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Resumo

O presente estudo apresenta uma proposta de estratégia didatica baseada na aprendizagem com jogos
digitais, buscando acrescentar ao ensino superior uma metodologia ativa, em que o aluno também atue

no processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva é indispensavel o uso de TIC s como recurso
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para proporcionar aulas mais dindmicas e interativas. O objetivo dessa pratica com jogos é que o aluno
possa, além de aprender o conteldo especifico da aula, desenvolver competéncias e habilidades Uteis no
ambiente extra-académico. Outro aspecto importante na utilizacdo dos jogos digitais é o envolvimento
e o prazer que o aluno sente ao jogar, aprendendo de forma obliqua, sem se preocupar necessariamente
com um conteldo. Essa aula de Literatura do curso de Letras, realizada com um jogo criado pela equipe
intitulada Jogo Renascenca, trouxe um resultado positivo, pois os alunos mostraram interesse, empol-
gacado e também aprendizagem em relacdo ao assunto trabalhado.

Palavras-chave
Ensino superior, jogos digitais, metodologia ativa, interacao, aprendizagem.
Abstract

This study proposes a teaching strategy based on learning with digital games, to provide an active me-
thod for higher education, in which students are also involved in the teaching-learning process. From this
perspective, ICTs should be used as a resource to make classes more dynamic and interactive. The pur-
pose of games practice is that the student can develop competencies and useful skills for non-academic
settings, in addition to learning the specific content of the lesson. Another important aspect in the use
of digital games is students’ involvement and pleasure in playing, learning obliquely, without necessarily
worrying about content. This literature class for the Bachelor of Arts degree course, which is taught
using a game entitled “Renascenca”, created by the team, had positive results, because the students

were interested, excited and successfully learnt the contents
Keywords

Higher education, digital games, active methodology , interaction, learning.

1| INTRODUCAO

0 ensino superior precisa de atencao e atualizacdo quanto a questdo da metodologia e, por conseguinte,
das estratégias selecionadas. Com base na observacédo de cursos superiores presenciais, nota-se, ainda,
certa resisténcia por parte dos professores em utilizar recursos tecnolégicos em suas aulas, fato que vai
de encontro com a atual realidade em que a tecnologia faz parte do cotidiano das pessoas, mesmo as

mais simples e menos instruidas.

A educacao atravessa um periodo de mudancas em que o centro passa a ser o aprendizado do aluno, nao
o ensino do professor, nesse novo contexto o aluno passa a atuar na construcao do seu aprendizado.
“Ha algum tempo tem havido uma mudanca significativa na educacao - da énfase no ensino a énfase no

aprendizado. Na atualidade, o centro das atencdes é claramente o aluno.” (Bernabé, 2012)
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Nesse novo cenario a transmissao vertical de conhecimento ja ndo satisfaz as necessidades educacio-
nais de estudantes praticantes da comunicacdo mediada por tecnologia. Defende-se, entdo, a pratica de
metodologias ativas cujo aspecto pratico propicia a participacio e o interesse do aluno. Essa proposta
traz uma abordagem mais flexivel, podendo ocorrer, inclusive, uma inversao na sequéncia das ativida-
des, pois dependendo do caso, o aluno pode, sem prejuizo, iniciar com a parte pratica e posteriormente,

aprofundar-se na teoria, deixando de ser apenas ouvinte.

O processo de educacdo de adultos pressupde a utilizacdo de metodologias ativas de ensino-aprendiza-
gem que proponham concretamente desafios a ser superados pelos estudantes, que lhes possibilitem
ocupar o lugar de sujeitos na construcdo dos conhecimentos e que coloquem o professor como facili-
tador e orientador desse processo. Um outro conceito-chave de um modelo pedagégico inovador é o
de aprender fazendo, que pressupde a inversdo da sequéncia classica teoria/pratica na producido do
conhecimento, assumindo que ele aconteca de forma dindmica por intermédio da acio-reflexdo-acao.
(BRASIL, 2002).

