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RESUMO

Os educadores precisam elaborar meios dinamicos e eficazes que os levarao a aplicar os
conteudos propostos pelos curriculos disciplinares. Assim, ndo sdo novidades as
diversas estratégias que tém sido propostas como alternativa a tradicional triade
quadro-giz-livro. Muitos estudiosos afirmam que através da interdisciplinaridade,
melhores resultados sdo colhidos no processo de aquisicio de conhecimento. Outros
afirmam que a utilizacdo de ferramentas ludicas, como jogos computacionais, refor¢a, de
maneira consideravel, o aparato educacional e as estratégias de aplicacao de contetido. A
proposta desse trabalho é a aplicacdo dos conceitos de interdisciplinaridade aliados a
utilizacdo do jogo computacional sério PeaceMaker para explorar o conteddo referente
ao conflito armado entre Israel e Palestina, no Oriente Médio. A metodologia de pesquisa
foi dividida nas seguintes etapas: a) andlise de perspectivas interdisciplinares
integrando conhecimentos de areas de geografia, informatica, sociologia, inglés e
psicologia; b) desenvolvimento de diferentes propostas a serem utilizadas em sala de
aula; c) elaboracdo de questionarios avaliativos, qualitativos e quantitativos; d)
aplicacdo da proposta; e) analise dos resultados. A pesquisa foi desenvolvida com uma
turma de alunos do primeiro ano do ensino médio, porém, dividida para aplicacdo em
trés planos de aula distintos e em momentos diferentes: 1) Aplicacdo em apenas um dia,
partindo da parte tedrica para a parte ludica; 2) Aplicacao em dois encontros semanais,
partindo da parte tedrica para parte ludica; 3) Aplicacdo em dois encontros semanais,
partindo da parte ludica para a parte tedrica. Em uma analise prévia de conhecimento,
percebeu-se enorme desconhecimento dos alunos sobre o tema proposto. Nas duas
primeiras propostas, foi apresentado o conteudo programatico sobre a histéria e a
geopolitica da regido do conflito, utilizando-se recursos tecnoldgicos como slides e
videos. Finalizando a parte tedrica, foi discutida a possibilidade da coexisténcia das duas
nacdes em uma mesma regiao, sendo Jerusalém capital em comum. O que parecia uma
ideia absurda foi sendo assimilada a medida que experimentavam o jogo. No terceiro
encontro, experimentou-se movimento inverso, tendo o jogo uma fungao de teaser, o que
comprovadamente gerou maior interesse e rendimento dos alunos, como apresentado
nas analises. Particularmente a metodologia de encontros em dias distintos com uso do
jogo desde o inicio apresentou-se mais eficaz. A grande maioria dos alunos destaca que a
metodologia é interessante e de facil aprendizado. Como conclusdo, o uso de jogos em
educacdo, integrado a internet, resulta em maior interesse no estudo e desenvolvimento
de atividades.

Palavras-chave: interdisciplinaridade, jogo sério, PeaceMaker, ensino médio, nativo

digital.



ABSTRACT

When one thinks about the Didactic, educators need to develop dynamic and effective
ways that will lead them to apply the content proposed by the disciplinary curricula. So
it is nothing new the various strategies that have been proposed as an alternative to the
traditional triad blackboard-chalk-book. Many scholars argue that through
interdisciplinarity, better results are collected in the process of acquiring knowledge.
Others claim that the use of playful tools such as computer games, reinforcing,
considerably, the educational apparatus and content application strategies. The main
objective of the present work is the application of interdisciplinary concepts combined
with a technological tool as the use of computer game seriously PeaceMaker to explore
content related to the armed conflict, in the Middle East, between Israel and Palestine.
The research methodology was divided into the following steps: a) analysis of
interdisciplinary perspectives integrating knowledge of geography areas, computer
science, sociology, English and psychology; b) development of different proposal to be
used in the classroom; c) preparation of evaluation questionnaires, qualitative and
quantitative; d) implementation of the proposal; €) analysis of the results. The research
was conducted with a group of students from the first year of high school. However,
divided for use in three distinct lesson plans and at different times: 1) Application in one
day, starting from the theoretical to the playful part; 2) Application in two weekly
meetings, starting from the theoretical to playful part; 3) Application in two weekly
meetings, starting from the playful part to the theoretical one. In a previous analysis of
knowledge, it was noticed enormous lack of students on the theme. In the first two
proposals, the curriculum on the history and geopolitics of the conflict region was
presented, using technological resources such as slides and videos. Finishing the
theoretical part, the possibility of coexistence of the two states was discussed in the
same region, Jerusalem capital being common. What seemed an absurd idea, it was being
assimilated as experiencing the game. In the third meeting, he tried to reverse
movement, taking the game one teaser function, which demonstrably generated greater
interest and student achievement, as we can see from the presented analysis.
Particularly the methodology of distinct day meetings with the use of game from the
beginning has shown more efficient results. The majority of students contrast that the
methodology is interesting and easier to learn. In conclusion, the use of games in
education, integrated to the internet, results in a bigger interest in the study and
development of activities.

