Taternational Gongress of History m%ﬁ%fgggh ISSN 2175-4446 (ON-LINE)
" Congreso Intermucional de Historia DE HISTORIA 25 A 27 DE SETEMBRO DE 2013

]
10.4025/6¢ih.pphuem.619

O desenvolvimento de games digitais educativos como um recurso
colaborador no ensino-aprendizagem de Historia.

Débora Caroline Deodato Capezzera* (UFRPE)

Resumo: O presente artigo é oriundo dos resultados parciais obtidos através
de uma pesquisa participativa, que tem como objetivo investigar as
contribuicbes geradas ao ensino-aprendizagem da disciplina de Historia dentro
do projeto DEMULTS! (Desenvolvimento Educacional de Multimidias
Sustentaveis). A pesquisa é realizada em uma escola publica de Recife-PE,
contando com a colaboragdo de estudantes de graduacdo da Universidade
Federal Rural de Pernambuco e a participacdo de alunos do ensino médio no
processo de desenvolvimento de games educativos. Este projeto busca
modificar as relagbes do cenério educacional, em uma nova dindmica de
interacdo entre alunos-professores e entre conteludo-aprendizagem.
Analisamos a colaboracéo deste projeto na construcdo do saber histérico dos
alunos inseridos durante todo o ciclo de desenvolvimento de um gamedigital de
Histéria e o papel do professor nesse processo. Para o engajamento dos
alunos nas praticas sociais de desenvolvedoresutilizaram-se os métodos de
Design Participativo (DP) e Programacdo pelo Usuério Final (PUF),
combinados durante o processo para a realizacao de atividades pelos sujeitos
durante o desenvolvimento dos games. No presente artigo, sera tratado o
primeiro plano de desenvolvimento, como a primeira parte das analises do
processo de aprendizagem nos momentos de prototipacdo, ja a segunda parte
sera feita apds a concluséo dos prototipos dos games, quando implementados

em sala de aula, prevista para agosto de 2013.
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Introducéo

As mudancas tecnoldgicas e as consequentes mudancas na sociedade
fazem com que seja inviavel para o processo educacional manter-se alheio a

tal avanco. A insercdo das mais variadas formas de tecnologia, sobretudo a



informatica, trazem uma maior diversificagdo nas formas de ensino-
aprendizagem no ambiente escolar. Sobretudo no ensino de Historia, uma
disciplina com forte base no ensino teérico, pode-se observar o auxilio dessas
tecnologias inseridas no campo educativo, com intuito de possibilitar que o
aluno saia de sua tradicional posicdo passiva, como mero receptor de
informacéo, e passe a interagir com o conteudo.

E ja um truismo na area considerar que “as novas tecnologias digitais
estdo nivelando professores e alunos em relacdo ao acesso a certas
informacgdes” (ROCHA, In: NIKITIUK, 2004, p. 62). Isso torna necesséaria a
busca pela mudanca da postura tradicional de muitos professores de Historia
que ainda agem apenas como “repassadores de informacgdes”, e ndo buscam
novos horizontes que possam proporcionar um ambiente educativo mais
dindmico, tdo pouco procuram reforgo nas novas ferramentas digitais em sua

metodologia de ensino-aprendizagem na sala de aula, como aponta Rocha:

Equipamentos e servicos dessa ordem néo substituirdo o professor.
No entanto, o professor de perfil tradicional encontrara cada vez mais
dificuldade para interagir com os alunos, se ele ndo estiver em

sintonia com as inovacgdes do seu tempo.(In: NIKITIUK, 2004, p. 63).

Ao pesquisarmos sobre a insergédo de softwares no processo educativo
da disciplina de Historia hotamos que essas iniciativas de utilizagcdo de novas
tecnologias aplicadas para o auxilio no ensino-aprendizagem tém tratado os
alunos apenas como usuarios, nao encontrando, assim, projetos que inserisse
os alunos no processo de desenvolvimento de tais softwares.