Nessa perspectiva a utilizacao das TICs torna-se indispensavel por conter recursos atrativos para os alu-
nos, promovendo sua aproximacao e interacao. Dentre esses recursos, podem-se citar os jogos digitais,
utilizados amplamente nos mais diversos campos: lazer, estudo e por profissionais que os utilizam para
simulacao e resolucdo de problemas. Segundo Alves (2009, p. 142) “O raciocinio légico, a criatividade,
a atencao, a capacidade de solucionar problemas, a visao estratégica e, principalmente, o desejo de ven-
cer sao elementos que podem ser desenvolvidos na interacao com os jogos. A possibilidade de vivenciar
situacoes de conflito que exige tomada de decisbes se constitui em uma estratégia metodolbgica que

pode contribuir para a formacao profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino”.

Neste estudo experimentamos a estratégia aprendizagem com jogos, elaborada para uma aula de Lite-
ratura do Curso de Letras, discorrendo sobre todo o processo desde o levantamento do conteddo para

a criacdo de um jogo especifico para a aula, até a aplicacéo e avaliacdo do jogo por parte dos alunos.

2 | 0 PROFESSOR NO ENSINO SUPERIOR

A universidade e o professor universitario vém sofrendo inlimeras transformacgdes nas Ultimas décadas.
Antes, para ser professor universitario era preciso ter apenas conhecimento especifico sobre a sua area
de atuacdo, ou seja, o professor era o médico, o engenheiro, o0 advogado, que sabia exercer bem a sua
profissdo. No entanto, as necessidades atualmente vém se modificando, pois ndo se admite mais que o
professor no ensino superior seja apenas conhecedor de sua area, mas que ele tenha a funcao de facili-

tador, orientador e incentivador no processo de ensino-aprendizagem do aluno.

Para Masetto (1998, p.22) “os professores universitarios comecaram a se conscientizar de que a docén-

cia, como a pesquisa e o exercicio de qualquer profissao, exige capacitacao propria e especifica”. Hoje, a
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docéncia no ensino superior necessita de professores com capacitacao propria sobre o ato de ensinar e
especifica para cada area de conhecimento, ndo se restringindo apenas a ter um diploma de graduacao,

ou mesmo de mestre ou doutor, ou ainda, apenas o exercicio de uma profissao.

A docéncia no ensino superior exige ndo apenas dominio de conhecimentos a serem transmitidos por
um professor como também um profissionalismo semelhante aquele exigido de qualquer profissdao. A
docéncia nas universidades e faculdades isolada precisa ser encarada de forma profissional, € ndo ama-
doristicamente (Masetto, 1998, p.23).

Quanto a isso, Pimenta (2009) afirma que para atuar no ensino superior existe a necessidade de uma
formacao sobre o método de ensinar. O ato de ensinar implica ndo sé6 em dominio pedagégico ou de
conhecimentos especificos da sua especialidade, mas também em se aproximar de aspectos éticos,
comunitarios e comportamentais, estando a servico de uma educacdo democratica e participativa dos

futuros cidadaos, na tentativa de construir uma identidade profissional do professor.

A gestdo democratica é a palavra de ordem na educacdo no século XXI. Quanto mais a educacao é
democratica, mais transparente é. De acordo com Masetto (1998, p. 24), “Valores como democracia,
participacdao na sociedade, compromisso com sua evolucao, localizacdo no tempo e espaco de sua ci-
vilizacdo, ética em suas abrangentes concepcdes (tanto em relacdo a valores pessoais como a valores

profissionais, grupais e politicos) precisam ser aprendidos em nossos cursos de ensino superior”.

E por meio da sua atuacdo que a identidade do professor universitario vai sendo construida através da
histéria de vida (contexto social, econémico, politico e cultural), formacéo e pratica pedagogica. Essa
identidade pode sofrer alteracdes diariamente por meio das interacdes dos pares e dos elementos como
0 ensino, a pesquisa, a extensao, a gestao e a representacdo, inerentes as atividades académicas do ser
professor. O professor universitario necessita atuar em mais de um eixo (ensino, pesquisa, extenséo ou

gestdo) dentro da instituicdo de ensino superior (IES), de forma consciente e eficaz.