Keywords: interdisciplinarity, serious game, PeaceMaker, secondary education, digital
native.
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1. INTRODUCAO

Todos os dias, quando um professor elabora o seu plano de aula, ele se coloca diante de
varias possibilidades de elaboracao de estratégias para melhor apresentar e fixar o
conteudo proposto. Independente da concepgdo pedagdgica, ele é sempre desafiado a
despertar o interesse de seus alunos para motiva-los a participarem, de forma ativa, do

desenvolvimento da matéria.

Uma necessidade que é preciso sempre estar no pensamento do educador é adequar
suas estratégias didaticas a visdo de mundo de seus alunos. Especialmente, a partir das
décadas de 80 e de 90, com grandes avangos tecnoldgicos, passou-se a perceber também
mudangas gradativas nas rela¢des (entre professor e aluno, e entre os alunos) em sala de
aula. Foi quando se passou a fazer uso, de maneira mais acentuada, de novos
instrumentos que serviam de apoio pedagdgico, como o video cassete, a TV, o

retroprojetor, etc.

Segundo Oliveira (1977), a aplicacao de recursos tecnoldgicos a educacao surge no
Brasil buscando alcangar um aprimoramento das praticas didaticas através de técnicas
provenientes dos meios de comunicacdo de massa. A partir da década de 60 se expande
o sistema de ensino e das tecnologias no campo educacional, surgindo, inclusive
conceitos como o da Educacgao a Distancia, como os desenvolvidos pela Rede Globo de
Telecomunicagdes, com seu Telecurso 22 Grau e os cursos técnicos oferecidos pelo
Instituto Universal Brasileiro. “Desde 1967 a quantidade de recursos foi sendo
aumentada, conquanto até hoje a maioria de projetos e instituicdes na area operam de

parcos limites orcamentarios” (OLIVEIRA, 1977, p. 25).

Esse desenvolvimento tecnoldgico, ainda timido a principio, despercebidamente foi
alterando a maneira tradicional com que a educac¢do historicamente era concebida: um
professor e seus alunos dentro de uma sala de aula, munidos de livros, cadernos e um
quadro de giz. Ou seja, a pratica docente foi paulatinamente alterada pela entrada das
tecnologias na escola. O professor atual, embora mantenha certa maneira tradicional de
ensinar, isto é, baseada na transmissao do conhecimento, ja tem maior aproximag¢do com

os alunos. O aluno é visto de maneira mais participativa no processo de aprendizagem.
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A partir do final do século XIX, as discussdes se centram no novo papel do aluno,
surgindo o movimento da Escola Nova. Este movimento surge como critica a concep¢ao
que toma o professor como centro do saber e detentor real do conhecimento. Conforme
aponta Saviani (1984), a Pedagogia Nova desloca o professor como centro do
conhecimento, para o aluno, pois esta nova corrente supde que a ignorancia do aluno

ndo é um problema apenas da transmissao do conhecimento, mas sim de sua rejei¢ao.

Um grande desafio existente na atualidade é, justamente, a busca de se adequar as
estratégias didaticas para alunos que ja nasceram em um contexto em que a sociedade
estd envolvida de tecnologia. E a geracdo conhecida como a dos nativos digitais
(MATTAR, 2010) e para a qual existe o desafio de se repensar a maneira tradicional de

exposicao da matéria que se propde ensinar.

Candau (2005), afirma que “(..Jo dominio do contetido e a aquisicdo de habilidades
bdsicas, assim como a busca de estratégias que viabilizem esta aprendizagem em cada
situagdo concreta de ensino, constituem problemas fundamentais para toda proposta
pedagdgica(...)”. Indubitavelmente sdo essas estratégias de exposicdo do conteido que
podem ou remeter ao éxito ou ao ndo atingimento das metas, quando se desenvolve um
plano de aula. Freire (1996) afirma que tudo depende da maneira com que o professor
consegue envolver seus alunos, despertando em cada um o interesse, excitando a
curiosidade de cada um, para que se sintam motivados a conhecerem, o maximo, sobre

determinado assunto.

A imagem que ainda pode ser percebida em boa parte das institui¢cdes de ensino é a
classica imagem do professor que passa sua matéria em um quadro, o aluno reforca seus
estudos sozinho para que seu conhecimento adquirido seja avaliado em uma prova
individual, geralmente, de multipla escolha. Como se sabe, este modelo de aula, é
chamada de Escola Tradicional (SAVIANI, 2003). Neste modelo de aula, a escola se
organiza como uma “agéncia centrada no professor, o qual transmite, segundo uma
gradacdo logica, o acervo cultural aos alunos. A estes cabe assimilar os conhecimentos

que lhes sao transmitidos” (SAVIANI, 2003, p.10).

