
perseguiram o objetivo tracado no planejamento e apos as tensfes trazidas pela
incerteza de chegar ao objetivo, voltado para andlise e compreensdao sobre a
diferenciagéo dos dispositivos de redes, foi confirmada a primeira proposi¢éo ligada
ao potencial dos games digitais como entretenimento para 0S jovens, nesse caso
especialmente tendo em vista a perspectiva de aprendizagem de conteudos.
Tavares (2005) ratifica essa visdo ao destacar que um bom game design (apud
PRENSKY, 2001, p. 233) deve ter tensdo, como 0S jogos de terror, suspense,

corrida e simulagdes.
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Quando a segunda proposicao, derivada da questédo 2, € oportuno destacar o
ambiente que se criou para a execugdo das atividades que constituiu um fator
favoravel para a realizacdo da atividade, mesmo considerando as dificuldades
encontradas para se alcancar a infra-estrutura desejavel no alcance dos objetivos

tracados inicialmente.

Pode-se dizer que contribuiram nesse momento o professor-colaborador, sem
o qual seria impossivel conseguir o ambiente conforme exigido para a realizacao do
estudo em foco. Houve necessidade de viabilizar a instalagdo do Counter Strike,
preparando os dispositivos da rede, além de instalar o software analisador do trafego
e confeccionar os cabos da rede diretos. Assim, pdde-se atender & segunda

proposicao de forma favoravel, tendo em vista as evidéncias apresentadas.

Em relacdo & terceira proposi¢ao, foi observada no percurso da atividade a
dindmica da inteligéncia coletiva (LEVY, 2000), assim como a necessidade da
cooperacao do grupo e dos professores para chegarem aos objetivos, considerando-
se que o papel do professor nesses casos se modifica, deixando de ser um mero
provedor de informacfes para seus alunos, mas sim um dos articuladores da
inteligéncia coletiva. Moita (2005, p. 3) corrobora com esta idéia, ao apontar para “a
criacdo de ambientes de imersao cognitiva e social, a partir das redes que vinculam
pessoas e idéias, formas de dialogar, compreender e aprender, num suporte digital,

nesse caso 0s games”.

Para a Gltima questao que diz respeito as perspectivas para que os games
digitais se constituam em ferramenta chave para a aprendizagem do futuro, tendo
em vista a construcdo de habilidades para solucionar problemas consideramos dificil
fazer antecipa¢cfes nesse sentido, talvez se possa indicar possibilidades favoraveis
no contexto de uma educagdo do futuro, entretanto parece complexo responder

afirmativamente a essa questao.

Outras evidéncias podem ser consideradas se reunirmos os resultados dos

instrumentos A e B., conforme esclareceremos apés a andlise da tabela 1.

A reunido das questbes contidas nos instrumentos sugere algumas
categorias, conforme a tabela indica, a saber: (a) diversao; (b) formagao educacional
(c) informacédo financeira; (d) intengcdo de uso; (e) participagédo: (f) percepcédo de

utilidade e (g) uso da tecnologia.
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As categorias (a), (b), (c) e (g) voltam-se para o perfil dos participantes,
enquanto as categorias (d), (e) e (f) referem-se as questdes da pesquisa

propriamente ditas.

Tabela 8: questdes categorizadas

Tipo Iltem Indicador

Diverséo D1 Vocé costuma jogar no computador?

Diverséo D2 Qual é o jogo que vocé mais joga?

Formacéo Educacional FE1 Qual o tipo de escola vocé freglientou no ensino
médio?

Formac&o Educacional FE3 Qualfoi o tipo de curso vocé freqlientou no ensino
médio?

Informacé&o Financeira IF1  Vocé trabalha atualmente?

Informacé&o Financeira IF2  Quem paga a mensalidade de sua faculdade?

Informacé&o Funcional FU1 Qual é a area de atuacgédo do seu trabalho atual?

Intencdo de uso IU1 2 - O que vocé achou de utilizar o um game digital
na atividade pratica?

Intencdo de uso IU2 8- Vocé gostaria de utilizar o game digital em outras
atividades praticas da disciplina?

Participacao P1 3 - Como foi a atuacdo da professora?

Participacao P2 6 - Houve colaboracéo entre os alunos durante esta
aula?