Em qualquer area de atuacao, o conhecimento profissional representa o conjunto de saberes que habilita
o individuo para o exercicio de sua profissdo, que o torna capaz de desenvolver todas as suas funcdes.
Esse conhecimento constréi-se na formacao inicial e continuada e é aprimorado na pratica de sua pro-

fissao.

O modelo de formacao estabelecido, baseado apenas no enriquecimento do saber do professor, ndo vem
promovendo o enriquecimento do saber do aluno, pois se um professor, por exemplo, tem dificuldade
de ministrar determinada disciplina, o fato de o professor estudar e aprender mais, ndo vai alterar em
nada o déficit de aprendizagem do aluno, se 0 método continua o0 mesmo, esse aluno continuara com

uma aprendizagem deficiente.

Hoje, a formacao profissional do professor € uma exigéncia da totalidade e requer desenvolvimento na
area de conhecimento especifico, no aspecto afetivo-emocional, nas habilidades didaticas e nas atitudes

e valores. Segundo Bolzanet al (2013, p.53) “o foco da formagao de professores ndo pode estar res-
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trito a pensar e discutir a organizacao do ensino e seus desdobramentos, mas antes de tudo, esta em
mobilizar os sujeitos a continuarem aprendendo diferentes contextos de atuacio. Isso inclui refletir na
e sobre a pratica pedagogica, compreender os problemas do ensino, analisar os curriculos, reconhecer
a influéncia dos materiais didaticos nas escolhas pedagodgicas, socializar as construcdes e troca de ex-
periéncias, de modo a avancar em direcdo a novas aprendizagens, num constante exercicio de pratica

colaborativa, reflexiva e solidaria”.

O professor do ensino superior deve refletir sobre a pratica pedagbgica, compreender os questionamen-
tos de ensino, analisar os curriculos e adapta-los as exigéncias relativas a funcédo e suas competéncias,
reconhecer a importancia das habilidades didaticas nas atividades pedagdgicas. Desse modo, a formagéo
do professor é continuada e requer capacidade reflexiva, colaborativa e coletiva permanente do contex-
to sociocultural de cada aluno e da comunidade. “Exige-se ainda, de um professor, que domine uma area

de conhecimento especifico pela pesquisa” (Masetto, 1998, p. 26).

Para ser um professor de sucesso dentro da IES é necessaria atualizacdo na capacitacao profissional,
revitalizacdo da vida académica, rompendo assim com a forma tradicional de ensinar e aprender. Além
disso, é preciso que o professor atue nas mais diferentes areas, envolvendo-se ndo apenas com seus alu-

nos, mas também com seus pares, desenvolvendo acdes que beneficiem toda a comunidade académica.

E necessario que o professor domine seu conteldo e construa uma ligacdo com outras areas de conhe-
cimento, a fim de proporcionar um processo de ensino-aprendizagem eficiente junto aos seus alunos,
pois antes de ser alguém que leciona e domina o conteldo, o professor necessita ensinar para a vida, de

forma que seus alunos se sintam motivados a aprender e ampliar seus conhecimentos.

N3do ha como afirmar que um excepcional pesquisador necessariamente € um excelente professor. Ra-
mos (2010) menciona que, além de dominar o conteldo que leciona, o professor necessita dominar
questdes de ordem pedagdgica e didatica, conteldos estes nem sempre dominados pelo professor pes-
quisador. O professor precisa auxiliar para que seus alunos obtenham o desenvolvimento da criatividade,
criticidade e trabalho em equipe.

O papel do bom professor ndo é apenas o de ensinar, mas de levar seus alunos a contemplacio do saber
como o aprimoramento do aluno como pessoa humana, a preparacdo do aluno para o exercicio da cida-
dania, a construcdo de uma educacdo democratica, a qualificagdo do aluno para progredir no trabalho,

ao fortalecimento da solidariedade humana e ao zelo pela aprendizagem dos alunos.

