Os jogos como material didatico nas aulas de histéria
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No inicio deste ano letivo, o uso de um jogo na escola virou alvo de polémica na rede
publica de ensino da cidade do Rio de Janeiro. O centro do debate foi o jogo Banco
Imobilidrio Cidade Olimpica, uma nova versao de um conhecido brinquedo produzido pela
Estrela. Apds obter da Prefeitura do Rio de Janeiro a cess@o do uso da marca, a empresa criou
uma versao que traz como tema principal a cidade que serd sede dos Jogos Olimpicos de
2016.

O Banco Imobilidrio Cidade Olimpica é um jogo de entretenimento, que chegara as
lojas em maio deste ano, com preco sugerido de R$ 99,90. Nele o jogador atua como um
investidor, movimentando-se no mercado, adquirindo propriedades e companhias, sendo o seu
objetivo ultimo conquistar a maior fortuna e ser o inico a ndo ir a faléncia. No tabuleiro desta
nova versao, destacam-se bairros, vias, monumentos histéricos e pontos turisticos da cidade
do Rio, assim como obras e instalacdes, algumas concluidas e outras em construcdo, visando
as Olimpiadas de 2016. Entre as opg¢des de investimento encontram-se também seis
companhias: Comlurb, Clinica da Familia, Centro de Operacdes Rio, Metrd, BRT’s e Rio
Filme.

O jogo tornou-se assunto polémico apds a imprensa noticiar que a Prefeitura do Rio
investiu mais de um milhdo na compra de vinte mil unidades do jogo. Segundo a Secretaria
Municipal de Educagdo, o material adquirido foi destinado para as escolas da rede e também
serd distribuido como premiacdo para alunos que atingirem bom desempenho em avalia¢des
do Municipio e na Prova Brasil.

Acompanhamos o desenrolar do debate por meio do jornal O Dia. Essa publicaciao da
imprensa carioca tratou do tema em seguidas edicdes, nos meses de fevereiro e marco deste

ano, procurando dar voz aos diferentes atores sociais envolvidos na questdo’. A iniciativa do
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1 . . L. . . . . .
A primeira noticia foi publicada em 21 de fevereiro deste ano com o titulo “Obras de Paes viram pecas de
Banco Imobilidrio distribuido em escolas”. Nas semanas seguintes foram publicadas outras noticias sobre o



governo municipal gerou um intenso debate publico, motivando reagdes de professores, pais,
vereadores e outras autoridades. Houve grande repercussio nas redes sociais, assim como um
protesto no centro da cidade, organizado pelos profissionais da educa¢do das redes municipal
e estadual. Entre os pontos polémicos estdo: o uso indevido de verbas publicas na compra do
material, a propaganda politica inserida no jogo e a validade do brinquedo como material
pedagdégico nas escolas.

A principal dentncia feita pelos criticos do jogo € de que ele seria um instrumento de
propaganda politica do prefeito reeleito da cidade do Rio, Eduardo Paes. De fato, o brinquedo
da destaque as realizacdes e aos projetos da atual gestdo, como afirmou uma diretora de um
Ciep: “Parece que a cidade foi criada pelo prefeito” (Barbosa; Barros, 2013). Esta afirmacao
ndo € exagerada, uma vez que das possibilidades de investimentos oferecidas ao jogador a
maioria estd relacionada ao atual governo, enquanto as outras sdo pontos turisticos
tradicionais da cidade como o Maracana, o Sambddromo, o Corcovado, o Pao de Actcar etc.
Como ressaltou Christina Nascimento, no jornal O Dia, “nao héa espago para obras de outras
gestdoes. E nem vale o argumento de que foram escolhidos investimentos feitos para os Jogos
de 2016. Prova da excecdo é o Bairro Carioca, ou o Parque Madureira, que figuram no
tabuleiro” (2013a). No guia de locais que acompanha o jogo € possivel saber maiores detalhes
sobre as obras do prefeito Eduardo Paes. Destaca-se o projeto de revitalizacdo da Zona
Portudria. No jogo aparecem o recém-inaugurado Museu de Arte do Rio, o Porto Maravilha e
0 Museu do Amanha, que ainda se encontram em construcao.