Com o objetivo de utilizar as tecnologias digitais no ambito educacional,
o DEMULTS traz a criacdo e desenvolvimento de games educativos como um
suporte para o processo de ensino-aprendizagem no ambiente escolar. Busca-
se uma modificacdo nas relagcbes do cenario educacional, em uma nova
dindmica de interacdo entre alunos e professores, uma vez que 0s sujeitos da
aprendizagem no contexto escolar passam a compor equipes de
desenvolvimento de games, e ndo apenas atuam como usuarios de
tecnologias.

Fundamentamos este projeto a partir das reflexdes da psicologia socio-
histéricavigotskiana (VIGOTSKI, 1988, 2001), que nos permitem favorecer o

processo de ensino-aprendizagem através da interacdo entre os alunos, e



desses com os pesquisadores, em uma relacdo de colaboracdo mutua entre
tais individuos no desenvolvimento dos games. Destacamos a interacdo com
0 meio sécio-cultural como um importante fator que contribui com o processo
de aprendizagem, pois a cultura em que o sujeito se insere sera responsavel
pelo fornecimento de conceitos e significagcbes que serdo mediadores do
conhecimento, e para que issoO ocorra €é necessario que haja relacdes
interpessoais.

Os sujeitos do processo de aprendizagem - professores e alunos - sao
atuantes na construcdo dos softwares, abrindo caminhos para
problematizacbes e diadlogos, proporcionando interacdo e colaboracdo na
construcdo do saber historico. Torna-se importante fazer com que o aluno saia
do ambito passivo e se torne um agente capaz de transformar a historia; fazer
também com que ele sinta-se integrante de um processo histérico. Como é
ressaltado por Schmidt (2001), “o objetivo é fazer com que o conhecimento
histérico seja ensinado de tal forma que dé ao aluno condi¢cdes de participar do
processo do fazer, do construir a Historia.” (p. 59).

Consideramos as ideias de Davydov (1999), que trata o envolvimento do
aluno com o assunto a ser estudado como um fator que influencia na sua
compreensao. Para Davydov, a estrutura da atividade do homem é composta

pelos seguintes elementos:

[...] desejos, necessidades, emocdes, tarefas, acdes, motivos para as
acOes, meios usados para as a¢des, planos (perceptual, mneménico,
pensamento, criativo) — todos se referindo a cognigdo e, também, a
vontade. (1999, p 5).

Deste modo, consideram-se os interesses do aluno como elemento

motivador das suas atividades, o que facilitara sua aprendizagem e, logo,
torna-se um dos elementos fundamentais nas atividades implementadas pelo
DEMULTS.

Os games deste projeto estdo sendo desenvolvidos com aplicacdo das
metodologias de Design Participativo (DP) e Programacédo pelo Usuario final
(PUF), as quais se caracterizam pela participacdo ativa dos alunos (usuéarios
finais do game) durante todo processo de design e desenvolvimento (CHIN e
ROSSON, 1998; SILVA, 2001). Os alunos foram responsaveis por todos 0s
momentos do processo de desenvolvimento: escolha do tema do game, criacao



dos personagens, definicAo dos objetivos e caracteristicas gerais, além da
prépria programacao. Importante considerar que 0S mesmos recebem 0s
devidos subsidios dos pesquisadores, que assumem o papel dos professores
na orientacdo dos contetdos das disciplinas de Histéria e Biologia, contetdos e
técnicas de design, além dos referentes a programacao.

Aplicando uma metodologia de ensino de Histéria baseada, segundo
Schmidt (2003), na investigagdo, onde o aluno tem um papel ativo e o
professor a funcdo de mediador, acredita-se que:

Esses elementos constituem-se em referéncias valiosas para se
reconceitualizara aula como espaco de compartihamento de
experiéncias individuaise coletivas, de relacdo dos sujeitos com 0s
diferentes saberes envolvidosna producéo do saber
escolar.(SCHMIDIT & GARCIA, 2005, p. 299).

