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De rivais a aliados, videogames vao parar nas salas de aula e jogos de estratégia se transformam
em recurso pedagogico nas aulas de Histdria ao recriar civilizacdes virtuais

———

Uso de videogame em aula foi discutido com alunos e com a coordenacdo pedagdgica da escola

» Por Janine Souza

extraclasse@sinprors.org.br

rinco, logo aprendo. E a partir des-

ta perspectiva que o professor Eloenes

Silva desenvolve um projeto pedagdgi-

co diferenciado utilizando videogame

como ferramenta de ensino nas aulas de
Histéria do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental 11
no Colégio Salesiano Dom Bosco, em Porto Ale-
gre. Através de jogos como Tribal Wars, Grepolis e
Imperia Online, os alunos aprendem as principais
caracteristicas das civilizagdes antigas. A novidade
tem a aprovagdo das turmas: “A gente se diverte
aprendendo”, diz o aluno Matheus Peixoto, de 13
anos. Tradicionalmente vistos como “rivais” das es-
colas, os jogos eletronicos aos poucos comegam a
fazer parte delas, proporcionando interagio entre
os jovens, motivando a busca pela solugdo de pro-
blemas e ajudando no desenvolvimento do racioci-
nio 16gico. Especialistas também defendem o mé-
todo, mas com uma ressalva: “A tecnologia sempre
¢ bem-vinda, quando associada a atividade peda-
gogica. O uso do recurso pelo recurso ¢ arriscado”,
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enfatiza a professora da Faculdade de Educagio da
PUCRS, Helena Cortes.

Sdo quase 9h10min de uma segunda-feira e a
aula do professor Eloenes estd quase acabando, mas
nenhum aluno da turma 32 do Dom Bosco se mo-
vimenta da cadeira. A atencio estd toda voltada para
a projecdo na parede, onde os estudantes Mauricio
Castro, Jodo Ricardo Cipriano, Matheus Peixoto e
Leonardo Silveira apresentam o seu trabalho virtual.
Para a atividade, eles criaram uma civilizagio atra-
vés de um jogo de videogame escolhido por eles. A
ideia, explica o docente, ¢ utilizar jogos de estratégia
em tempo real que levam o aluno para uma era de
conquistas. “Onde o principal desafio ¢ montar um
império, preocupando-se com o cotidiano desse gru-
po em dreas como poder militar, economia, religido,
subsisténcia e dominio politico”, ressalta Silva.

O professor reconhece que nio sio raras as vezes
em que ele aprende com os alunos. “Nem tudo que
estd na realidade da para colocar no jogo, professor”,
observa Matheus durante a apresentagio, ganhando
o respaldo do orientador.

A ideia de utilizar o recurso, conta Silva, nas-
ceu em sala de aula. “Um dia, um aluno terminou a

prova e ficou em siléncio jogando em um videogame
portatil”, lembra ele. “Comecei a ler sobre o assunto,
mas ainda s3o poucas as bibliografias nacionais sobre
o tema”. A proposta de passar a usar o videogame foi
inclusive discutida com alguns alunos antes de apre-
sentd-la & coordenacio pedagégica da escola. “Con-
versamos sobre isso no ano passado e, em 2012, ele
resolveu colocar em pritica. Foi muito bom porque
sempre que se gosta de alguma coisa, se vai lembrar
mais fécil do que aprendeu através dela. Para esse tra-
balho, escolhemos um jogo que nem estava na lista
de sugestoes dada pelo professor e, em duas semanas,
tinhamos concluido”, conta Mauricio.