Em sua defesa, o prefeito argumentou nao se tratar de propaganda politica, uma que
vez que nao existe nenhuma alusao a sua pessoa. Para ele, o jogo mostra a realidade de uma
cidade em transformacdo que se estrutura para receber grandes eventos como a Copa do
Mundo e as Olimpiadas (Nascimento, 2013f e 2013g). Em nota, a Secretaria Municipal de
Educagdo esclareceu que o jogo oferece uma visdo mais contemporanea da cidade do Rio.

Além disso, indicou aos professores o uso do jogo de forma pedagdgica nas aulas de

tema. A tdltima noticia foi do dia 14 de marco e tratava do inquérito instaurado pela Promotoria para investigar o
caso.



Geografia, Histéria e Matemadtica, assim como para trabalhar temas transversais como a
preservacgdo cultural da cidade (Martins, 2013).

Entdo, serd possivel utilizar o Banco Imobilidrio Cidade Olimpica no trabalho
pedagodgico nas escolas? A questdo é um tanto controversa. Para além do marketing politico,
os profissionais da educagdo entrevistados pelo jornal O Dia apontaram outros problemas
como erros de informacgdo e confusdo entre as esferas publica e privada. No jogo, um imével
no bairro Deodoro custa mais caro do que um no bairro Barra da Tijuca; a Clinica da Familia
e a Comlurb, 6rgdos municipais de prestacdo de servigos publicos, sdo apresentadas como
companhias que podem proporcionar muito lucro aos seus proprietdrios. Outro aspecto
enfatizado pelos educadores diz respeito aos valores e atitudes que um aluno ird aprender num
jogo que incentiva exclusivamente a busca pelo lucro.

E o0 jogo vai para sala de aula ou ndo? Mais uma vez a questdo. Respondo em tom de
desafio pedagdgico, proponho brincarmos com ele de uma maneira diferente, tratando-o como
um documento/monumento. A concep¢cao de documento tem sido repensada e ampliada por
meio dos debates historiograficos desde inicio do século passado, nas palavras de Lucien
Febvre, expoente da Escola dos Annales, é possivel fazer Histéria “com tudo o que,
pertencendo ao homem, depende do homem, serve o homem, exprime o homem, demonstra a
presenca, a atividade, os gostos e as maneiras de ser do homem” (apud Le Goff, 1990: 540). O
jogo como produ¢do de uma determinada sociedade também é um documento, um testemunho
das relacoes de forcas que ai detinham o poder (Le Goff, 1990: 545). Le Goff afirma que todo
documento € um monumento, pois “resulta do esforco das sociedades histéricas para impor ao
futuro — voluntdria ou involuntariamente — determinada imagem de si proprias” (Le Goff,
1990: 548). Nesse sentido, o dever principal do historiador € criticar o documento, este que €
a matéria-prima do seu trabalho. A partir desse referencial tedrico-metodolégico, podemos
orientar os alunos numa atividade didatica na qual eles sejam desafiados a brincar de
desconstruir e desestruturar a montagem, consciente e inconsciente, da histéria, da época, em
suma, da cidade do Rio feita pelo jogo Banco Imobilidrio Cidade Olimpica. Sendo assim, o
proposito principal da atividade seria compreender a visdo da cidade do Rio construida e

transmitida pelo jogo.



O uso de documentos em sala de aula, independente de sua natureza, requer do

professor alguns cuidados, uma vez que

“Os jovens e as criangas estdo ‘aprendendo Histéria’ e ndo dominam o contexto
historico em que o documento foi produzido, o que exige sempre a atengdo ao
momento propicio de introduzi-lo como material diddtico e a escolha dos tipos
adequados ao nivel e as condigoes de escolarizacdo dos alunos” (Bittencourt, 2004

329).

Mesmo sendo um jogo relacionado ao tempo presente, talvez seja necessdrio, ao

definir o planejamento, incluir a leitura e discussdo de textos sobre as Olimpiadas 2016 e as

intervencgdes urbanas em curso na cidade, o que ird ampliar as possibilidades de compreensao

do documento. Concluido este procedimento inicial, a andlise do jogo pode ser orientada a

partir de trés niveis de indagacdes, conforme sugere Adalberto Marson (apud Bittencourt,

2004: 332):

1.