Essa barreira existente entre servico e diversao necessita ser desfeita. O Massachussetts
Insititute of Techonology (MIT), um dos centros de pesquisa eletrénica mais

conceituados do mundo, desenvolve um projeto de pesquisa, chamado New Media
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Literacies (NML), no qual busca identificar que competéncias os jovens necessitam
desenvolver para que consigam participar, efetivamente, dos desafios contemporaneos.
Essa lista de competéncias inclui: Espirito de jogador; Performance; Simulacdo;
Apropriagdo; Multitarefa; Cognicdo distribuida; Inteligéncia coletiva; Senso critico;
Navegacdo transmidia; Networking; Negociacao; Visualizagdo (MATTAR, 2010). Dessas
competéncias necessarias, pouquissimas sao trabalhadas nos modelos tradicionais de

ensino/aprendizagem.

Ha alguns anos, o aprender brincando seria algo inconcebivel, colocando-se uma lente do
ensino tradicional. Entretanto, com a popularizacdo e acessibilidade dos computadores
pessoais, alternativas eletronicas para a triade quadro-giz-livro comegaram a surgir e a

tornar o processo de aquisicdo do conhecimento mais ludico e interessante para o aluno.

Uma das propostas do MIT é transformar a expressao hard work (trabalho pesado) em
hard fun (diversdo pesada), uma vez que para essa geracdao de adultos que, em sua
grande maioria cresceu com um joystick nas maos, ndo ha tanta diferenca entre

trabalho, aprendizagem e diversdao (MATTAR, 2010).

Uma das alternativas pedagogicas que possibilitam o interesse do aluno a respeito do
conteudo que se deseja explorar em sala de aula é a possibilidade de didlogo entre
disciplinas diferentes. Assim, determinado assunto pode, ao mesmo tempo, ser
trabalhado através de diferentes Gticas por professores que, em cardter de parceria,
desenvolvem a apresentacdo dos tdpicos a partir do viés proposto por sua propria

disciplina.

A interdisciplinaridade busca apresentar, tanto a professores quanto a alunos, a
realidade de que os objetos de estudo precisam ser observados em sua totalidade, ndo
apenas através da lente de uma uUnica disciplina, como uma espécie de fatia de
conhecimento. Todos que estao inseridos no processo educacional saem ganhando com
a experiéncia coletiva e, como Freire (1996) afirma, o professor experimenta a
possibilidade de ser do discente, ao ter contato com outro viés de interpretacdo do

problema.

Leng, Rhyne e Sharrock (2011), afirmam que
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Um jogo projetado para qualquer propdsito ao invés de entretenimento.
Jogos sérios sdo considerados Uuteis para aqueles que desejam usar
simulacdo para treinamento e educacdo, por exemplo, simulacdes de
voo. Eles também fazem uso de motores de jogos, uma boa plataforma
para desenvolvimento e jogo (LENG, RHYNE E SHARROCK, 2011).

1.1. MOTIVACAO

No final de 2003, entdo formando do curso de Letras da Universidade Federal de Goias
(UFG), um dos autores do presente projeto deparou-se com o desafio de desenvolver
uma monografia a respeito do uso de ferramentas tecnoldgicas na sala de aula de lingua
inglesa, para conclusdo do curso. Era necessario escolher um tema, desenvolver uma
pesquisa de campo, fazer estudo bibliografico e, por fim, apresentar o resultado para
uma banca criteriosa e exigente, composta pelos dois ultimos coordenadores do Centro

de Linguas da faculdade e pela professora titular de Didatica da Lingua Inglesa.

Amante de tecnologia desde sua pré-adolescéncial e inserido ao processo inicial de
democratizacdo da internet no Brasil?, através dos laboratérios da sala de leitura da
faculdade e da biblioteca do Campus Samambaia, em Goiania, decidiu por desenvolver

um projeto didatico sobre O Uso da Internet em Salas de Aula de Lingua Estrangeira3.
O projeto consistia, basicamente, dos seguintes passos:

1. Descobrir e convidar estudantes de lingua inglesa, ao redor do mundo, que
tivessem o interesse de participar de uma experiéncia de, aproximadamente, seis
meses com alunos de nivel avancado* do Centro de Linguas da Faculdade de
Letras da UFG;

2. Formar duplas entre alunos do curso e voluntarios;

3. Desenvolver estratégias de trocas de informagdes culturais dos diferentes paises;

4. Incentivar os alunos a coletarem o maior nimero de informacgao possivel, através
de interagdes via e-mails, chats, videoconferéncias e, até mesmo, trocas de cartas
convencionais, utilizando comunicacdo, exclusivamente, através da Lingua

Inglesa;

1 Em 1991, matriculou-se em seu primeiro curso de computac¢do, quando tinha 13 anos, na escola MicroNews,
de Goiania. Os cursos oferecidos eram IPD, BASIC, Cobol, Word Star, Dbase e Lotus I-1I-III.
2

3
4

Esse processo de democratizacdo da internet no Brasil teve inicio na segunda metade da década de 1990.
Essa é a tradugdo do titulo da monografia.