O professor para atuar nas IES necessita desenvolver acdes nos diferentes ambitos da universidade,
constituindo-se assim tarefas inerentes ao trabalho do professor no ensino superior. Cunha (Ramos,
2010, p.36), afirma que “o professor tem sido o principal ator das decisdes universitarias”. Hoje, é ne-
cessario ao professor saber lidar com uma diversidade cultural que antes nao existia no ensino superior,

decorrente do ingresso de um publico cada vez mais heterogéneo.

Diante disso, percebe-se que a atividade da docéncia em nivel superior exige uma série de atribuicdes do
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professor, ligada a pesquisa, extensao, gestdo e outras, as quais muitas vezes nao sdo executadas de
maneira correta diante da precariedade das condicdes nas quais sado realizadas, uma vez que a docéncia
universitaria por vezes nao é tida como uma profissdo, mas como uma atividade secundaria. Aliado a
isso, esta o fato de ndo haver preparacao especifica para a atuacdo dos professores universitarios em

alguns cursos de graduacao e, até mesmo, de especializacao.

Percebe-se também que o professor no ensino superior tem grandes responsabilidades, com atividades
inerentes ao ensino e a pesquisa, e ndo bastando, o professor deve esta apto a tarefas de extensio e

gestdo, uma vez que a universidade deve transpor suas atividades em beneficio a sociedade.

Portanto, a indissociabilidade entre ensino, pesquisa, extensao, gestao e representacado/consultorias
institucionais sao fatores que alteram profundamente o perfil necessario ao professor de ensino superior
e nos chama a atencio para a necessidade de que estes professores, ou futuros professores, estejam

conscientes desses processos nos quais estio inseridos.

3 | 0s JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DIDATICA NO
ENSINO SUPERIOR

O jogo educativo é uma ferramenta que, quando bem planejada e sistematizada, promove aprendizagens
e competéncias no aluno. Dentre outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participacéao, da competicao “sadia”, da observacéao, das varias formas de uso da lingua-
gem e do resgate do prazer em aprender. De acordo com esse pensamento, Rizzo (1996, p.39) afirma
que “os jogos constituem um poderoso recurso de estimulacdo do desenvolvimento integral do educan-
do. Eles desenvolvem a atencéo, disciplina, autocontrole, respeito as regras e habilidades perceptivas e

motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido”.

Os jogos sempre fizeram parte de nossa cultura, é algo natural de nossa civilizagdo e até mesmo fora
dela. Johan Huizinga, historiador holandés, descreve o jogo como um fendmeno cultural e repetivel em
seu livro “Homo Ludens” (1938). Nele, discute que se até os animais jogam, o jogo chega a ser mais
antigo que a propria cultura, ultrapassando os limites da atividade puramente fisica ou biolégica, confe-

rindo um sentido a acao, transcendendo as necessidades imediatas da vida.

Huizinga (2008) interpreta que as caracteristicas fundamentais do jogo estao na sua propria fascinagao,
intensidade e paixao, um fim em si mesmo. Estas caracteristicas estdo baseadas em regras, que os par-
ticipantes devem obedecer, apesar da ansia em ganhar. “Jogar € uma atividade voluntaria ou ocupacao
executada dentro de certos limites fixos de tempo e lugar, de acordo com regras livremente aceitas, mas
absolutamente obrigatérias, tendo o seu objetivo em si mesmo e acompanhado por um sentimento de
tensdo, alegria e da consciéncia do que é ‘diferente’ da ‘vida normal’” (Huizinga, 2008). O autor entende

gue é legitimo perguntar se ndo ha na Ciéncia um elemento ludico, dentro do terreno circunscrito pelo
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seu método, como por exemplo, na tendéncia para sistematizar que todo cientista possui tendéncia de

carater parcialmente lidico (Huizinga, 2008).

De forma complementar, percebemos entdo que a solugdo de um desafio proposto por um jogo de re-
gras, seja apenas junto ao sujeito sozinho ou em um grupo, se assemelha muito a pesquisa cientifica,
com definicdes de objetivos e metodologia, enquadrados no ambiente de espaco e tempo onde se rea-

liza a pesquisa (Oliveira, 2003).