Participacao P3 7 - Qual foi o grau de participacao dos professores
nesta aula?

Percepcao de Utilidade PUl 1 - Qual sua avaliagéo geral sobre atividade
realizada?

Percepcéo de utilidade PU2 4 - Vocé melhorou o conhecimento que tinha

anteriormente do topico da aula apés esta aula?

Percepcéo de utilidade PU3 5 - No seu entendimento o uso de um game digital
na atividade pratica facilitou o seu entendimento do
conteldo apresentado?

Uso da tecnologia UT1l Possui computador em casa?
Uso da tecnologia UT2 Em qual local vocé mais acessa a Internet ?

Em relacdo a primeira categoria foram considerados os itens 11 e 12 do
instrumento relativo ao perfil dos alunos, que foram apresentados em forma de
gréfico e tabela no tépico 4.4 deste estudo, sendo que em relagdo a questao 1 sobre
diversdo 60 % afirmaram que costumam jogar no computador, enquanto 40%
afirmaram que ndo tém habito de jogar no computador. Ao verificar o item que
indaga sobre os que possuem computador em casa, foi constatado que 100% tém

computador.

Quanto a formacdo educacional, 50% afirmaram ter estudado em escola
particular, e os 50 % restantes dividiram-se entre escola publica e escola técnica,
igualmente. No que se refere ao curso realizado verificou-se pelas respostas obtidas

que 80% fizeram o curso técnico e os outros 20% fizeram o curso regular. Assim, é
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interessante observar que embora 50% freqlentassem escola particular o maior

namero fez curso técnico, em diferentes tipos de escola.

No item que se relaciona com a informacgéo financeira, 45% declararam que
pagam a universidade e 45% responderam que quem paga a universidade sdo 0s
pais, enquanto os 10% séao privilegiados com bolsas de estudo. Os dados obtidos no
item relativo aos participantes que trabalham, constatamos que 75 % trabalham e
25% nao trabalham.

As categorias referentes a intencdo de uso, a participacdo e a percepcao da
utilidade foram analisadas anteriormente, visto que estdo estreitamente ligadas as

guestdes de estudo.

Apés a breve andlise das evidéncias da observacéo participante e do perfil
dos alunos, buscamos nos questionarios (APENDICE A e APENDICE B) aplicados
no grupo de alunos/as alguns aspectos significativos a serem selecionados para

responderem as questdes propostas.

Em relacdo a primeira questdo do estudo sobre as possibilidades de utilizar
games em sala de aula, trés dos itens do instrumento abordaram este aspecto: o
segundo, 0 quarto e o0 quinto. As respostas revelam as evidéncias para que se
considerem essas possibilidades nos dados coletados, indicando resultados

quantitativos favoraveis a aplicacdo dos games digitais em sala de aula.

A primeira (item 2), voltada para a utilizagdo do game digital em atividades
praticas com 94% de respostas avaliadas com a menc¢ao excelente e 6% como boa
configurando respostas positivas sobre a atividade realizada com o Counter Strike,
no laboratério de Informatica, apds as explicacbes dos professores sobre os

objetivos definidos no plano de aula.

A segunda pergunta (item 4) voltada para a melhoria do conhecimento com o
uso do Counter Strike na aula obteve o indice de 31% excelente e 36% boa, 26%
regular, expressando consideracgéo favoraveis dos games digitais para a melhoria do
conhecimento, tendo em vista o percentual de 67% (somando-se excelente e boa).

A terceira pergunta (item 5) sobre o uso dos games em sala de aula para
facilitar o entendimento do contetdo apresentado evidenciou uma postura positiva,
com percentual de 89% dos participantes, assinalando excelente e 11% assinalando

boa.
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Assim pode-se avaliar que neste estudo de caso, especificamente, as
respostas dos alunos foram positivas, tendo em vista sua repercussdo no
favorecimento do uso do game digital Counter Strike como ferramenta de apoio nos
conteldos de ensino propostos no plano de aula elaborado pela professora.

Quanto a segunda questéo levantada sobre as condi¢gfes para a utilizagdo do
game digital em sala de aula, consideraram-se evidéncias as respostas ao item 1, 3
e 7. O item 2 referiu-se a avaliacdo geral sobre a atividade, sendo considerada

excelente por 68% dos alunos e boa por 32% da classe.