Eram alunos do nivel 7. O curso do centro de linguas oferecia turmas até o nivel 8.
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Ao final do semestre, como culminancia do projeto, foi realizada prova oral, na qual os
alunos apresentaram seus penpals® ao restante da turma, através de utilizacdo de

recursos de apresenta¢des de multimidias (datashow).

O resultado alcancado foi surpreendente. O nivel de envolvimento da turma foi além do
esperado. O grau de motivacdo e desenvolvimento da linguagem estudada foi
visivelmente impulsionada através da utilizagdo dos novos recursos didaticos, que
deixaram os alunos em contato com um mundo diferente do, até entao, apresentado
apenas através das folhas dos livros e interagdes com outros estudantes e professor em

sala de aula.

Interessantemente, mais de uma década depois, o caminho que se faz é o inverso: hoje,
formandos do curso de Informatica de uma outra instituicao federal, voltam seus olhares
ao processo educacional e se propdem a desenvolver um projeto no qual ferramentas
computacionais sdo inseridas em um contexto didatico, buscando auxiliar o processo

interdisciplinar em uma sala de aula.

Duas paixdes que se fundem nesse processo académico e que se reencontram no estagio
final para aquisicdo de um diploma académico: a arte de ensinar desenvolvida através

do uso de recursos tecnologicos.

Essa fusdo de conhecimentos por vias diferentes, que vai ao encontro da linha de estudo
proposta por esse Trabalho de Conclusdo de Curso, relacionada ao ensino
interdisciplinar, mostra-se como uma proposta de aperfeicoamento didatico, uma
tentativa de apresentar modelos de exploracdo de contetido curricular de forma mais
dindmica e atraente para os alunos e que, nas préximas paginas, é defendida através de

uma proposta de utilizagao.

1.2. OBJETIVOS GERAIS

Essa pesquisa objetiva, desenvolver uma proposta interdisciplinar de utilizacao do jogo
PeaceMaker, como instrumento pedagégico para docentes da area de humanas,

principalmente em Histéria e Geografia, ndo excluindo parcerias com as disciplinas de

5 Termo utilizado para especificar amigos virtuais, que utilizam a lingua inglesa como meio de comunicagéo.
Geralmente a comunicagio é realizada através de chats, videoconferéncias ou e-mails. Uma de suas variantes é a
palavra keypal.
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Sociologia, Filosofia e Inglés, como alternativa para introdu¢ao do complexo conflito

existente entre israelenses e palestinos, a estudantes do ensino médio.

A partir da proposta da interdisciplinaridade, buscou-se elaborar estratégias de
aplicacdo do jogo como uma espécie de incentivador dos alunos, despertando a
curiosidade e, consequentemente, interesse acerca dos topicos que envolvem o projeto

pedagoégico do estudo geopolitico do conflito entre as duas nagdes.

1.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

O projeto apresenta os seguintes objetivos especificos:

1. Explorar a ferramenta (PeaceMaker) em todas as suas facetas: jogo
computacional; jogo sério; questdes histdéricas e geopoliticas do conflito

retratado.

2. Propor integracdo dos professores responsaveis pelas diversas disciplinar
curriculares passiveis de serem envolvidas em um projeto pedagdgico

interdisciplinar;

3. Apresentar aos estudantes conceitos referentes a desenvolvimentos de
trabalhos interdisciplinar, bem como possiveis vantagens/ desvantagens de

tais projetos;

4. Envolver os alunos para que tenham suas curiosidades despertadas, e assim,
motivados a conhecer a questao politico cultural do conflito entre os povos

envolvidos.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Considerado o pai da Filosofia e Matematica modernas (PACIEVITCH, 2016), René
Descartes influenciou todo o pensamento ocidental através de sua proposta de
fragmentacdo do conhecimento e dicotomia das dualidades (DESCARTES, 1973).
Levando em consideragdo o pensamento cartesiano, chegou-se a concepc¢do pedagdgica
de estudo das matérias, contemplando diferentes facetas sobre o mesmo assunto,

conhecida como atomizag¢do do conhecimento.

Em oposicdo aos conceitos cartesianos dicotémicos, Nicolescu (1997) afirma que é
indispensavel a interacdo entre as disciplinas. Essa necessidade possibilita o surgimento
de uma nova concepg¢ao de ensino, surgida em meados do século XX, entre os quais se
encontra o conceito de interdisciplinaridade, que, resumidamente, apresenta a

possibilidade de transferéncia de métodos pedagégicos de uma disciplina a outra.
Santos (2008), afirma que...

