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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo geral compreender os limites e as
possibilidades dos estudantes do Fundamental Il na producao de jogos digitais com
tematicas histéricas numa escola publica estadual. Como objetivos secundarios,
destacaram-se: compreender como o curriculo de Histdria se organiza de modo a
lidar com as tecnologias digitais; compreender como a tematica relacionada aos
jogos digitais nas aulas de Histéria encontra-se no meio académico; analisar o papel
dos professores de Histéria dentro de um contexto permeado pelas Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC); compreender que modalidade de
aprendizado é possivel com a pratica envolvendo jogos; verificar se 0s jogos
produzidos possuem caracteres emancipatorios. A pesquisa contou com a
colaboracédo dos alunos do sétimo ano e professores de Histéria de uma escola
publica de Santo André. A metodologia adotada foi a pesquisa-acdo, em que foram
reunidos diversos instrumentos, tais como relatorios de observacéo, questionarios,
redes sociais e diferentes materiais digitais produzidos pelos alunos. O aporte
teorico utilizado consistiu nos estudos que tratam da formagdo emancipatoria pela
perspectiva critica, assentados nas nocfes de semiformacéo, industria cultural e
praxis educativa. Além disso, adotou-se o web curriculo como metodologia de acéo
por meio de elementos como o0 construcionismo, aprendizagem baseada em
projetos, métodos ativos, narrativas digitais e a integracdo entre curriculo e
tecnologias digitais num movimento dialético. Os resultados, de modo geral,
indicaram entraves caracterizados por politicas publicas ineficazes, curriculos que
reforcam a semiformacado, auséncia de pesquisas relacionadas a producéo de jogos
histéricos nas escolas publicas, falta de formacdo continuada dos professores,
diferencas socioeconémicas entre os discentes, bem como a auséncia efetiva de
uma cultura em que professores e alunos possam usufruir de toda a potencialidade
ofertada pela pratica com jogos. Como possibilidades foram identificados o
desenvolvimento de habilidades organizacionais, de visdo sistémica, de ampliacao
da ZDP, criatividade, autonomia, protagonismo, énfase pelo esforco, elevacdo da
autoestima e possibilidades de insercédo de caracteres emancipatérios identificados
durante o processo de producéo e no trabalho concluido.

Palavras-chave: Games. Ensino Basico. Disciplina de Historia. Teoria Critica. Web
Curriculo. Escola Estadual.



ABSTRACT

This study aimed to understand the limits and possibilities of Elementary Il students
in the production of digital games with historical themes in a state public school.
Secondary objectives include: understanding how the history curriculum is organized
to deal with digital technologies; understand how the theme related to digital games
in history classes is in the academic environment; analyze the role of history teachers
within a context permeated by Digital Information and Communication Technologies
(TDIC); understand what kind of learning is possible with practice involving games;
check if the games produced have emancipatory characters. The research was
supported by seventh grade students and history teachers from a public school in
Santo André. The methodology adopted was action research, in which several
instruments were gathered, such as observation reports, questionnaires, social
networks and different digital materials produced by the students. The theoretical
support used consisted of studies that deal with the emancipatory formation from the
critical perspective, based on the notions of semiformation, cultural industry and
educational praxis. In addition, the web curriculum was adopted as a methodology of
action through elements such as constructionism, project-based learning, active
methods, digital narratives, and the integration between curriculum and digital
technologies in a dialectical movement. The results, in general, indicated barriers
characterized by ineffective public policies, curricula that reinforce semiformation,
lack of research related to the production of historical games in public schools, lack
of continuous teacher education, socioeconomic differences among students, as well
as effective absence of a culture in which teachers and students can enjoy all the
potential offered by playing games. As possibilities were identified the development
of organizational skills, systemic vision, expansion of the ZDP, creativity, autonomy,
protagonism, emphasis on effort, increased self-esteem and possibilities of insertion
of emancipatory characters identified during the production process and in the work
completed.

Keywords: Games. Basic education. History discipline. Critical theory. Web
Curriculum. Public school.
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INTRODUCAO

Como professora de Histéria de uma escola publica estadual, observo que,
em varios momentos, os alunos mostram-se apaticos e desinteressados diante dos
conteudos historicos apresentados em aula. Professores de outras disciplinas
também dizem sentir 0 mesmo e apontam as mais variadas causas: 0 USO excessivo
do celular, praticas pedagogicas ndo condizentes com as necessidades dos alunos,
conteudos que ndo possuem significado ao estudante, falta de tempo e de recursos
materiais para o preparo de aulas, falta de formagé&o continuada, de reconhecimento
por parte da sociedade, enfim, inUmeros entraves que parecem dificultar os
processos de ensino e de aprendizagem escolar.

Na busca de um entendimento mais aprofundado sobre essa postura apatica
e desinteressada do aluno em relagdo ao conhecimento histérico escolar, ingressei
no curso de mestrado, que trouxe outras questdes. Uma delas refere-se a
necessidade de se compreender que a sociedade administrada possui ideologias
gue interferem no cotidiano escolar e na relacdo do aluno com o saber. Ali, por meio
das leituras de algumas producdes dos teéricos da Escola de Frankfurt®, observei
aspectos na formacao do individuo da sociedade capitalista que parecem influenciar
a organizacdo escolar, os processos de ensino e de aprendizado dos alunos e,
sobretudo, a postura deles diante do teor pedagdgico. Segundo estudos feitos
naquela época, percebi a importancia de se construir um tipo de formacdo que
permita aos alunos reconhecerem formas sutis de opressdo, assentadas nas
producdes culturais que valorizam o conhecimento superficial e fragmentado, as
relacfes sociais calcadas na frieza e na exacerbacédo do individualismo, a falta do
espirito solidario e a valorizagdo excessiva da razao instrumental.

Diante do exposto, conclui que a pesquisa envolvendo a instituicdo escolar
requer o entendimento destes aspectos elencados num nivel global, para que seja
possivel o fomento de um tipo de formagdo com vistas a desenvolver diversas
formas de acao politica, de reflexdo e autorreflexdo, a fim de que se possam reparar

as injusticas materiais e sociais encontradas em nosso meio. Se considerarmos a

! Instituicdo criada no inicio do século XX, na Alemanha, reuniu estudiosos de diversas areas da
Psicologia, Filosofia, Sociologia, Histéria e Antropologia como Adorno, Horkkeimer, Freud, Marcuse,
Benjamin.
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escola como uma das principais instituicées formadoras, entendo ser fundamental a
construcdo de saberes objetivando a criacdo de formas de resisténcia ao mundo
real, com propostas centradas numa realidade mais justa e solidaria.

Na sala de aula, também é possivel perceber como os alunos sentem-se
atraidos pelas ferramentas digitais, sobretudo os celulares, que sao utilizados para a
troca de mensagens, fotos, videos, musicas, entre outros. Podemos perceber que os
estudantes encontram-se imersos numa cultura digital, em que manuseiam com
relativa desenvoltura os artefatos tecno-digitais. Embora alguns professores se
mostrem criticos quanto ao uso destas ferramentas, por acreditar que contribuem
para o quadro de apatia e desinteresse dos alunos diante do aprendizado mais
tradicional representado pelos livros, aulas expositivas e exercicios, Carneiro (2002)
defende que ignorar os recursos e possibilidades de aprendizagem que as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nos trazem, e agir
criticamente sobre elas, significa permitir que todo esse ambiente fique a disposicéo
do mercado de consumo, da superficialidade e do acesso seletivo. Assim,
compreender o uso da tecnologia digital pelos alunos parece tornar-se primordial
para que a formacdo cultural aconteca, através da acdo critica sobre esta
ferramenta, e ndo somente como receptores passivos.

Numa perspectiva mais sociologica, Castells (2005) considera que a
sociedade hoje ndo pode ser entendida sem levar em conta a tecnologia, em que a
producédo da riqueza, o exercicio do poder e a criacdo de cddigos culturais passam a
depender da capacidade tecnolégica das sociedades e dos individuos. Para o autor,
a tecnologia da informacado tornou-se uma ferramenta que permite a formacéo de
redes digitais que “geram, processam e distribuem informacdo a partir de
conhecimentos acumulados nos nés dessas redes” (2005, p. 20). Entretanto, o
autor assevera que somente a introducao da tecnologia na sociedade ndo assegura
nem a produtividade, a inovagao, e tampouco o melhor desenvolvimento humano.
Nesse sentido, ele aponta para o papel preponderante do Estado, que operaria o
processo organizacional, financeiro, social e de formacdo. Em se tratando do
ambiente escolar, o autor parece corroborar a ideia de se observar como é feita a
insercédo dos meios tecnolégicos digitais visando a educacédo emancipatoria e critica.

Diante dos estudos feitos, através dos quais meu horizonte se abriu para uma
formacdo educacional critica e, considerando que as ferramentas digitais fazem

parte da vida dos alunos, resolvi ingressar no doutorado, na linha de Novas
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Tecnologias na Educacéo, objetivando compreender como as praticas pedagdgicas
assentadas nas TDIC podem auxiliar nesta modalidade formativa critica, cujos fins
visam atender aos principios universais caracterizados pela liberdade, igualdade e
fraternidade.

No processo de doutoramento, desenvolvi diversas atividades digitais com
meus alunos que tiveram como objetivo compreender a relacédo entre TDIC e as
aulas de Historia. Foram produc¢des centradas na nocdo de web curriculo, em que os
estudantes puderam desenvolver diversos saberes, ndo s voltados para a disciplina
de Histéria, mas atendendo também aos objetivos configurados nos documentos
oficiais como a democracia, a cidadania e a colaboracéao.

Nessas primeiras praticas com tecnologias, percebi o engajamento dos
estudantes que, entusiasmados com o uso dos computadores e celulares, tornaram-
se autores de diversos materiais digitais. Assim, mediante o potencial das TDIC,
inseri uma atividade envolvendo a producdo de jogos digitais com tematicas
historicas.

Nas leituras feitas sobre jogos digitais, percebi o potencial formativo
representado pela possibilidade de desenvolvimento de habilidades atitudinais, o
aprofundamento dos conteddos educacionais historicos e a questdo do ludico, em
que o artefato é usado pelos alunos em suas horas de lazer. Entretanto, observei
limites caracterizados pela autonomia relativa e a dificuldade de se incentivar a
criatividade nos estudantes. Assim, a opcao para a pesquisa consistiu na producéo
de jogos digitais visando ndo s6 o aproveitamento dos aspectos positivos elencados,
mas estimular a criatividade, a criticidade e o protagonismo dentro dos principios
universais. Ademais, entendo que a pratica possui carater multidisciplinar por
abranger diferentes areas, o que pode aprofundar outros saberes que, imbricados,
poderiam permitir um olhar global refletido no produto final.

O software escolhido foi o App Inventor?, que permite o desenvolvimento da
linguagem de programacao por meio dos comandos em forma de blocos. Neste app
€ possivel a criagdo de cenarios, historias interativas, animagdes, sons, entre outros.
O intuito era fazer com que os alunos se sentissem sujeitos do seu aprendizado e do

seu produto, distanciando-se também da ideia de receptores passivos. Além disso, a

2 MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY (EUA) (org.). App Inventor. [S. 1], 2010.
Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/. Acesso em: 13 out. 2018.
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linguagem de programacédo poderia promover a unificacdo de saberes, em que 0
aspecto logico poderia se associar aos conteudos humanos, num processo dialético.

Trabalhando com préticas envolvendo TDIC, e, sobretudo, movida pelo
interesse pelos jogos digitais devido aos fatores elencados anteriormente, surgiu a
guestdo que norteou esta pesquisa: Quais sao os limites e possibilidades de se
desenvolver, numa escola publica, praticas pedagdgicas relacionadas a producao de
jogos digitais com teméticas histéricas na perspectiva critica?

Desta questdo central, desdobraram-se outras davidas: A organizagdo do
curriculo de Historia auxilia na promocao de praticas com TDIC de modo critico? As
producdes académicas subsidiam praticas com jogos na disciplina de Histéria? Qual
o papel do professor em relagcdo as praticas com TDIC pelo viés critico? A producdo
de jogos digitais com temdticas histéricas fomenta que modalidades de
aprendizado? Os jogos produzidos pelos alunos permitem uma formacdo mais
critica?

Sendo assim, o0 objetivo geral consiste em compreender os limites e as
possibilidades dos alunos produzirem jogos digitais com tematicas histéricas numa
escola publica estadual pela perspectiva critica.

Como objetivos secundarios destacam-se: compreender como o curriculo
de Histéria se organiza de modo a lidar com as tecnologias digitais pela perspectiva
critica; compreender como a tematica relacionada aos jogos digitais nas aulas de
Historia encontra-se explicitada na literatura cientifica; analisar o papel dos
professores dentro de um contexto permeado pela TDIC; compreender que
modalidade de aprendizado é possivel com a pratica envolvendo jogos no ensino de
Historia; verificar se os jogos produzidos possuem caracteres emancipatérios.

Como emancipacdo, entende-se uma modalidade formativa em que o0s
alunos, orientados pelos principios universais, possam produzir conhecimentos para
além da situagdo vivenciada, associando suas experiéncias e o conhecimento
formal, de modo que ambas as instancias se converjam e se transmutem visando o
bem social individual e coletivo.

O projeto de desenvolvimento dos artefatos contou com a organizagédo de
grupos de alunos entre 12 e 13 anos do Ensino Fundamental Il, de uma escola
publica de Santo André. Além de produzirem o jogo por meio do appinventor,
criaram uma pagina no Facebook, onde foi feito o relato do passo a passo de seus

trabalhos. Este material via rede social também serviu de apoio & comunicacao entre



17

eles e a pesquisadora. Durante o processo de producao, foram analisadas as suas
opinides sobre a pratica. Ao término, os alunos responderam a um questionario com
perguntas abertas que buscou compreender os ganhos e as dificuldades, gerais e
pedagdgicas, dentro de um contexto marcado pelo digital, e em particular, com
instrumentos caracterizados pelos jogos.

A pesquisa também contou com a participacdo dos professores de Historia
pertencentes a unidade escolar pesquisada, em que foram ouvidos por meio de
relatos via WhatsApp, questionarios com planos de aula.

Os responsaveis dos alunos dos sétimos anos que patrticiparam do projeto de
producdo de jogos digitais e os professores de Historia assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Esta pesquisa foi submetida e aprovada pelo
Sistema Nacional de Informac6es sobre Etica em Pesquisa (SISNEP) envolvendo
Seres Humanos.

A pesquisa-acdo constituiu-se na metodologia de coleta e analise de dados.
Definida como uma forma de investigacao participativa entre o pesquisador e o seu
grupo, ela apresentou a agao, os sujeitos, objetivos, aspectos positivos, entraves, o
conhecimento produzido, visando assim o debate numa dimensao sistémica em que
as partes se relacionavam, formando um todo coerente de conhecimento. Esse
processo contou com a acao participativa, planejamento, execucdo, avaliacao,
reflexdo e autorreflexdo em todas as fases a fim de aumentar o nivel de consciéncia
e 0 conhecimento dos participantes e da pesquisadora. Assim, a pesquisa buscou
avancos no conhecimento voltado ao ensino e ao aprendizado de conteudos
histérico-escolares intermediados pela TDIC de modo a permitir construcbes mais
criticas. Ademais, o presente trabalho visa auxiliar na orientacdo de praticas
educacionais centradas nas produc¢des de jogos pelos alunos

Para a elaboragdo da pesquisa, os capitulos foram organizados da seguinte
forma:

O Capitulo 1 apresenta a metodologia de pesquisa, em que é feito o
detalhamento do referencial tedrico metodolégico, a estratégia de pesquisa, as
bases conceituais que apoiaram a analise de dados, o cenério da investigacdo, a
descricdo dos participantes, 0os recursos para a coleta de dados, os materiais
utilizados e as questdes éticas.

O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico embasado em estudos

relacionados a alguns dos elementos formativos que parecem interferir na relagao
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entre o aluno e o conhecimento escolar. Para a sua fundamentacéao, foram utilizadas
as obras dos escritores da Teoria Critica frankfurtiana que, embora ndo tenham se
debrucado diretamente nas questdes educacionais, denunciaram formas de
opressao e subordinacdo dos individuos a légica do capital. Em seguida, o capitulo
apresenta obras de autores -curriculistas que fazem referéncia a algumas
consequéncias das ideologias vigentes na estrutura curricular. Por fim, traz estudos
sobre a cultura digital numa perspectiva sociolégica abordando as formas de
opressado e caminhos visando a educacao critica, participativa, criativa e justa.

O Capitulo 3 traz o referencial tedrico alicercado na acao que subsidiou 0s
procedimentos e a analise dos dados da pesquisa. Ele relne estudos que tratam da
utilizacdo da tecnologia digital em ambito escolar. Inicialmente, foi feito um
delineamento sobre o papel da cultura digital na escola e na formacao do individuo.
Em seguida, apresenta a teoria construcionista, com seus pressupostos tedricos.
Por fim, apresenta o constructo web curriculo, que traz em seu bojo também temas
como métodos ativos, aprendizagens baseadas e projetos e narrativas digitais.

O Capitulo 4 apresenta o curriculo prescrito de Histéria e sua relacdo com as
tecnologias digitais por meio de recortes feitos da Proposta Curricular do Estado de
Sédo Paulo (2008), na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) homologada em
2018 e nos pressupostos tedricos e metodolégicos contidos nos principais materiais
pedagdgicos utilizados na escola pesquisada.

O Capitulo 5 apresenta a literatura que trata dos jogos digitais na formacéo
dos alunos. O objetivo é compreender como a tematica encontra-se no meio
académico de modo a reunir subsidios para a anéalise dos dados coletados

O Capitulo 6 foca a pratica pedagdgica dos professores da escola
pesquisada por meio de seus planos de aula, relatos obtidos através de troca de
mensagens via E-mail e WhatsApp e apontamentos feitos por meio de observagoes
com os alunos. Também apresenta algumas atividades exploratorias com o uso das
TDIC.

O Capitulo 7 apresenta os resultados e as discussfes da pesquisa com jogos
digitais. Na primeira secédo, traz uma prética exploratoria realizada com os alunos
dos sétimos anos da escola publica, sobre a utilizagdo de jogos digitais comerciais e
educacionais nas aulas de Historia. Em seguida, fornece os dados relacionados a

producdo de jogos que incluiu o passo a passo, impressbes dos alunos e da
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professora/pesquisadora. Por fim, apresenta a sintese do capitulo e os limites e

possibilidades da atividade numa escola publica visando a formagcdo emancipatoria.
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1 A METODOLOGIA DA PRESENTE PESQUISA

Este capitulo apresenta a proposta metodolégica desta pesquisa. Dividido em
topicos, traz o tipo de estudo, o referencial tedrico metodoldgico, a estratégia, as
bases conceituais que apoiam a andlise de dados, o cenéario da investigacao,
descricdo dos participantes, 0s recursos para a coleta de dados, os materiais
utilizados e as questdes éticas.

O referencial tedrico metodoldgico apresentado no topico a seguir encontra-se
em forma de narrativa, que trata do percurso académico da pesquisadora até a
presente data. A opcao pela narrativa se deve ao fato de que, apoiados em Brunner
(1990, 1997), os pesquisadores (ALMEIDA; VALENTE, 2012) defendem que a
construcdo de narrativas permite a tomada de consciéncia de nossas acdes. Nesse
sentido, ao relatar meu percurso como pesquisadora, foi possivel organizar e
compreender as razbes que me levaram a escolher determinados caminhos que
ressignificaram os conhecimentos vistos, e despertar o desejo por novos desafios,
atualmente centrados na incorporacdo ndo sO de jogos digitais como pratica
pedagdgica na disciplina de Historia, mas de outros meios digitais visando o
aprofundamento dos conteudos curriculares e a formacdo critica. Ademais,
embasado na ideia de janela da mente (ALMEIDA; VALENTE, 2012), entendo que o
formato de narrativa pode auxiliar os leitores a compreenderem 0s meandros

labirinticos de minhas a¢fes e pensamentos apresentados nesta tese.

1.1 A pesquisa qualitativa critica: narrativas do percurso

Quando crianca eu brincava com meu pai dizendo que no futuro trabalharia
com pesquisa e me tornaria uma “cientista”. Naquela época, década de setenta,
meu imaginario de investigacdo cientifica era baseada no positivismo. Acreditava
gue a natureza € sempre igual e fazer pesquisa era obedecer ao esquema de
observacéo, hipotese explicativa, experimentacdo, conclusédo e resultados, obtidos
pelo principio do numero de incidéncias. Ndo me preocupava com a area a ser
pesquisada e sim com a figura do cientista, de branco, racional, neutro e com

conhecimentos mais aprofundados que os demais. Acreditava que a ciéncia era
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validada mediante aimparcialidade e a producdo de um saber “imutavel e
verdadeiro”.

Ao ingressar na &rea de Humanas, na graduacdo em Histoéria, observei que a
historiografia, que outrora era dominada pelo positivismo, cuja preocupacao
centrava-se na legitimacdo das fontes historicas através da descricdo do fato
histérico “verdadeiro”, passou a ser questionada por outras correntes historicas que
emergiram na pos-modernidade. Dentre elas a Historia social, cultural, econdmica,
marxista, entre outras, que focam em especificidades, analisadas de acordo com a
linha historiografica a qual pertencem, que possuem dinamicas e metodologias de
pesquisas proprias. Desse modo, percebi que, mais que a busca pelo conhecimento
Unico e verdadeiro do passado, a énfase dos historiadores consistia, entre outros, no
resgate de elementos e grupos sociais até entdo despercebidos, na articulagdo com
conhecimentos de outras areas cientificas e no didlogo mais estreito com o
presente, objetivando a compreensdo de situacbes contemporaneas em
profundidade. Como beneficios dessa nova historiografia, observei a recuperacéo de
fragmentos do passado como a histéria das minorias, das classes sociais mais
baixas, das mulheres, do cotidiano, do lazer, entre outros, que permite uma conexao
mais incisiva com o presente, fazendo com que os individuos hoje se sintam sujeitos
de sua Histéria. Entretanto, de igual maneira, também observei certa fragmentacao
do conhecimento histérico sob risco de perda da nocao do todo, dificultando assim o
entendimento de concep¢des num nivel macro.

Quanto ao meu velho ideal de fazer pesquisa visando resultados “imutaveis e
verdadeiros”, ja na graduacédo, percebi tratar-se de tarefa impossivel. Compreendi
que a producdo cientifica, de modo geral, apresenta recortes, consideracdes,
caracteristicas especificas do contexto ao qual o objeto é construido e reconstruido,
diferentes métodos, objetivos, tipos de materiais, entre outros elementos
estruturantes da pesquisa que levam a producdo cientifica a seguir caminhos
distintos. Além disso, as ideologias existentes e a sua articulagdo com a pesquisa
possuem dinamicas proprias, somadas a uma sociedade que também passa por
transformacdes constantes, gerando novas demandas, questionamentos e
contradicoes.

Entretanto, se levar em consideracdo a fala de Chizotti (1991), de que a
pesquisa abrange transformar o mundo, por meio da criacdo de objetos, explicacdes

e previsdes para a melhoria do mundo natural e social, o conhecimento validado que
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outrora consistia na busca do “imutavel e verdadeiro”, volta-se para a construcédo de
saberes com vistas a melhoria de nossa sociedade, levando-se em conta os seus
Varios aspectos existentes.