O uso de jogos digitais pode tornar mais significativo o processo de ensino-aprendizagem. Estratégias
didaticas utilizando jogos colaboram para diminuir a evasao escolar e o baixo aproveitamento dos alu-
nos. No entanto, tais estratégias devem ser desenvolvidas com base nas percepcdes e preferéncias dos
proprios alunos. O jogo requer a participacao ativa do aluno na construcao do seu proprio conhecimento.
Segundo Retondar (2007) “o jogo, € uma dimensao ludica da existéncia humana. Jogar é dizer de manei-

ra ludica aquilo que s6 pode ser dito através do discurso nao verbal em situacdes imaginarias”.

O professor néo deve se isolar do processo de ensino-aprendizagem, mas deve ser elemento integrante,
ora como observador e organizador, ora como questionador, enriquecendo o jogo, mas evitando inter-

ferir no seu desenrolar.

Portanto, como um elemento mediador entre os alunos e o conhecimento, via a agdo do jogo. Vejamos

alguns exemplos de jogos utilizados na aprendizagem:

Simcity - Simulador de cidades, onde o jogador pode definir as areas industriais, entre outras fungdes. O

gue ensina: pode ser usado para abordar o planejamento urbano e o processo de ocupacado das cidades.

Spore - Simulador de vida no planeta. O jogador controla o desenvolvimento de uma espécie, desde
seus primeiros momentos, até tornar-se uma evoluida criatura social. O que ensina: introduz a teoria da

evolucao.

Civilization - O jogo propde o desafio de construir um império que resista ao “teste dos tempos”. O que

ensina: faz um painel geral da historia.

Jornalism.ner - Simulador em que os participantes atuam como repérteres em um jornal online em parce-
ria com jornalistas profissionais fazendo entrevistas. O que ensina: introduz a atividade de comunicagéo

aos participantes, aprendendo como os jornalistas pensam e trabalham.

Durante a pesquisa bibliografica realizada ficou evidente a prevaléncia da aprendizagem com jogos no
ensino basico, sobretudo, no ensino fundamental. A maioria dos textos lidos trata de experiéncias com
jogos voltados para aulas do ensino fundamental. Todavia, os exemplos citados acima confirmam a efi-
cacia do uso de jogos também nos cursos superiores diversos, tornando essa interacio lidica em uma
estratégia didatica inovadora e diferenciada, segundo Menezes (2003), “Numa boa parte dos jogos o
jogador fica imerso num pequeno mundo virtual oferecido pelo ambiente e consegue atingir um alto grau

de envolvimento e concentracdo tendo que participar efetivamente das tarefas solicitadas pelo jogo. O

75



OBRA DIGITAL - ISSN 2014-503 | No. 10 - FEBRERO 2016

usuario deve desempenhar papéis onde, na maioria das vezes, ele é o comandante do processo devendo

resolver problemas inesperados e muitas vezes complexos”.

O objetivo da aplicagdo dessa estratégia é diversificar a limitada metodologia no ensino superior, ofere-
cendo aos alunos uma aula mais interessante e dindmica, pois somente a aula expositiva tradicional ente-
dia os alunos de hoje, fazendo-os dispersarem e voltarem a atencao para outras coisas. Com a utilizacido

de jogos na aula, ha a possibilidade de aliar diversdo, aprendizado e o desenvolvimento de competéncias.

Essa atividade ainda enfrenta barreiras e desafios nas instituicdes escolares, especialmente, as de ensi-
no superior, pela ideia equivocada de que o ludico pode comprometer a seriedade e o compromisso da
aula, todavia, segundo Cunha (2012, p. 98), “O ludico é muito antigo como presenca social e cultural,
mas, no contexto da escola, é uma ideia que precisa ser mais bem vivenciada e estudada por parte de

professores.” A seguir algumas vantagens e desvantagens do uso de jogos:

Vantagens:
- Fator de motivacao para os alunos;
- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
- Favorece a socializacido entre os alunos e a conscientizacdo do trabalho em equipe;
- Propicia a interdisciplinaridade;

- Eficaz no desenvolvimento de capacidades e assimilacdo de conteldos, propiciando
uma formacao ampla do aluno, fomentando a especulacao de possibilidades e

escolhas que desenvolvem a imaginacéo.