A fragmentacdo do conhecimento, que se generaliza e se reproduz por
meio da organizagdo social e educacional, tem também configurado o
modo de ser e pensar dos sujeitos. A teoria da complexidade e
transdisciplinaridade, ao propor a religacdo dos saberes
compartimentados, oferece uma perspectiva de superacdo do processo

de atomizacdo (SANTOS, 2008).

Para ilustrar, pode-se apresentar a seguinte cena hipotética: um homem se pode a
contemplar um poliedro, no qual cada faceta apresenta uma identidade diferente do
mesmo objeto. Cada uma dessas facetas, pedagogicamente falando, pode ser considerada
como uma caracteristica atomizada de um mesmo elemento. Entretanto, para que o
objeto seja contemplado em sua totalidade, antes é necessario que se compreenda que,
apesar das diversas possibilidades de enquadramento, um mesmo e Unico é o objeto em
questdo e este sera revelado, plenamente, somente quando for enxergado em sua

totalidade.

Essa divisdo nas areas do conhecimento, certamente favoreceu o caminho daqueles que

buscavam se especializar em determinados assuntos ou areas. Entretanto, a visdo dos
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temas em discussao tem ficado um tanto prejudicada, especialmente para estudantes

iniciantes, que sdo introduzidos em tais assuntos.

Como se sabe, a tendéncia a uma especializacao constante do conhecimento caminha na
esteira daquilo que se chama Positivismo e que provoca modificagdes negativas do
ponto de vista pedagégico, visto que a supervalorizacdo da parte em detrimento do todo,
reduz o aprendizado. Horkheimer (2000) enfatiza que a reducao do objeto de estudo a
sua pura quantificacdo, serve tdo somente para instrumentalizar o pensamento

produzindo uma coisificacao social que aliena o sujeito da verdade das relagdes sociais.

Visando contemplar o objeto como um todo, foi desenvolvida, no campo da educacgao, a
proposta da interdisciplinaridade como fio condutor de pesquisas e estudos sobre os
topicos das matrizes curriculares. Conforme Thiesen (2008), trata-se da busca em
“responder a necessidade de superagdo da visdo fragmentada nos processos de produgdo e
socializagdo do conhecimento. Desta maneira, em vez de se trabalhar de maneira isolada,
o educador é convidado a, literalmente, dialogar com outros professores, bem como,

com as outras disciplinas.

Desta maneira, aproveitando o exemplo citado anteriormente, ao se estudar a agua,
pode-se promover um plano de aula em conjunto com professores de outras disciplinas.
[sso possibilita maior envolvimento dos alunos, pois, dessa maneira, teriam um estudo
mais amplo sobre um assunto, levando em conta que este seria estudado e desenvolvido

contemplando suas diferentes facetas.

Segundo Morin (1991, p. 123), mesmo se somar-se o conhecimento proposto pelas
partes do mesmo objeto atomizadas, o resultado serd insuficiente para conhecer as
propriedades do todo, ja que este é maior do que a soma de suas partes. Morin (1998)
ainda afirma que a constru¢do do conhecimento ndo é feita através de uma unica
maneira, apoiando-se em movimentos retroativos e recursivos. Conforme Santos (2008),
0 processo cognitivo é um processo complexo, uma vez que o sujeito vé o objeto em suas
relacbes com outros objetos ou acontecimentos. As relagdes feitas entre os
conhecimentos, dentro do cérebro, sdo estabelecidas em redes, em uma relagdo

semelhante a de teias, como observado por Machado (1999, p. 138).
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Em sua teoria sobre os saberes necessarios para uma educacdo moderna, Morin (2000)
afirma que o sistema educativo tem se deparado, na atualidade, com uma necessidade de
apresentar uma logica da incerteza, substituindo, em contrapartida, a logica
deterministica vigente. Segundo Aranha (2006), de acordo com essa légica da incerteza,
educar deve ser compreendido como o estabelecimento de uma prdtica de ensino que
privilegie principios de estratégia, os quais preparem os aprendizes para lidar com

imprevistos e com transformagées em face da fluidez da realidade que o cerca.

Boa parte dos problemas relacionados ao processo pedagogico diz respeito a tendéncia
de se fragmentar o conhecimento (BOHM, 1980) e, assim, ignorar a existéncia dinamica
de uma interligacdo entre os saberes. Essa fragmentac¢do iniciou com a revolucgdo
industrial, com o intuito de formagdo de profissionais especializados em determinadas

atividades (SIQUEIRA, 1995).

Pode-se concluir, entdo, certa tendéncia contemporanea em fazer um caminho diferente
daquele proposto por Descartes: contemplando o estudo das coisas através de sua
cadéncia natural, partindo do fragmento para o todo, contemplando o objeto de estudo
em sua totalidade, de forma dinamica, como sdo dinamicos a sociedade e os aspectos

naturais.