Sobre a existéncia em si do documento: o que vem a ser o documento? Do que
ele trata? Quem o fez, em que circunstancias e para que finalidade foi feito?
Qual o interesse da Estrela ao produzir o jogo? Como o jogo chegou a escola?
Qual o interesse da prefeitura ao distribui-lo as escolas? Ao buscar respostas a
estas questoes, os alunos poderdo descobrir que se trata de um jogo comercial
produzido por uma empresa, tendo o aval do governo municipal, com o intuito
de comercializd-lo no mercado; e que foi comprado pela prefeitura para ser
usado nas escolas. Informagdes importantes para compreender os interesses em
jogo.

Sobre o significado do documento como objeto: Como e por quem foi
produzido? Para que e para quem se fez esta producdo? Neste sentido é
importante descrever o documento, isto €, destacar e indicar as informagdes
que ele contém.

Sobre o significado do documento como sujeito: por quem fala tal documento?
Que agdo e que pensamento estdo contidos em seu significado? Que visdo da

cidade do Rio € transmitida pelo jogo? Quais locais da cidade sdo destacados?

O que se pretende por meio deste olhar critico para o jogo € que os alunos

compreendam qual imagem da cidade do Rio o Banco Imobilidrio Cidade Olimpica deseja,



consciente e inconscientemente, transmitir e legar a posteridade. A partir disso, suscitar os
alunos a refletirem sobre os seguintes pontos: a cidade olimpica apresentada no jogo € a
cidade que vocé conhece, que vocé observa, na qual vocé vivencia e estabelece suas
experiéncias e relacdes sociais? Vocé conhece os locais destacados no jogo e os reconhece
como espacos significativos da sua cidade ou vocé selecionaria outros para formar o tabuleiro
do jogo? As cartas de sorte e revés expressam a realidade da cidade em sua pluralidade, com
suas contradi¢des, dilemas e problemas? Essas reflexdes possibilitam ao aluno construir sua
propria visdo do lugar onde ele vive. E por que nao produzir uma nova versao do jogo tendo
como referéncia sua imagem da cidade?

A proposta apresentada € uma possibilidade de atividade diddtica com o Banco
Imobilidrio Cidade Olimpica nas aulas de histéria, partindo da perspectiva do jogo como
documento/monumento, esta abordagem pode e deve ser criticada e aprofundada. Além disso,
ela ndo esgota, de modo algum, os diferentes usos que possam ser feitos deste jogo em sala.
Afinal, por ora, estdvamos apenas “brincando”.

Em meio ao préprio debate nas paginas do jornal O Dia, encontramos a proposta do
professor José€ Teixeira de discutir a relac@o entre publico e privado através do jogo. Segundo
ele, o objetivo era que os estudantes tivessem “consciéncia de que a mdaquina publica ndo
deve servir a iniciativa privada” (Nascimento, 2013c). Acredito que os professores dispostos a
trabalhar com este jogo encontrardo estratégias interessantes para utilizd-lo com os seus
alunos a partir de uma perspectiva critica, sem toma-lo como algo inécuo. Pois ndo hd como
desprezar o fato de que ele apresenta valores e ideias da classe dominante. No entanto, €
possivel desmontd-lo e nao fazer dele um veiculo de reproducdo desses valores e ideias.
Afinal, os jogos sdo polissémicos, podemos brincar com eles que diferentes maneiras, sempre
€ possivel recrid-los e lhes atribuir novos significados.

A polémica suscitada pelo Banco Imobilidrio Cidade Olimpica levanta problemas
importantes sobre o uso de jogos na escola. Afinal, os jogos podem ser usados como material
diditico? Quais jogos usar? Apenas os jogos educativos ou também os jogos de

entretenimento? Essas questdes serdo nosso objeto de reflexdo nas paginas que se seguem, nas



quais pretendemos contribuir para o debate sobre o uso de jogos no processo de ensino e
aprendizagem de historia.
Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais, terceiro e quarto ciclo do ensino

fundamental, histéria, material didatico € todo aquele

“que no acesso ao conhecimento tem a funcdo de ser mediador na comunica¢do
entre o professor e o aluno [...]