Ao ingressar no curso de mestrado, a principal preocupacao era compreender
guestdes relacionadas a desigualdade social, e como a escola publica poderia
contribuir para a construcdo de uma sociedade justa. Na minha pratica pedagdgica,
percebi que os conteudos histéricos que poderiam auxiliar os alunos a refletirem
sobre as formas de opressao existentes ndo eram assimilados de modo a promover
mudancas significativas. Nesse sentido, o objeto da minha dissertacdo em
Watanabe (2012), foi entender a relacdo entre os alunos e o0s conhecimentos
escolares. Tarefa nada facil, visto que esta questao envolve diversos fatores, entre
eles: a formacao do professor, métodos pedagdgicos, conhecimentos significativos
ou ndo, a organizacdo da escola, o papel da familia, as ideologias da sociedade, e
outros.

Naquele periodo, entrei em contato com a producédo dos tedricos da Escola
de Frankfurt, que promovem anadlises da sociedade em &ambito multidisciplinar
abarcando areas como a Psicologia, Sociologia, Filosofia e a Historia. Nesses
estudos, observei aspectos fundamentais sobre a formacdo do individuo desta
sociedade, e como a escola se situa diante disso. Trabalhei com conceitos como a
racionalidade tecnoldgica, que faz a critica a énfase dos meios, em que a técnica é
vista como solucdo para todos os problemas; a inddstria cultural, cujos meios de
comunicacado contribuem para a fomentacéo de ideologias com interesses Unicos de
acumulacdo de capital, padronizacdo de valores e comportamentos; a
semiformacgéo, definida como um tipo de formagdo em que O Sser possui O
conhecimento superficial e fragmentado, valorizando excessivamente o trabalho, o
capital, a acéo instrumental sem reflex&o; e por fim, a frieza entre os seres humanos,
que dificulta a construcéo de lagos pessoais e 0 espirito solidario. Vale ressaltar que,
para Adorno, a semicultura ndo significava uma cultura validada pela metade, e sim
uma falsa cultura introjetada nos seres, em que o fato de acreditarem possuir partes
do esclarecimento os impede de buscar outras formas de validagao e conhecimento.

A teoria critica frankfurtiana permitiu compreender as producdes cientificas
num outro nivel, em que a suposta neutralidade da ciéncia e da técnica pode

encobrir as relagbes de dominacdo e subordinacdo, impedindo a criacdo de
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resisténcias diante das situacdoes de desigualdades apresentadas pela sociedade
contemporanea capitalista.

Em minha dissertacdo, ouvi alunos de uma escola publica e de uma
particular. Apliquei um questionario e cruzei os dados coletados utilizando o software
Sphinx que, mediante algumas variaveis, gerou tabelas e graficos que permitiram o
cruzamento e a visualizac&o de algumas informacdes.

A interpretacdo das respostas foi realizada a luz da Teoria Critica, que
elucidou algumas questbes de como as pressdes sociais interferem na relagcado do
aluno com o conhecimento escolar. Observei, portanto, a énfase em se analisar os
dados educacionais concatenados com as ideologias da contemporaneidade que
influenciam diretamente os pensamentos, acdes e valores dos estudantes.

Quanto a metodologia de pesquisa usada no mestrado, observo que, mais do
gue a preocupacao com esta questdo, a busca era pelo entendimento do referencial
tedrico para o auxilio da minha analise. Naquele periodo, portanto, observo que néao
houve uma depuracdo sobre as acdes que compuseram as etapas de producao da
pesquisa. Ou seja, canalizei meus esforgos para a interpretacao dos resultados, sem
a apurada reflexdo do processo metodoldgico de pesquisa para a realizacdo da
mesma.

Outra questao identificada refere-se ao carater qualiquantitativo percebido na
dissertacdo de Watanabe (2012), que Souza e Kerbauy (2017) definem como uma
pratica em que o0 quantitativo e o qualitativo se complementam de modo a
compreender a realidade que € multifacetada. Assim sendo, dentro de um contexto
educacional que abrangia inameros fatores, foram coletados dados objetivos
resultantes de questionarios fechados aplicados aos alunos e interpretados por meio
do numero de incidéncias e a luz dos referenciais teoricos frankfurtianos
mencionados anteriormente. Ademais, a sele¢cdo do aporte tedrico para a andlise
deixou para tras, em definitivo, o paradigma de busca por um conhecimento
“‘imutavel e verdadeiro” em ciéncias humanas. Em seu lugar, a busca passou a ser a
producdo com vistas a melhoria de vida dos seres humanos de modo individual e
coletivo.

No doutorado, iniciei um movimento de tomada de consciéncia quanto aos
meétodos de pesquisa na area da educacao. Cursei a disciplina de metodologias de
pesquisa com o professor Chizzoti (2014) e a leitura de sua obra trouxe reflexdes,

em que me foram apresentadas algumas das correntes filoséficas de pesquisa.
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Segundo Chizzotti (2014), a pesquisa qualitativa, devido aos diferentes
fatores e contradicbes da realidade, propde a interpretacdo do fato que revela o
significado que as pessoas atribuem ao que falam e fazem. Nessa medida, na
presente pesquisa optei por esta modalidade, visto que se trata da relacdo entre
tecnologias digitais, curriculo de Histéria e aprendizado dos alunos.

Também percebi nesta disciplina que as ciéncias buscam o desenvolvimento
das potencialidades individuais e coletivas por meio do fornecimento de subsidios
capazes de permitir a reflexdo, capacitagdo e a dinamizacdo da acdo pratica do
homem e do seu entorno. Todavia, esta ciéncia ndo esta isenta das tendéncias
ideologicas. Elas refletem as contradicdes e disputas da complexidade social.
Segundo Chizzotti (2014), se, por um lado, as ciéncias humanas podem “sustentar”
a acdo pratica do homem em seu meio social, servindo de componente para a
transformacdo e o desenvolvimento da humanidade, elas também, dependendo de
seu modo de organizacdo, podem servir de ferramenta para a manutencdo de um
determinado status quo. Assim, a opcdo adotada € pela formacdo para a
transformacao, o que inclui identificar os modos sutis de opressao e subordinagéo
dentro da modalidade formativa atual que fomenta a desigualdade e a barbéarie,
buscando assim formas de superacao desta realidade.

Ademais, desde o mestrado, percebi a importancia de se promover uma
educacdo em que os alunos possam construir conhecimentos que se tornem mais
significativos e duradouros, de modo livre, e que possam associar também suas
experiéncias e percepcoes.

Ao abordar a Teoria Critica como corrente filoséfica de metodologia de
pesquisa, Kincheloe e Mclaren (2014) permitiram reflexdes sobre a minha
dissertacdo, na qual me identifiquei como pesquisadora critica. Isso se deve ao fato
de eu ter localizado conceitos frankfurtianos assentados na énfase da formacao de
alunos mais solidarios, criticos e emancipados das formas sofisticadas de opresséo;
a critica a racionalidade instrumental e tecnoldgica que impede os estudantes de
serem mais reflexivos; a questdo dos impulsos primitivos que poderiam ser
direcionados para o bem coletivo; a necessidade da reflexdo das ideologias que
perpetuam o poder; as produgdes culturais pelas quais os alunos estdo imersos que
provocam a semiformacéo, tornando-o incapazes de ter experiéncias auténticas com
0 objeto, porque se contentam com o0 conhecimento superficial e imediato,

intermediado pelo instrumental.
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Outro fato destacado por Kicheloe e Mclaren (2006) é que a pesquisa nao
busca nenhuma interpretacdo final, visto que a consciéncia e as estruturas
interpretativas situam-se historicamente e estdo em constante mudanca e evolucao
em relacdo ao clima cultural e ideoldogico. E assim, diante dos argumentos
apresentados, convenci-me que poderia fazer ciéncia apresentando experiéncias
num determinado tempo histérico. Conclui que a postura de neutralidade,
abrangendo unicamente tarefas centradas na coleta, descricdo e apresentacao dos
resultados em ciéncias humanas, ausentes de aportes teodricos e reflexdes
resultantes da pesquisa, apresenta-se insuficiente na validacdo do conhecimento,
visto que ao lidarmos com dados, ja atribuimos significados a eles. E mais. Que a
pesquisa envolvendo a instituicdo escolar requer o entendimento de aspectos macro
da sociedade para que sejam possiveis as tomadas de consciéncia das formas de
opressao e agir no sentido de reparar ou caminhar para a superacao das injusticas
encontradas na sociedade.

No doutorado, realizei leituras de autores que tratam do curriculo. O objetivo
era compreender como as ideologias contemporaneas interferem no curriculo que
organiza o cotidiano escolar. As obras de Santomé (2013), Burbules, Torres e
colaboradores (2004), Chizzotti e Ponce (2012) e Sacristan (1999) apontam
tendéncias neoliberais nos documentos norteadores que obstaculizam a educacéo
pautada nos ideais de justica, solidariedade e equidade social. Mais detalhes podem
ser encontrados no Capitulo 2. Nessa medida, novamente, percebi a énfase em
contextualizar a presente pesquisa. Assim, ela foi realizada sem perder de vista a
relacdo entre o micro, representado pelas praticas em sala de aula, e os aspectos
amplos caracterizados pelas pressdes da sociedade que, a principio, sdo externas
ao individuo.

Outra questdo que me preocupava refere-se ao uso da tecnologia digital em
ambito escolar. Os alunos hoje estdo, cada vez mais, imersos na cultura digital, o
que leva a busca de meios para se equalizar as praticas educacionais a sua
realidade. Além disso, embora ciente das pressfes sociais que induzem os alunos
para a formacdo assentada nas ideologias atuais que produzem mais
desigualdades, acredito que a instituicdo escolar ainda constitui-se de importante
meio formativo para a resisténcia. Nesse sentido, as disciplinas ministradas pela
professora Dra. Maria Elizabeth Almeida, pertencente a linha de Novas Tecnologias

em Educacao, trouxeram perspectivas e desafios quanto ao uso das TDIC na
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escola, com oportunidades para que os alunos possam desenvolver capacidades
criadoras e de transformacao da realidade.

No processo de elaboracdo desta tese, atuei como aluna, professora e
pesquisadora, promovendo diversas atividades tecnoldgicas.

No papel de aluna do doutorado, realizei leituras, discussfes e producdes de
materiais tecnoldgicos digitais que permitiram um aprofundamento dos
conhecimentos propostos, com teoria e pratica convergidas. Materiais tecnoldgicos
digitais como mapas conceituais, linhas de tempo e livros digitais, entre outros,
foram produzidos de modo que, a luz das discussdes e teorias, associados ao fazer,
permitiam a visualizacdo precisa dos mecanismos de meus pensamentos, tornando
possivel a realizacdo de depuracbes aprofundadas, a ampliacdo do repertério de
conhecimentos e o desenvolvimento do potencial criativo.

Como professora, além das atividades tradicionais contempladas no plano de
aula, saberes adquiridos no doutorado também foram recontextualizados em sala de
aula com meus alunos. Apresentei aos estudantes alguns aplicativos a fim de que
também produzissem seus materiais digitais educacionais. A medida que meu
conhecimento advindo do doutorado aumentava, 0s objetivos e aprendizados
propostos aos estudantes cresciam na mesma medida. Assim, se a principio as
estratégias utilizadas visavam o aprofundamento dos saberes historicos e a sua
relacdo com as concepgdes universais defendidas pelos frankfurtianos, outros
elementos avaliativos foram incorporados por meio de propostas, desafios,
intervencdes, palavras motivadoras, questionamentos e cobrancas.

Também participei de um curso presencial oferecido pela Diretoria de Ensino
de Santo André denominado “Aprendizagem Baseada em Projetos com o App
Inventor”. O objetivo da minha participacdo era aprender a fazer o jogo digital de
modo a subsidiar os alunos com ag¢des praticas e digitais. O curso teve a duracéo de
30 horas, foi ministrado pelo professor coordenador de nucleo pedagdgico em
tecnologia e os encontros ocorreram semanalmente. Ele foi desenhado para atender
aos professores da educacdo basica estadual de Santo André. Ali foram
desenvolvidas diversas atividades digitais que culminaram com a produgéo de jogos.

Como pesquisadora, meu papel foi de analisar o comportamento e as formas
de aprendizado dos estudantes mediante o uso das TDIC, que incluia os ganhos e
desafios. Por meio de observacbes e apontamentos, acompanhei as praticas

realizadas pelos alunos a luz dos referenciais tedricos desta pesquisa.
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Uma das vantagens observadas neste papel de professora e pesquisadora &
a possibilidade de intervenc¢des imediatas, ocasionando o0 acesso a novos dados que
se tornaram objetos de reflexdo e de conhecimento. Assim, mediante os dados
coletados e analisados, elementos generalizantes eram formulados. Este processo
foi realizado através da identificacdo das vantagens, entraves, desafios e
superacodes advindas da associacao entre TDIC e curriculo.

Atuar como aluna, professora e pesquisadora trouxe ricas experiéncias, visto
que foi colocada em movimento a espiral de aprendizagem descrita por Valente
(2005), em que novas acbes e depuracdes ocorriam a todo o momento e de modo
crescente, traduzindo em ganhos para todos os envolvidos e gerando continuamente
novos questionamentos e saberes. As disciplinas feitas no doutoramento bem como
a atuacao precisa dos professores do programa foram fundamentais, visto que as
experiéncias na academia e em sala de aula eram continuamente exploradas e
realimentadas visando o aprofundamento do saber.

As atividades realizadas no doutorado e recontextualizadas em sala de aula
com meus alunos me levaram a opcao de trazer para esta pesquisa a tecnologia
digital associada aos meétodos ativos, aprendizagens baseadas em projetos e a
elaboracdo de narrativas digitais. Elementos estes pormenorizados no Capitulo 6. O
foco passou a ser a producdo de materiais digitais pelos estudantes por entender
que desenvolvem habilidades criativas, solidarias, reflexivas e imbricadas com o
saber pedagdgico.

Entretanto, a fim de explorar todo o potencial das TDIC, resolvi incluir a
linguagem de programacdo nesta pesquisa para verificar possibilidades em se
associar este saber mais ligado & area de exatas com a disciplina de Historia
pertencente a vertente de Humanas, de modo que os alunos possam ter uma
formacdo mais holistica. O curso de 30 horas ofertado pela Diretoria de Ensino de
Santo André, em que pude produzir o jogo digital, deu-me a confianga necessaria
para atender aos alunos. Ademais, conforme apresentado na introducédo, a opc¢ao
pela producédo do jogo digital decorre do entendimento de que ela permite o
exercicio da autonomia, criatividade e autoria de modo que o0s alunos possam se
sentir sujeitos de seu aprendizado, estando assim em conformidade com os
pressupostos para a experiéncia formativa defendida pelos frankfurtianos. Neste
processo, 0 conhecimento histérico seria trabalhado visando o seu aprofundamento,

sem perder de vista as questbes amplas da contemporaneidade. Assim, o
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desenvolvimento e o artefato produzido poderiam se constituir numa praxis visando
desnaturalizar o contexto digital e a realidade tal qual se assenta atualmente.

Diante do percurso exposto, em que foram delineados alguns dos conceitos
tedricos julgados importantes, bem como de praticas educacionais realizadas dentro
do contexto digital, o ideal formativo promovido pela disciplina de Histéria e adotado
nesta pesquisa deve conter 0s seguintes pressupostos: a compreensao que existem
pressdes sociais num ambito macro representados nesta pesquisa pelas ideologias
contemporaneas que acentuam a miséria e a barbérie; o uso da tecnologia digital de
modo critico, criativo e autoral; o didlogo constante entre passado e presente de
modo que 0s alunos se sintam sujeitos de sua historia e, empoderados, se permitam
a ser formados visando a desnaturalizacdo das contradicbes sociais existentes; a
defesa dos principios universais caracterizados pela liberdade, igualdade e
fraternidade.

Como objetivos secundarios destacam-se: compreender como o curriculo de
Historia se organiza de modo a lidar com as tecnologias digitais pelo viés critico;
compreender como a temética relacionada aos jogos digitais nas aulas de Historia
encontra-se no meio académico; analisar o papel dos professores dentro de um
contexto permeado pelas TDIC; compreender que modalidade de aprendizado é
possivel com a préatica envolvendo jogo; e verificar se 0s jogos produzidos possuem

caracteres emancipatorios.

1.2 Adotando a pesquisa-acao

Segundo Trip (2005), a pesquisa-acado educacional permite, por um lado,
aprendizados para o professor, que se utiliza dos resultados da pesquisa para o
aprimoramento de sua pratica, e, como pesquisador, seus achados propiciam a
producdo de novos conhecimentos, cuja divulgacdo amplia o poder de alcance,
permitindo uma melhoria educacional num nivel mais geral.

Thiollent (2011, p. 20) traz o conceito de pesquisa-a¢gdo como sendo:

Um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma acdo ou com a resolugéo
de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estéo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.



29

Trip (2005) difere a pesquisa-acdo de uma simples préatica pedagogica, ao
destacar que essa modalidade utiliza critérios comuns a outros tipos de pesquisa
académica, como a revisao pelos pares quanto aos procedimentos, a apresentacéo
do material para a banca, regras proprias para a validacdo, divulgacdo dos
resultados, entre outros. Também difere da pesquisa cientifica tradicional visto que,
embora limitada pelo contexto e pela ética da pratica, o processo pode alterar a
busca por novos dados emergindo informagdes e questionamentos ndo previstos
inicialmente. Assim, & medida em que o pesquisador reflete sobre eles, torna-se
possivel fazer interferéncias na pratica em desenvolvimento.

Para Thiollent (2011), trata-se de uma estratégia metodolégica da pesquisa
social que inclui: a) ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas
implicadas na situagédo investigada; b) do processo resultam os problemas e
solucbes a ser encaminhadas sob forma de acdo concreta; c) o objeto de
investigacdo constitui-se na situacao social e nos problemas advindos de diferentes
naturezas; d) o objetivo consiste em resolver ou, pelo menos, esclarecer o0s
problemas; e) durante o processo ocorre um acompanhamento das decisdes e
acoes; f) a pesquisa nao se limita a uma forma de acao (risco de ativismo), e sim,
pretende-se aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o conhecimento ou o
nivel de consciéncia das pessoas e grupos considerados.

Thiollent (2011) aponta que o fato do pesquisador se manter proximo durante
0 processo devido ao aspecto mais dialdgico, com discussdes e participacdes, pode
parecer que a pesquisa seja menos precisa e objetiva. Porém, ele acredita que se
houver um controle metodolégico, a interacdo permitira constantes autocorrecées,
melhorando assim a relevancia das observacoes.

O autor entende que as ac¢des centradas na compreensdo da situagdo, a
selecao de problemas, busca de solucdes e a aprendizagem dos participantes estao
dentro de um modo de se fazer ciéncia. Nesse sentido, ele identifica vantagens
nessa relacdo entre o pesquisador e o participante, como maior flexibilidade na
concepcao e na aplicagdo dos meios de investigagdo concreta, levando o estudo
num nivel mais profundo e realista.

Outra qualidade destacada na pesquisa-acdo € que as populacdes
participantes ndo podem ser consideradas como individuos ausentes de
conhecimento. Assim, a combinacéo entre o saber espontaneo dos participantes e o

conhecimento dos pesquisadores torna possiveis referéncias abrangentes e
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aprofundadas acerca da situacdo pesquisada. Thiollent (2011) salienta que o
fornecimento de informacdes pessoais, as acdes advindas da pesquisa, 0
acompanhamento do processo de aprendizagem de todos os envolvidos e o
eventual treinamento dos participantes a desempenharem a funcdo de
pesquisadores podem resultar na geracdo de um conjunto de conhecimentos
significativos em ambito individual e coletivo.

Trip (2005) apresenta cinco modalidades de pesquisa-agéo: pesquisa de acao
técnica, acao pratica, acdo politica, acdo socialmente critica e emancipatoria. Devido
ao carater critico feito até aqui, a presente pesquisa esta embasada em partes da
“pesquisa-acao socialmente critica” com a nogéo de sociedade justa e solidaria e de
“acao pratica” que visa a melhoria da aprendizagem, de comportamento, interesse e
autoestima dos alunos.

Em resumo, a metodologia desta pesquisa possui carater qualitativo-critico e

utiliza a estratégia de pesquisa-acao pratica e socialmente critica.

Para a organizacdo da redacgao,esta pesquisa seguiu 0 cronograma abaixo:

Tabela 1 — Ac¢bes desenvolvidas no processo de doutoramento

Periodo/Atividade 2°sem. 1°sem. 2°sem. 1°sem. 2°sem. 1°

2016 2017 2017 2018 2018 sem.
2019

Revisdo da literatura X X X X X X

Disciplinas cursadas (PUC-SP) X X X X X

Praticas tecnolégicas com alunos X X X X

Coleta/andlise dos dados das praticas X X X X

Curso (DE) sobre jogos X

Levantamento Capes/Scielo (jogos) X X

Coleta de dados da producéo de jogos X X

Andlise dos dados X X

Depdsito X

Fonte: Elaborado pela autora.

Vale ressaltar que o detalhamento das ac¢des desenvolvidas com os alunos
encontram-se nos capitulos seis que trata das praticas com TDIC nas aulas de
Historia e no capitulo sete que apresenta os dados relacionados a producdo dos

jogos digitais.
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1.3 Cenério da pesquisa

Este topico apresenta o contexto em que a pesquisa foi realizada. Ele contém
a caracterizagao dos participantes, os meios de coleta de dados, os procedimentos

utilizados para a analise, bem como as questdes éticas envolvidas.

1.3.1 Caracterizacdo da escola

A escola da qual os alunos e professores participantes da presente pesquisa
fazem parte € estadual, atende o ciclo Il do Ensino Fundamental e Ensino Médio e
situa-se no municipio de Santo André, numa regido central da cidade, que costuma
receber alunos das proximidades e da cidade de S&o Paulo, que se deslocam para
la por entender que a regido onde moram (periferia da capital) ndo oferece um
ensino de qualidade.

A escola possui cerca de 1.100 alunos, distribuidos nos periodos da manha,
tarde e noite. Segundo o resultado do Ultimo SARESP?3, em Lingua Portuguesa a
instituicdo obteve o indice de 248,5 e 258,5 em Matematica. Vale informar que a
média das escolas de Sao Paulo é de 248,5 para Portugués e 252 em Matemaética, o
gue indica tratar-se de uma escola com desempenho mediano.

A instituicdo possui treze salas de aula, um patio, cantina, laboratério de
ciéncias, sala de leitura/biblioteca, quadra poliesportiva, sala de video e laboratério
de informatica com vinte computadores com conexado Wi-Fi que sédo pouco usados.
Indagados sobre as causas, os professores dizem que preferem utilizar os celulares
devido a comodidade, visto que, no geral, os computadores sdo usados
basicamente para a busca de dados. Vale ressaltar que no periodo de coleta de
dados para esta pesquisa, feita no segundo semestre de 2018, o laboratério de
informatica encontrava-se inoperante devido a uma reforma da escola que teve a
duracdo de um ano. Atualmente, primeiro semestre de 2019, ele ainda encontra-se

em manutencao.

8 Avaliagdo aplicada pela Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo com a finalidade de
diagnosticar a situacdo da escolaridade basica paulista e a promover melhorias em suas unidades
escolares.
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A escola conta ainda com um equipamento multimidia composto por um
retroprojetor movel e notebook. Para seu uso, é feito um agendamento prévio. Além
disso, séo disponibilizados trés aparelhos de som e uma caixa acustica.

A sala de aula possui lousa branca e cerca de 35 cadeiras. Em média as
salas possuem 33 alunos frequentes.

A grade curricular do Ensino Fundamental Il € organizada semanalmente da
seguinte forma: cinco aulas de Matematica, cinco de Portugués, quatro aulas de
Ciéncias, quatro de Geografia, quatro de Historia, duas de Educacao Fisica, duas de

Artes e duas de Inglés, totalizando 30 aulas.