2.1. INTERDISCIPLINARIDADE EM SALA DE AULA E O USO DA
INFORMATICA NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

Freire (1996, p. 33), afirma que ensinar exige curiosidade. Faz-se necessario que o
professor instigue seus alunos a se interessarem, verdadeiramente, por aquilo que ele se
propde a ensinar. Proporcionalmente a excitagdo provocada na curiosidade do aluno

sera o entusiasmo e o envolvimento que o mesmo tera no desarrolhar do plano de aula.

Para o autor, bom professor é aquele que consegue fazer de sua fala um caminho
amigavel para que o aluno sinta seguranca em seu caminhar. Além disso, “sua aula é
assim um desafio e ndo uma ‘cantiga de ninar’. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam
porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem suas pausas, suas

duvidas, suas incertezas”.

O bom professor, é uma pessoa dinamica, que procurar fugir do trivial, formado pela

triade livro-quadro-giz. Assim, procura sempre inovar e tem plena consciéncia de que
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ensinar também ¢é aprender. Sabe muito bem que muito mais do que transferir
conhecimento, o ato de ensinar é um ato no qual criam-se possibilidades para sua
propria producdo ou a sua construcao (FREIRE, 1996). Assim, o professor traz em si o
processo de docéncia-discéncia ou, do-discéncia, como cunhou o termo o autor

supracitado.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), do Ministério da Educacgado
(BRASIL, 1998), o ensino de disciplinas da area de humanas tem como um de seus
principais objetivos desenvolver no discente a capacidade de criar uma visao critica a
respeito da sociedade, buscando compreender melhor a realidade, posicionando-se a

respeito de temas diversos e, além disso, fazer escolhas e agir de forma criteriosa.

Além das especificidades do ensino de histéria e geografia, hd que se pensar em inserir
nas propostas pedagdgicas atuais, a importancia do mundo digital. Da mesma maneira,
alunos de Geografia precisam desenvolver o conhecimento de, além de identificarem os
territorios e acidentes geograficos, buscar compreender a geopolitica, ndo apenas local

como também mundial (PENA, 2016).
Magnoli (1986), afirma...

Geopolitica é o conjunto de estratégias adotadas pelo estado para
administrar seu territorio. Desta forma, geopolitica é um campo de
conhecimento multidisciplinar, que ndo se identifica com uma unica
disciplina, mas se utiliza principalmente da Teoria Politica e da Geologia
& Geografia ligado as Ciéncias Humanas, Ciéncias Sociais aplicadas as

ciéncias da natureza (MAGNOLI, 1986).

Existem particularidades especificas para a geragdo dos chamados nativos digitais, que
seriam aquelas pessoas que nasceram ja no século XXI, na era da tecnologia, e que,
diferentemente daqueles que nasceram na era analdgica, incorporaram midias digitais
em seu cotidiano de maneira significativa - tém novas expectativas em relacdo a

aprendizagem, ao trabalho e a diversdao (MATTAR, 2010).

Os nativos analogicos, diferentemente dos nativos digitais, incorporaram conhecimentos
tecnolégicos, em sua grande maioria, apenas na fase adulta. Essa particularidade

acarreta enormes diferencas no modo de desenvolvimento de pensamento e, também,
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de processamento de informagdes, quando comparados aos meios de desenvolvimento e
processamento desenvolvidos pelos nativos digitais. Estas pessoas, diferentemente das
geracOes anteriores, nasceram ja inseridas em um mundo cada vez mais informatizado e

que, ultimamente, acaba sendo uma miscelanea entre o real e o virtual.

Assim, para que se desenvolva uma proposta de aprendizagem adequada aos chamados
nativos digitais, é necessario um estudo a respeito dos chamados estilos de
aprendizagem mais propicio a essa geracao. Varios estudos foram desenvolvidos, a
partir de sondagens do campo cognitivo e das chamadas inteligéncias pessoais
(MATTAR, 2010). Na presente pesquisa, foram considerados os trabalhos desenvolvidos

acerca dos estilos de aprendizagem e das multiplas inteligéncias.

E a partir dos “estilos de aprendizagem” que cada pessoa desenvolve uma maneira
diferente de processar, absorver e reter informagdes (MATTAR, 2010). Tal teoria
acredita que os individuos aprendem de maneiras diferentes e que quando ha
planejamento de ensino levando-se em consideragdao os diferentes mecanismos de

aprendizagem desenvolvidos pelos alunos, maior é a qualidade da aprendizagem.