-

O material diddtico é um instrumento especifico de trabalho na sala de aula:
informa, cria conflitos, induz a reflexdo, desperta outros interesses, motiva,
sistematiza conhecimentos jd dominados, introduz problemdticas, propicia vivéncias
culturais, literdrias e cientificas, sintetiza ou organiza informacdes e conceitos.
Avalia conquistas” (Brasil, 1998: 79).

Tendo esta conceituagdo como referéncia, iremos analisar alguns jogos, desvelando
suas qualidades como material diditico e demonstrando como eles prestam-se ao trabalho
pedagdgico nas escolas. As experiéncias com jogos aqui relatadas foram por mim
desenvolvidas nas aulas de histéria, com alunos do segundo segmento do ensino fundamental
em escolas da rede piblica municipal do Rio de Janeiro e de Duque de Caxias.

O primeiro jogo trata-se da Forca, a conhecida brincadeira na qual o jogador precisa
acertar gradativamente as letras que compdem a palavra até descobri-la por completo antes de
ter seu “bonequinho” enforcado. Para o trabalho em sala, o jogo sofreu algumas adaptacdes
para atender os fins educativos e os objetivos tragcados no planejamento. As palavras
utilizadas dizem respeito aos principais conceitos e fatos historicos estudados na unidade
didética. Os jogadores nao recebem qualquer dica sobre a palavra, no entanto, sabem que ela
estd inserida num rol de possibilidades. Isso requer deles uma operagao de pensamento como
a classificacdo, para que eles sejam capazes de selecionar os conhecimentos pertinentes
aquele assunto e excluindo outros que ndo lhe dizem respeito.

A turma € dividida em dois grandes grupos e 0 jogo acompanha a seguinte dindmica:
cada equipe joga de uma vez para tentar acertar a palavra, na sequéncia, a outra devera
responder a uma pergunta formulada pelo professor relativa aquela palavra; depois se
invertem os papeis, o grupo que respondeu, descobre a palavra e o que adivinhou a palavra,
responde a questio. E comum, ao iniciar essa atividade com as turmas, haver uma pequena
adesdo dos alunos e poucos se arriscarem a falar as letras para formar a palavra. No entanto, a

cada rodada, o ndmero de alunos participantes aumenta. Em determinado momento, toda a



turma estd envolvida, vibrando e fazendo esfor¢o para vencer. De fato, os animos ficam
acirrados. E o efeito de ilusdo ao qual se refere Johan Huizinga (1980:12), tal fendmeno
proporcionado pelo jogo cria um novo ambiente no qual os jogadores interagem e que €
distinto da rotina da sala de aula.

No entanto, € necessario estar atento para garantir o carater motivacional do jogo. A
atividade proposta precisa ser desafiadora para o aluno, para isso deve apresentar um
obstaculo que o aluno seja capaz de transpor e o deseje fazer, um desafio “cuja superacdo
exige do sujeito alguma aprendizagem ou esfor¢o” (Macedo; Petty; Passos, 2005: 18). No
caso da Forca, a escolha do nivel de dificuldade das palavras e das perguntas é determinante
para despertar e manter a motivacdo do aluno. Se forem muito complexas, o aluno pode se
sentir incapaz de superar o obsticulo, no entanto, muita facilidade também pode gerar o
desinteresse.

Sendo um jogo, deseja-se que a participagdo do aluno seja opcional. O professor pode
tentar convencer, mas nao deve impor que ele jogue, pois ai deixa de ser jogo e se transforma
em tarefa escolar. Jogar ndo pode ser uma obrigacdo. Um adulto normalmente ndo disputa
uma partida de baralho obrigado. Um menino ndo joga dominé se ndo quer. Excecdes podem
até haver, mas nesses casos o jogo perdeu seu elemento essencial que é o prazer. Como ja
dissemos, pode ser que a adesdo dos alunos seja gradual, o que € normal que aconteca, uma
vez que eles estdo se familiarizando com o jogo, com uma nova situacdo. No entanto, se as
atividades lddicas propostas para a turma ndo conseguem mobilizar os alunos, € preciso
repensa-las, pois elas podem ser significativas para o professor, mas ndo para as criancas € 0s
adolescentes.