1.3.2 Os participantes da pesquisa

Esta secdo trata da caracterizagdo dos participantes da pesquisa

representados pelos professores e alunos da unidade escolar pesquisada.

1.3.2.1 A participagéo dos professores

O grupo é formado pelos trés professores de Histéria, pertencentes a escola-
alvo da pesquisa. Eles apresentaram seus planos de aula e emitiram relatos, via
WhatsApp, sobre as estratégias pedagogicas desenvolvidas com os alunos. O
objetivo foi compreender, por meio da anélise apresentada, como se deu a atuacdo
dos professores na formagdo historico-escolar dos alunos que participaram da
pesquisa.

A professora A ingressou como efetiva desde 2005. Sua faixa etaria é em
torno de 50 anos. Disse que fez dois cursos com tecnologia digital na Diretoria de
Santo André, porém ndo desenvolve estes conhecimentos na pratica cotidiana
devido a falta de infraestrutura na escola. Sua formacdo académica inclui a
licenciatura em Histéria e outro curso de pedagogia a distdncia em fase de
conclusdo. Atualmente ela trabalha em duas instituicbes: uma como vice-diretora e
a outra na escola pesquisada com carga reduzida de 12 aulas. De acordo com as
observacgbes feitas, € uma professora respeitada pelos alunos, que costumam

manter-se em siléncio durante a aula.
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Quanto ao professor B, é efetivo da escola desde 2015. Possui em torno de
30 anos. Sua formacdo académica inclui a licenciatura em Historia e outra
graduacéo parcial em Economia pela Federal do ABC, que atualmente encontra-se
temporariamente suspensa. Sua carga horaria € de 24 horas semanais. E um
professor que possui estreita ligacdo com o sindicato da categoria em que dedica
algumas de suas horas semanais para a instituicdo. Pelas observacdes feitas, ele é
bastante querido pelos alunos e costuma ficar no intervalo conversando com eles.

A professora C, responsavel pela presente pesquisa é efetiva da escola
desde 2005. Possui 49 anos, pos graduacdo em Ensino de Histéria e Mestrado em

Educacao. Sua jornada é de 24 horas semanais.

1.3.2.2 A participacéo dos alunos da rede publica

Em se tratando do sétimo ano, nivel alvo da pesquisa, a escola possui cinco
turmas compostas, em média, de trinta alunos. Eles estudam no periodo da tarde
com os demais alunos do Ensino Fundamental Il.

A escolha por alunos do sétimo ano ocorreu devido, sobretudo, a
familiarizacdo da pesquisadora com esses estudantes para 0s quais ministrou aulas
também no sexto ano, em 2016. No ano seguinte, sétimo ano, trés das cinco turmas
continuaram a receber as aulas da professora/pesquisadora presente. Durante esse
periodo, os estudantes efetuaram trabalhos digitais, cujos detalhes poderdo ser
encontrados no Capitulo 5, que trata do ensino de Histéria com TDIC.

No processo de selecdo e escolha dos participantes, a maioria nao
demonstrou interesse. Os estudos de Erikson (1968), pela perspectiva psicoldgica,
mostram que neste nivel de desenvolvimento os jovens buscam apoio com seus
pares, construindo sua subcultura e, ao mesmo tempo, sdo intolerantes com o0s que
nao fazem parte dele. Essas questdes levaram a reflexdo das possiveis causas da
maior parte dos alunos nao terem se mobilizado diante da pratica pedagoégica com
jogos digitais. A hipotese é que o fato de alguns alunos terem se destacado no uso
das TDIC ao longo dos anos pode ter intimidado os demais, que acreditaram nao
possuir qualificacdes necessarias no manuseio de artefatos tecnoldgicos. Vale
ressaltar que a pesquisa também esbarrou em questdes organizacionais como a

falta de infraestrutura adequada, de tempo, nimero excessivo de alunos em sala,
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citando aqui algumas, que impossibilitaram incentiva-los de modo mais incisivo,
obrigando assim a restricdo quanto ao numero de participantes.

A principio, 30 estudantes manifestaram interesse em participar da pratica.
Porém, depois de uma sele¢do, cujo principal critério consistiu na entrega do projeto
em prazo estipulado, cinco grupos de 3 integrantes, organizados de acordo com
suas afinidades pessoais, apresentaram 0s seus materiais. Desse modo, esta tese
contou inicialmente com 15 alunos, sendo 14 meninos e 1 menina. Conforme seus
boletins escolares, sdo alunos que possuem Otimo desempenho com médias
variando entre 7 e 9. Além de seus celulares, todos possuem em suas residéncias o
computador de mesa com conexao Wi-Fi. Quanto a situacdo socioecondémica, o fato
de indicarem que moram em casa prépria 0os situa na classe social intermediaria.
Quanto a relagdo com a disciplina de Historia, (8) dos (15) alunos disseram gostar
da area. Mais detalhes sobre os participantes encontram-se no Capitulo 7, que traz

a caracterizacao dos alunos.
1.3.3 A coleta de dados

Esta pesquisa objetivou cercar ao maximo a relagdo entre os alunos e o0s
jogos digitais.

A principio, foram desenvolvidas diferentes praticas pedagodgicas com TDIC.
Os dados podem ser encontrados no Capitulo 6 que apresenta o detalhamento das
atividades feitas com os alunos ao longo dos trés anos.

O banco de teses da CAPES e de periddicos do Scielo também foram
utilizados na coleta de dados, visando compreender como a tematica jogos digitais
nas aulas de Historia encontra-se tratada no meio académico.

Também foram reunidos materiais relacionados ao curriculo de Histéria que
abrangem o prescrito, caracterizado pelos documentos oficiais e materiais didaticos,
e as falas dos professores de Histéria da escola pesquisada.

Em se tratando da producao de jogos digitais com os alunos, esta pesquisa
reuniu diversos materiais, como o0 uso de fichas de observagdo que visavam
compreender o0 processo de producdo dos jogos; questionario aplicado aos alunos;
narrativas digitais produzidas pelos alunos; e o registro das conversas via redes

sociais.
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O detalhamento dos instrumentos para a coleta de dados encontra-se nos

subtopicos a seguir.

1.3.3.1 O uso do questionario

O questionario foi um dos instrumentos utilizados nesta pesquisa. De acordo
com Selltiz et al (1974), ele possui algumas vantagens, como a possibilidade de
atingir um elevado namero de participantes; o oferecimento das mesmas condi¢cdes
para os entrevistados que, ao responderem as questdes, compartiham do mesmo
tipo de ambiente, garantindo certa uniformidade de condicbes; o anonimato,
permitindo que os participantes se sintam mais livres para exprimir suas opinides;
respostas mais pessoais, sem a interferéncia do grupo; e, por fim, a disponibilidade
de um tempo maior para que 0s participantes conseguissem pensar sobre o que
Ihes foi perguntado, possibilitando a melhor organizacao de ideias e respostas mais
precisas.

As questdes eram de carater aberto, visando deixar o entrevistado mais livre
para expor suas ideias. O instrumento visava coletar dados relacionados as
guestdes socioeconbmicas, desempenho escolar, suas impressdes a respeito dos
conteudos pedagogicos, dos jogos digitais, métodos ativos, aprendizagens
baseadas em projetos, do uso das TDIC como praticas em sala de aula e a sua
relagdo com o curriculo historico escolar. No caso dos alunos que concluiram seus
jogos, o questionario também visou coletar informacbes sobre o processo de
producdo, com destaque para os ganhos e as dificuldades sentidas, e suas
impressdes sobre o jogo produzido.

A aplicacdo do questionario ficou a cargo da propria pesquisadora que
acompanhou o processo, tirando eventuais duvidas em relacéo as questdes. Todos
0s participantes da pratica de desenvolvimento de games responderam as questdes.
Ele foi aplicado no final da etapa da pesquisa, duas semanas ap0s a apresentacao
dos jogos na Mostra Tecnoldgica em Santo André. Os estudantes gastaram, em
média, uma hora para responder a todas as perguntas, e, durante o preenchimento,
verificou-se que ndo surgiram duvidas, visto que poucas perguntas foram feitas.

Para a apresentacdo dos dados, pelo fato dos participantes possuirem um
perfil préximo, as opinides expressas foram agrupadas e apresentadas de modo

sintetizado, visto que eram semelhantes e formavam um todo coerente de
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pensamento coletivo. Também houve perguntas cujos dados foram organizados
considerando-se o numero de incidéncias.
Os exemplares dos questionarios poderdo ser encontrados no campo

apéndice 1, que traz o formuléario com as questdes.

1.3.3.2 Apoio de outros instrumentos

Durante a realizacdo da pesquisa, outros materiais foram coletados. O
primeiro deles consiste no levantamento de trabalhos cientificos via banco de teses
e dissertacdes da CAPES e de periédicos Scielo, através da leitura de artigos e
obras que tratam de jogos digitais educacionais. Para acessar as pesquisas, foram
utilizadas palavras-chave relacionadas ao ensino de Historia e jogos digitais. O
objetivo era compreender, em ambito académico, como 0 objeto estd sendo
abordado no contexto escolar. Para a apresentacdo dos dados, estes foram
organizados em forma de graficos e nuvens de palavras mediante o numero de
incidéncias. Eles foram produzidos por meio do Powerpoint e pelo aplicativo online
denominado wordart. Nele, os trabalhos académicos que tiveram maior aderéncia
para esta pesquisa foram apresentados separadamente em tépicos. Os dados e
respectivas analises podem ser encontrados no Capitulo 5.

Materiais relacionados ao curriculo escolar de Histéria também foram
reunidos e se encontram no Capitulo 4 que abrange os documentos oficiais, livros
didaticos e os planos de aula da disciplina de Histéria entregues no inicio do ano.
Eles apresentam o0s objetivos gerais e especificos da disciplina, os recursos
pedagdgicos usados durante o ano letivo, as estratégias adotadas pelos professores
e como as TDIC se situam nessa relacdo entre curriculo, ensino e aprendizado dos
alunos.

Outro instrumento empregado foram o0s registros das conversas via
WhatsApp, em que os professores de Historia e os alunos participantes da pesquisa
relataram suas rotinas e as estratégias utilizadas em suas atividades. No caso dos
alunos, a conversa via celular com a professora também buscou incrementar suas
producdes com questionamentos, sugestdes e palavras motivadoras.

A rede social Facebook também foi empregada para a obtencdo de dados.
Ela foi usada com trés finalidades. O primeiro como canal de comunicagao entre a

professora/pesquisadora e os alunos, possibilitando verificar os avancos e as
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dificuldades sentidas e permitindo intervencdes imediatas durante o processo. O
segundo, objetivava a visualizacdo dos materiais digitais produzidos. O terceiro
assumindo a funcdo mais social em que comentarios por parte de alunos,
responsaveis e gestores eram feitos incrementando a pratica e o subsequente
aprendizado deles.

Os jogos digitais educacionais e as narrativas digitais com o0 passo a passo
das etapas de producéo feitas por aplicativo Powerpoint também foram objetos de
andlise.

Por fim, também foram utilizados relatérios resultantes das praticas
pedagogicas com tecnologias digitais realizadas durante os ultimos trés anos na
escola pesquisada. Neles constam as impressdes da professora/pesquisadora sobre
a utilizacdo de diversos materiais tecnologicos digitais nas aulas de Historia, os
avancos, dificuldades e os meios que alunos e a professora/pesquisadora

encontravam para contornar os problemas, na medida em que estes surgiam.
1.3.4 Questdes éticas

A participagdo dos alunos nesta pesquisa ocorreu mediante a assinatura dos
responsaveis do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que trouxe 0s
objetivos, a justificativa, 0 modo de contribuicdo, ganhos e riscos. Uma via do termo
encontra-se no campo apéndice 2.

Também foram coletadas as assinaturas dos professores de Histéria que
também assinaram o TCLE encontrado no apéndice 3.

Esta pesquisa foi devidamente cadastrada na Plataforma Brasil, uma base
nacional e unificada de registros de pesquisas envolvendo pessoas. A aprovacgao

ocorreu em 31 de Marc¢o 2018 sob o parecer numero 2.572.679.
1.3.5 Procedimento de andlise de dados

Em consonadncia com o0s objetivos propostos deste trabalho, foram
estabelecidas trés categoriais resultantes da sustentacao tedrica apresentada, com
vistas a nortear a analise dos dados desta pesquisa.

A primeira delas relacionada a semiformacdo, que abrange a razédo

instrumental e tecnoldgica, os interesses neoliberais e a frieza entre os seres.
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A segunda categoria refere-se ao web curriculo, que pressupde a
convergéncia entre tecnologias digitais e curriculo de modo que ambos se
modifiquem e potencializem o processo de construgéo de saberes.

A terceira categoria refere-se a préaxis, definida como prética refletida em que
meios e fins estejam concatenados, de modo que o individuo possa compreender as
contradicbes sociais da contemporaneidade, e busque a formacdo para o
esclarecimento e a transformacdo dentro dos principios de liberdade, igualdade e
fraternidade.

Vale retomar que para a producdo desta pesquisa a professora assumiu as
seguintes funcdes: o desenvolvimento dos pressupostos tedricos da disciplina de
Historia seguindo as orientacdes contidas nos planos de aula; a apresentacao de
atividades digitais; o acompanhamento dos trabalhos dos alunos com sugestdes,
criticas, palavras motivadoras e questionamentos; a avaliacdo das atividades feitas;
e, para o projeto envolvendo a producdo de games, a viabilizacdo da pratica que
incluiu o transporte dos alunos até a Diretoria de Ensino, o empréstimo do notebook
e o dialogo constante com eles.

Como pesquisadora, realizei varios relatorios analisados a luz dos referenciais
gue permitiram a autorreflexdo da relacédo entre escola, curriculo de Historia e 0 uso
das tecnologias digitais, através dos quais mudancas eram continuamente feitas
visando aprimorar as acfes em desenvolvimento. Além disso, a participacdo na
Mostra Tecnoldgica, ocorrida na Diretoria de Ensino de Santo André com
professores de outras areas, resultou em didlogos, com a producédo de novos dados.
Por fim, a andlise das respostas ao questionario e as conversas informais com 0s
alunos, durante o processo de realizacdo dos jogos, também se constituiram em
importantes elementos de compreensdo, no que se refere ao uso critico das
tecnologias digitais e ao papel da disciplina de Historia em sua formacgéo. Os dados
foram continuamente compilados de modo a atender os objetivos desta pesquisa.

Reforcando que a defesa desta tese é pela formacéo critica, 0o proximo
capitulo apresenta estudos sobre a sociedade numa perspectiva filosofica e
sociolégica, apontando ideologias que parecem interferir na formacédo do individuo e

do curriculo adotado na escola pesquisada.
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2 POR UMA EDUCACAO JUSTA, CRITICA E EMANCIPATORIA

Este capitulo apresenta estudos relacionados as pressdes da sociedade na
formacdo do individuo e na sua relacdo com o saber escolar. Para a sua
fundamentacgéo, o texto apresenta os seguintes elementos formativos: a ideologia
neoliberal, a ideologia instrumental e de racionalidade tecnoldgica, as tendéncias
culturais globalizantes e a cultura digital. S&o apresentados estudos de escritores da
Teoria Critica frankfurtiana, autores curriculistas que fazem referéncia a algumas
consequéncias das ideologias vigentes na formacédo em ambito escolar e estudiosos

que tratam da cultura digital.
2.1 A presenca da ideologia neoliberal na educacéo e no curriculo

Ocorreu, no século XIX, um importante movimento cultural denominado
lluminismo, que se iniciou na Europa e irradiou para outras culturas ocidentais e
orientais. Os iluministas defendiam o conhecimento cientifico baseado na razéo e
lutavam por principios universais como a liberdade, igualdade e a fraternidade.
Entretanto, embora os teéricos da primeira geracdo da escola de Frankfurt tenham
percebido que alguns desses preceitos tornaram-se promessas ndo cumpridas, o
principio da liberdade acabou sendo amplamente propagado no ambito econémico.
Isto pode ser observado no livre comércio e nas transacdes financeiras e comerciais
que caracterizam o sistema capitalista anteriormente concorrencial, mas que hoje é
monopolista. Potencializado pela interconexdo entre os paises, o neoliberalismo?*
tornou-se o discurso politico hegeménico mundial, interferindo nas formas
organizacionais, nos conteudos, praticas e objetivos, ndo s6 da educacéo escolar,
mas da formagé&o cultural de modo geral.

Bacelar (2003) e Capella (2004) destacam que as instituicbes econdmicas
dominantes controlam as redes de comunicacéo ditando regras, padroes e valores

sob a ¢dtica da organizacdo econdmica baseada no livre comércio, no monetarismo,

4 Para esta pesquisa entende-se como neoliberal, o Estado em busca do aprimoramento dos
interesses do mercado por meio da regulacdo de varios setores da economia, da saulde, justica,
programas de redistribuicdo de renda e da educacéo.
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na ampliacdo da privatizacdo em varios segmentos e na transferéncia de poder da
esfera publica para a privada.

No caso das escolas, autores como Santomé (2013), Burbules, Torres e
colaboradores (2004) citam diversos 6rgéos externos que atuam na constituicdo do
curriculo, dentre eles: a Organizacdo para a Cooperacdo e o0 Desenvolvimento
Econémico (OCDE), Fundo Monetario Internacional (FMI), Banco Mundial (BM),
Organizacdo Mundial do Comércio (OMC) e a Organizag¢do das Nag¢bes Unidas para
a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO). Segundo seus postulados, estas
entidades sdo responsaveis, entre outras medidas, pela fixacdo de objetivos e metas
nas politicas educacionais. Organizadas pelo viés economicista e mercantil,
propagam ideologias que resultam no aumento da riqueza para poucos.

Nestas novas tendéncias na economia mundial, em que o0s 6rgdos externos
citados atendem aos interesses, sobretudo, dos conglomerados multinacionais,
Morrow e Torres (2004) salientam que paises em desenvolvimento como o Brasil
encontram-se mais dependentes devido a necessidade de captacdo de divisas
estrangeiras para a sua sobrevivéncia econdmica. Assim, sdo impelidos a promover
acOes de austeridade financeira e reformas estruturais econémicas e, a0 mesmo
tempo, permitem que estas organizacdes definam para a area educacional as
prioridades e iniciativas educacionais. Nesta sequéncia, observamos o processo de
enfraquecimento do Estado, que gradativamente perde a sua autonomia e 0 seu
poder de alcance.

Ao propagar a ideologia liberal com sua noc¢éo de eficiéncia, racionalidade e
do conhecimento “perfeito” (SANTOME, 2013, p. 247), as instituicdes externas
mobilizam a opinido publica disseminando a ideia de Estado ineficiente e fraco,
enquanto o setor privado € apontado como modelo ideal. Desse modo, podemos
observar o processo de transferéncia de poder publico para o privado, apoiado por
parcelas significativas da populacdo que passam a defender as privatizacées em
setores como o transporte, educacao, saude, infraestrutura, entre outros, ampliando
o fosso da desigualdade social e o desamparo das camadas populares no que se
refere aos servi¢cos essenciais que garantam a sua sobrevivéncia.

Diante deste contexto neoliberal, Bacelar (2003) traz reflexdes, pela
perspectiva historica, de uma possivel causa da sensacdo de conformismo.
Segundo a autora, entre os anos 30 a 80 do século XX, a politica brasileira possuia

o0 caréater desenvolvimentista, conservador, centralizador e autoritario. Ndo era do
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bem-estar social. O objetivo era consolidar a industrializacdo, sem a transformacéao
das relactes de propriedade, tampouco a promocéao da justica social. Nesse sentido,
a autora destaca que ndo temos a tradicdo do Estado mais compassivo, que
mantivesse uma comunicagdo mais efetiva com a sociedade civil. Diante desta
relacdo verticalizada, Carvalho (2002) observa o comportamento populacional
passivo, receptivo e ndo participativo. Como consequéncia, podemos perceber certa
despreocupacdo com a formacdo politica, visto que a nog¢do da cidadania fora
concebida pelo viés autoritario, diferentemente da postura ativa e reivindicadora
como ocorreu, por exemplo, na Franca em séculos anteriores.

Segundo Burbules e Torres (2004), as sociedades dotadas de instituicbes
democréticas fracas e instaveis, com populacdes alheias e incapazes de uma
reforma profunda das instituicbes publicas, aderem mais facilmente ao processo
crescente de mercantilizacdo, que passa a dominar as esferas econdémica, politica,
social e cultural. Diante disso, Esteves e Valverde (2016, p. 262-263) reforcam a

importancia da participacdo popular conforme o trecho a seguir:

Em termos societarios, a educagdo para a emancipagdo é
fundamental porque a dindmica da democracia tem sido justamente
aquela que estabelece a materializagdo do confronto de sujeitos
autdbnomos, com interesses distintos, em instituicdes politicas. Apos
o dialogo racional entre as partes, encaminham-se decisdes e, dessa
forma, a esfera publica espelharia esses sujeitos/cidadéos

Bobbio (2000) também enfatiza a importancia da formacao politica para o
exercicio da democracia. Segundo o autor, esta forma de governo pressupde acdes
do Estado com base na transparéncia, tendo a populacdo como o agente
fiscalizador do governo. Assim, o poder sé se torna publico quando se presenciam
cidadaos ativos, informados, conscientes de seus direitos e fazendo o uso da razéo.
Desse modo, ciente de sua funcdo participativa, esse publico ndo se deixaria
enganar frente as acoes tomadas pelo Estado, exercendo assim a sua cidadania.

Entretanto, Bobbio (2000) assevera que a grande maioria hoje ndo possui os
conhecimentos necessarios para construir um juizo pessoal fundamentado da
politica. Para o autor, a possivel indiferenca em relacdo a tematica leva muitos
eleitores a ser facilmente enganados diante de propagandas, cujas necessidades
sdo postas em beneficio de determinados grupos e ndo em termos coletivos.

Segundo Burbules e Torres (2004), esta tendéncia para a despolitizagdo e a
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passividade entre as pessoas pode levar a formacdo de cidaddos replicantes:
individuos homogeneizados por categorias de consumidores determinadas pelo
sistema produtivo. O mundo seria, por conseguinte, homogeneizado: pela falta de
tempo, j& que a vida é tomada por situacdes simultaneas, e pela auséncia de uma
histéria adequada, ja que o historico seria substituido pelo natural e tornaria todas as
experiéncias indiferentes.

Santomé (2013) também apresenta dados de pesquisas demonstrando que
0S jovens parecem ndo se preocupar com a politica. Para o autor, a tendéncia € que
0s politicos sejam vistos como ideais ndo concretizados. Entretanto, vale ressaltar
gue a despolitizacdo de estudantes ndo pode ser considerada como algo totalitario,
visto o crescente niumero de jovens que, cada vez mais, se interessam pelas pautas
relacionadas aos problemas sociais e de preservacdo da natureza, demonstrando
assim a preocupacdo com questdes amplas que requerem o entendimento do
particular para o geral numa visdao mais holistica.

Santomé (2013) afirma que, para os neoliberais, as propostas centradas no
laissez faire com a promessa de que o aumento da rigueza se reverteria em
melhoria da qualidade de vida para todos convenceram os cidadaos, sobretudo os
de menor formacéo politica e, em geral, aqueles com fortes problemas educacionais.
Nesse sentido, entendo ser de suma importancia a discusséo sobre as contradicbes
da ideologia neoliberal nas escolas a fim de garantir a formagcdo mais critica. Vale
ressaltar que, embora o curriculo limite partes do cotidiano escolar, os professores
ainda possuem a autonomia relativa para discussfes com seus alunos. Nestes
momentos, observo uma parcela significativa de estudantes e também de
professores que se sentem inconformados com a situacdo vigente e buscam
alternativas que perpassam por questdes politicas, econdmicas e ideoldgicas atuais.