O item seguinte vinculado a segunda questdo refere-se a atuacdo da
professora (item 3), o que constitui fator significativo para o favorecimento das
condicbes de utilizacdo de games em salas de aula, Os 57% dos participantes

sinalizaram que a atuacao foi excelente e 43% definiram como boa.

O item 7 referiu-se ao grau de participagdo dos professores (havia uma
professora titular e um professor colaborador), que assumiram o compromisso de
acompanhar e esclarecer o percurso da aplicacdo do Counter Strike na aplicagéo do
contetdo da disciplina, Nesse item 52% indicaram como excelente, enquanto 48%

avaliaram como boa.

Especificamente, nesse estudo de caso, embora ndo possa ser generalizado
para outras situacdes pode ser avaliada como favoraveis as condi¢bes oferecidas,
tendo em vista as habilidades dos professores e a previsado de infra-estrutura basica

indispensavel para a realizacao da atividade com o game digital utilizado.

Para responder a terceira questdo sobre a aprendizagem colaborativa em
cursos técnicos, foi aplicado o item 6, que se relacionava a evidéncia de colaboragéo
entre os alunos participantes. Nesse aspecto observou-se uma diversidade maior
nas avaliagbes. 26% indicaram excelente, 63% marcaram boa e 10% assinalam
como regular. Um namero maior de participantes percebeu como um bom nivel de
colaboracéo. Tendo em vista que foi uma atividade diferente e aplicada pela primeira

vez numa classe universitaria, os resultados nao foram avaliados negativamente.

Finalmente a Ultima questdo relativa a aplicacdo dos games com ferramenta
chave para a aprendizagem no futuro, se considerarmos a construcdo de
habilidades para solucionar problemas numa sociedade globalizada € dificil de

responder no ambito do estudo realizado. Consideramos que muitos outros estudos
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ainda precisam ser realizados para ter respostas a esse questionamento, embora
tenhamos um olhar positivo quanto as mudancas que tém ocorrido nos ambientes
educacionais com a introdugcdo progressiva das tecnologias da informacdo e

comunicacao nas instituicbes em diversos niveis de ensino.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Apontamos, entre as tendéncias gerais do jogo, a tensdo e a
incerteza. Estd sempre presente a pergunta: "dara certo?”. Esta
condicao verifica-se mesmo quando jogamos paciéncia ou fazemos
guebra-cabecas, acrosticos, palavras cruzadas, diabold, etc. A
tensdo e a incerteza quanto ao resultado aumentam enormemente
guando o elemento antitético se torna agndstico nos jogos em grupo.
A paixao de ganhar ameaca por vezes destruir a natureza prépria do
jogo. (HUIZINGA, 2007, p.55)

Os estudos sobre a aplicacdo dos games nos processos educacionais sao
recentes (MOITA, 2007; ALVES, 2005; TAVARES, 2006; PRENSKY, 2001; PISAN,
2006). Embora ja se encontrem resultados animadores em alguns deles, ainda se
observam certas resisténcias entre os educadores, considerando o impacto causado
entre criangas e jovens, especialmente quanto a divulgacéo de jogos que estimulam

a luta, a competitividade e até a violéncia.

A metodologia utilizada nessa investigagéo foi o estudo de caso (YIN, 2005),
que implicou em um longo periodo de preparacao, além de exigir inimeros cuidados

em sua realizagdo, apontando objetivos e proposicdes para a investigacao, a saber:

O primeiro objetivo foi assim enunciado: quais as possibilidades de utilizar
games digitais de entretenimento utilizados em Lan House como uma ferramenta de

apoio aos conteudos tradicionais de sala de aula?

A proposicao 1 relacionada ao objetivo anterior foi teve a seguinte formulacgao:
a consideracgao do potencial dos games digitais como entretenimento para os jovens,
de acordo com Huizinga (2007), Moita (2007), Piaget (1990) e Tavares (2005),

permite propor a sua aplicagdo em situacdes de sala de aula.

O segundo objetivo foi: como criar condigbes para a utilizagdo, em sala de
aula, de games digitais. Em relacdo a esse objetivo foi indicada a proposicdo 2: A
criacdo de condicbes para a aplicacdo dos games digitais na sala de aula exige a
habilidade do professor, além da necessidade de previsdo de uma infra-estrutura

basica para sua aplicacao.