Os jogos normalmente apresentam aos jogadores uma situacdo-problema e na
resolucdo dela surgem conflitos que mobilizam a atencdo e a concentracdo, assim como
geram reflexdo e discussao entre os envolvidos. Na Forca, o grupo pode errar até seis letras, o
sétimo erro leva o “bonequinho” a ser enforcado. Para colocar um ingrediente a mais no jogo,
existe a seguinte a regra: até o quinto erro sdo aceitas as sugestdes de qualquer membro do
grupo, depois disso, o palpite da letra s6 € validado, se houver a aprovacdo da maioria do

grupo. Esse instante do jogo gera um clima de tens@o. De um lado, a agonia de estar por um



triz, do outro, a torcida para que o adversario ndo obtenha éxito. No ponto de vista do
processo de ensino e aprendizagem, € um momento privilegiado, pois fomenta a interagdo
entre os pares e a discussdo. Esta experiéncia € mais aprofundada na hora de responder as
perguntas, uma vez que os jogadores precisam mobilizar seus saberes na ‘“busca de
explicacdes e coeréncia de argumentacoes, estimulando o espirito de equipe, em muitos casos,
e coordenagdo de pontos de vista” (Fermiano, 2005: 11). Desse modo, proporciona aos alunos
uma oportunidade de organizar informacdes e conceitos e sistematizar conhecimentos ja
dominados.

Os jogos também oferecem ao professor um precioso instrumento de avaliacdo, pois
promovem ‘“‘espacgos interativos de comunica¢do por multiplas linguagens” (Hoffmann, 2009:
16). Além disso, eles possibilitam ao professor “observar o aprendiz”, ‘“analisar e
compreender suas estratégias de aprendizagem” e, por conseguinte, “tomar decisdes
pedagogicas favordveis a continuidade do processo” (Hoffmann, 2009: 16). No jogo Forca, é
muito comum observarmos alguns jogadores falarem letras aleatoriamente e arriscarem
palavras que ndo cabem na lacuna. Se ndo houver nenhuma mediagdo, é possivel que os
alunos continuem a cometer os mesmos erros durante aquela partida e nas oportunidades
seguintes. Desse modo, cabe ao professor a funcdo de mediador, levando-os a rever suas
acoes e analisar melhor o contexto para entdo repensar as suas estratégias.

A relagdo entre jogo e processo de avaliacdo di-se de outras formas. O professor pode
identificar pontos estudados que ndo foram bem compreendidos pelos alunos, o que aponta a
necessidade de trabalhar aquele conteido novamente e/ou de outro modo. Em certos casos, a
intervencdo pedagdgica pode ocorrer no momento do jogo, através do esclarecimento de uma
davida e/ou da corre¢cdo de conceitos equivocados, o que torna o processo mais dinamico e
possibilita a aquisicdo de novos conteddos. A atividade lidica pode também ser planejada
como uma intervengcdo pedagdgica para auxiliar o aluno a adquirir os conhecimentos
necessarios ao seu desenvolvimento.

Nesse ponto, aproveito para relatar uma experiéncia com uma turma de 6° ano, na qual
os alunos apresentavam dificuldades de diferenciar aspectos econdmicos, politicos, sociais e

culturais. A partir desse diagndstico propus uma atividade para trabalhar o procedimento de



classificacdo e o estabelecimento de critérios. Na oportunidade estuddvamos Roma Antiga, fiz
uma lista com nomes de atividades econdmicas, grupos sociais, formas de governo, cargos
politicos, expressdes artisticas, deuses, todos relacionados ao tema. O desafio era,
considerando o significado daquelas palavras, estabelecer aproximacdes entre elas e
classifica-las em grupos de palavras conforme o assunto ao qual estavam relacionadas. Todos
sabiam que aquelas palavras estavam relacionadas a Roma Antiga, mas a questdo era: de que
aspecto daquela sociedade elas tratavam? A atividade seria feita em grupos com quatro
componentes. No entanto, antes de distribuir os papeis com os diferentes nomes, entreguei aos
alunos imagens de diferentes objetos, retiradas de um encarte de jornal. A proposta era criar
critérios de classificagdo e organizar os produtos por grupos. A ideia era que uma vez
dominando o procedimento (classificagdo), eles pudessem reproduzi-lo com outro contetdo.

No planejamento da atividade, buscou-se seguir as orientacdes de Macedo, Petty e
Passos: “uma tarefa interessante para a crianca é clara, simples e direta (precisa). E realizdvel
nos seus tempos (interno, externo), desafiadora (envolvente) constante (regular) na forma e
varidvel no contetido, além de ser surpreendente e ludica” (2005: 18).