Em relacdo ao curriculo, a leitura das produc¢fes dos tedricos sobre 0 assunto
denota caracteristicas da ideologia neoliberal em sua estrutura. Inicialmente,

Sacristan (2013, p. 17) define o termo curriculo conforme excerto a seguir:

Representa a expresséo e a proposta da organizacdo dos segmentos
e fragmentos dos conteldos que o compdem; € uma espécie de
ordenacédo ou partitura que articula os episddios isolados das acoes,
sem a qual estes ficariam desordenados, isolados entre si ou
simplesmente  justapostos, provocando uma aprendizagem
fragmentada.
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Segundo o autor, o conceito de curriculo ganha importancia quando a escola
se universaliza. Assim, ele adquire a funcédo de organizar o conhecimento escolar e,
ao mesmo tempo, unificar praticas e metas. Dotado de carater regulador, o curriculo
estrutura a instituicdo por meio de varios pontos: organizacdo do tempo; a
delimitacdo e planejamento dos conteudos que preveem a criagcdo de disciplinas;
definicdo e a ordenacdo de fontes de conhecimento; a regulamentacdo do espaco
escolar, das relagbes sociais, dos sistemas avaliativos e das classificagcdes de
alunos de acordo com idade e graus de aprendizado.

A justificativa da existéncia do curriculo € a equalizacdo de interesses, por
vezes contraditérios, e a busca pela eficiéncia. Contudo, o curriculo como agente
externo acabou por orientar, padronizar e controlar professores e alunos, que
perderam partes de sua autonomia no que se refere ao controle do tempo,
construcdo de conhecimentos, escolha de métodos e a adocdo de comportamentos
e valores.

Quanto ao curriculo brasileiro, o artigo de Chizzotti e Ponce (2012) aponta
que ele é fruto de duas tradi¢Bes histéricas: a republicana, caracterizada por um
sistema cujas acBes governamentais se dao de modo mais centralizado, e a
extracdo liberal que, embora possua a supervisdo estatal, tem sua organizacao
assentada em iniciativas privadas.

Para Chizzotti e Ponce (2012), o processo de escolarizagdo constitui-se num
direito do cidaddo garantido pelo Estado que deve proporcionar a formacdo que
possibilite uma vida social de qualidade. Para atender ao objetivo proposto, o Estado
necessita estabelecer padrdes curriculares de qualidade e critérios de avaliacao.
Eles salientam ainda que no curriculo educacional republicano, partes de suas
acOes sao pautadas nos modelos de tradicdo humanista, com apelo nacionalista e
forte elo de solidariedade moral em que se busca a perpetuagédo dos ideais
democraticos, igualdade de acesso e coeséo social.

Entretanto, como o Estado-nacdo ndo é mais o0 Unico espaco de tomada de
decisbes no campo da educacdo, podemos observar que a ideologia neoliberal se
faz cada vez mais presente no curriculo brasileiro. Os textos de Chizzoti e Ponce
(2012), Ponce e Rosa (2014) e Santomé (2013) trazem algumas destas

caracteristicas neoliberais conforme os itens a seguir:
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A presenca de instituicbes externas, que contribuem para a formacdo do
curriculo com tendéncias para a internacionalizacdo e a homogeneizacédo dos
contetidos e métodos, independentemente da cultura local;

A reestruturacdo da educacdo seguindo linhas empresariais, centradas em
praticas com vistas exclusivas a racionalizacdo da técnica, com esquemas
fechados e disciplinadores, sem levar em conta as especificidades e
mudangcas do aluno, professor e da cultura;

O processo de privatizagdo das instituicdes escolares, materiais e cursos
visando atender aos apelos do capital;

O processo de desvalorizacdo das escolas publicas no campo material e
ideolégico;

A disseminacgéo da ideia da meritocracia, ideologia reforcada pelas avaliagdes
individuais e rankings de alunos;

O estimulo & competitividade entre escolas e sistemas de ensino por meio do
aumento no monitoramento, cobranga, controle e responsabilizacdo de
professores e gestores;

O fortalecimento de conteudos pré-estabelecidos que nao consideram o
conhecimento prévio dos alunos e, tampouco, as diferentes estruturas nas
quais eles vivem;

A falta de tempo, que dificulta os dialogos com outras areas de conhecimento,
gerando entraves na organizacdo de atividades interdisciplinares que
permitam ao aluno uma visao globalizante;

A fragmentacdo do conhecimento, transformado em algo objetivado, revertido
em algo naturalizado e de dificil questionamento. O efeito perverso disso € a
retirada do debate publico sobre a importancia dos conteudos de cada
disciplina para se centrar unicamente em questdes baseadas em suas
praticas utilitaristas.

A hierarquizagédo de disciplinas em que se valorizam conhecimentos mais
proximos da logica do capital, enquanto se identifica a baixa de
conhecimentos, principalmente nas areas humanas, esportivas e artisticas.

A escola vista pela sociedade como local de passagem para a obtencao de
certificados, aquisicdo de competéncias e habilidades para postos de
trabalho, e ndo para se sentirem realizados como pessoas e cidadas

participantes do processo de transformacgao social.
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Neste formato de curriculo, em que os caracteres neoliberais apresentados
parecem se naturalizar, observo que as necessidades individuais sdo retraduzidas
pela linguagem do mercado e politicas de motivacdo privada. Assim, explicacbes
sobre as causas das contradicbes sociais sdo pautadas nos fracassos individuais,
catastrofes e nas acles deficitarias das politicas publicas desvinculadas das acdes
do poder civil.

Se considerarmos a escola local de resisténcia as contradicbes sociais, €
mais que necessaria a critica a educagdo que legitime somente o sistema
politico/econémico/cultural assentado na desigualdade, instrumentalizando as
pessoas a apenas perpetuarem o status quo. Em suma, a defesa que se faz aqui €
que, embora existam desafios determinados pela presenca de um curriculo escolar
com caracteres neoliberais, a luta € pela educacdo comprometida em desenvolver
cidadaos politicos, que exercam de fato a democracia por meio da formacéo para a

emancipacao.

2.2 Tendéncias culturais globalizantes obstaculizando a formacao

emancipatoria critica

Burbules e Torres (2004) definem a globalizacdo como processo que
intensifica as relagdes sociais mundiais, ligando comunidades distantes e ampliando
cada vez mais o seu alcance. A interacdo ocorre devido ao amplo acesso aos
recursos materiais e intelectuais entre paises, visto que a comunicacao tornou-se
mundial. A globalizacdo ndo necessariamente faz parte dos governos locais, e sim é
organizada em instituicbes exteriores e independentes, moldando as decisdes de
acordo com seus principios. Sao acdes que, entre outras consequéncias, promovem
a dominacé&o de alguns grupos nos processos econdmicos e culturais mundiais.

Segundo Santomé (2013), neste mundo globalizado, a adesao ocorre, em
grande medida, pelo discurso de uma linguagem aparentemente despolitizada, que
dissemina a sensagdo de estarmos proximos de uma realidade embasada na
fraternidade universal, na integragdo entre paises, no respeito ao pluralismo e na
ideia de progresso. Entretanto, o autor assevera que este movimento também se
assenta num conjunto de processos hegativos encontrados nas esferas da
economia, politica e da cultura. Podemos observar que, concomitante ao processo

integrador baseado na “fraternidade universal’”, ha o aumento da violéncia, da
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degradacdo do meio ambiente, da desigualdade social, da afirmacdo das
identidades nacionais com base no preconceito, a intolerancia, o radicalismo, entre
outras questdes negativas vivenciadas atualmente e potencializadas pela ampla
comunicacao.

Desta maneira, reconhecer que vivemos em um mundo cada vez mais
interconectado e globalizado, assentados em principios exteriores, implica na
necessidade de fomentar uma educacdo através da qual os cidaddos saibam se
mover nesses novos contextos de modo mais consciente. Nesta perspectiva,
entendo que a escola possui responsabilidades formativas visando o bem-estar
individual e coletivo. Tarefa ardua explicitada por Santomé (2013, p. 186) no trecho a

seqguir:

Sdo grandes as pressdes exercidas pelos grupos sociais,
econdmicos, politicos e religiosos que dispdem de mais poder para a
divulgacdo de suas andlises e solugbes por meio da densa rede de
meios de comunicacdo que caracteriza as sociedades atuais e,
consequentemente, condiciona as reformas que serdo legisladas e
implementadas.

Nesse cenario estruturado pela eficiente rede de comunicacdo alimentada
pelas pressbes de grupos poderosos alinhados aos interesses particulares, 0s
frankfurtianos chamam a atencdo para as producfes simbdlicas da televiséo,
cinema, revistas, Internet, entre outros, denominada de inddstria cultural, que
padroniza a formacdo para a adaptacdo e a perda da capacidade emancipatoria.
Segundo os autores, embora sejam producdes de diferentes segmentos, séo
cuidadosamente elaboradas para o alcance da totalidade. Marcuse (1969, p. 32)
escreveu que “esta industria doutrina e manipula, padronizando pensamentos e
comportamentos, promovendo determinadas ideias, aspiragbes e objetivos, uma
falsa consciéncia”.

Horkheimer (2002) e Adorno (1985) atentam que as acbes da industria
cultural corroboram o processo que transforma os desejos individuais em
mercadoria, que o individuo passa a perseguir de modo irracional. Nessa medida,
ele suprime seu pensamento proprio e se adere a essa cultura que € feita de modo
mais atraente possivel, sem que seja necessario esforco intelectual para

compreendé-la, o que induz a superficialidade e a atrofia da imaginag¢do. Assim, o
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fisico e o intelectual vdo sendo moldados para facilitar a aceitacdo do produto,
impedindo o ser de pensar para além do que é ofertado por esta industria.

Na entrevista publicada em Educacéo e Emancipacao (1995), Adorno trata da
relagdo entre o individuo e a televisdo. Ele ndo menciona os meios digitais, visto que
nao fizeram parte de seu cotidiano. Mesmo assim, entendo que seus postulados
contribuem para o esclarecimento de como podemos manter uma relacdo mais
critica com 0os meios de comunicacao.

Nesta entrevista, Adorno (1995) diz ser necesséario ensinar as pessoas a
verem a televisdo de modo a ndo se subordinarem as ideologias que s&o
apresentadas. Para o autor, os veiculos de comunicacdo podem incutir a falsa
consciéncia e o ocultamento da realidade, através dos quais sdo apresentados um
conjunto de valores “dogmamente positivos” sem as contradicbes que o0s
acompanham (1995, p. 80). Ele cita que a televisdo possui um poder de
convencimento em que, a principio, o telespectador se identifica com a cena feita de
modo perfeito, dificultando questionamentos ou resisténcias. Em seguida, o0s
conteldos sdo arrolados com valores e ideologias, exteriores ao individuo, de modo
a interpretarmos a realidade tal como a industria deseja, nos incapacitando assim de
enxergar os reais problemas sociais e de desenvolver a visdo mais critica.

Neste formato relacional, o futuro ndo mais existe e sim o presente com a
satisfacdo imediata sob o manto do entretenimento facil. Assim, se possiveis
impasses sado apresentados, estes sao discutidos e solucionados de modo a reforcar
a continuidade e a defesa das ideologias atuais, sem que seja possivel discutir a
estrutura social marcada pela opressdo. Vale ressaltar que as solucdes
apresentadas pela industria se assentam nas mudancas de comportamento
individuais, de modo que o ser perca a sua Vvisdo mais critica, se adapte ao sistema
e se harmonize com a realidade apresentada.

Adorno (1995) assevera também ser necessario perceber caracteres viciantes
dos veiculos de comunicacdo que nos levam a aderir cada vez a essa cultura,
ignorando assim outros meios formativos e conteudos capazes de promover
esclarecimentos e de formular conceitos proprios com mais autonomia e a visao do
todo.

Os jogos digitais, entendidos como integrantes da industria cultural, também
podem apresentar 0s aspectos negativos apresentados por Adorno (1995).

Entretanto, diferentemente da televisdo que requer atitudes mais passivas, 0S jogos
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possuem especificidades relacionadas a acédo do usuario. Mais detalhes podem ser
encontrados no Capitulo 5 que trata da relacao entre individuo e jogos digitais.

Diante do exposto, a cultura, que poderia ser transformada num potencial
libertador, de acordo com os frankfurtianos, pode vir a se subverter num processo
sistematico de formacédo cultural com vistas ao atendimento dos mecanismos
politico-econémicos dominantes. Uma formacéo cultural alienante no sentido de
fragmentacao e perda da visao do todo, potencializada pela globalizac&o.

Seguindo os postulados apresentados até aqui, observo que o processo de
globalizacdo que ampliou a intercomunicacdo entre 0s paises constitui-se em
importante meio formativo, gracas a seu potencial para a troca de experiéncias e
culturas. No entanto, de acordo com os estudos selecionados, esta troca também
ampliou a padronizacdo de comportamentos e valores relacionados as ideologias
vigentes que propagam mais consumo, trabalho, individualismo e a competicao.
Ademais, neste processo de padronizacdo de comportamentos, observo a
potencializagcdo da industria cultural cujo produto, cuidadosamente elaborado
visando atender a todos, foi fundamental para o controle dos cidadéos.

Frente a este cenario de subverséo da cultura em mercadoria, Crochik (1998)
urge para o desenvolvimento de formas de esclarecimento que associem elementos
culturais aos anseios do individuo com fins de capacitar o ser a se adaptar, pensar,
criticar e repensar para além de como a cultura se apresenta. Contudo, em se
tratando da globalizacdo, a defesa € pelo intercambio cultural e cientifico visando o
fortalecimento do potencial esclarecedor e emancipatorio entre as pessoas.
Impulsionado pela Internet, esta troca de saberes pode despertar nos individuos
interesses pela cultura, economia, politica de diferentes regides, permitindo o
aprofundamento de conhecimentos, a ampliacdo da visdo de mundo, 0 aumento da
capacidade analitica e a formacéo para a transformacéao.

Quanto a educacéo escolar, a urgéncia € pela reflexdo de que, embora exista
um sistema econdmico e cultural que procura harmonizar meios e fins alheios, se faz
necessario o0 desenvolvimento do potencial para a resisténcia e para a
transformacdo. Se a globalizagcdo possui aspectos negativos, cabe a busca pelo
outro lado da moeda, representado por uma cultura que contribua para os fins

caracterizados pela sociedade justa, critica e emancipatoria.
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2.2.1 Cultura digital e formacéo do individuo

Ao se observar o cotidiano das pessoas, lannone, Almeida e Valente (2015)
identificam o crescente numero de usuarios, principalmente, de Tecnologias Méveis
com Conexdo Sem Fio (TMSF) como telefones celulares, tablets, laptops, entre
outros, que tém contribuido cada vez mais para a formacédo da cultura digital de
modo geral. Dai a necessidade de se compreender os limites e as possibilidades de
se trabalhar com o contexto digital de modo mais critico.

A dissertacdo de Pontes (2016, p. 42) traz o conceito de cultura digital:

Concebe-se a cultura digital como um espago aberto, transversal,
plastico, afetivo, estético e atemporal, que favorece e incita a
reorganizacdo da sociedade, influencia os padrdes de identidade,
criando novas formas de interacao social, que se (re) constréi e se
modifica, a partir das relag6es humanas e coletivas, com os aspectos
simbdlicos e materiais. E estabelecida a partir das tecnologias
digitais, mas se desenvolve para além delas.

Amaral (2016) traz outro componente que agrega ao conceito. Trata-se do
ciberespaco, identificado como local de interagdo de conteddos onde se mobilizam
as diversas formas de conhecimento, de informacéo e de relacfes sociais através do
compartilhamento, visualizacdo, autoria e ambientes geradores de novas acodes.
Segundo a autora, o ciberespaco constitui-se num complexo multifacetado com
redes sociais que permite a desmaterializacdo de espacos e fronteiras.

Embasada nos estudos de Castells, a autora Pontes (2016) trata, sob outro
angulo, a ideia de cibercultura, que ela denomina como cultura na Internet. Em sua
dissertacdo, ela descreve que 0 conceito abrange quatro camadas consideradas

interdependentes e complementares:

v A primeira delas, denominada de cultura tecnomeritocratica, refere-se aos
teores mais cientificos que visam o0 progresso da sociedade. Sua producao
compreende a liberdade, disseminacdo e o compartilhamento das
informacgoes.

v A segunda camada, chamada de cultura de hackers, difere-se da primeira

pelo teor menos rigoroso no que se refere a sua validagéo cientifica. Sao
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producdes, sem vinculos diretos com o0s interesses empresariais ou
académicos, disseminadas de modo livre.

v A terceira camada, conhecida como cultura das comunidades virtuais,
compreende a atribuicdo de significados sociais nessa relagcdo entre o
individuo, tecnologia e o material digital.

A Ultima camada corresponde a cultura empresarial centrada em teores

baseados no consumo.

Para Pontes (2016), a cultura digital reflete o conjunto das camadas que sao
constantemente reconfiguradas de acordo com seus conteudos, formas de
interacdo, intencionalidades e avancgos tecnologicos. Ela considera que apreender
as maneiras pelas quais o individuo interage com a Internet significa poder utilizar o
recurso digital para o acesso de conhecimentos cientificos, de programacao, lazer,
consumo e interacdes sociais de modo mais critico.

Numa perspectiva mais sociolégica, Buzato (2010) traz outros elementos da
cultura digital, dentre eles: unidade aberta e em evolugéo; existéncia de uma
heterogeneidade em sua constituicdo, porém, ao mesmo tempo, uma
homogeneizacdo quando vista de modo externo; repertério de ideias, praticas,
atitudes e valores provenientes do conjunto de operacfes e processos técnicos
ligados a producéo digital; combina o popular, a massa e o digital nos quais novas
formas de identificacéo e praticas de posicionamentos séo viabilizadas.

Buzato (2010) também trata da cultura digital vista de dois modos. O primeiro
deles como reflexo das contradicbes existentes, que restringe certo conjunto de
praticas sociais, levando a manutencdo de uma determinada ordem ou estrutura
social. O segundo como mediacdo que, edificada nos novos letramentos, pode
apresentar-se como alternativa para a constru¢cao de saberes fundamentados para
além da esfera econbmica. Segundo o autor, considerar a cultura digital como
mediacao é mais produtivo porque podemos questionar inconsisténcias em seu teor
e promover novos ordenamentos em varias instituicdes formadoras como a escola, a
nacéo, o trabalho, entre outros.

Entretanto, Santaella (2003) percebe que o individuo hoje carrega herancas
advindas do comportamento passivo de replicacdo. Uma das hipoteses € que,
devido ao longo periodo em que manteve contato com meios de comunicagdo como

a televisdo, a formacdo ocorreu centrada na passividade e na reproducdo, o que
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significa que o individuo pode nédo ter se preparado suficientemente para uma
cultura digital que traz como caracteristicas a busca dispersa, ndo linear,
fragmentada e individualizada da informacédo. Nesse sentido, o risco é de que,
mediante essa formagdo mais passiva, a relacdo dos internautas na rede possa
ocorrer de modo reduzido, ou como reprodutores ou como consumidores. A autora
Pontes (2016) parece concordar com Santaella ao apresentar uma pesquisa, feita
em 2013, em que constata que os internautas, alunos de um curso de licenciatura
em Pedagogia, centram suas atividades na busca de informacdes, no consumo de
produtos, lazer e interacdes sociais, atestando a falta de autoria nas producdes da
Internet.

Se for levada em consideracdo a questao das diferencas de capital social de
cada individuo, também se pode concluir que a Web continua a produzir
desigualdades. Seguindo os pressupostos de Bordieu (2001), com a nocao de
capital cultural e habitus, a utilizacdo da Web pode ocorrer de modo desigual, com
alguns interagindo com vistas a aquisicdo e producdo de conhecimentos
legitimamente reconhecidos, enquanto outros, se apropriando para o lazer, consumo
ou acbes mais superficiais, acarretando assim a manutencdo da ordem
socioeconbémica vigente calcada na desigualdade. Castells (2005) parece concordar
com esta formulacdo ao apontar que o ciberespaco, ao apresentar todas as
expressdes culturais, da popular a erudita, sera habitado por duas populacdes: a
interagente, formada por individuos capazes de selecionar e produzir seus materiais
digitais em toda a sua diversidade e potencialidade, e as receptoras, que assimilardo
as opcdes de modo superficial e automético. Ademais, se levarmos em
consideracdo os pressupostos tedricos frankfurtianos sobre os interesses envoltos
da industria cultural, podemos perceber que a cultura digital visa atingir a todos de
modo a fomentar ideologias baseadas em mais trabalho alienado, cultura como
sinbnimo de mercadoria, adaptacdo do ser a sociedade irracional e a falta da
capacidade critica. A¢Oes estas feitas de modo sutil, mas que buscam o alcance da
totalidade.

Pretto e Assis (2008) também advertem sobre a existéncia de uma pequena
elite detentora da producdo tecnoldgica digital, numa relacdo de dominagcédo e
subordinagcédo. Duarte (2001) corrobora a critica ao questionar se realmente vivemos
numa sociedade na qual o acesso ao conhecimento foi amplamente democratizado

pelos meios de comunicagao digitais. O autor ainda ironiza quando identifica os
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apelos a consciéncia dos individuos, seja através das palavras, seja através dos
bons exemplos dados por outros ou por comunidades como caminho para a
superacdo dos grandes problemas da humanidade. Bastaria o conhecimento ser
acessivel para que a formacdo escolar, académica, cientifica e emancipatoria do
individuo acontecam, sem levar em consideracdo a situacao politica, econémica e
social assentada na desigualdade.

Outrossim, Pretto e Assis (2008) chamam a atencéo para o fato de que a
cultura digital também constitui-se num espaco aberto e autbnomo, com
potencialidades no que se refere a sua producdo, que pode ser feita de modo
descentralizado, visando a criacdo de resisténcias aos ditames sociais e
possibilidades de transformacéo da ordem vigente. Para isso, 0s autores salientam a
necessidade da apropriacao da cultura digital, visto que € neste contexto que ocorre
a reorganizacdo das relacfes sociais, 0 que inclui aces na comunicacdo, nos
costumes, trabalho, lazer, arte, ciéncia, entre outras atividades humanas. Eles
salientam ainda para que se vincule a tecnologia com a educagdo de modo a
alicercar conhecimentos visando transformagfes por meio da producdo e
multiplicacédo de culturas demandadas do proprio contexto.

Nessa cultura digital que traz em seu bojo valores, padrdes comportamentais,
lazer, conhecimento, informacéo, desinformacédo, formas interativas, consumo, entre
outros, entendo ser fundamental ndo sé compreender as pressdes sociais contidas
nessa modalidade cultural que influenciam a formacdo do individuo, mas de
considerar possibilidades por meio do incentivo de producdes visando o
esclarecimento de interesses que podem estar envoltos nas producdes atuais.

Santaella (2003) chama a atencdo para o aspecto humano nas producbes
culturais digitais asseverando que quaisquer tipos de cultura sao criagdes humanas
gue carregam contradicbes e paradoxos. Nesse sentido, a autora destaca algumas
guestdes. Uma delas refere-se aos perigos de uma fetichizagdo dos meios de
comunicacdo. Para a autora, o0 que molda nosso pensamento nao € a internet, e sim
0S conteudos, tipos de mensagens e 0s processos advindos dessa interacao entre
os individuos e os signos produzidos nesses novos ambientes socioculturais num
processo Vvivo, inteligente e adaptativo. Entretanto, também se percebe que a
relacdo entre conteudo e forma pode fomentar novos modos de pensar e agir
advindos da propria estrutura nos quais o digital se assenta. Seu dinamismo,

possibilidades de compartilhamento, formas interativas e a insercdo constante de
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dados podem resultar num novo patamar de relacionamento entre individuo e
maquina, em que conteudo digital e sujeito se transmutam.