Desvantagens:
- Falta de estrutura fisica (micro e internet);

- Desconhecimento e despreparo do professor, preconceito por parte dos docentes e

discentes, ignorancia acerca do aspecto pedagodgico de jogos;

- Preco dos jogos, poucos sado disponibilizados gratuitamente.

Os jogos eletronicos desenvolvidos ndo apenas com o objetivo do entretenimento, mas com foco em
educacido sdo chamados também de jogos sérios (serious games). Estes mantém uma tradicdo de serem
qualificados como monétonos, ficando com uma fatia menor da industria de jogos. Entretanto, este tipo
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de jogo cada vez mais tem se destacado, pois pode assumir um papel fundamental como ferramenta

pedagébgica, atuando como elemento integrador multidisciplinar.

A necessidade de contextualizar novas tecnologias na educacéo pode nos levar a uma aprendizagem
mais dindmica e colaborativa, onde os jogos eletronicos podem se tornar grandes aliados, através da
visdo sécio-construtivista. Desta maneira a proposta de um jogo que tenha como premissa o uso da
aprendizagem interativa em um curso superior, pode enriquecer o conjunto de ferramentas disponiveis
aos professores que desejem trabalhar sob esta 6tica no ensino de Literatura e Histéria ou mesmo em
outras areas. Em conjunto com outros mecanismos didaticos, um jogo que privilegie a colaboracdo entre
os participantes de uma atividade de aprendizagem sera um elemento muito motivador, fazendo com

gue este jogador se aproprie do conhecimento de forma mais efetiva (Medeiros, 2009).

4 | PROTOTIPO E DESENVOLVIMENTO DO JOGO RENASCENCA

A construcao deste jogo justifica-se pela necessidade de um conteldo especifico de acordo com o plano
de aula elaborado. Inicialmente, a equipe pensou na arquitetura e contelddo do jogo, em seguida deu-se

0 processo de construcio.

A fim de implementar o modelo, foi desenvolvido um protétipo com as ferramentas de construcdo de
games (GSM - Game Creation Systems), RPG Maker VX Ace e Game Maker Studio. Os RPG Makers sédo
ferramentas de criacdo de Role Playing Games eletronicos, com caracteristicas simples como a linea-
ridade de criagdo de histérias e um Unico jogador controlando os eventos, havendo pouca variedade
deste tipo de aplicagdo no mercado de jogos eletronicos (Giraffa e Bittencourt, 2003a). Para consoles,
especificamente Playstation e Playstation 2, existe o maker da Agetec. Para o sistema operacional Win-
dows, o mais conhecido maker é o desenvolvido pela empresa japonesa EnterBrain (Giraffa e Bittencourt,
2003b). Esta empresa criou varias versdes deste produto, como o RPG Maker 95, 2000, 2003, XP e VX.
Alguns produtos foram langcados apenas para o Japdo, como o RPG Tsukuru for Mébile, para criacdo de
jogos em celular. Pela facilidade e rapidez de implementagdo optamos por desenvolver o protétipo com
a versao VX Ace da EnterBrain.

Para jogos eletronicos o uso de linguagens de scripts € o mais indicado, evitando o processo de com-
pilacdo, dando agilidade ao processo de criagdo. Entre as linguagens mais usadas em jogos estao: Lua,
Ruby e Python (Valente, 2005). O RPG Maker faz uso da linguagem de script Ruby.

Ruby é uma linguagem de script desenvolvida pelo japonés Yukihiro Matsumoto e caracteriza-se pela
simplicidade e facil integracao e sua aprendizagem rapida, possuindo um bom conjunto de bibliotecas
com recursos diversos, e com seu processo de instalacdo bastante claro, indicando seu uso também
em projetos de criacdo de interface grafica como o FXRuby (Dias, 2005). Todas estas caracteristicas

influenciam o uso desta linguagem nao sé para jogos, mas também para uma vasta gama de aplicacoes.