As observacoes iniciais foram feitas através do estudo das interacdes
sociais e praticas discursivas, focalizadona relacdo dos alunos entre si e com
0s pesquisadores, ao longo das etapas de desenvolvimento dos games. Todas
as ideias, discussdes, acbes, questionamentos, situacdes adversas que Sao
geradas nesse processo de criacdo nos servirdo como produto de andlise da
construcdo de aprendizagem. Seguiremos tais analises para um segundo plano
de observacédo, que serd feito quando concluirmos o protétipo que sera testado
pelos alunos do Ensino Médio.

Nesta proposta, este artigo foca nas analises do processo de ensino-
aprendizagem de individuos inseridos no desenvolvimento de softwares
educativos, observando as contribuicbes geradas para a aprendizagem de
conceitos cientificos na disciplina de Historia pelas atividades desenvolvidas na

criacdo do game de Histéria no projeto DEMULTS.

Metodologia

Durante o processo de desenvolvimento dos games, aplicamos o0s
métodos de Design Participativo (AMSTEL, 2008) e Programacéo pelo Usuario
Final (BARBOSA, 1999), para gerar um ciclo de desenvolvimento com
engajamento de alunos do ensino meédio. Na pesquisa, coletamos dados

através de videografias e registros de interacdes virtuais e presenciais, que



servem como matéria para nossas analises sobre o processo de ensino-
aprendizagem durante o projeto DEMULTS.

Esta pesquisa, de carater participativo, conta com intervengbes dos
pesquisadores que dao toda assessoria aos alunos integrantes do projeto,
além de observar e coletar todos os dados necessarios para as analises
interacionais.

Inicialmente houve uma sele¢éo dos alunos que participariam do projeto
DEMULTS, selecdo essa que ocorreu em uma escola de Ensino Médio
localizada em Recife/PE, a partir de entrevistas feitas com alunos que
cursavam o 1° ano do Ensino Médio, para identificar os interessados com a
tematica do projeto e que tivessem um conhecimento minimo em informéatica.
Os alunos selecionados foram e continuam inseridos em todos 0os momentos
de desenvolvimento dos games até sua concluséo e posteriormente nos testes
de usabilidade.

Apoés a selecdo dos alunos, todos foram submetidos a um treinamento
que abrangeu as instrugcbes técnicas e tedricas necessarias para 0
desenvolvimento do projeto, sobre teorias da aprendizagem, Design
Participativo e Programacdo pelo Usuario Final, assim como a importancia
dessas para a construcdo dos games educativos.

A partir de reunides no laboratério de informética da escola, as
atividades e iteragcbes para o desenvolvimento dos games ocorreram em
horario e dias especificos que nos foram disponibilizados pela diretoria da
escola. Nessas reunides as diretrizes do processo de desenvolvimento dos
games foram tracadas; houve a divisdo de duas equipes destinadas cada uma
a um game, sendo um de Biologia e outro de Histéria. Os alunos escolheram a
tematica do game a partir das afinidades que tinham com a disciplina.

Inicialmente contou-se com 15 alunos do Ensino Médio, de ambos os
sexos. Alguns alunos desistiram do projeto por razdes diversas, e atualmente,

na fase de finalizagcéo dos prototipos, participam 6 alunos.

Resultados e discussodes

Os alunos que permaneceram mostraram-se motivados ao longo do

processo, e participaram ativamente das principais decisGes que guiou 0



desenvolvimento dos games, onde puderam fazer escolhas, discutir e opinar
livremente.

Além das reunides na escola, foi criado um grupo em uma rede social na
internet (Facebook) onde também ocorrem diversas atividades e interagfes
entre toda a equipe do projeto. Esse ambiente virtual tem nos favorecido tanto
nas analises quanto no proprio processo de criacdo dos games, pois amplia o
nosso campo de atuacéo e observacéao.