O terceiro objetivo foi definido como se segue: como se viabiliza 0 uso de
games digitais para promover aprendizagem colaborativa em disciplinas de cursos

eminentemente técnicos?
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Com relagdo ao terceiro objetivo acima foi formulada a proposicdo 3
pesquisas anteriores realizadas (GEE, 2003; MOITA, 2007) com games digitais, ndo
diretamente com cursos técnicos, tém evidenciado a criagdo de ambientes

colaborativos entre jovens.

O quarto objetivo é apresentado a seguir: que perspectivas se apresentam
para que o0s games digitais se constituam em ferramenta chave para a
aprendizagem do futuro, no sentido da constru¢cdo de habilidades para solucionar

problemas em uma sociedade globalizada e em constante mutagao?

Conforme sinalizado anteriormente, para esta questdo consideramos ndo ser
possivel ainda estabelecer uma proposicdo, tendo em vista o carater

preliminarmente exploratorio do estudo de caso aqui apresentado.

Num contexto especifico da investigacdo, podemos indicar algumas
dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do estudo em tela, entre as
quais, foi possivel observar algumas evidéncias de reacbes adversas dos
professores, relacionadas as atividades desenvolvidas no laboratério com os games
digitais, em contraste com a receptividade dos alunos e alunas. Essas reac0es
podem ser atribuidas tanto a novidade da estratégia utilizada, quanto do tempo
exigido para o planejamento e a realizagdo de uma aula no laboratério de
Informatica, no caso especifico da introdugdo dos games para a compreensao de um

topico de conteudo da disciplina Redes de Computadores.

Uma evidéncia significativa, referente ao primeiro objetivo, que interroga
sobre o0 jogo como entretenimento, foi o atrativo despertado pela situagcdo de jogo,
descrita no capitulo 4 desse estudo, que conforme Huizinga (2007), € um fato
cultural encontrado como atividade voluntaria nas mais antigas sociedades humanas

como o entretenimento e o divertimento.

Nessa Otica, Piaget (1990, p. 191) lembra alguns “critérios do jogo, entre eles,
a espontaneidade, o prazer e a liberdade de conflitos”. Durante a atividade
laboratorial com o Counter Strike puderam ser observadas algumas situagoes
caracteristicas que sinalizaram para 0 que 0s autores registraram em seus estudos.
O interesse dos jovens participantes durante a atividade foi visivel, constituindo-se
com um aspecto favoravel para a aplicacdo do jogo em situacdo de aprendizagem

em sala de aula.
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Com relacdo ao segundo objetivo, ficou evidente que para a realizagcdo da
atividade programada neste estudo de caso, h& necessidade de professores com
habilidades no campo da Informatica, com conhecimento da dindmica dos games
digitais e a importancia do acompanhamento atento do planejamento de aula e do
protocolo elaborado para o éxito da atividade e alcance dos objetivos relacionados a
identificacdo das redes locais e das redes de longa distancia e da perspectiva de
utilizar os dispositivos de conectividade de redes de forma adequada e otimizada.

Todos esses cuidados foram observados do inicio ao final do caso em foco.

Vale registrar, o fato instigante de verificar na pratica conceitos e principios de
Prensky (2001) que orientam para a participacao ativa, apelo a desafios e busca de
solugdes, estimulo a colaboracdo e cooperacao no percurso das atividades entre os
grupos de alunos e mais ainda a interacdo observada entre professores e alunos.
Este fato diz respeito a proposicdo 3, respondendo a questdo referente a

possibilidade de aprendizagem colaborativa defendida no estudo em pauta.

Assim, as evidéncias encontradas no percurso da atividade laboratorial
ratificam os argumentos sinalizados sobre a aprendizagem colaborativa na sala de
aula por Macada; Tijiboy (1998); Moita (2005) e Vygotsky (1987), entre outros

favoraveis a importancia dos processos interativos para o éxito da aprendizagem.

Corroborando com a implementacao de estratégias inovadoras na Educacao
as perspectivas da aplicacdo dos games digitais nos diferentes niveis de ensino €
relevante, se considerarmos que esses artefatos tecnolégicos sdo objetos de facil
aceitacdo para a geragcao imersa na cultura da simulacéo e da virtualidade. Assim,
esse estudo aponta para a necessidade de refletir concretamente sobre o papel dos
games digitais nos processos educacionais, integrado a escola no Ciberespacgo

tornando-se um aliado na formagéo dos alunos.