77



OBRA DIGITAL - ISSN 2014-503 | No. 10 - FEBRERO 2016

O Game Maker Studio é uma ferramenta para criacdo de games com portabilidade para varias plata-
formas, podendo o jogo desenvolvido ser adaptado para varios sistemas operacionais como Windows,
Linux, Android e 10S, e com possibilidade de conversao para HTMLS5. Criado originalmente pelo professor
de computacio holandés Mark Overmars, é produzido pela empresa Yoyo Games. Utiliza uma linguagem
prépria chamada GML (Game Maker Language), mas podem ser usados eventos e acdes para a criacdo

dos jogos.

O objetivo do protoétipo €, além de mostrar a funcionalidade do modelo proposto, salientar a aprendiza-
gem da Literatura em um curso superior de Letras. A ferramenta podera servir de apoio pedagégico a

professores do ensino superior por meio da forma lidica.

O jogo foi dividido em duas etapas. Na primeira, um Role Playing Game (RPG), os alunos jogam assu-
mindo personagens virtuais que interagem com textos e imagens referentes a Literatura Renascentista
de Portugal, conhecendo o contexto histérico, as caracteristicas, o principal autor e obra. Nesta etapa,
a abertura do jogo faz referéncia ao contexto da Renascenca com a imagem de Camdes (Figura 1),
apresentando em seguida uma pequena sintese (Figura 2) para logo depois apresentar o personagem
langado no mapa principal do jogo (Figura 3). A partir dai ele é guiado até o ponto da “casa de Camdes”,
espaco onde ele irad interagir com um personagem nao jogador (PNJ) (Figura 4) que ira orienta-lo em sua
exploracdo. A medida que o personagem interage com os objetos renascentistas (figura 5) e PNJ que
estao no recinto, ele ganha pontos em sua jornada, aumentando a imersao do jogador na histéria e por

consequéncia nos fatos historicos.

& Renascenqa Portuguesa

CENTRO DE EDUCACAD.

Metodotogia da Ensine

i Continue
s Lais Pauto areac | (SO

Roriro Medeiros

Figura 1: Tela de abertura do RPG.
@ Renascenca Portuguesa [

Acompanhe nosso protagonista numa jornada rumo ao
conhecimento! Aprenda sobre o periodo renascentiste
e suas caracteristicas na Literatura Portuguesa!

VAMOS LA!

Figura 2: Introducdo ao RPG.
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CENTRO DE EDUCACAD
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Superior corm TIC

Prof, Luis Paulo Mercago
|
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Raniefls Lims

UNIVERSIDAOE FEDERAL Denise Sitva ]
DE ALAGOAS e

Figura 3: Mapa inicial do RPG.

& Renascenca Portuguesa [E=SERE X"~
—— -

Esta casa tem varias informagdes sobre o
grande poeta Camdes. Interaja com os
objetos e descubra mais sobre este
poeta da renascenga portuguesa!

>

Figura 4: Interagdo com personagem néo jogador.

@ Renascenga Portuguesa l = | 2|

-

; N
imagem de Camdes - 1524 a 1580

Figura 5: Interacdo com objetos.

Na segunda etapa, a turma é dividida em 2 equipes para competir em um quiz, em uma disputa onde
cada representante de cada grupo deve apertar primeiro a tecla para ter direito a responder a pergunta.
Assim como na tela inicial do RPG, o quiz tem Camdes como imagem de abertura. A tela seguinte vai
direto a questdo, onde mostra a pergunta e suas possiveis respostas (Figura 6), que s6 poderdo ser
escolhidas ap6s a disputa entre os representantes dos grupos (aquele que apertar primeiro a tecla “A”
- representante do grupo A - ou tecla “B” - representante do grupo B). Na Figura 7 percebemos que

o grupo vencedor foi o “A”, indicando um “x” na imagem do adversario, e fazendo com que a seta do
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mouse passe a ser identificada também com a imagem do personagem que representa o grupo. Se o
representante escolher a resposta correta, ele ganha pontos para sua equipe. A Figura 8 mostra quando
um grupo nao acerta uma questao, ficando este sem ganhar sua pontuagao. Ao acabarem as perguntas
€ questionado se deseja reiniciar o jogo, para reforcar os conhecimentos sobre o assunto (Figura 9).