A equipe de alunos responsavel pelo game de Historia, ao qual atuo no
suporte teodrico como pesquisadora participante, apOs ter definido que a
tematica do jogo seria sobre a Mitologia Egipcia, iniciou um jogo discursivo de
interacbes em que se destrincharam todos os aspectos do game. Os alunos, ao
escolherem tratar sobre a histéria de Osiris, que na mitologia egipcia é o Deus
associado a vegetacdo e responsavel pelo julgamento dos mortos, tentaram
encontrar uma forma de criar um game a partir desse enredo. Através das
discussbes que geraram troca de ideias e experiéncias entres os alunos e os
pesquisadores, conseguimos definir as principais caracteristicas do jogo, como
0 cenario, a funcdo, personagens, a narrativa € como 0s contetdos de Histéria
estariam inseridos no game e organizados na interface.

No game de Historia, o jogador ir4 controlar o personagem, denominado
Neville, que volta no tempo e é transportado para o Antigo Egito, onde la
presencia 0 momento em que, segundo a mitologia, ocorre a historia pés-morte
de Osiris. Esse momento é marcado pela busca incansavel de Isis, esposa de
Osiris, pelas partes do corpo do seu marido, que deseja embalsamar. Dai,
inserimos o personagem Neville na histéria, onde ele ajudara isis em sua
busca. O game fara com que o jogador participe da histéria de forma interativa
e consiga aprender o conteudo historico de forma tangencial. Além disso,
incluimos perguntas ao jogo que colocardo em pratica o que o aluno conseguiu
aprender. Tais perguntas terdo formato de multipla escolha (Figura 1), onde ao
acertar, uma nova caixa de texto se abrirA contendo uma mensagem
justificando o acerto com informagfes adicionais para reforcar o aprendizado
do conteudo ali explorado. JA4 quando ocorre o0 erro, uma caixa de texto se
abrir4 indicando o equivoco do aluno e justificando o fato da resposta escolhida
nao ser a correta, e mais uma vez, com informacdes adicionais para que o

aluno possa compreender melhor o conteudo, a partir do momento em que a
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resposta errada também gera aprendizagem. “Ao serem relevadas as

concepcdes dos alunos, os erros ndo devem ser objetos de puni¢cdes, mas

1 - Osiris € um Deus associado a:

c. Mumificacao

d. Vegetacao

|

Figura 1. Questdo que sera lancada em um dos estagios dogame.
pontos de partida para a elaboracdo de conhecimentos mais complexos.”
(SCHMIDT, 2003, p. 228).

O primeiro plano de analises geradas através da observacao de todas as
interacdes, presenciais e virtuais, ocorridas no desenvolvimento dos games,
tem nos mostrado a motivagéo e o interesse dos alunos. A motivagéo favorece
0 processo de aprendizagem tanto de conceito das disciplinas escolares em
foco na criagdo dos primeiros protétipos de games educativos - Histéria e
Biologia - quanto nos conteudos técnicos e operacionais proprios as areas de
design e programacao.

Percebemos o envolvimento dos alunos nos assuntos das disciplinas
utilizadas no desenvolvimento do game e o interesse em se aprofundarem mais
nas mesmas, uma vez que o0s estudantes tinham vontade de enriquecer o
enredo e as demais caracteristicas dos games. Muitas vezes solicitaram aos
pesquisadores o fornecimento de novas fontes de pesquisa, além das que lhes

eram disponibilizadas na escola (livros didaticos). Também pudemos observar



o interesse em dominar as técnicas de programacdo e design para facilitar o
desenvolvimento dos games.

Nesse processo tambémse pbde observar diversos dialogos e
discussdes ndo sO dos alunos entre si, como também destes com o0s
pesquisadores, que colaboraram para a construcdo de conhecimento.
Situacbes adversas que geraram conflitos de ideias colaboraram para a
reflexdo dos alunos diante do assunto estudado. Isso foi observado, por
exemplo, quando os alunos desenvolviam o cendrio e houve um anacronismo,
onde um monumento (Figura 2) que eles introduziram no jogo ndo fazia parte
daquele recorte histérico. Ao notar o equivoco dos alunos, procurou-se
organizar as ideias trazidas por eles no tempo e espago corretos, de acordo
com os dados historicos. Nesse momento foi possivel notar o interesse dos

alunos em buscar respostas para solucionar a incompatibilidade das ideias

propostas para o0 game, além da aprendizagem desenvolvida nos

guestionamentos e na reconstrucdo das ideias.