Se considerar o lado negativo da cultura digital assentada na fragmentacéao,
no consumo, na superficialidade, no incentivo a intolerancia e no reforco de
ideologias que buscam manter a ordem vigente, entendo que, para 0 ambito
educacional, se faz necessario um tipo de formacdo que vise a reflexdo das
contradigBes contidas na cultura digital. A defesa € pela modalidade educativa em
que os alunos possam produzir os materiais digitais embasados na criatividade,
critica e autoria. Como sujeitos dessa cultura, perceberiam que os conteldos postos
tiveram uma origem, interesses envoltos e consequéncias segundo
intencionalidades subjacentes, que podem ser para propiciar 0 bem comum ou a
dominacédo, devendo assim ser questionados e analisados para além desse contexto

digital.

2.2.2 A educacgéo escolar diante das contradigcdes sociais

Retomando o movimento ilustrado do século XIX, os iluministas buscavam
lidar com os fenbmenos naturais por meio da razdo humana visando atender aos
principios universais baseados na liberdade, igualdade e fraternidade. Entretanto,
percebemos que estes ndo foram alcancados, visto que presenciamos ainda as
guerras que aniquilam milhdes, a fome, a miséria e a frieza nas relacbes sociais.
Lipovetsky (2012) salienta que o individuo desta sociedade hodierna se encontra
decepcionado diante de um desenvolvimento cientifico e tecnoldgico que aprofundou
as desigualdades sociais, regionais, precarizando a vida do trabalhador. E mais.
Que esta sociedade hipermoderna que leva ao consumismo desenfreado tem
desenvolvido um sentimento de “miséria interior” (2012, p. 34) porque os individuos
tornaram-se incapazes de vislumbrar caminhos para apaziguar esta sensacdo de
insatisfagdo permanente. Segundo o autor, “esta sociedade nos condena a viver
num estado de caréncia perpétua, a desejar sempre mais do que podemos comprar’
(2012, p. 46).

Para Horkheimer (2002), a razao humana deveria se constituir numa relagéao
dialética entre meios e fins. Uma razdo que contemplaria a capacidade do ser em
mobilizar, classificar, inferir, deduzir conteddos e acbes de modo coordenado a fim

de se chegar a autopreservacédo de si, do coletivo e da natureza. Ela seria objetiva,
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dotada de uma visao de totalidade da relacéo entre o ser e o ambiente por meio do
entendimento da estrutura operante da sociedade.

Entretanto, com a consolidacdo do poder burgués a partir do século XIX,
Horkheimer (2002) observa a cisdo entre meios e fins e a subsequente perda da
capacidade critica. Ele explicita a sua tese ao afirmar que, se a razdo humana tinha
como fins a justica, igualdade, felicidade, democracia, esta se reduziu a razdo
denominada de instrumental, em que a énfase corresponde aos instrumentos
relacionados ao pragmatismo e a submissdo visando a execucdo de fins ja pré-
estabelecidos.

Esta modalidade de pensamento tornou-se operacional, simplificada,
cientifica, neutra, a fim de se evitarem contradicbes embasadas em juizos de
valores. Se antes, instituicdes como a igreja e os governos definiam e propagavam
os direcionamentos 0s quais os individuos deveriam seguir, hoje, a razéo
instrumental embasada na ciéncia, em sua pretensa neutralidade, assumiu a funcao.
Deste modo, 0 pensamento objetivo passou a ser traduzido pela eficiéncia,
supressao de significados proprios, conformismo, automacédo e a adequacao entre
meios e fins. Nao se trata do fim da razdo e sim, partes dela que sofre um “eclipse”
em que os meios e fins encontram-se presentes, porém com a predominancia dos
meios que se transformam em fins de si mesma.

Em seus estudos, Marcuse (1999) relata a transformacdo do modo de pensar
do individuo a partir do avanco tecnolégico iniciado no século XIX. Segundo o autor,
a principio, com o advento da revolucdo industrial, o0 ser buscava moldar-se ao
movimento da maquina, e, com o passar do tempo, ele passa a ser moldado por ela.

Nas palavras do autor:

A tecnologia, como modo de producdo, como a totalidade dos
instrumentos, dispositivos e invengcBes que caracterizam a era da
maquina, é assim, ao mesmo tempo, uma forma de organizar e
perpetuar (ou modificar) as relagbes sociais, uma manifestacdo do
pensamento e dos padrdes de comportamento dominantes, um
instrumento de controle e dominacéao (1999, p. 73).

Marcuse (1999) identifica que antes deste processo de objetivacdo da razao,
o individuo tinha certa autonomia e a possibilidade de se guiar por interesses
préprios, apesar da existéncia de padrdes sociais dominantes. Assim, a razao

subjetiva buscava a equalizacdo entre as aspiracdes genuinas e os ideais e valores
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apresentados pela sociedade. Este formato de razdo deveria ser vigilante, a fim de
se evitar que falsos padrdes pudessem controla-la totalmente.

Entretanto, ao adotar os mecanismos da maquina cujo funcionamento se da
de modo imediato, fragmentado, individual, superficial e eficiente, a consciéncia
tornou-se coisificada, assentada numa razdo denominada pelos frankfurtianos de

racionalidade tecnoldgica que Crochik (1998, p. 182) conceitua da seguinte forma:

Se exprime pela énfase na produtividade e no produto, na invaséo da
esfera da interacdo humana pela esfera da producdo material, pela
identificacdo entre coisa e fungdo, pela operacionalizagdo de
conceitos no pensamento unidimensional. Nela, o virtual € negado e
s6 o atual é afirmado, forcando a resignacéo a realidade tal como se
apresenta no momento, diminuindo, assim, o surgimento de
propostas e agfes que venham altera-la.

Nesta razdo tecnoldgica, o individuo passa a perseguir o ideal de eficiéncia

gue Marcuse (1999, p. 78) explicita no trecho a seguir:

O individuo eficiente é aquele cujo desempenho consiste numa acéo
somente enquanto seja a reagdo adequada as demandas objetivas
do aparato, e a liberdade do individuo est4 confinada a sele¢éo dos
meios mais adequados para alcancar uma meta que ele néo
determinou. Enquanto o avanco individual independe de
reconhecimento e se consuma no proéprio trabalho, a eficiéncia é um
desempenho recompensado e consumado apenas em seu valor para
0 aparato.

De acordo com o delineamento feito até agora, este aparato parece
corresponder aos interesses dos grandes monopdlios, cuja dominacdo ocorre de
modo que a racionalidade tecnoldgica constitua-se num meio de se instituirem
comportamentos e valores, visando somente a melhoria do desempenho produtivo e
a adaptacédo alienada dos seres nas sociedades industriais contemporaneas. Nesta
modalidade de pensamento, a racionalidade tecnoldgica induz a sentimentos
baseados na alta eficacia lucrativa, conveniéncia, obediéncia e competicdo. Uma
racionalidade que Marcuse (1999) traz como consequéncias a destruigdo como
preco do progresso, a rendncia da autonomia, a recusa de alternativas e o trabalho
alienado como modo de se conseguir prazer.

A ndo adesdo ao sistema significaria a cegueira, a irracionalidade e a

exclusao do individuo da sociedade, que é irracional. Neste sentido, 0 pensamento e
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a acdo humana ndo mais obedecem a sua propria natureza, ao respeito as suas
necessidades, as suas potencialidades e ao desenvolvimento das capacidades
criativas para além de sua realidade. Toda a energia humana, inclusive os impulsos
particulares mais primitivos, objetiva atender as exigéncias do sistema vigente.
Trabalho, lazer, valores, habilidades, humor, entre outros, perdem sua autonomia e
sdo direcionados para outros fins exteriores ao individuo dominados pela
racionalidade tecnoldgica.

Pela perspectiva psicologica e sociologica, Crochik (2003) observa que a
sociedade capitalista se consolida numa hierarquia em que 0S seres S&o
classificados de acordo com a acumulacéo individual de capital, que inclui a adocéo
de tragcos de crueldade como forma de sobrevivéncia. Segundo o autor, 0
masoquismo pode ser percebido no processo em que o ser oprime suas qualidades
individuais para se submeter e se adaptar ao sistema. J4 o sadismo é sentido ao se
exigir que os outros facam o mesmo. E, por fim, o desejo de eliminacdo do
adversério que inclui, além do sadismo e do masoquismo, a crenca de ser superior
aos outros. Deste modo, o prazer, que deveria estar associado ao amor ao proximo,
liga-se a crueldade advinda da sensacdo de aumento de prestigio social a qualquer
preco. Um sentimento que nos distancia da solidariedade, empatia e, a0 mesmo
tempo, fomenta uma formacdo em que se fortalece a dureza e a frieza no individuo.

Nesta medida, como educadora, entendo ser de suma importancia
desenvolver maneiras de o aluno utilizar-se de sua energia vital para sentimentos
construtivos caracterizados pela cooperacdo, amizade e o respeito ao proximo.
Porém, considero que ndo basta mudar a metodologia de ensino cindida dos
aspectos macro, caracterizados ndo s6 pela racionalidade tecnolégica, mas da
irracionalidade que acompanha a civilizagéo atual.

Quanto a educacdo escolar, podemos perceber caracteres de cisdo entre
meios e fins e a logica da racionalidade tecnolégica na organizacdo e no
conhecimento escolar. A fragmentacdo do conhecimento que € compartimentalizado
em disciplinas estanques, a transmisséo feita de modo superficial, a énfase na
eficiéncia cindida dos fins e desvinculada do cotidiano, da histéria, e, sobretudo, das
contradigbes entre as forcas produtivas e as relagdes sociais, reforcam a logica
instrumental e tecnoldgica nas instituicbes escolares.

Giovinazzo (2003), a luz da Teoria Critica, reforca essa premissa ao observar

em sua pesquisa certa falta do pensamento critico, identificada em algumas falas de
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alunos de uma escola publica que ndo passavam de “reproducdo de clichés e
esteredtipos” (2003, p. 204), demonstrando a emissédo de opinides assentadas nas
impressodes Iniciais, sensacdes, sem o devido aprofundamento que permita uma
experiéncia mais formativa.

Adorno (1996, p. 06) salienta que:

As reformas pedagdgicas isoladas, indispensaveis, ndo trazem
contribuicbes substanciais. Poderiam até, em certas ocasibes,
reforcar a crise, porque abrandam as necessarias exigéncias a
serem feitas aos que devem ser educados e porque revelam uma
inocente despreocupacdo frente ao poder que a realidade extra
pedagogica exerce sobre eles.

Esta observacao visa despertar a consciéncia sobre a crenca de que bastaria
a insercdo de métodos pedagdgicos inovadores para solucionar a crise educacional,
ocultando assim as contradicdes da sociedade e, ao mesmo tempo, reforcando a
ideologia vigente. Se considerarmos o curriculo como campo néo cristalizado, mas
fruto de debates, observo a urgéncia de, num ambito tedrico e pratico, incluir as
guestdes elencadas até aqui almejando a formac&o mais critica.

Constato, na pesquisa de doutorado de Giovinazzo (2003), que embora o
autor tenha identificado nos alunos marcas resultantes das pressfes sociais, atentou
também para a existéncia de tracos de inconformismo, manifestados pelo desejo
dos alunos de se contraporem as tendéncias marcadas pelas ideologias elencadas,
mesmo que tais tracos ainda carregassem as pressfes da sociedade.

Nesse sentido, autores da educacdo, preocupados em proporcionar a
formacao mais critica, apontam alguns caminhos e reflexdes.

Pertencente a Teoria Critica, Giroux (1997) reconhece que o curriculo
apresenta as relacdes de poder e dominacgao de interesses de determinados grupos.
No entanto, mais que as escolas serem locais de reproducdo social e cultural, o
autor acredita tratar-se de campo de lutas e possibilidades para o fomento da
educacgéo abrangendo a critica relacionada a dindmica da dialética da educacao que
traz a cultura, economia, poder, entre outras relacdes implicitas na educacéo. Para
isso, ele atenta para a importancia da abordagem das questbes que geram as
contradicbes para que a resisténcia, a transformacdo social e a emancipacéo
cultural sejam possiveis. Ele pormenoriza o0 movimento de resisténcia enfatizando a

necessidade da reflexdo em relagdo a construcdo do curriculo. Para o autor a esfera
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publica responséavel pela sua elaboracdo deve ser um espaco democratico com a
participacdo ampla dos professores. Considerado pelo autor como intelectuais
transformadores, ou seja, para além de executores de procedimentos de contetddos
e instrucéo predeterminados, estes profissionais devem ser vistos como profissionais
ativos e reflexos em prol da pedagogia emancipadora e libertadora (GIROUX, 1997).

Esteves e Valverde (2016) corroboram nesta questdo ao defender atividades
escolares fundadas também na solidariedade, a fim de que se estimule a decisao,
responsabilidade e a liberdade dos alunos, o que resultaria ha promocéo da reflexao
critica e libertaria para a melhoria das condi¢des vigentes.

Quanto ao uso mais positivo da tecnologia digital nas escolas, o artigo de
Mariconda e Molina (2009) apresenta a entrevista com Feenberg, aluno de Marcuse,
que apresenta o conceito de Teoria Critica da Tecnologia (TCT) em que faz a critica
ao tecnocentrismo, cuja ideia se assenta na tecnologia como centro de tudo, um fim
fechado nela mesma, desconsiderando-se aspectos fundamentais da sociedade e,
sobretudo, do ambito humano. Na conferéncia realizada para os estudantes
universitarios de Komaba, Feenberg (2003), explicita que, embora a TCT reconheca
a existéncia de contradi¢cdes na sociedade e de pressodes totalitarias exercidas sobre
os individuos, considera também que a tecnologia digital abre a possibilidade do
individuo se formar de maneira diferente, gracas ao acesso a um rico material que
poderia levar a um processo mais democratico de projeto de desenvolvimento
humano. Assim, embora o ambiente digital seja um espaco de luta com interesses
por vezes contraditorios, ele possui meios para a formacédo de diversos estilos de
vida, cada um dos quais refletindo diferentes escolhas e valores.

Young (2014) fala da necessidade de se implementar o “conhecimento
poderoso”, teores que permitam aos jovens construir parametros de compreensao
do mundo. Nesse sentido, ele propde associar a experiéncia primeira dos alunos e o
conhecimento desenvolvido nas areas académicas e escolares para o0
desenvolvimento individual e coletivo. Conhecimento este que necessita passar por
revisdes periodicas, ja que a sociedade € dinamica. Para o autor, mais que uma
reforma na técnica, na didatica, se faz necessaria uma reforma curricular centrada
no conhecimento que é especifico da escola e pela qual a sociedade espera: uma
formacao capaz, “poderosa”, com fins de que os jovens consigam ver o mundo,
interpreta-lo e transforma-lo, levando-se em consideracdo as contradi¢cdes existentes

nesta sociedade.
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No capitulo sobre as revolu¢cdes na educacdo, Santomé (2013) traz algumas
preposicdes do que € educar. Dentre elas destaca-se: o desenvolvimento da
autonomia; capacidade de reflexdo sobre sua conduta e dos demais; capacidade
para diadlogos; resolucdo de problemas com fins de construir uma sociedade justa.
Segundo o autor, para atender a estes objetivos, é essencial a convergéncia de
conteudos de diversas areas para que sejam possiveis o desenvolvimento cognitivo
afetivo e social e a sua integracao no cenario cultural, politico e social.

Para Sacristan (1999) devemos continuar a perseguir o ideal de progresso
gue contenha, contudo, ndo s6 o aperfeicoamento do conhecimento técnico e
cientifico, e sim, a inclusdo de teores que oferecam melhorias da condicdo moral e
espiritual. Crochik (2003) fala de um progresso associado a melhoria da consciéncia
de modo que se perceba que a criacdo de mais riquezas materiais auxilia a
perpetuacdo da dominacgdo contra a qual precisamos lutar.

Sacristan (1999) aponta também para a importancia da preservacao da
memoéria a fim de se evitar concepcdes de realidades imutaveis, de propagar “o
ultimo”, o mais util, os conhecimentos cientificos modernos como postulados
absolutos, em detrimento da tradicdo mais longinqua e global. Para o autor, o
presente e o0s aprendizados culturais sdo resultantes de lutas, construcdes e
reconstrucdes ocorridas em tempos passados. A compreensdo do processo de
construcdo da tradicdo cultural apresenta-se, portanto, necessaria para que se
possa entender o presente em profundidade, com destaque para o papel do aluno,
gue precisa conscientizar-se que faz parte de um sistema em que mudancas
ocorrerdo mediante a acéo.

Embora Adorno (1995) néo tenha se especializado no conhecimento voltado
para a educacdo escolar, enfatiza a importancia da experiéncia formativa pela
mediacdo entre o condicionamento social, a adaptagédo no seu sentido autbnomo de
subjetividade e a capacidade para a resisténcia. Ela decorre de dois momentos: o
contato materialista com o objeto,quando, mediante ao empirismo, o ser formularia
outros modos de se pensar para além do que ja foi desenvolvido, e o historico, por
meio do aprendizado reflexivo, numa relacédo dialética entre agcéo e resultados. Um
aprendizado que permitiria a reelaboragcdo do objeto com um sentido historico
assentado numa praxis transformadora visando a emancipacdo. Para o autor, a
experiéncia formativa critica seria, portanto, aquela que ultrapassa as limitacbes

postas, 0 que promoveria a visualizacdo mais ampla, possibilitando o entendimento
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das contradicdes e a resisténcia. Neste processo, ela ndo visaria somente 0
incremento do conhecimento, mas o poder transformador deste sujeito numa visao
mais global.

Com relagdo a formacgéo dos professores, Santomé (2013) diz ser necessaria
a inclusao e a reflexdo das contradi¢cdoes sociais embasadas nas politicas atuais que,
de acordo com o que foi exposto até aqui, influenciam nas praticas, conteudos e
objetivos educacionais, nem sempre condizentes com 0 que a escola deveria
oferecer, que é a criagdo de condi¢cdes de igualdade de oportunidade a todos os
cidaddos. No texto A filosofia e os professores, contidos na obra Educacédo e
Emancipacédo, Adorno (1995) enfatiza também a autoconsciéncia e a autoavaliagao
do trabalho pelos professores de modo que o profissional consiga refletir sobre os
conteldos administrados, os interesses envoltos, os riscos de teores em que €
rompido 0 nexo entre 0 objeto e a reflexdo, com énfase numa formacéo cultural
capaz de elevar a sua autoconsciéncia com fins de aumento de produtividade em
prol de uma relagcdo mais justa entre o seu eu e a natureza.

Sacristan (2013) lembra que, embora exista um curriculo prescrito, que tenta
equalizar diferentes anseios, a formacdo do aluno nem sempre se encontra em
conformidade com ele. E mais: a escola também apresenta inclinacbes e
contradicbes que sao proprias de sua estrutura e que também precisam ser
contabilizadas nessa formacgé&o educacional.

Freire (2011, p. 68) comenta que:

Especificamente humana, a educacdo é gnosiologica, € diretiva, por
isso politica, é artistica e moral, serve-se de meios, de técnicas,
envolve frustracdes, medos, desejos. Exige de mim, como professor,
uma competéncia geral, um saber de sua natureza e saberes
especiais, ligados a minha atividade docente.

Considerado a pratica educativa como sendo nao neutra, o autor salienta para
o carater politico sobre o qual o professor precisa realizar autorreflexdes com vistas
a recusa das nocoOes de fatalidade caracterizados por pensamentos do tipo “sempre
foi assim”. Para Freire, “se a educacéo néo pode tudo, alguma coisa fundamental a
educacgao pode” (FREIRE, 2011, p. 110). E mais: “se a educagao nao € a chave das
transformacdes sociais, ndo é também simplesmente reprodutora da ideologia
dominante” (FREIRE, 2011, p.112). O autor enfatiza a presenca do educador critico,

democratico, que por meio da tarefa politico-pedagdgica mostra aos alunos
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possibilidades de transformacdes. Um educador que promova a pratica educativa
que engloba: “afetividade, alegria, capacidade cientifica, dominio técnico a servico
da mudanga ou, lamentavelmente, da permanéncia do hoje” (FREIRE, 2011, p. 139
e 140).

2.3 A educacdao para a resisténcia

Atualmente, podemos perceber uma estrutura social demarcada pelo
aumento da violéncia, barbarie crescente, desrespeito espiritual e fisico com o
semelhante, a fome e a degradacdo do meio ambiente. Os recortes feitos neste
capitulo nos mostram que existe uma estrutura ideoldgica, potencializada pela
globalizagcdo e a industria cultural que parece doutrinar os individuos para a
adaptacao e a incapacidade para a resisténcia. Mesmo quando o cidaddo consegue
se mostrar inconformado diante desta sociedade que padroniza acbes e
comportamentos em prol do capital, as solu¢des primeiras que se apresentam tém
como base a razao instrumental e tecnoldgica com a crenca de que basta investir
nos meios para que os fins sejam assegurados, sem se dar conta de que 0s meios
caracterizados pelo trabalho, lucro, tornam-se fins em si mesmos.

Como professora, entendo que se constitui em principio basico a luta pela
formacdo visando a emancipacdo social que deve conter a compreensao das
contradicbes atuais fomentadas pelas ideologias postas, o desenvolvimento de
habilidades criativas, a formacao politica, o desenvolvimento da autoconsciéncia dos
alunos de modo que os alunos se sintam sujeitos capazes de reescrever a Historia
com mais autonomia, maior contato real com o outro, com o conhecimento e com a
natureza. Nesta modalidade formativa, os meios e fins precisam estar convergidos
de modo que o horizonte seja da defesa dos principios universais elaborados pelos
iluministas. Sobretudo, se considerarmos o individuo como ser que necessita do
outro para a sua sobrevivéncia, pois vive num coletivo, torna-se necessario formular
e reformular os principios basicos para o convivio em sociedade.

Nesse sentido, € possivel presenciar grupos e instituicbes que parecem se
contrapor ao cenério de semiformacao dos individuos. S&o pessoas que aderem aos
trabalhos voluntarios, Organizacbes ndo Governamentais (ONGs), entidades
filantropicas, movimentos culturais, de compartihamento de conhecimentos, que

parecem se mobilizar visando propagar agcbes humanas e menos centradas nos
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interesses individuais e de capital. No campo educacional também podemos
perceber diferentes iniciativas visando a formacao critica e de transformacéo do
contexto social. S&o professores como o0 queniano Peter Tabichi, vencedor do
Global Teacher Prize de 2019, que tem conseguido mudar o contexto social de sua
regido por meio de iniciativas que visam ajudar alunos de baixa renda a desenvolver
projetos de pesquisa, tentando assim diminuir o fosso da desigualdade.

A leitura feita até aqui sobre a cultura digital também trouxe possibilidades e
desafios para a educacdo emancipatéria. De acordo com o que foi delineado, o
discurso de insercdo dos artefatos digitais a educacdo pode vir a encobrir velhos
problemas e reforcar as injusticas sociais Exemplos: alunos que possuem pouco
acesso aos recursos tecnolégicos e ao se compararem aos demais podem
desenvolver sentimentos de inferioridade e resignacdo. Outro ponto refere-se a
confianga excessiva na tecnologia digital baseada na racionalidade tecnoldgica
como solucéo para todos os problemas educacionais, o que pode resultar na énfase
aos meios e na subsequente perda dos objetivos educacionais.