Os alunos mostraram empenho e concluiram com facilidade a primeira etapa. Um ou
outro grupo apresentou duvidas que logo foram esclarecidas, o que permitiu que os alunos
desenvolvessem a atividade. Na sequéncia eles precisaram repetir o procedimento com o0s
nomes. E claro que as dificuldades foram maiores, foi necessdrio rever alguns conceitos,
pesquisar na apostila e no caderno informagdes e trocar ideias com os colegas do grupo, mas
todos tiveram €xito na tarefa. Nesse caso, o uso do jogo foi uma intervencdo pedagdgica para
possibilitar aos alunos adquirir de maneira mais significativa conhecimentos ainda nao
construidos.

O préximo jogo a ser analisado € o Bingo de Historia, criado por Débora El-Jaick
Andrade, trata-se de uma adaptacdo do brinquedo bingo vendido em lojas de departamento e
papelarias ao propdsito pedagdgico. Sua dinamica € simples, nas cartelas os nimeros sao
substituidos por palavras-chave ou conceitos. “Cada nimero [..] da roda giratéria
corresponde a uma pergunta [...], ao sortear um nimero a pergunta € lida diante da classe e os

alunos devem identificar qual € a resposta e reconhecer se possuem a palavra correspondente”
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(Andrade, 2011: 6). Ao trabalhar com esse jogo, fiz algumas mudangas no modelo original
para facilitar sua confec¢do e garantir maior participacdo dos alunos. Como consequéncia foi
preciso dividi-lo em duas etapas realizadas em dias diferentes.

O Bingo de Historia foi proposto para as turmas de 6° ano, na unidade didatica
referente a Mesopotamia e Egito Antigo. Primeiramente, pedi que os alunos anotassem no
caderno conceitos e palavras-chave estudadas naquela unidade diddtica que eles
considerassem importantes. Depois cada aluno deveria 1é-los para a turma, enquanto o
professor registrava-os no quadro. Nesta primeira etapa, o aluno € incentivado a investigar os
seus proprios conhecimentos. Nao importa a quantidade de palavras, € um momento de
reflexdo, no qual o aluno organiza informagdes e conceitos. Em seguida, ¢ o momento de
discussdo, o professor ird verificar se os significados daqueles conceitos e palavras-chave sdo
de dominio de todos os alunos, esclarecendo as possiveis dividas. Desse modo, sistematiza-se
conhecimentos ja dominados, assim como se constrdi novos.

Concluida essa etapa, é necessdrio organizar o material para a aula seguinte. O
professor deve criar perguntas que tenham como resposta cada uma das palavras-chave ou
conceitos destacados pelos alunos. Na segunda etapa, cada aluno receberd uma cartela com
trés linhas e trés colunas, que ele preencherd com nove palavras-chave e/ou conceitos
escolhidos da lista exposta no quadro. Criadas as perguntas, palavras-chave e conceitos
discutidos, cartelas preenchidas e feijoes distribuidos, com tudo pronto, comeca-se o jogo.

O professor sorteia e 1€ as perguntas para a turma e os alunos precisam relaciona-la a
uma palavra-chave ou um conceito e marca-lo, caso ele esteja na cartela. Além da atencdo e
da concentragdo necessdrios ao bom desempenho no jogo, o Bingo de Histéria também
desenvolve outras habilidades e competéncias como o raciocinio, a relagdo entre ideias e o
dominio dos conceitos histéricos.

Os jogos acima apresentados e analisados exemplificam como esse tipo de material
pode atender plenamente a fins didaticos. Neles podemos encontrar as caracteristicas
fundamentais de um material didatico conforme os PCN’s. No entanto, o uso de jogos como
ferramenta pedagdgica requer a intervengdo do professor, exercendo o seu papel de mediador

no processo de ensino e aprendizagem. Isto porque no espago escolar o jogo adquire uma
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nova funcdo, isto €, uma finalidade pedagégica, sua utilizagdo estd inserida num
planejamento, no qual estdo tracados objetivos especificos de ensino. Sem a presenca do
professor, o jogo ficaria restrito ao seu uso comum, isto €, fonte de diversao e prazer.