A partir dessa experiéncia, reforcamos o papel fundamental da “voz do
professor” na construcdo de significados cientificos e na construcdo do saber
histérico. O professor precisa situar-se como orientador de seus alunos, para
gue esses possam, através de suas proprias reflexdes, enriquecer o

conhecimento histérico, como nos aponta Scimit:

Figura 2. Esboco do cenario feito pelos alunos no Paint.



O profissional de educagdo em Histéria deve estar devidamente
conectado com o seu tempo, apresentando-se como elemento
mediador nesse processo de utilizacdo de novas perspectivas, sem
deixar de continuar lancando os germens histéricos. Afinal, o
professor de Histéria tem por obrigacdo estabelecer uma articulagao
entre o patrimdnio cultural da humanidade e o universo cultural do
aluno. (2002, apud PEREIRA & ALVES, 2009, p. 198).

Prosseguimos assim com essas analises apoiados na coleta de dados a
partir de videografias e registro dos dialogos nas redes sociais. E aguardamos
a concluséo dos primeiros protétipos para seguirmos com as observacdes da
aplicacado dos games na escola.

Com o cenario, o enredo, toda a parte grafica e de efeitos sonoros ja
definidos e produzidos pela equipe, estamos caminhando para a conclusdo do
primeiro protétipo dos games e voltando-nos agora apenas para finalizacao da
programagao. Os alunos continuam motivados, e ansiosos para concluir e
testar os games.

Durante o desenvolvimento do projeto DEMULTS foram encontradas
diversas dificuldades que comprometeram a realizagdo das nossas atividades
regulares. Dentre elas, destacamos inicialmente a falta de infraestrutura
adequada do laboratorio da escola para que haja o melhor desempenho de
nossas atividades.Outro aspecto negativo encontrado foi em relacdo a carga
horaria diminuta disponibilizada para trabalharmos com os alunos no
laboratério da escola. O que dificultou na realizacdo das nossas atividades de
forma ideal para a proposta do projeto.

Destacamos também a falta de equipamentos para o auxilio no processo
de desenvolvimento dos games, comoferramentas de design e programacéo,
que acaba dificultando um melhor desempenho em nossos trabalhos.
Caracterizando assim a necessidade de equipamentos especificos para a
melhor realizacédo da proposta do Projeto.

Diante dos diversos aspectos que contribuiram com o atraso na
conclusdo de nossos objetivos no tempo estimado, mudamos algumas formas
metodoldgicas para melhor adaptar as circunstancias. Analisaremos
posteriormente essas estratégias para identificar a forma ideal que o

DEMULTS poderé ser aplicado em uma escola.



Consideracg®es finais

O projeto DEMULTS, ao utilizar as Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacao (TIC) na educacado, nos fez analisar sua colaboracdo para a
aprendizagem nas escolas, além de nos aprofundar nas técnicas necessarias
para que isso ocorra da melhor forma.

Procuramos através dessa pesquisa participativa, trazer novidades para
a sala de aula e, o que parece ser mais dificil, encontrar meios que tratem o
conteudo histéricocomo algo que pode interagir com a atualidade, e com isso
fazer com que o aluno sinta-se inserido nesse contexto, ja que muitas vezes a
Historia é vista pelo aluno como algo relacionado ao passado e, assim, antigo e
fora do seu cotidiano.

Nessa experiéncia, destacamos a necessidade das instituicbes de
ensino criarem as condicdes necessarias ao professor para que esse
implemente novas praticas e metodologias. Além de ser necessario que o
professor saia do tradicionalismo, destacamos a importancia de aceitacdo das
mudancas ocorridas na atualidade, com as “inovacdes tecnoldgicas”, utilizando
esses novos artificios na sala de aula e mantendo-se como mediador dos
saberes ali reproduzido.

As acdes desse projeto tém mostrado metodologias que colaboram com
ensino-aprendizagem em Histéria no ambiente escolar, utilizando os meios

tecnologicos como ferramenta motivacional, interacional e educacional.
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