Entretanto, ao se considerar 0 uso crescente da tecnologia digital pelos
alunos, concluo ser fundamental a insercao destes recursos no cotidiano escolar de
modo a promover a formacado emancipatoria defendida aqui. Assim, a defesa é pelo
uso das TDIC de modo a permitir a formacao que vai além do desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas digitais, englobando também acBes que permitam os
estudantes a produzirem seus materiais digitais com autonomia, participacéo
democrética e a visdo mais critica.

Mediante os estudos deste capitulo, que denunciam diversas formas de
opressdo desta sociedade e, preocupada com a educagcdo com vistas a
emancipacao social, trés categorias para a analise de dados relacionados aos jogos
foram formuladas. A primeira refere-se a semiformacédo, que abrange a razéo
instrumental e tecnoldgica, os interesses neoliberais caracterizados pelo consumo
excessivo, a énfase no capital, o conformismo e a frieza entre os seres. Outra
categoria € a praxis, definida como préatica refletida em que os meios e fins estejam
concatenados, de modo que o individuo possa compreender as contradi¢cdes sociais
da contemporaneidade e busque a formacdo para o0 esclarecimento e a
transformacdo dentro dos principios universais. Por fim, o web curriculo que

encontra-se detalhado no capitulo seguinte
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3 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA
FORMACAO ESCOLAR

Este capitulo traz o referencial tedrico alicercado na acao que subsidiou os
procedimentos e a analise dos dados da pesquisa. Ele relne estudos que tratam da
utilizacdo da tecnologia digital em ambito escolar. Inicialmente, foi feito um
delineamento sobre o papel da cultura digital na escola e na formac¢ao do individuo.
Em seguida, apresenta a teoria construcionista, com seus pressupostos teoricos.
Por fim, apresenta o constructo web curriculo, que traz em seu bojo também temas

como métodos ativos, aprendizagens baseadas em projetos e narrativas digitais.
3.1 Cultura digital no contexto escolar

Esta secdo apresenta estudos de autores que tratam da cultura digital no
contexto escolar apontando seus limites e possibilidades para a formacao
emancipatoria.

Em termos educacionais, Santomé (2013) identifica um gigantesco potencial
nas tecnologias digitais como promotoras de conhecimentos cientificos e escolares.
O autor cita que as tecnologias favorecem novas formas de aprendizagem e de
relacionamento entre professores e alunos, e menciona a facilidade de acesso as
informacdes em importantes sitios de pesquisa, independentemente do local e do
horério disponivel.

No entanto, o autor salienta ainda que a tecnologia digital também possui o
carater gerador de desigualdades e injusticas. Em termos individuais, ele alerta para
0s perigos do seu uso irrefletido centrado em apelos consumistas, na confianca
excessiva deste recurso como solugéo para todos os problemas e no conhecimento
instrumental que impede o aluno de desenvolver 0 senso critico, criativo e solidario.
Para o autor, ndo basta o individuo estar rodeado dos melhores artefatos digitais e
ricas bibliotecas e bases de dados. Assim, ele alerta para que a escola possa nao so
preparar o aluno de modo a dominar determinadas linguagens, conhecimentos e
habilidades digitais basicas, mas promover a formacgéo capaz de tornar os alunos

mais conscientes de que o conhecimento é informacao refletida, visando melhorar
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0s aspectos cientificos, tecnolégicos e culturais para a construcdo da sociedade
justa e humanista.

Outra situacdo verificada por Santomé (2013) refere-se aos sistemas
educacionais que, ao incorporarem a tecnologia em seus ambientes pedagogicos,
podem acentuar as diferencas sociais, visto que, conforme dito anteriormente,
presenciamos aqueles que nao tém acesso aos recursos digitais, o que pode
resultar na ampliacdo do fosso da desigualdade. Ademais, outros que podem até ter
0 acesso, porém, nao possuindo formacdo especifica que permita a visdo mais
globalizante, acabam submetidos a uma semiformacao.

Em se tratando do curriculo brasileiro, Alimeida e Silva (2014) defendem que
estar conectado hoje significa acessar, compartilhar e produzir materiais
tecnologicos digitais a fim de que o individuo consiga exercer a sua cidadania.
Entretanto, eles também destacam que esta inclusdo digital na educacédo deva ser
feita de modo critico, por meio da integracdo de curriculo e tecnologias, para que o
aluno consiga compreender as relagbes de poder imbricadas nesse contexto.

No que concerne ao curriculo, Almeida e Silva (2014) também dao énfase a
importancia da instituicAo de um projeto nacional educacional com vistas a
promocao de igualdade de acesso aos bens materiais e objetos humanos, a fim de
garantir uma formacéo profissional, humana e cidada. Um projeto nacional que
possibilitaria nortear as praticas de professores e alunos, garantindo-lhes o direito de
aprender.

Sacristan (2013) lembra que a sobrevivéncia do ser humano em sociedade
ocorre gracas ao compartilhamento da informacdo e do conhecimento, e que
agueles que os possuem detém mais poder que outros. Ele parece concordar com a
importancia do compartilhamento da informagédo dentro do contexto digital
mencionados por Pretto e Assis (2008). Porém, também faz a distingdo entre
informacdo e conhecimento. A primeira se refere a acdo em que o detentor passa a
mensagem para O outro, que existe independentemente dos sujeitos. Ja o
conhecimento € entendido como a informacéo processada por meio das funcdes
psiquicas internas e que pode gerar novos conhecimentos. E nesse contexto digital,
embora exista um vasto acervo disponivel de dados que se transformam de modo
acelerado, cabe a reflexdo de como fazer a selecdo e producdo desse material

virtual para que se garanta uma coeréncia pedagoégica com fins de construcdo de
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conhecimentos significativos, enriquecedores, em que o aluno desenvolva as
diferentes capacidades para entender o mundo material e humano.

Ao analisar o curriculo atual, Sacristdn (2013) argumenta que existem
questbes estruturais que ndo se encontram em sintonia com a sociedade de
informacédo e comunicacdo, dai a énfase por mudancas para que a escola possa
usufruir de todos os beneficios que as TDIC possam oferecer. Ele elenca algumas: o
respeito a outros tipos de conhecimento a fim de que o curriculo ndo se restrinja ao
preparo para o mercado de trabalho; a insercdo de novas alfabetizagbes; uma
formacdo mais complexa com saberes adquiridos no fazer, a relevancia do
conhecimento prévio do aluno adquirido fora da escola; a compreensédo de que as
instituicbes que n&o incorporarem a dindmica dessa sociedade ficardo
marginalizadas; o investimento em novos ambientes de aprendizagem; a visibilidade
e a reflexdo da dissonancia entre o que se quer ensinar e 0 que se quer aprender.
Assim, Sacristan (2013) assevera que, embora exista uma sociedade de informacéo
e comunicacdo que tenta impor um projeto de formacao calcado nas forcas que
dominam o mercado, e no controle politico apregoando uma formacao que associe o0
progresso da economia, ela ndo é determinista, pois a educacdo também dispde de
certa independéncia e possibilidades para o desenvolvimento mais humanizado e
justo.

O artigo escrito por Rasco e Recio (2013) traz caracteristicas do contexto
digital que se abrem como novos espacos de aprendizagem. Eles retomam a
guestdo das TMSF como notebooks, celulares e agendas que permitem 0 acesso
imediato de grande quantidade de informacdes. Nesse ambiente de
hipertextualidade cuja leitura pode ser feita de forma néo linear e conectada com
outros materiais, aliada a concepg¢do da multimodalidade em que é possivel reunir
num documento diversos formatos digitais como imagens, videos, musicas, objetos
tridimensionais e outros, os autores também elencam 0s novos cenarios virtuais de
aprendizagem. Dentre eles jogos, os chats, as enciclopédias virtuais, redes sociais
em que o individuo constréi o seu perfil de acordo com os materiais digitais de seu
interesse, os videos, blogs, podcasts e vlogs que podem, inclusive, ser de sua
autoria e compartilhados com o publico em geral.

Rasco e Recio (2013) também destacam mudanc¢as no comportamento do
adolescente dentro do contexto digital: percebe-se que a aprendizagem pode ocorrer

em qualquer lugar; a vida cotidiana que se encontra fortemente atrelada a vida
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online; a postura flexivel de “ensinantes” e “aprendizes” quando se trata do
conhecimento digital; o desaparecimento progressivo das fronteiras entre consumo e
produgcdo de informacdes; o aumento da familiarizagdo pelos formatos textuais
multimodais; a redugdo da distancia entre trabalho e entretenimento; adolescentes
gue reproduzem e transformam trabalhos originais utilizando os recursos digitais; um
forte sentido da atividade que os alunos possuem, utilizando software com
desenvoltura para “fazer coisas” (2013, p. 435).

Diante do exposto, percebo que no contexto escolar a cultura digital permite
novas formas de aprendizagem e de relacionamento entre professores, alunos e o
conhecimento com base na autonomia, no vasto material que o digital oferece, nas
possibilidades de se desenvolver o potencial criativo e o incentivo a sensacéo de
empoderamento dos alunos.

Entretanto, também verifico desafios caracterizados pelo uso da tecnologia
com apelos consumistas; a énfase de se desconstruir a ideia de que a cultura digital
constitui-se como verdade absoluta; a confiangca excessiva da tecnologia como
solugdo para os problemas educacionais e a falta de acesso das TDIC para os

desfavorecidos economicamente, causando mais injusticas.

3.2 Entendendo o web curriculo

Este topico apresenta referenciais teéricos de autores que contribuiram para a
concepcao do constructo web curriculo. O objetivo € compreender como estes
conhecimentos se entrecruzaram de modo a produzir principios, alguns deles
utilizados nesta pesquisa, como os métodos ativos, Aprendizagem Baseada em

Projetos (ABP), narrativas digitais e pensamento computacional.

3.2.1 Os pilares tedricos do construcionismo e a relacdo com web curriculo

Este tOpico apresenta os pilares tedricos do construcionismo, que traz 0s
mecanismos de edificacdo de conhecimentos das criangcas por meio da andlise das
relaces dialéticas entre sujeito, objeto, contexto e acdo. Em seguida, faz referéncia
ao web curriculo por meio dos estudos desenvolvidos por pesquisadores, sobretudo,

da Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo.
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3.2.1.1 As contribuicdes de John Dewey

Lancada a partir de 1916, a obra de John Dewey aborda a educacédo formal
abrangendo conteudos, materiais, objetivos, curriculo e preferéncias da escola e dos
alunos. O autor criticava a educacdo conservadora, aquela relacionada as
faculdades mentais, baseada na memoria e repeticdo. Para Dewey (1959), a
educacdo deveria ser aquela que leva a mudancas, a solucdo dos problemas, a
renovacao da experiéncia, o conhecimento que leva ao avan¢co e ao seu
aperfeicoamento, tanto no ambito individual como no coletivo.

A obra Democracia e Educacdo de Dewey (1959), foi escrita hum contexto
histérico em que existia a necessidade de implementar um modelo educacional que
pudesse lidar com questdes relacionadas as diversidades de raca, classe social e
interesses governamentais do inicio do século XX. A énfase era a implementacéo da
instituicdo escolar como local homogeneizador, dotada de instrumentos de
equilibragcdo das tensOes presentes. Assim, sua obra buscava, por um lado, o
respeito as individualidades dos alunos, e, ao mesmo tempo, equalizar esses
diferentes interesses, de modo que todos pudessem desenvolver acdes mais
inteligentes, eficazes, reflexivas, com direcionamentos e condicfes para 0 exercicio
da democracia.

Para o autor, educar € produzir 0o consenso, respeitando o principio da
colaboracédo efetuada pela comunicacdo. Dewey acreditava que toda pratica social é
educativa quando visa compartilhar interesses, e esta ndo poderia ser diferente
daquilo que ele idealizava por vida social. O autor salientava que a escola permite
ou potencializa aquilo que estamos fazendo que, a seu entender, constituia-se na
formacado da consciéncia para o progresso e na definicdo dos rumos da sociedade
de forma compartilhada. E percebido que algum tipo de normatizacdo sempre
ocorrerd com vistas a imprimir alguma direcdo. Nesse sentido, a escola cumpriria
esta funcdo ao formalizar as praticas que definem a direcao da sociedade.

Dewey (1959) trata da questdo da experiéncia objetivando que os alunos se
tornassem coparticipantes da atividade em comum. A pratica compartilhada
representa o vinculo evidente com a acdo, e o conhecimento advindo desta
interacdo representaria o simbolo da atividade, o que denota forte influéncia do

social na construcédo do conhecimento.
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Para o autor, ndo bastava entender, & preciso apropriar-se do significado,
funcdo ligada a vida pratica e ao seu cotidiano. Para isso, a aquisicdo do saber
implica um esquema de acgao, testagem, depuracdo e generalizacdo em que a
experiéncia social é resultante das disposicdoes mentais, do contexto social,
motivacdo e o prazer em aprender. Elementos estes que se imbricam mediante
forcas externas, internas e com a busca do equilibrio que leva a construcdo de
novos saberes. Ele também chama a atencdo para a necessidade da reflexdo do
processo de construcdo da experiéncia, que inclui possiveis reorganizacfes e novos
saberes num nivel mais profundo.

Embasado na acepcdo de Dewey de meio social como promotor do
conhecimento, Coll et al. (2006) descreve as etapas de aprendizado. S&o elas: a
intencdo e a compreensdo inicial do aluno, sua interagdo com o conteddo, o
incremento de novas ideias a partir da existente, a relacdo de teoria e pratica,
conclusdes e o exame da l6gica de argumentos. Esses autores urgem para que 0s
alunos tenham experiéncias auténticas por meio da construcdo de seus
conhecimentos dentro do contexto das rela¢des sociais.

Quanto ao papel do professor, deve propor um ambiente criativo que leve em
consideracdo a capacidade dos alunos, seus interesses, e experiéncias ja
desenvolvidas para que, por meio de parcerias, possam aprender de modo conjunto
em regimes colaborativos.

Por fim, Dewey (1959) acreditava que a instituicdo escolar deveria oferecer
oportunidades a todos, levando em consideracdo as limitacGes e potencialidades
pessoais. O objetivo final da educacdo seria a construcdo de uma sociedade
democrética que envolve preparar seus membros para a convivéncia igualitaria, por
meio da interacdo das diversas formas da vida. Nesse sentido, nessa sociedade
progressiva, ocorreriam o respeito as individualidades, aptidfes, interesses, por
meio da promoc¢ao de formas para o desenvolvimento pessoal objetivando o bem-

estar coletivo.

3.2.1.2 As contribui¢des de Jean Piaget

Formado em Biologia, Piaget tornou-se conhecido mundialmente quando
passou a estudar o processo de formacdo do pensamento e da acao inteligente
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desde a sua génese. O autor tinha como objetivo fundar uma disciplina cientifica, a
psicologia genética.

Piaget (1976) fundamentou-se num suporte mais biolégico e universal ao
descrever os estagios de desenvolvimento da crianca. Seu estudo focaliza a
edificacdo das estruturas mentais, analisando 0s aspectos espontaneos e
autbnomos do individuo. Para o0 autor, as operacdes intelectuais e o0
aperfeicoamento da inteligéncia constituem-se de quatro fases que ocorrem de
modo progressivo. O primeiro periodo corresponde ao desenvolvimento
sensoriomotriz; o segundo periodo pela formacédo simbdlica ou semidtica; terceiro
periodo que corresponde as operacdes concretas; 0 quarto periodo que apresenta
ndo sO 0s objetos ou as realidades representaveis, mas também as hipéteses com
novas operacdes chamadas “proporcionais”. Vale ressaltar que a passagem desses
estagios também depende do contexto cultural, social e educacional, em que pode
haver aceleracéo ou atraso.

Segundo Piaget (1976), o desenvolvimento das estruturas mentais obedece a
relacdo sujeito e objeto. Ele refutava a ideia de que o pensamento € somente acao,
em gue o inatismo e o empirismo séo vistos de modos isolados, constituindo-se de
respostas para o desenvolvimento da inteligéncia. Ao contrario, acreditava que € na
interacd0 com 0 meio que o0 sujeito constrdi 0 pensamento. Ou seja, as estruturas
mentais ndo estdo formadas, porém as disposicfes existem e a inteligéncia se
constitui mediante a producdo de atos que ndo sao nem inatos nem sO da
experiéncia, mas sim do intercambio entre o sujeito e 0 objeto. Esse processo
envolve a assimilacdo, que significa ndo s6 o contato com o objeto, mas a
transformacado do objeto mediante as estruturas apresentadas pelo individuo; a
acomodacédo, que se refere ao momento em que o0s elementos assimilados sao
incorporados ao sujeito que reestrutura ou cria novos esquemas de pensamento; ao
fim, o autor menciona a adaptagdo do sujeito resultante do equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacdo, em que O ser passa a usar de novos esquemas
resultantes do processo. Almeida (1996, p. 37) trata desta instéancia denominada de

generalizacao do conhecimento no trecho a seguir:

A condicao para o conhecimento é a generalizacdo que ocorre pela
acdo do sujeito em uma dada situacdo histérica. Um conjunto de
acbes de um mesmo tipo possibilita a aplicacdo de esquemas que
levam a generalizacao.
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Noutro trecho, Almeida (1996, p. 37) detalha essa premissa:

O suijeito inserido num certo contexto historico, politico, social, realiza
reflexbes sobre a sua acdo, ou seja, 0 sujeito apropria-se de sua
acao, analisa-a, retira elementos de seu interesse e a reconstréi em
outro patamar. A ac¢do material do sujeito e suas possiveis
evocacOes propicia abstracdes empiricas, enquanto as abstracbes
reflexivas resultam das coordenac¢fes das ac¢des do sujeito.

Desse modo, entende-se que a construcdo do conhecimento ndo significa
somente saber as caracteristicas do objeto, tampouco internalizar esse saber por
meio das estruturas préprias do pensamento, mas poder criar novas a¢cdes mentais
e acOes transformadoras e generalizantes, aplicando-o noutras situacdes, estagio
chamado de abstracéo reflexionante. De acordo com Piaget (1995, apud BECKER,
2017, p. 193):

A abstracdo 'reflexionante’ € um processo que permite construir
estruturas novas, em virtude da reorganizagdo de elementos tirados
de estruturas anteriores e, como tal, tanto pode funcionar de maneira
inconsciente como sob a direcdo de intencdes deliberadas:
particularmente, o sujeito de uma investigacdo ignora, por muito
tempo, de que fontes ele tem haurido os mecanismos constitutivos
de sua nova construcao; e um matematico pode nada saber, sem por
isso sentir-se impedido de realizar seu trabalho, sobre as raizes
psicogenéticas das estruturas elementares que utiliza (como, por ex.,
a de grupo).

Ao incluir acdes de desequilibrios e reequilibrios constantes, a abstracéo
reflexionante se eleva resultando em possibilidades de acdes mais criativas e
estruturas de pensamento novas.

Segundo Becker (2017), se o0 sujeito toma consciéncia da abstracdo
reflexionante, transformando-se com a experiéncia e a equilibragdo estruturada e
estruturante ao mesmo tempo, desenvolve o pensamento denominado abstracéo
refletida, caracterizado na reflexdo sobre o seu fazer, que pode se estender para
outras areas e situacoes.

No campo educacional, por meio de seus estudos, Piaget (1976) buscou
fornecer subsidios para o desenvolvimento de praticas educativas mais eficientes e
significativas. Entretanto, o autor percebe a necessidade de mudangas no campo
pedagogico, visto que o0 contexto € de aumento do nimero de alunos, escassez de

docentes qualificados e a necessidade de modernizagédo da instrugao publica a fim
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de acompanhar as tendéncias da sociedade. Assim, o autor acreditava que,
mediante suas pesquisas, seria possivel modificar os métodos e objetivos
educacionais, adequando-os nas fases em que a criangca e adolescente se
encontram de modo a potencializar o aprendizado.

Quando os estudos piagetianos sdo apropriados pela pedagogia, seu
trabalho apresenta algumas implicacdes. Entre elas, a énfase no entendimento
sobre as fases de aprendizagem para que seja possivel a oferta de conteddos mais
apropriados aos alunos; a compreenséo mais clara da fungdo da escola centrada na
transmissao da cultura; a importancia de um ambiente criativo e estimulante para a
formacdo da inteligéncia; a oferta de atividades visando elaborar o real
simbolicamente e a consequente transformacao do real; a insercao de situacdes de
desequilibrios e reequilibrios que permitam o desenvolvimento das estruturas
mentais. Em relacdo a este ultimo item, vale ressaltar que em meu cotidiano escolar
€ possivel notar avancos no aprendizado dos alunos. Mediante questionamentos e
apontamentos feitos, eles refinam suas produgbes, tornando-as mais criativas e
proximas de suas realidades. Fato potencializado quando se utiliza a TDIC, que
permite a visualizacdo mais precisa e o aumento do aprendizado.

Piaget (1971, p. 20) demonstra sua preocupacdo em desenvolver a

capacidade criativa:

[...] o principio fundamental dos métodos ativos... assim pode ser

expresso: compreender € inventar, ou reconstruir através da
reinvencao, e sera preciso curvar-se ante tais necessidades se o que
se pretende, para o futuro, € moldar individuos capazes de produzir
ou de criar, e ndo apenas de repetir.

Quanto ao papel do professor, se faz necessario que compreenda 0 processo
de aprendizagem para que o aluno possa realizar experiéncias que incluem suas
necessidades, situacdes anteriores, contexto criativo e o incentivo da agao com
carater reflexivo. Entende-se que para Piaget ndo é “o fazer” que levara a
transformacdo de esquemas mentais. Também é necessaria a tomada de
consciéncia num nivel conceitual e epistemoldgico para que a experiéncia com

determinada acdo possa ser generalizada.
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3.2.1.3 As contribuicdes de Vygotsky

Dotado de base marxista, Vygotsky (2007) defende que o processo de
formacdo do pensamento encontra-se ligado a atividade material, intercambio entre
os homens, a transformacao histérica e a linguagem como mediadora da construcéo
do saber. Assim, para estudar o processo de desenvolvimento intelectual do homem,
ndo se deve partir somente de seu pensamento, mas sim da atividade pratica
embasada nas relagbes com o0 seu eu, com 0 outro, na natureza, na partilha de
teores acumulados historicamente e na linguagem. Segundo o autor, no decorrer
das mudancas sociais, novos pensamentos e estruturas cognitivas sao
continuamente estabelecidos. Sua abordagem, portanto, é interacionista, e sua
énfase ndo se encontra nem no sujeito e nem no objeto, e sim num interacionismo
de dialética materialista embasado em fatores biolégicos e culturais, que levam as
acOes transformadoras dentro de um contexto historico.

Utilizando o esquema instrumentos/signos/atividades mediadas, o autor
investiga como se da a relacdo destes trés elementos no processo de formacéo da
inteligéncia. Para ele, os instrumentos correspondem ao artefato que promovera as
atividades mediadas entre o sujeito e 0 objeto, enquanto 0s signos correspondem
aos instrumentos psicolégicos que internalizardo os conceitos formulados pelo
individuo decorrentes dessa interacdo a servico da atividade pratica. Um processo
de reconstrucdo e reelaboracdo em que os conteudos significativos passam a ser
transmitidos pelo grupo cultural. Segundo Koll (2010, p. 65):

A consciéncia individual e os aspectos subjetivos que constituem
cada pessoa sdo, para Vygotsky, elementos essenciais no
desenvolvimento da psicologia humana. A constante recriacdo da
cultura por parte de cada um dos seus membros é a base do
processo histérico, sempre em transformacdo, das sociedades
humanas.