Dentre os varios modelos e instrumentos utilizados para se diagnosticar os diferentes
estilos de aprendizagem, um dos principais é o modelo Honey e Mumford (MOBBS,
2016), desenvolvido pelos pesquisadores Peter Honey e Alan Mumford. Estes
pesquisadores desenvolveram um questionario que, depois de respondido pelos alunos,
¢ capaz de classifica-los identificando a predomindncia de quatro estilos de

aprendizagem:

e Ativo: os individuos deste grupo sao animadores, improvisadores, descobridores,

espontaneos e temerarios;

e Reflexivo: os individuos deste grupo sdao ponderados, conscientes, receptivos,

analiticos e exaustivos;

e Teorico: os individuos deste grupo sio metodicos, logicos, objetivos, criticos e

estruturados;

e Pragmatico: os individuos deste grupo sdo experimentadores, praticos, diretos,

eficazes e realistas.
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Para fazer uma elaboracdo e planejamento ainda mais profundo, é importante levar em
consideracdo a Teoria das Multiplas Inteligéncias, de Howard Gardner. Desenvolvida no
inicio da década de 1980, este estudioso desenvolveu estudos que procuravam
contradizer o, até entao, conceito mais utilizado para medir a inteligéncia das pessoas: o

indice de quociente de inteligéncia, ou simplesmente QI (SANTANA, 2016).

Gardner (1994), afirma que todas as pessoas sao dotadas de nove inteligéncias que, de

acordo com Armstrong (2001, p. 14-15), podem ser classificadas em:

e Linguistica: refere-se ndo somente a capacidade que o individuo possui de se
comunicar com outras pessoas, através da oralidade, como também a capacidade

de emitir mensagem de forma escrita, gestual, etc.

e Interpessoal: refere-se a capacidade analitica para se captar e interpretar
palavras, objetivos, gestos e metas existentes nas entrelinhas dos discursos. Essa
inteligéncia aprimora a capacidade de sentir ou nao empatia pelas pessoas e
trata-se de importante inteligéncia para aqueles que trabalham com grupos

grandes.

e Intrapessoal: refere-se a inteligéncia que capacita as pessoas a se auto
conhecerem e se controlarem, além de capacitar a compreensao das razdes de

cada pessoa ser da maneira que é.

e Ldgico-matematica: no conceito original do quociente de inteligéncia, esta era a
principal inteligéncia que era levada em consideragdo, a do raciocinio légico ou

capacidade de resolver problemas matematicos.

e DMusical: refere-se a inteligéncia capaz de identificar e diferenciar sons de

instrumentos, ritmos, tons e timbres.

o Espacial: refere-se a inteligéncia capaz de fazer com que as pessoas observem os
objetos e o mundo a partir de diferentes perspectivas. Exemplos praticos sdo os
dos jogadores de xadrez e de pessoas que tracam, automaticamente, diferentes
itinerarios em suas cabegas em busca de uma melhor rota para atingir um

determinado local.
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e Corporal e sinestésica: refere-se a inteligéncia que utiliza as habilidades motoras
do corpo para realizacdo de tarefas diversas. Principais dominadores dessa

inteligéncia, geralmente, sdo dancgarinos, atores, atletas e, até mesmo, cirurgioes.

e Naturalista: essa inteligéncia foi adicionada posteriormente por Gardner, em
1995, ndo estando presente nas primeiras classificagdes de suas multiplas
inteligéncias. O pesquisador achou importante inclui-la por se tratar de uma
inteligéncia essencial para a sobrevivéncia humana, a qual capacita o homem a se

inteirar de questdes da natureza em geral.

o Existencial: refere-se a inteligéncia responsavel por levar o homem ao

questionamento dos porqués relacionados a existéncia humana.
Freire (1996), afirma

[..] nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: ndo a divinizo, de um
lado, nem a diabolizo, de outro. Por isso mesmo sempre estive em paz
para lidar com ela. Nao tenho divida nenhuma do enorme potencial de
estimulos e desafios a curiosidade que a tecnologia pde a servico das
criancas e dos adolescentes das classes sociais chamadas favorecidas.
N3o foi por outra razdo que, enquanto secretario de educagio da cidade
de Sdo Paulo, fiz chegar a rede das escolas municipais o computador.
Ninguém melhor do que meus netos e minhas netas para me falar de sua
curiosidade instigada pelos computadores com os quais convivem

(FREIRE, 1996, p. 34).

Ha duas vertentes predominantes em relacdo a utilizacdo de jogos em ambientes
pedagoégicos: existem aqueles que foram concebidos com fim exclusivo de auxiliar
professores na fixacdo do conteudo aplicado em sala de aula, conhecidos como jogos
educacionais e aqueles conhecidos como jogos sérios, que podem ser facilmente
compreendidos como jogos que introduzem o educando a um mundo de simula¢do da

realidade.

Os jogos em geral necessitam da figura do jogador, onde ele seja capaz de seguir os
objetivos propostos pelas regras criadas, podendo ser simples, ou ter diversos graus de

complexidade. O jogo pode estar em um ambiente restrito ou livre; em sua maioria os
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jogos possuem um inicio e um ou varios finais, tendem a ser estruturados e oferecem
para o jogador objetivos, que quando concluidos formam uma tUnica mensagem,
chamando a atenc¢do para o enredo que foi oferecido e estimulando o jogador,

despertando o interesse até que o jogo seja concluido.