E oportuno rever em proximos estudos a possibilidade de criar condi¢bes para
a aplicacdo de outros tipos de games digitais, tanto para cursos técnicos como para
cursos superiores regulares para que seja possivel ampliar o conjunto de evidéncias
necessarias na pesquisa sobre a ampla utilizagdo dos games nesses Ccursos,
revendo e discutindo as possibilidades da utilizagdo dos games digitais como
alternativas inovadoras nas instituicdes educacionais, articulados aos contetdos

programaticos de diferentes disciplinas.
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Para tal, recomenda-se a sensibilizacdo dos educadores, por meio da
divulgacao de pesquisas sobre jogos aplicados pelos professores, que esclarecam o
valor das atividades estimuladoras nos processos educacionais, com vistas a
superacdo dos entraves emergentes relacionados aos preconceitos quanto ao uso
de games digitais nos espagos escolares, ligados a experiéncias anteriores sobre a
competitividade e a violéncia emergentes dos jogos de combate, gerados pela

disseminacgao desses jogos em Lan Houses.

Considera-se que ndo € tarefa facil, no entanto é primordial para que os
educadores passem a ver com outros olhos a utilizacdo das inovag¢des tecnoldgicas

nas instituicbes educacionais.
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APENDICE A

PERFIL DO ALUNO

1)Nome Completo:

2)ldade:
3)Sexo: () Masculino () Feminino
4) Qual o tipo de escola vocé freqiientou no ensino médio?
() Particular () Publica () Técnica particular
5) Qual foi o tipo de curso vocé freqiientou no ensino médio?
() Ensino Médio () Ensino Médio (Técnico) () Supletivo
6) Trabalha atualmente?
() Sim () N&do
7) Qual é a area de atuacéo do seu trabalho atual?
() Comeércio () Industria () Servigo () Outros
8) Quem paga a mensalidade de sua faculdade?
() O préprio () Os pais () Parentes () Bolsa de estudo
9) Possui computador em casa?
() Sim () N&do
10) Em qual local vocé mais acessa a Internet?
() Residéncia () Trabalho () Faculdade () Lan-House () outros
11) Vocé costuma jogar no computador?
() Frequientemente () Algumas vezes () Raramente () Ndo Joga
11) Qual é o jogo que vocé mais joga?

Assinatura:
Data: / /
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APENDICE B

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA AULA COM GAME

1. Qual sua avaliacédo geral sobre atividade realizada?
(Oruim () regular ()boa () excelente
2. O que vocé achou de utilizar o um game digital na atividade pratica?
(Oruim () regular () bom () excelente
3. Como foi a atuacdo da professora?
(ruim () regular () boa () excelente
4. Vocé melhorou o conhecimento que tinha anteriormente do topico da aula ap6s
esta aula?
() ruim () regular () boa () excelente
5. No seu entendimento o uso de um game digital na atividade pratica facilitou o seu
entendimento do contetudo apresentado?
(Oruim () regular () boa () excelente
6. Houve colaboracgéo entre os alunos durante esta aula?
(Oruim () regular () boa ()excelente
7. Qual foi o grau de participacdo dos professores nesta aula?
(Oruim () regular () boa () excelente
8. Vocé gostaria de utilizar o game digital em outras atividades praticas da
disciplina?

(Oruim () regular () boa ()excelente



APENDICE C

Protocolo para o estudo de caso

A Introducéo do estudo de caso e objetivos do protocolo

Al . Questdes e proposi¢cdes do estudo de caso
A2 Aspectos tedricos para o estudo de caso

A3 Papel do protocolo para guiar o pesquisador

B Procedimento para o estudo de caso

B1 Contexto do local em que se efetivara a pesquisa
B2 Plano de coleta de dados

B3 Preparacao do local para o estudo de caso

C Esboco do relatério

C1 A pratica em execugao
C2 Perspectivas de inovagéao no estudo de caso
C3 Resultados obtidos pelo estudo de caso

C4 Documentos importantes para a contextualizacdo do caso

D Questdes e proposi¢des para o estudo de caso

D1 Descri¢do da pratica em detalhes
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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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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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