Apoiada em Vygotsky, Almeida (1996) enfatiza o processo de aprendizado em
gue o ser, mediante a interacdo com o conhecimento exterior, imprime sua marca
através da sua propria estrutura mental. Assim, diante das transformacdes historicas
e de novos modos de interagdo entre o ser e a natureza, 0 pensamento € construido

e reconstruido numa relagéo dialética em que o0 ser e 0 meio se transmutam. Nesse
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sentido, a linguagem, o uso de instrumentos e a interdependéncia dos sujeitos
ampliariam o avanco do pensamento individual e geral.

Em seus estudos, Vygotsky (2007) cunha o termo Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) que corresponde a diferenca entre o desempenho genuino da
crianca e o desempenho quando praticado em regime de colaboragdo com outros
individuos. Para o autor, a ZDP constitui-se hum espaco potencial para a construcao
de saberes por meio da intervencao externa.

Na educacdo escolar, a ZDP seria um espagco de possibilidades para a
construcdo de novos conhecimentos. Nessa medida, o professor representa
elemento importante neste processo. Por meio de orientacdes, assisténcias,
questionamentos, inclusdo de desafios e desequilibrios, correcbes e a insercdo de
situacdes-problema, poderia provocar avancos ao desenvolvimento dos alunos. Em
sintese, mediante a existéncia de um curriculo bem estruturado, o entendimento do
contexto no qual se encontra e como conhecedor dos mecanismos de aprendizado,

0 professor poderia oferecer “o bom ensino” (KOLL, 2010, p. 64).

3.2.1.4 As contribuicdes de Paulo Freire

O filésofo e educador Paulo Freire concentrou seus estudos na formacao da
consciéncia humana com mais autonomia. Suas teorias foram elaboradas dentro de
um contexto marcado pela desigualdade social, alienagéo e formas de opresséo. Ele
acreditava que a escola poderia ser a instituicdo capaz de oferecer os meios
possiveis de mudancas em nossa sociedade.

Freire (1979) criticava a “consciéncia bancaria” da educacao entendida como
um processo verticalizado, em que o professor € um ser superior que transmite o
conhecimento ao educando que o recebe de modo passivo, arquivando os teores,
numa forma de assimilacdo que pode fazer com que este n&o exercite a habilidade
criadora. Para o autor, se faz necessario introduzir espagcos para o0 exercicio da
autonomia e de seu desenvolvimento para que o aluno busque o0 seu proprio
conhecimento, transformando-se em sujeito de sua educacéo.

Os estudos de Freire (1979) destacam a importancia do papel ativo do aluno
na sua relagdo com o conhecimento. Para ele, € necessario um espaco para que o
aprendiz possa construir seu proprio conhecimento por meio da experiéncia que

deve vir acompanhada da acao e reflexdo. Uma acéo capaz de transformar a
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realidade, a acdo e o individuo, numa situagcdo em que o aluno seja o sujeito deste
processo, permitindo assim a transformacao de si e do conhecimento numa relacao
dialética.

O autor urge para uma reformulacdo da tarefa politico-pedagogica da
instituicdo escolar. O autor traz 0os componentes da pratica educativa para o
exercicio da autonomia. Entre eles, a existéncia de sujeitos que ensinam e
aprendem, materiais diversificados, contetdos significativos no ambito individual e
coletivo, métodos mais condizentes as aspiracfes dos alunos e técnicas em que o
aluno possa desenvolver a liberdade e o poder criativo.

Freire (1979) também destaca a importancia do didlogo de modo a auxiliar o
aluno na organizacao reflexiva do pensamento para que se torne sujeito atuante
dentro de seu contexto social. Para o autor, o didlogo deve ser feito com a postura
ativa e critica, com vistas ao questionamento e modificacdo do conteudo
programatico, numa relacdo horizontal entre seus membros. Ele explicita que esse
novo conteldo, ensejado nessa modalidade dialdgica, visa a formacao de uma
consciéncia critica capaz de analisar em profundidade os problemas, de
desnaturalizar realidades, de verificar ou testar descobertas, de questionar, de
validar conhecimentos antigos e de produzir novos a fim de, se necessario,
transformar o ambiente que o sujeito se encontra.

Por fim, o autor (2011) salienta que a educacao ndo € neutra, mas politica,
feita de escolhas com vistas a transformacédo pessoal e social. A sua funcao deve ter
carater diretivo, objetivo, com sonhos, ideias e utopias. Ele chama a atencéo para
gue a vivéncia entre professores e alunos tenha a formacéao cientifica e a clareza
politica dos educadores a servicos de mudancas e permanéncias. Nesse processo
de aprendizado, Freire prevé o envolvimento de sentimentos como as frustragoes,
0s medos e o0s desejos, dai a necessidade de um professor que respeite a dignidade
do educando, sua autonomia, individualidade, que seja contra qualquer forma de
discriminacéo social, econdbmica, de género e raca. Um profissional democratico,
engajado, que tenha esperanca para um futuro melhor, que capacite o aluno para
mudancas e que possua a consciéncia da importancia de seu momento vivido na
escola.

No dialogo com Papert, Freire (1995) salienta que o computador pode ser o
instrumento que rompa com a abordagem tradicional verticalizada feita de modo

passivo. Assim, o aprendizado reuniria o didlogo entre o conhecimento, sujeito
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historico, critica da realidade e o estabelecimento da relacdo de unidade entre teoria
e pratica.

Entretanto, o autor (1995) destaca que em nosso pais a maioria ainda nao
tem a tecnologia digital, causando mais desigualdades. Ele discorda de Papert no
que se refere ao desaparecimento da instituicdo escolar, visto que desde sempre
aprendemos antes de ensinar. Para o autor, o que se faz necessario € refazer a
estrutura educacional, corrigir os equivocos apontado por Papert, o que inclui ndo s6
0os modelos metodoldgicos, e sim a sua politica e ideologia, para que a instituicao

esteja a “altura do seu tempo” por meio também da tecnologia.

3.2.1.5 Papert e 0 uso do computador

O matematico e educador Seymour Papert foi um dos tedricos mais
importantes no que se refere ao uso do computador na educacdo. Ele trata a
ferramenta como meio integrante na construcdo do conhecimento. Na década de
sessenta desenvolveu a linguagem de programacao Logo, dirigida para criangas.
Segundo o prefacio do livro de Papert elaborado por Valente (1985), seu objetivo era
fazer com que as criangas programassem a maguina ao invés de ser programadas
por ela. Nessa linha de raciocinio, Papert (1985) acreditava que o computador
poderia oferecer a oportunidade das criangas produzirem diversos modelos por meio
de ambientes que pudessem ampliar as experiéncias, desenvolvendo a mente e o
aumento da capacidade de aprendizagem.

Através de sua propria experiéncia com engrenagens de carros durante a
infancia, em que ali ele pdde perceber a importancia das experiéncias vividas para a
construcdo de novos conhecimentos, o autor aponta o campo afetivo como
componente que permitird atribuir significado e potencial ao conhecimento. Ou seja,
para ele, a construcdo de novos saberes implica conexdes com elementos
significativos. Nesse sentido, os computadores poderiam se tornar importantes
ferramentas de acesso a cultura e de ampliagdo do pensamento por meio de seu
uso. Isto daria condi¢Bes para a criacdo de ambientes em que as pessoas consigam
sentir-se integradas, e ndo estranhas ao processo de construgéo de sua cultura.

Papert (2008) critica 0 modelo escolar atual caracterizado pela dependéncia,
excesso de controle que néo leva em consideracéo as especificidades dos alunos, a

segregacao das pessoas segundo a idade e a obrigatoriedade de se seguir um
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curriculo fechado. Como mudanca, sugere um formato educativo que permita que a
crianca procure 0 conhecimento por si, que possa se comunicar com outras pessoas
por meio de outras redes, que usufrua de autonomia e que se evite a oferta de
conhecimentos prontos. Diz ainda ser necessario que o aluno desenvolva a
consciéncia do processo de seu aprendizado, que inclui a reflexdo e a depuracao de
suas acdes para que possa ter mais controle e incentivos ao seu aprendizado. E por
fim, enfatiza a presenca de educadores que consigam se relacionar dentro do
tridangulo composto por adulto, crianga e o saber, por meio da inser¢cdo de desafios,
problemas a ser enfrentados e formas visando desenvolver habilidades para
aprender.

Papert (2008) elabora a teoria construcionista que tem como escopo O
entendimento do processo de aprendizagem por meio da acdo com o uso do
computador. Para isso, se apoiou nos estudos de Dewey, Piaget, Vygotsky e Freire.

A influéncia de Dewey na teoria construcionista € percebida pela énfase na
experiéncia social como meio de aprendizado, em que a manipulacao de artefatos, o
direito ao erro, as tematicas significativas aos alunos e a coopera¢do ampliariam a
capacidade de pensamento.

Quanto as teorias formuladas por Piaget, a principal contribuicdo encontra-se
na tese do conhecimento da aprendizagem centrada na compreensao do processo
de construcéo do pensamento com base na agao e na reflexdo sobre a mesma.

No caso de Vygotsky, o construcionismo bebe dos estudos relacionados a
linguagem como componente que desenvolve 0S processos mentais superiores,
visto que permite as inter-relacbes entre si e o mundo exterior numa relacédo
dialética. Além disso, usa-se o conceito de ZDP, que inclui aspectos cognitivos e
histérico-culturais com vistas a potencializar o aprendizado.

Por fim, a contribuicdo de Freire que, entre outras, relaciona-se ao papel ativo
do aluno como sujeito na conducdo de seu conhecimento e a relacdo entre
aprendizagem e transformacéao social.

Mediante os estudos desses autores, Papert (2008) delineia sua teoria

construcionista sintetizada conforme os itens a seguir:

v' aaprendizagem ativa que inclui o respeito as individualidades, a autonomia e

0 contexto historico cultural dos alunos;
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v/ aimportancia da experiéncia com a nocdo de materializacdo das ideias e de
modelos que auxiliam na elaborac&do de constru¢cdes mentais, num processo
dialético entre o abstrato e o concreto;

v areflexdo do fazer e sobre o fazer potencializada pela linguagem;

v' adepuracao a partir dos erros, considerada etapa importante no processo por
permitir o estimulo ao pensamento e a compreensao;

v' a possibilidade de acbes transformadoras por meio da abstracdo
reflexionante;

v' a énfase no desenvolvimento de ambientes criativos e colaboradores;

v a adocdo de instrumentos de mediacdo entre 0 sujeito e 0 objeto que

potencializa a constru¢ao do pensamento.

Papert (2008) enfatiza a “matética” que significa a arte de aprender, e que
inclui os seguintes elementos: a oferta de um tempo para a discusséo para que o
aluno, por meio de conexdes, produza algo que lhe é significativo; a possibilidade da
construcdo do conhecimento concreto por meio da representacdo de ideias pelo
aprendiz; a presenca do elemento bricolador traduzido na utilizacdo de ferramentas
digitais adequadas para a resolucdo de problemas, melhorando a habilidade de
fazer, consertar e melhorar; a possibilidade de partilhar a criacdo oportunizando a
ampliacdo de conhecimentos ao mundo.

Para o autor, dentro do contexto digital construcionista, o papel do professor
seria de reexaminar o processo de aprendizagem de modo que se possa consolidar
a conscientizacdo dos alunos no que se refere a lidar com situacdes dificeis,
administrar projetos, estratégias, questdes de género, etnia, politica, entre outros.
Papert (2008) aponta ainda que os professores ficariam menos sobrecarregados,
focando em algo mais significativo para o ensino. Além disso, verificaria a
ampliacdo do aprendizado através da socializacdo do conhecimento por meio do
computador. Assim, a tecnologia digital poderia oferecer oportunidades aos
desfavorecidos com vistas a diminuir o fosso reproduzido na desigualdade, tema

sensivel ao autor.
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3.2.2 Introducédo do computador na escola

Almeida (2010; 2014) traca um panorama, pela perspectiva historica, de
algumas medidas governamentais que visaram implementar a TDIC na escola
publica. Seu estudo, tedrico e pratico, permitiu-lhe compreender em profundidade os
limites, desafios e ganhos de se trabalhar com a tecnologia digital nas escolas
publicas.

Segundo a autora, dentre as ac¢des de politicas publicas efetuadas nestes
altimos 30 anos, destacam-se a criacdo de o6rgaos federais para o desenvolvimento
de projetos que apresentavam modelos e metas; a compra de materiais
tecnologicos; a oferta de cursos de formacao para professores e gestores; a criacao
de leis visando a uniformizacdo quanto ao uso da tecnologia digital; e, por fim, a
associacdo das escolas de ensino basico com as universidades, que resultou em
sustentacdes tedricas, algumas das quais embasadas em Papert, Piaget, Vygotsky,
Freire e Dewey.

Almeida (2010) destaca que, na década de 80 do século passado, o Ministério
da Educacdo (MEC) lancou o primeiro programa nacional de informatica na
educacdo, denominado Projeto EDUCOM. Seu objetivo era, por meio de cinco
universidades publicas brasileiras, analisar experiéncias relacionadas ao uso do
computador em escolas publicas, promover a criacdo de software educativo e o
desenvolvimento de pesquisas. Nesse mesmo periodo, também foram
implementados centros de formacdo de professores em parceria com secretarias
estaduais de educacédo que visavam o fomento de espacos para que os profissionais
pudessem dominar a tecnologia, as concepcdes subjacentes ao uso da informatica e
a criar novas propostas. As teorias que permeavam essas acdes centraram-se nas
abordagens instrucionista e construcionista, trabalhando tanto com o uso de
ferramentas de escritdrio, como com a linguagem de programacao Logo e softwares
educativos.

No projeto EDUCOM, a énfase era pela integracdo do computador ao
curriculo em disciplinas especificas, com projetos ou temas geradores de
conhecimentos.

Almeida (2010) destaca que variadas dificuldades surgiram no processo
formativo. Outras iniciativas também foram identificadas por Almeida (2010) visando

a integracdo entre curriculo e TDIC. Segundo a autora, algumas universidades
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incluiram na graduacdo dos cursos para a educacdo, disciplinas destinadas ao
estudo da informatica na educacado. Entretanto, seguiu-se uma vertente instrumental
e isolada de demais &reas de conhecimento observados, ou pelo dominio dos
recursos digitais cindidos de outras areas, ou a anélise do impacto da tecnologia na
sociedade num ambito macro.

Em seus estudos, Almeida (2014) observou que as diretrizes, apesar de
muitas delas terem sido geradas no ambito federal, foram executadas de modo
descentralizado, cabendo também aos estados, municipios e universidades a
execucao dos projetos. Ela atenta também para a falta de continuidade das acbes
publicas no periodo pesquisado. Embora algumas iniciativas tenham possibilitado a
analise teorica e prética dos desafios quanto ao uso das TDIC na escola, mudancas
de governo, de ideologias, de politicas educacionais e rotatividade de dirigentes
prejudicaram a efetivacédo e a continuidade dos projetos. Mesmo assim, importantes
empreendimentos permitiram a disseminacdo da informatica em algumas escolas
brasileiras. E mais: propiciaram a producdo de dados e pesquisas que auxiliaram na
compreensao e reorientagdo de medidas futuras. Dentre os resultados, destacam-

se:

v' Alimportancia de se afastar as praticas pedagédgicas mediadas pela TDIC com
base na razéo instrumental e na auséncia do curriculo;

v' A énfase nos aspectos relacionados ao pedagdégico, a cultura, a comunidade,
a economia, a politica e a familia;
A necessidade de mais tempo de aplicacdo das pesquisas para a analise

mais completa dos resultados.

Almeida (2014) finaliza o seu livro destacando os desafios para que a escola
se insira na cultura digital. Ela elenca topicos tratados aqui resumidamente. Sao
eles: a resolucédo de problemas de infraestrutura; maior participacdo dos educadores
nas politicas de implementacdo das TDIC; a extrapolacdo do uso instrumental; a
necessidade de ressignificacdo das tecnologias e curriculo; a descentralizacdo de
acOes visando o respeito as demandas locais; mais pesquisas visando a reflexdo, a
luz das teorias; mais valorizagdo dos professores; a ampliacdo de oferta de
formacdo; a adocdo de um curriculo mais integrado; a inclusdo digital entre

professores e alunos; a inclusdo da ideia do aluno protagonista; o uso intenso das
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midias moveis e espacos hibridos e flexiveis visando o aprendizado formal e a
realizacdo de atividades ludicas; por fim, mais dialogos entre todos os envolvidos no
ambito educacional.

A obra de Pretto (2013) também lista varias iniciativas publicas dispersas,
desconexas e descontinuas do poder publico no que se refere a implantacdo do uso
de videos em sala de aula. Ele salienta ainda que néo basta somente introduzir os
recursos multimediaticos nas escolas pelo fato de seu uso poder ficar limitado ao
instrumental entendido como algo restrito ao operacional, um modo somente de
ilustrar conhecimentos, limitando assim sua exploracdo no que se refere aos
conteudos e recursos que podem propiciar outros aprendizados. Nesse sentido, ele
chama a atencédo para a necessidade da formacgédo do professor no sentido de
potencializar o uso das tecnologias, de modo que a relagcéo entre sujeito e tecnologia
seja dialética, com vistas a incentivar a imaginacdo. Entretanto, em sua pesquisa,
ele observa duas questdes: pouca preocupacdo do poder publico no trato da
tecnologia para a educacéo, em que a preocupacao centrou-se mais na aquisicéo do
material e menos em desenvolver diferentes formas de uso; a resisténcia dos
professores diante do aparato tecnoldgico, que parecem ainda néo ter incorporado
os artefatos imagéticos aos modelos educacionais ja consolidados.

No entanto, o fato dos alunos, cada vez mais, fazerem uso das ferramentas
digitais, mostra que néo se trata mais de uma opc¢ao, usar ou ndo a TDIC, e sim
como usa-la de modo que haja o desenvolvimento do curriculo, do conhecimento e
do aluno, para que seja possivel que estes possam usufruir de todas as vantagens
advindas do digital, sem perder de vista os fins societarios caracterizados pelos

principios universais.

3.2.3 Web curriculo: principais fundamentos

Pertencentes a linha de Novas Tecnologias em Educacdo do programa da
Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP), Almeida lidera o grupo de
pesquisa que desenvolve diversas ac¢des teoricas e praticas com TDIC nas escolas
publicas e particulares.

Almeida (2010) cunhou o termo web curriculo que traz em seu conjunto a
teoria construcionista. Um dos objetivos é a promocdo da educacdo de modo que

curriculo e tecnologias digitais se convirjam visando fomentar conhecimentos que
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promovam a sociedade justa e critica. Vale ressaltar que web curriculo se apresenta
como constructo em constante reelaboracéo, visto que a sociedade é dinamica,
sobretudo no que tange as tecnologias digitais em que novos produtos com
diferentes formatos sdo continuamente langcados, o que pode mudar a dinamica da
relacdo entre o individuo e o digital.

Retomando o crescente uso de TMSF, Almeida (2016) menciona a criacéo de
diferentes contextos de aprendizado como os formais, ndo formais e informais.
Segundo a autora, nesses novos cenarios de aprendizado em que a TMSF se faz
presente, torna-se possivel o desenvolvimento e a reflexdo de praticas que permitem
a aprendizagem ubiqua, citada por lannone, Almeida e Valente (2015) como sendo
“a presenga e o uso das midias e tecnologias digitais em toda parte e a0 mesmo
tempo, isto €, de modo onipresente, global, pervasivo” (IANNONE; ALMEIDA;
VALENTE, 2015, p. 528). Nesta concepcdo de aprendizagem ubiqua, ela pode
ocorrer em qualquer tempo e lugar, sendo possivel o fomento de experiéncias
auténticas, significativas e criativas que, consubstanciadas na ag¢ao, podem propiciar
o desenvolvimento da formacdo critica e transformadora. Desse modo, seria
possivel democratizar o conhecimento em que 0s acessos no mundo digital
ofereceriam oportunidades de se construir o conhecimento de modo mais
diversificado e rico.

Antes de tratar de web curriculo, Almeida (2018) conceitua o termo curriculo
com a defesa da integracdo de duas concepc¢les: a primeira representada pela
técnica, que traz o carater prescritivo do curriculo composto por sequéncias de
conteudos, objetivos, praticas, dentro de uma estrutura social, politica e cultural que
abarca interesses distintos. A segunda relacionada a concepcado emancipatoria que
engloba os propdsitos, atitudes, crengas emanados dentro do contexto educacional.
Ela atenta ainda para o carater dinamico do curriculo que se encontra em sintonia
constante com as relagfes sociais, politicas, econdmicas e culturais da sociedade.
Como fins, assevera para a producéo cultural que permita a reflexao e a resisténcia,
de modo transdisciplinar e hibrido.

Em referéncia ao curriculo da cultura digital, Almeida (2018) defende a
construgcdo de saberes feitas por meio da interagcdo multidirecional, ndo hierarquica,
a autonomia em relacdo a forma e selecdo de informacdes, a colaboracdo e o
compartilhamento das informacdes. Para a autora, o meio digital pode potencializar

a pratica “impulsionando a sua ressignificagéo e a reconstrucéo da teoria a partir da
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reflexdo sobre a pratica” (2018, p. 10). Assim, as producdes poderiam levar a
superacdo de barreiras entre os saberes cientificos e cotidianos em que a
experiéncia permitiria a quebra da l6gica do uso instrumental caracterizado pela
repeticdo automatica do conhecimento sem a devida reflexdo, ausentes de
aprofundamento e de autoria.

Almeida (2018) relata que a concepc¢éo de web curriculo surgiu entre 0s anos
de 2008 e 2009, época em que se iniciaram 0s seminarios sobre o tema, a partir das
observacbes de préticas com recursos digitais feitas pelos alunos e professores.
Eram utilizadas tecnologias méveis sem fio a internet (TMSF), cuja portabilidade
permitia o uso em diferentes espacos e tempos, em conjunto com outros aplicativos.
Em seus estudos, ela observou que o0s processos educativos tinham caracteres
diferentes dos métodos sem TDIC, evidenciando a penetragdo da cultura digital
representada pela multiplicidade de letramentos na educacédo escolar de modo que
se observou que curriculo e producdes digitais se transmutavam promovendo novas
formas de aprendizagem.

Nesse novo cenario educacional ubiquo, lannone e outros (2015) destacam a
relevancia do professor orientador, capaz de articular os diferentes contextos
educacionais formais, ndo formais e informais, incentivando os alunos a
promoverem experiéncias com fins de construcdo, reconstrucdo e difusdo de
saberes.

Nesse formato educacional, o professor torna-se o gestor do contexto de
aprendizagem por meio das rela¢cdes com o conhecimento, com seus colegas e com
o mundo e mobilizando estratégias que impulsionem a aprendizagem. Apoiada em
Figueiredo (2016), Almeida (2018, p. 12) cita:

Quanto maior a autonomia dos alunos e quanto mais o professor
compartilhar o controle com os alunos, que tém a oportunidade se
auto-organizar, mais complexo se torna o contexto de aprendizagem
e maior empenho sera demandado em sua concepgao,
desenvolvimento, gestdo e avaliacéo.