Quais jogos usar nas aulas? Esta pergunta ndao tem uma resposta definida.
Apresentamos exemplos de jogos e brincadeiras tradicionais adaptadas para o espaco escolar,
existem jogos de entretenimento e History games que podem ser utilizados com fins
pedagégicos e outras opgdes interessantes sdo os serious games em plataforma digital,
produzidos em universidades brasileiras®. Para orientar nossas escolhas e mesmo nos guiar na
producdo de nossos préprios jogos, tomamos como referéncia os cinco indicadores propostos
por Macedo, Petty e Passos para inferir a dimensdo lddica de uma atividade. Eles foram
estabelecidos a partir de uma andlise das carateristicas que distinguem os jogos € que fazem
deles atividades que despertam o interesse das criancas, dos jovens e também dos adultos.
Com o intuito de valorizar o lidico nos processos de aprendizagem, os autores consideram
que, “na perspectiva das criancas, as atividades devem apresentar as seguintes qualidades: 1)
terem prazer funcional; 2) serem desafiadoras; 3) criarem possibilidades ou disporem delas; 4)
possuirem dimensao simbdlica; 5) expressarem-se de modo construtivo ou relacional” (2005:
15).

Ao estabelecer a perspectiva da criangca como referéncia, fica evidente que a selecdo e
o planejamento de atividades lddicas exigem do professor um profundo conhecimento dos
seus alunos. Por vezes organizamos uma atividade que consideramos prazerosa, desafiadora e
instigante, mas nao temos sucesso na sala de aula. Pode ser que realmente ela reunisse todas
essas qualidades para nés, mas ndo levamos em conta se 0 mesmo se daria na perspectiva dos
alunos. As vezes, o nivel de dificuldade da questdo j4 gera um impedimento, pois os alunos

ndo tém as habilidades e competéncias para a execucdo da tarefa, logo se sentem incapazes e

2 History Games e serious games sao jogos digitais que adotam em suas narrativas acontecimentos histdricos,
como tema central ou apenas pano de fundo, misturando fic¢lo e fatos “reais”. O segundo tipo distingui-se do
primeiro por ser idealizado e desenvolvido com finalidade pedagégica. O Triade: Liberdade, Igualdade e
Fraternidade, Biizios: Ecos da Liberdade, Detetives do Passado, Reviva: Guerras Guaraniticas € A Carta de
Corso sao exemplos de serious games produzidos em universidades brasileiras (Valle, 2012).
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ficam desmotivados. Nesse caso, € necessdaria uma regulacdo para a atividade seja possivel
para os alunos.

Apesar da proposta do uso de jogos na escola ndo ser uma novidade, eles continuam a
ser uma linguagem pouco presente nas salas e sobre a qual ainda pairam muitas ddvidas e
receios. Certas vezes, essa resisténcia fundamenta-se numa concep¢ao ainda presente nas
escolas de que os alunos devem estar naturalmente predispostos ao estudo e prontos para
realizar todas as tarefas escolares. Tal visdo ndo corresponde ao cendrio comum em muitas
salas de aula: alunos desinteressados e sem vontade de estudar. Noutras situacdes, a
insuficiéncia de tempo para planejar as atividades serve como argumento. No entanto,
considero que a falta de leituras que permitam um aprofundamento tedrico sobre o tema seja o
maior obstidculo. Muitos professores ainda possuem preconceito em relacdo aos jogos € 0s
desvalorizam no espaco escolar, rotulando-os como perda de tempo, mera distragdo,
atividades descompromissadas, reles passatempo. Um dos nossos propdsitos foi desfazer
esses mal-entendidos.

Como demonstramos, os jogos redinem todas as qualidades necessdrias a um material
didético e, quando bem compreendidos e utilizados, podem contribuir significativamente para
o processo de ensino e aprendizagem. Entendemos que mais do que o uso de jogos na escola,
faz-se necessdrio valorizar a dimensao lidica, conforme propdem Macedo, Petty e Passos, no
planejamento das atividades escolares. Tal atitude pode construir um cendrio mais positivo na
escola e fazer com que as atividades escolares possam ser, na perspectiva do aluno,

desafiadoras, necessdrias, possiveis, significativas e, por fim, prazerosas.
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