Tanto no RPG quanto no quiz, o aluno acumula pontuacado que podera servir como parte da avaliacao.

[ Renascenca Portuguesa e

O Renascimento fundamenta-se nas ideias de renovacio
sociocultural defendidas no:

M CENTRO DE EDUCAGED
0 @ 0

Metedologis do Ensing
Sugerior éom TIE

2
b
:

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

Figura 6: Tela com questdo sobre Renascimento.

2 Renascenca Portuguesa B

O Renascimento fundamenta-se nas idelas de renovacao
sociocultural defendidas no:

Renascenca Partuguesa

Parabéns!!! Vamos para a préxima questio!

RO DE EDUCAGAD

'\.§
o N 1:00

i

Metadetogia do Ensing
‘Superior com TIE

,
P S S
et

UNIVERSIDADE FEDERAL ise Si
DE ALAGOAS SERRLE

Figura 7: Grupo A acerta questéo.

MU Pl pUSIyGaY G LU UG U o v o

renascentista representada na arte e literatura?

Renascenca Portuguesa

Qops! Nao foi desta vez!

CENTRO DE EDUCACAD

Metodologia do Ensing

: | ppietibriir

Figura 8: Grupo B erra a questao.
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&) Renascenca Portuguesa [
Qual afirmativa esta ERRADA quanto a obra de Camoes:

Vuito Bem! Concluiram as perguntas! Desefam reinicar o jogo?

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS.

Figura 9: Finalizagcao do QUIZ.

Foi distribuido um questionario para alunos opinarem sobre o jogo ao final de uma aula sobre o assunto,
tecendo criticas e/ou elogios necessarios para o aperfeicoamento do jogo. Todos concordaram que o
jogo foi claro, tecnicamente adequado, e que tinha chamado a sua atencao, um indicativo positivo deste
método de aprendizagem. A maioria diz ter experiéncia razoavel com microcomputadores, mas afirmam
ter pouca ou nenhuma experiéncia com jogos eletronicos. Entretanto, metade achou facil de jogar, e
a outra metade encontrou alguma dificuldade. Os pontos positivos citados foram diversdo, o proces-
so ladico, motivacdo, competitividade (quiz), dindmica, proposta criativa, facilidade de uso, estrutura
técnica, jogabilidade, abordagem do conteldo, a possibilidade de memorizacao, a interacao, a imersao,
autoinstrucgao, design atrativo e conteudo relevante. Ja os pontos negativos foram a necessidade de
introducéo mais detalhada, um guia rapido, contelido pedagégico limitado, acesso ao jogo, explicitar
como ganhar mais pontos, padronizar a estética do jogo e eventual lentiddo do personagem. Foi também
sugerido a criacao de uma histoéria introdutéria para o personagem, ampliar os mapas do jogo, usar a tela
cheia e um mini tutorial.

5 | CONSIDERACOES FINAIS

Para atuar na docéncia do ensino superior o professor precisa manter-se atualizado no que concerne ao
conteldo da disciplina e as novas metodologias. As metodologias ativas mediadas por TIC’s tornam a
aula mais interessante porque o aluno participa da construcdo do seu aprendizado e o professor passa

a aprender também com o aluno.

Este estudo fundamenta-se na proposta de estratégia de aprendizagem com jogos, em que se buscou,
além de se ensinar o conteldo especifico, extrapolar os limites da sala de aula, oportunizando aos alunos
o desenvolvimento de competéncias e habilidades relativas aos jogos, tais como: a concentracao, o ra-
ciocinio rapido, a empolgacéao etc, fatores que podem ser Uteis em outros segmentos da vida do aluno,

promovendo assim, uma formacao de cunho integral para esse futuro docente.

Durante a aula com jogos, os alunos demonstraram interesse e desenvoltura, interagindo numa perspec-
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tiva de aprendizagem construtiva, comprovando que a aplicacdo de atividades ludicas ndo desmerece,
nem compromete a seriedade e responsabilidade de um curso superior, ao contrario, buscar estratégias

atrativas para os alunos pode instiga-los a se interessar mais pelo assunto estudado.
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