Trazendo estas caracteristicas, os jogos® sérios também compartilham desta mesma
ideia, fazendo o mesmo uso dos elementos utilizados em jogos feitos para recreacao,
mas sendo utilizados para fins pedagogicos, politicos e publicitarios, porém ainda
mantendo o entretenimento, de maneira que o jogador possa ser inserido em um
contexto, analisar um problema que lhe é apresentado e poder tomar decisdes de acordo
com seu préprio conhecimento e julgamento, os jogos sérios possibilita que realiza-se
experimentos de novas ideias e conceitos. Llagostera (2009) afirma que existe um
grande aumento na criacdo de jogos educacionais e de treinamento, jogos publicitarios e
de jogos politicos que pretendem trazer um conteudo que incentivem a reflexdo e

mudanca acerca de problemas politicos, ambientais reais e sociais.

2.2, SOBRE 0 JOGO

0 jogo Peacemaker foi implementado por dois estudantes sendo um deles ex-oficial de
uma unidade de inteligéncia de israelense, Asi Burak de 35 anos e o desenvolvedor de
software, Eric Brown de 29 anos, no periodo no qual estavam graduando no curso
superior de Informatica pela Universidade americana de Carnegie Mellon, eles criaram
uma empresa com o nome de Impact Games e publicaram o PeaceMaker Game, para que
fosse possivel realizar o desenvolvimento do jogo, tiveram auxilio de consultores

americanos, israelenses e palestinos (PEACEMAKER, 2014).

Esse jogo é categorizado como um Role-Playing Game (RPG), espécie de jogos em que o
jogador assume o comando como protagonista do mesmo, como se fosse um
personagem dentro do roteiro. No jogo, quando o jogador esta tendo sua experiéncia ele
se depara com 3 possibilidades: ser o presidente palestino, ser o chefe de governo
israelense ou que o jogo decida de forma aleatdria. Visando trazer uma experiéncia
proxima da realidade, o PeaceMaker traz eventos baseados em fatos reais, nos quais o

jogador tenha que realizar tomadas de decisdes de forma que elas agradem ambas as

6 Existe trés tipos de jogos que sdo utilizados para meios de ensinos que sdo: jogos de exercicio, jogos
simbolicos e os jogos de regras.
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partes, além dessas decisdes é possivel pedir auxilios a faccdes como o Hamas, Al-Fatah,
Organizacao para a Liberdade da Palestina (OLP) e Yesha que podem apoiar ou nao as
acoes do governo do jogador, e ainda é possivel pedir ajuda para outras nacgdes e
organizacdes como Estados Unidos, o mundo Arabe e as Nacdes Unidas (PEACEMAKER,

2014).

0 jogo traz elementos de imersdo no conflito Israel-Palestina, onde o jogador se passa
por um dos lideres politicos, seja o primeiro ministro de Israel ou como o presidente da
Palestina, estas sdo as Unicas opg¢des oferecidas pelo jogo, o seu principal objetivo é
trazer a paz para ambas as partes envolvidas, levando em consideracdo a satisfagdo de
toda a populacgdo, além delas é importante considerar a satisfacdo das organizacdes que
auxiliam o governo do jogador, como as ONU (Organizacao das Nacdes Unidas), RUA
(Estados Unidos da América), Mundo Arabe e as todas as faccoes envolvidas de ambos

os lados.

Exemplificando, Kampf (2014) desenvolveu um estudo visando a avaliacdo do
PeaceMaker como ferramenta pedagogica que busca a paz no conflito com alunos de
ensino fundamental, palestinos e judeus, percebendo que quando jogado
individualmente, obteve-se uma menor assertividade na resolucdo dos conflitos (32 %)
do que os estudantes que estavam em duplas (75 %). A jogabilidade em dupla parece
gerar maior discussdo, apresentando melhores solu¢des para o desafio com suas
opinides pessoais, apresentando um nimero maior de a¢gdes de cunho politico do que de
seguranca, buscando a resolucao dos problemas propostos pelo jogo. O fato de haver
maior participacdo dos alunos jogando-se em dupla, comprova aquilo que fora

defendido por Vigotski acerca da Zona de Desenvolvimento Proximal.

Por mais de uma década, mesmo os pensadores mais sagazes nunca
questionaram esse fato; nunca consideraram a no¢ao de que aquilo que
a crianca consegue fazer com a ajuda dos outros poderia ser, de alguma
maneira, muito mais indicativo de seu desenvolvimento mental do que
aquilo que consegue fazer sozinha (VIGOTSKI, 2000, p. 111).

Para os jogadores que gostam de aumentar a dificuldades dos jogos, o PeaceMaker
oferece trés graus de dificuldade: violento, tenso e calmo. A cada aumento na dificuldade
a quantidade de eventos criticos também é aumentada, fazendo com que as decisdes do

jogador tenham um feedback de aprovacdo ou reprovacdo do seu governo com maior




















































































































































