O trabalho do quarteto surpreendeu o docente
pela qualidade e o primor nos detalhes. “Eles conse-
guiram fazer um video. Eu nem esperava isso, achava
que a apresentagdo seria quadro a quadro, através de
um print screen da tela. Com isso, eles jd interagem
com novas tecnologias, como a produgio e a edi¢io
de video”. No caso, os meninos usaram o Camtasia
Studio, baixando gratuitamente o aplicativo da in-
ternet. ApSs todos os grupos apresentarem seus pro-
jetos, a turma continuard fazendo a manutengdo da
vida nos seus impérios ficticios.
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Professores na era digital

A professora Helena Cortes destaca a iniciativa inovadora. “E importante que atra-
vés desse recurso os alunos reconhegam e entendam as questdes relacionadas ao contetdo
que estd sendo aplicado pelo docente. E valida a associagio da tecnologia, seja por meio
de recursos simples ou complexos, ao trabalho em sala de aula, desde que esteja sempre
inserida em um contexto pedagdgico”, frisa a especialista.

A facilidade de acesso 4 informagio e a velocidade com que ela se dissemina estdo
transformando o papel da escola, alerta Helena. “Ela nao é mais o centro da informagio.
Assim, a fungio do professor hoje é de mediador. Ele no ¢ mais responsavel por dissemi-
nar, mas transformar a informago que chega ao aluno em conhecimento”.

E nio sdo s6 adolescentes que querem ser incentivados com os recursos tecnoldgi-
cos. Na era digital, os pequeninos, a chamada geragio Z, também exigem dos docentes
criatividade e inovagao nos planos de aula, lembra Helena. Nos dias de hoje, os alunos do
Ensino Fundamental jd ingressam nas séries iniciais tendo acesso a internet, a celulares
de ultima geragio e games interativos. No Colégio Provincia de Sao Pedro, na capital, os
jogos eletrdnicos sdo usados como reforgo aos projetos desenvolvidos em diferentes dis-
ciplinas. “Fago essa interagdo com os outros professores usando soffwares educacionais”,
explica a professora Adriele Giuseppe, de 24 anos. “Nio existe trabalho livre, é tudo feito
em cima de uma proposta pedagégica. Os docentes introduzem o contetido em sala de
aula e eu complemento no laboratério de informatica’, explica a pedagoga com habili-
tacio em Multimeios. Adriele ministra a disciplina de Tecnologias Educacionais para as
primeiras turmas do Ensino Fundamental da escola uma vez por semana.

“Nos anos iniciais, trabalhamos o reconhecimento das letras (letramento digital) e
os alunos respondem muito bem. Uma das atividades que mais fazem sucesso ¢é a lousa
interativa, usando, por exemplo, o jogo da forca para a formagio das palavras. A partir
do 2° ano, inserimos mais contetido. No 6° ano, eles passam a ter autonomia, ganham
usudrios e senhas individuais”, explica a professora. Antes de serem utilizados, os games
sdo avaliados e testados para definir em qual nivel ou ano serdo aplicados. Os jogos sio de
acesso gratuito e os /inks disponibilizados para os pais. Entre os mais utilizados pela escola
estao o Poisson Rouge, Escola Games, Stellarium — Planetdrio 3D, entre outros. Neste ano, os
alunos da professora Adriele jd produziram e-books com jogos de quantificagio, que serdo
apresentados na Feira do Livro do colégio, e um diciondrio on-/ine de verbetes.

Cursos precisam acompanhar tecnologia

Para acompanhar essa transformagio
do ensino, os curriculos dos cursos de for-
magio pedagdgica também precisam cami-
nhar no mesmo passo, destaca a professora
Helena Cortes. “As propostas curriculares
ja estdo incorporando essa ideia. E isso tem
que ser feito, para que se mantenham con-
temporaneas. Do contririo, teremos uma
escola de baixa qualidade, afastada da rea-
lidade do aluno”, diz a docente da PUCRS.
“O professor deve ser um usudrio critico e
criativo dos novos recursos’, frisa ela.

Helena cita de exemplo o projeto Labs
Méveis, iniciativa que leva para as aulas
da Faculdade de Educagio da universida-
de carrinhos com zablets e notebooks dota-
dos de soffwares de apoio a aprendizagem.
“Usamos os recursos digitais para discutir a
forma como essas informagGes sdo incorpo-
radas ao cotidiano”, explica ela.

Professor: assim como voce, nos
estamos sempre fazendo o melhor.

Analises Clinicas, Exames de Urgéncia,
Coleta Domiciliar e Teste de Paternidade,
com os mais modernos equipamentos da
regiao sul, e mais de |15 unidades de atendimento.

Enquanto isso, o professor Eloenes faz
novos planos. Ele enfatiza que, além do tra-
balho virtual, ndo deixa de aplicar os exames
ja tradicionais e de incentivar a leitura e a es-
crita. “Isso é basico e ndo tem como ser deixa-
do de lado. A metodologia pode ser diversi-
ficada e as técnicas tradicionais, rompidas. A
tecnologia estd mudando a formagio no pen-
samento do aluno, e isso nao pode ser ignora-

0", avalia. Professor de Histéria h4 13 anos,
ele ainda d4 aula em outras duas escolas. Em
todas elas, o docente aplica uma proposta de
ensino diferenciada, sempre voltada para a re-
alidade de cada aluno. A experiéncia no Dom
Bosco abriu caminhos para outras possibili-
dades, diz ele. “O préximo passo é comegar a
tazer jogos on-/ine entre turmas e escolas”. Os
alunos da turma 32 apoiam: “Misturando es-
tudo e diversdo tu te sente melhor e tem von-
tade de conhecer coisas novas”, diz Matheus.

Solidao, e umid
0llia0, €ssa sumiaa

adé esse meni-
nor

Bons tem-
pos, o dos terre-
nos baldios. As
vezes  tinham

um resto de construgio, pa-
redes a céu aberto, noutras
eram s6 um verdejante ar-
voredo, pomares sem dono,
capinzal dominante. Af era
o territério da gurizada li-
vre e solta, onde a gente virava explorador de selvas imagi-
ndrias. Num terreno baldio, as horas passavam slow-motion:
numa tarde, a gente podia sumir por décadas, séculos até. Ao
longe, a sonda sonora das maes rasgava o ar - em véo. Esse pe-
riodo de independéncia precoce acabou para sempre. Vi um
menino tentar fazer isso com um celular no bolso.

Onde vocé se meteu, moleque?

A gente crescia e desaparecia pelos bairros, periferia a fora.
O escurinho do cinema em vez da claridade das salas de aula, re-
figio a anos-luz de professores. Ninguém nos achava na penum-
bra dos pordes e sétdos da vizinhanga: éramos invisiveis, inalcan-
caveis. Mesmo num banheiro nos fundos da casa se podia fugir
do controle dos mais velhos. O prego da liberdade era a auséncia
de vigilancia. Sem a tornozeleira do celular, se descobria matos,
morros, pedreiras, coisas que garotos eletronicos desconhecem.

Rapaz, procuramos vocé um montio.

Vocé embarcava num carro antigo com meia ddzia de
amigos e sumia na dire¢io de um fim de semana, bastava di-
zer quando voltava. Enchiamos os pulmées de poeira, que nos
dava folego para escapar dos mandos paternos. E nos solti-
vamos em riachos e lagoinhas, cacadas longe dos sinais das
futuras antenas. Alguns anos depois e a caga era maior, corgas
e gazelas ainda sem o controle das micro-ondas.

Vocé viu o gerente?

No miéximo o relégio-ponto denunciava chegadas e sa-
idas. Durante o expediente havia fugas para dreas onde o la-
bor ndo chegava. Ali se matava o tempo sem ser morto por
ele. Nas empresas havia zonas tipo Tridngulo das Bermudas:
nossos sumicos valiam por férias remuneradas. Nesses tem-
pos e locais, nada da urgéncia dos e-mails, das mensagens em
pagers, das cobrangas e controles em PCs. Nessa época, vocé
ndo era jamais convocado em casa por celulares em horas de
lazer e viver. Ndo estivamos linkados 24 na neura e na noia.

Onde vocé andava?

Ah, bons tempos. Ninguém era achado se nio quisesse,
sossego era sossegado do inicio ao fim. Agora, criangas nascem
com corddes umbilicais de silicio, todos estdo na doideira desse
contato permanente. Tudo é o tempo todo compartilhado, até
o vazio tem que ser wi-fizado. Triste é viver na eterna conexdo.
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