Assim, contrapondo-se aos meétodos tradicionais, representados pelo
autoritarismo do professor, visto como o detentor do saber e assumindo a fungéo de
transmissor do conhecimento, o web curriculo defende um ensino ativo
caracterizado numa relacdo mais horizontal entre aluno e professor, com autonomia,

bases dialdgicas e a exploracdo do contexto digital que permitiria o desenvolvimento
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de habilidades para um aprendizado mais critico. Nesse sentido, o aluno ndo seria
visto apenas como receptor passivo e sim, mediante um papel mais ativo,
desenvolveria a capacidade de analisar, questionar os conhecimentos existentes em
profundidade e desenvolver a criatividade de modo a ter uma postura mais atuante
na sociedade.

Almeida (2005) resume que a metodologia ativa, associada as TDIC, obedece
aos seguintes principios: a aprendizagem baseada na experiéncia; o entendimento
dos aspectos psicoldgicos, sociais e culturais dos alunos; a énfase na oferta de
ambientes estimulantes; a insercdo de situacfes de desequilibrio que permitem o
aprofundamento do conhecimento e a abstracdo reflexionante; a presenca do
professor como mediador; mudancas na relacdo entre docente e aluno diante das
praticas pedagdgicas mais ativas.

Almeida (2005) também traz uma série de vantagens quanto ao uso dos
meétodos ativos associados as tecnologias digitais. Entre eles: permitem a interacao
social pela perspectiva socio histérica; a integracdo entre a pratica e a teoria; a
aproximacgao entre professores e alunos por meio dos constantes didlogos, em que o
aprendizado ocorreria de maneira mutua; a proporcao das atividades didaticas que
considerem as diretrizes educacionais; a analise mais precisa da realidade da
escola, da sala de aula e das praticas desenvolvidas pelos professores; a
possibilidade da constante reavaliacgdo dos objetivos pedagdgicos e o
acompanhamento efetivo das necessidades dos estudantes e seu potencial de
aprendizagem.

Na aprendizagem ativa permeada pela TDIC, o estudante poderia
desenvolver habilidades para propor questionamentos que tenham relevancia para o
contexto, buscar solu¢cdes por meio do acesso em diferentes fontes, analdgicas ou
digitais, trazendo respostas confiaveis e atualizadas para serem confrontadas nos
grupos de discussdes. Os problemas cotidianos poderiam ser inseridos no curriculo
e abordados ativamente, de modo interdisciplinar, envolvendo diferentes areas que
permitam olhares holisticos e integradores. Nesse contexto educacional, o professor
seria, portanto, um estrategista que estimularia a colaboragcdo entre todos os
envolvidos, além de oferecer situagbes, questionamentos, desafios e materiais que
auxiliasse o aprendizado do aluno.

Almeida e Valente (2011) também chamam a atenc&o para que 0 uso da

tecnologia digital ocorra de modo mais critico, sem se restringir ao uso instrumental.



84

Segundo esses autores, existem diferencas entre fazer programas e executar
programas. No primeiro caso, existe a aprendizagem significativa com
conhecimentos pedagdgicos e estagios de desequilibrios e depurac¢des. No segundo
caso, 0 uso da tecnologia pode ndo conter as reflexdes devidas, e os alunos, nas
palavras de Valente, se restringem a “massagear comandos”, termo usado em suas
aulas.

Outrossim, entendo que ndo se pode perder de vista os fins da educacao
centrados na producdo do conhecimento e na tomada de consciéncia sobre o
significado dos conceitos e estratégias colocadas em acdo, em que a teoria e a
pratica sdo usados com fins de um aprendizado reflexivo e transformador. E
necessario evitar os perigos de que as TDIC formem apenas executores servis e
agentes autbnomos, o que pode ampliar as desigualdades sociais e 0 consumismo
desenfreado de tecnologia. Para os autores , a apropriacdo dos recursos digitais ndo
€ um dado a priori, ndo € automatico. O jovem aprende na base da tentativa/erro e
assim se faz necesséria a reflexdo e a tomada de consciéncia de suas acdes, que
pode ser potencializada pelos questionamentos e orienta¢des do professor.

Em se tratando do curriculo mais humanistico, urge a referéncia a dominacéo
e a sua negacao que é a emancipacao. Ou seja, propor reflexdes de que a opresséo
se apresenta por inUmeras faces, inclusive tecnoldgicas, e as instituicbes escolares
precisam contribuir para que qualquer tipo de dominacao (social, econémica, de
género, raca e de uso tecnolégico digital) ndo se perpetue em nossa sociedade.

Espera-se que essas novas modalidades de aprendizagem auxiliem na
promocdo de uma formacdo mais critica, por meio de uma postura mais
qguestionadora e reflexiva dos estudantes nos seus diversos aspectos sociais,
ambientais e materiais. Uma formacdo em que o aluno consiga desnaturalizar o
cotidiano e o ambiente que o cerca, que desenvolva a criatividade e a criticidade,
num contexto prazeroso e saberes que tenha real sentido para o aluno e a
comunidade.

Assim, no que concerne ao constructo web curriculo, segue seus principais

principios:

a) A integragdo entre curriculo e TDIC numa perspectiva que ambas de inter-
relacionam e transmutam. De um lado, as TDIC oferecem um mundo

multimidia que reune as expressdes e formas culturais passadas e presentes,
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enquanto o curriculo apresenta o0s objetivos, limites e potencialidades na
construcdo do saber educacional;

b) A multiplicidade de letramentos que permite a transparéncia dos processos
de aprendizagem e viabiliza o registro de produgbes com a integracdao de
multiplas midias, linguagens, recursos e culturas;

c) A presenca do didlogo que abrange a participacdo, interacao social,
autoria, colaboragdo que se entrecruzam nas atividades educacionais;

d) Os espacos ubiquos em que a pratica, teoria, tecnologias, materiais,
agentes e culturas se imbricam de modo a promover novos formatos de
aprendizagem;

e) As redes e dispositivos hipermodais e hipermoveis que criam ligacdes e
nés de ideias, potencializando conhecimentos e promovendo os diferentes
contextos de aprendizagens;

f) O desenvolvimento de metodologias ativas que permitem experiéncias
auténticas caracterizadas pelos interesses do aprendiz, teoria, prética,
sentidos e tecnologias digitais;

g) O registro do processo de construcdo e representacdo do conhecimento
gue, por meio do fazer/refazer e na reflexdo sobre o fazer podem elevar o
aprendizado;

h) O carater emancipatério e inclusivo buscando a transformacdo da
realidade.

3.2.4 Web curriculo e seus desdobramentos

Segundo Almeida (2018), no ambito educacional, os novos formatos
interativos entre o individuo e os artefatos digitais podem levar a diferentes
metodologias ativas como a resolugdo de problemas, estudos de casos,
desenvolvimento de projetos, acdes investigativas, entre outros.

Para a producédo e analise dos dados desta pesquisa, foram utilizados trés
elementos que se relacionam no constructo web curriculo. O primeiro deles refere-se
a ABP com tecnologias digitais, visto que os alunos desenvolveram seus jogos,
considerados aqui como um projeto de aprendizado. O segundo item relaciona-se a
producdo de narrativas digitais que também foram feitas visando compreender o

processo de construgdo do conhecimento dos alunos. Por fim, pelo fato deles terem
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utilizado alguns aplicativos para a producdo de materiais digitais, este item faz
referéncia ao pensamento computacional objetivando verificar vantagens no

aprendizado dos estudantes.

3.2.4.1 Aprendizagens baseadas em projetos

Uma das modalidades da metodologia ativa utilizada no presente estudo
refere-se a ABP. Almeida (2005, p. 51) defende a ideia de que a acdo envolvendo
projetos € “inerente ao ser humano, que o desenvolve para atingir metas,
transformando-se e transformando-o”.

A pratica com projetos e a teoria construcionista estdo entrelagcadas, visto que
as acoes dos alunos envolvem seu cotidiano, interesses, desejos que 0s mobilizam
na construcdo do projeto (2000). Este processo engloba alguns elementos: a
situacdo problematica, as acdes, a situacdo desejada e as depuracbes que podem
levar & reformulagdo do projeto em desenvolvimento e ou a criagcdo de novos
projetos. Além disso, tal préatica significa um trabalho em parceria entre o professor e
alunos no que se refere ao planejamento, escolha do tema, estratégias e a tomada
de consciéncia.

Em sala de aula, Almeida (2005) defende que esta abordagem pedagdgica
permite desenvolver competéncias e habilidades para que o aluno consiga fazer a
articulacdo entre a teoria e as situagdes cotidianas. Ao lidar com projetos, os alunos
desenvolveriam habilidades de planejamento, estratégia, resolucdo de problemas
individualmente e em conjunto. Nesse sentido, ela também destaca que a ideia do
projeto é intrinseca aos conceitos de cidadania, participacdo e democracia.

Quanto ao professor, seria responsavel pela andlise da pratica e dos projetos
em andamento, e suas observacbes referentes ao processo de aprendizado
permitiriam identificar as dificuldades, significados e praticas de operacionalizacao
na resolucdo dos problemas. O profissional assumiria também as fungdes de tratar
dos conceitos disciplinares imbricados na atividade, propiciando ao aluno a tomada
de consciéncia sobre o significado de tais conceitos; encontrar o ponto de equilibrio
entre deixar o aluno descobrir por si ou auxilid-lo na busca de solucdes; inserir
atividades dindmicas com fins de desenvolver habilidades sociais e emocionais;

refletir sobre seus métodos, seu estilo e a relacéo teoria/pratica que é transformada
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e transformadora e, por fim, promover acoes reflexivas, de modo engajado, racional
e solidario.

Almeida (2005) enfatiza também ambientes de respeito mutuo, tolerancia,
confianca, poder criativo e autonomia. Como detalhamento e sintese, ela destaca:

Trabalhar com projetos significa explicitar uma intencionalidade em
um plano flexivel e aberto ao imprevisivel, cuja execugdo implica em
lidar com ambiguidades e solug¢des provisorias. O plano é a espinha
dorsal das acbBes e vai se completando no andamento das
investigacdes e descobertas que ndo se prendem a uma Unica area
de conhecimento e torna permeéavel as suas fronteiras. Trata-se de
uma atitude interdisciplinar na busca de compreender e transformar a
realidade em prol da melhoria da qualidade de vida pessoal, grupal e
global (2005, p. 61).

Para justificar a insercdo de projetos na educacgéo, Valente (2005) se apoia
em Piaget, que usava situacGes-problema com criancas por acreditar que o0s
desafios promoveriam a capacidade questionadora e criativa. Neste formato
conceitual, seria possivel o aluno expor suas ideias, explicitar as possiveis solugdes,
testar e depurar o seu trabalho, aumentando seus conhecimentos, num movimento
dialético entre o subjetivo e 0 objetivo que se reflete no produto.

Almeida (2000, p. 21) identifica que muitas das atividades criativas na escola
sdo feitas por meio de projetos, pelos quais € possivel romper com as “prisdes
curriculares e dar um formato mais &gil e participativo”. Para o autor, ao invés de
cobrar repeticdes do conhecimento abordado, € mais produtivo trabalhar com
contextos articulados de “pesquisa, criatividade, companheirismo, solugdes e
aportes tecnoldgicos, compromissos politicos e prazerosos” (2000, p. 56). Ele fala
ainda do potencial agregador de conhecimentos, em que no mesmo projeto é

possivel trabalhar com varias disciplinas, conforme mostra o trecho a seguir:

Articulando diferentes olhares humanos: politicos, histéricos,
econdmicos, filosoficos, artisticos, afetivos. E necessario ver a
ciéncia como um constructo humano que, para construir
conhecimento valido, precisa olhar a natureza como um todo (2000,
p. 41).

Ao considerar que o conhecimento é um ato produzido socialmente, Almeida
(2000) assevera a importancia da agdo coletiva . Nesse sentido, o autor identifica o
potencial das TDIC que podem aproximar os alunos, visto que a tecnologia facilita a
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interacdo, o registro, a analise dos processos de trabalho e o compartilhamento do
produto final, ampliando assim o alcance do material que se torna acessivel a outras
pessoas de diferentes lugares e culturas.

Entretanto, em meu cotidiano escolar, percebo que s&o poucas as
oportunidades de se trabalhar com projetos. Os contetddos extensos, a falta de
tempo, de dialogo com demais professores, de materiais apropriados, inclusive
tecnologicos, parecem obstaculizar as agdes. Apesar dessa dificuldade, em minha
pratica procurei aproveitar do potencial da ABP, a presente pesquisa utilizou-se
desta modalidade de ensino e de aprendizado. No entanto, ao invés da selecao de
tematicas mais abrangentes e préoximas do cotidiano dos alunos, 0s objetivos iniciais
se basearam na Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo, no que concerne ao
aprofundamento dos contelddos historicos, o refinamento das habilidades de

letramento digital, de cidadania e de democracia.

3.2.4.2 A elaboracao de narrativas digitais

Em seu artigo, Almeida (2018) inicia dizendo que o ato de narrar é proprio da
cultura humana, e que fazé-la por meio da linguagem auxilia na reorganizacdo da
experiéncia historica e social levando a construcdo do conhecimento. Neste
processo, acgdes, intencbes, diferentes culturas, valores, modos de vida sao
ordenados e interpretados ressignificando a experiéncia.

Quanto a inclusao do digital na narrativa, a autora identifica que o emprego de
variadas linguagens contribui ndo s6 para o seu enriqguecimento, mas eleva a
producdo num patamar de sofisticacdo. Isso se deve ao fato de que as TDIC
possuem elementos que permitem a interacdo, participacdo, colaboracdo e
transparéncia do processo narrado, expandindo assim a criatividade e a imersao.
Sendo recursos hipermodais e hipermoveis, podem aumentar a capacidade de
ressignificacdo e de construcdo de saberes, mediante a orientacdo do professor.
Nesse sentido, atos comuns da narrativa como a recuperacdo de dados, registro e
reformulacdo dos mesmos sdo melhorados quando se usam as mdltiplas
linguagens, acessos, locais e pessoas.

Almeida (2005) e Rodrigues et al. (2017) apontam que a narrativa digital
envolve a mobilizagcéo inicial, investigacdo e a sistematizacdo das informacgdes por

meio do uso das TDIC, num processo de relagdo dialética entre sujeito e objeto,
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além do carater de compartilhamento com os colegas, da relacéo entre o individual e
0 coletivo. Segundo os autores, € no registro do processo em andamento que o
individuo consegue identificar e corrigir seus erros, analisar as melhores estratégias
e caminhos, confrontar diversos saberes, promovendo assim a reflexdo de sua
experiéncia e a perspectiva de novas praticas, projetos e utopias. Para os autores, 0
recontar a experiéncia promove a compreensao do que foi significativo para os
alunos, seus erros e potencialidades, estabelecendo assim uma relagdo mais efetiva
entre subjetividade e objetividade, num movimento de autorreconhecimento que
pode leva-lo para além do que é ofertado pela experiéncia, conferindo assim uma
aprendizagem para a transformacdo, visto que assumem sentimentos de
protagonistas e de investigadores de suas vidas.

Entretanto, Almeida (2018), apoiada no pensamento de Bruner (1991, 2008),
assevera ser necessario que os narradores conhecam 0s recursos tecnoldgicos
disponiveis para que as producfes possam provocar a autoconsciéncia advinda da
acdo. Nesse sentido, a énfase é pela formacdo educacional que permita aos alunos
manusear as ferramentas digitais, refinando suas habilidades com as mdltiplas
linguagens. Segundo a autora, a diacronicidade narrativa € potencializada na
medida em que a Internet permite a ndo linearidade, que pode interferir e melhorar a
producao, visto que novos angulos sdo apresentados melhorando a visdo do todo, e
partes que se interpenetram e se alteram mutuamente.

Assim, visto como recurso pedagdgico expressivo para as instituicbes
escolares, Almeida (2016) destaca possibilidades de desenvolver o trabalho
pedagogico por meio de narrativas digitais. Dentre elas: penetrar no processo de
construcédo do conhecimento que abrange as percepc¢odes individuais do estudante; o
dialogo com os pares; e a possibilidade de intervencdo mais eficiente dos
professores. Além disso, devido ao carater multimidiatico que permite a combinagéo
de variados tipos de sons, imagens, videos e textos, a narrativa pode tornar-se mais
elaborada, eficiente e facilitadora de reconfiguracbes. Ademais, a possibilidade do
produto ser compartilhado e comentado permite novas reformulacdes feitas em
gualquer lugar e tempo, ampliando o seu poder de alcance e propiciando mais
reflexdes do narrador e de seu entorno.

Valente (2016) aponta que as narrativas digitais podem fomentar um tipo de
construcdo do saber denominado pensamento computacional. Em seu artigo, ele

traz resultados de dois eventos realizados em 2009 e 2011 sobre o tema, em que
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foram apresentados diversos conceitos, consonancias, dissonéancias e algumas
conclusdes. O autor salienta que as producbes apresentadas nesses eventos
consideram o pensamento computacional como area que ndo pode se restringir as
Ciéncias da Computacéao, e sim, aplicada e desenvolvida em todas as disciplinas.
Nesse sentido, a dissertacdo de Almeida (1996) traz alguns principios da
linguagem de programacdo estendiveis para demais areas: a identificacdo do
problema, a criagdo de estratégias, a execucdo, a andlise dos resultados
preliminares, a reflexdo sobre a estratégia usada e os conceitos empregados e a
depuracéo, que inclui realizar as devidas alteracdes até a obtencdo de um resultado
desejavel. Na medida em que esta linguagem de programacao se apresenta como
um formato de apropriacao de conhecimento, Valente (2016) a associa com a espiral

de aprendizagem. O autor a pormenoriza da seguinte forma:

Ciclicas e repetitivas, porém, a cada realizacdo de um ciclo, as
construcdes sdo sempre crescentes. Mesmo errando e ndo atingindo
um resultado de sucesso, o0 aprendiz esta obtendo informacgfes que
sdo uteis na construcdo do seu conhecimento. Na verdade,
terminado um ciclo, o pensamento do aprendiz nunca é exatamente
igual ao que se encontrava no inicio da realizacdo desse ciclo.
Assim, a ideia mais adequada para explicar o processo mental dessa
aprendizagem é a de uma espiral, ou seja, uma espiral de
aprendizagem (2016, p. 27).

Assim, neste processo de desenvolvimento da espiral de aprendizagem, a
execucao e as estratégias sao constantemente confrontadas de modo a induzir a
possiveis modificaces, insercdo de mais conhecimentos, recursos e procedimentos,
de modo que a producdo do conhecimento atinja niveis elevados. Noutro artigo,
Valente (2016) especifica cada ciclo de acfes em que a primeira fase, a observacao,
constitui-se no desenvolvimento de ideias para se resolver um problema. A
execucao corresponde ao uso do computador em que as ideias sdo processadas. As
respostas resultantes da execucdo promovem a reflexdo que consiste nas
comparacdes entre o planejado e o real. Se o resultado obtido for valido, o processo
se encerra. Caso contrario, depuracdes sao feitas de modo a buscar solucdes
assentadas nos comandos usados, nos conceitos envolvidos ou sobre as estratégias
utilizadas. Esta depuragéo implica em nova descricdo originando novas espirais de
aprendizagem.

Almeida (2013) defende que a tecnologia digital, ao permitir que os relatos

possam ser materializados com dados transparentes, precisos, em diferentes
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formatos, facilita a visualizacdo e escolha de caminhos a serem percorridos pelos
alunos, potencializando a construcao do saber. Ademais, a narrativa digital permitiria
intervencdes individuais dos professores que proporiam questionamentos
necessarios para que o aprendizado ocorra de modo mais efetivo. Nessa medida,
Valente (2005) traz o termo “janela da mente”, em que o computador passa a auxiliar
o individuo na construcdo do pensamento, por meio da identificacdo de lacunas e
potencialidades para a ocorréncia do processo. Para o autor, a “janela da mente”
permite que, dentro de um conjunto de procedimentos com aplicativos, seja possivel,
por meio da resposta do computador, comparar o previsto com o real, refletir sobre o
processo e desenvolver respectivas depuracdes e outras criagdes. Isso decorre do
fato de que a narrativa traz a integracdo entre o curriculo praticado, as TDIC e os
multiletramentos de modo a expandir e articular espagos, tempos e contextos. Nesse
processo 0 harrador exerce a autonomia, autoria, reflexdo e depuracao,
estabelecendo a relacdo entre teoria e pratica, e elaborando significados deste

processo, o que pode levar a produgcdo de novos conhecimentos.

3.3 Elementos do Web curriculo que nortearam a pesquisa

O capitulo apresentou estudos sobre a cultura digital, o construcionismo com
0S conceitos que o embasam, e o web curriculo, com destaque para alguns dos
seus elementos, que podem ser incorporados e reconstruidos na cultura escolar.

Como sintese deste capitulo, podemos destacar:

v' A importancia de se compreender a influéncia da cultura digital na formacao
do individuo, em que se faz necessario empreender uma visdo mais holistica
e aprofundada, visto que esta cultura traz vantagens e desafios;

v' O uso de aplicativos e tecnologias méveis sem fio (TMSF) como tablets,
celulares, notebooks, entre outros, que produzem novos contextos de
aprendizagem;

v A énfase em explorar, dentro da cultura digital, as possibilidades de criacao,
compartilhamento e divulgagdo de conhecimentos assentados na integracao
entre TDIC e curriculo;

v O fomento de um aprendizado com base na acgdo, na reflexdo do fazer e

sobre o fazer;
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v' O incentivo ao pensamento computacional que inclui o desenvolvimento da
espiral de aprendizagem e a nocdo de materializacdo das ideias e de
modelos que auxiliam na elaboragcédo de constru¢cées mentais, num processo
dialético entre o abstrato e o concreto;

v' O uso de narrativas digitais de modo a acompanhar as produc¢des dos alunos;
A possibilidade de acbes transformadoras por meio da associacdo entre
curriculo, TDIC, as multiplas linguagens, o respeito as individualidades, a

autonomia e o contexto histoérico e cultural dos alunos.

Diante do exposto, para a analise do contetdo relacionado a producédo de
jogos, esta pesquisa se pauta na categoria relacionada ao web curriculo, que traz
em seu bojo a convergéncia entre curriculo e tecnologias digitais de modo que se
complementem potencializando o processo de constru¢cdo de saberes com fins
emancipatorios.

Se partirmos da perspectiva de que esta pesquisa trata da producdo de
materiais digitais a luz do constructo web curriculo, entendo que ela deve também
contemplar os pressupostos tedricos e praticos do curriculo da disciplina de Historia
haja visto que curriculo e TDIC se convergem e se transmutam com fins de uma
formacdo critica e transformadora. Assim, o capitulo seguinte traz o curriculo
prescrito de Histéria embasada nos documentos oficiais e materiais didaticos e
analisado a luz dos conceitos abordados nestes dois capitulos, de modo a
compreendermos em profundidade os limites e as possibilidades do uso das TDIC

nas aulas de Histéria visando a educacao critica.
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4 A RELACAO ENTRE O CURRICULO HISTORICO PRESCRITO E AS
TDIC

Este capitulo inicia-se com as orientagbes para a disciplina de Historia
contidas na Proposta Curricular do Estado de Séo Paulo (2008) e a BNCC (2018)
para 0 Ensino Fundamental. Em seguida, apresenta os pressupostos teoricos e
metodoldgicos dos principais materiais usados na escola-alvo da pesquisa, que sao
os dois livros didaticos e o Caderno do Professor formulado pela Secretaria da
Educacdo de Séo Paulo. O objetivo € compreender os limites e possibilidades do
material apresentado constituir-se como meio para a promocado da formacao
emancipatoria critica. Os dados foram analisados a luz dos conceitos desta tese e
de consagrados autores que tratam da teméatica relacionada ao Ensino de Histdria.

4.1 O curriculo prescrito

Este tOpico apresenta o curriculo prescrito da disciplina de Histéria para o
ensino Fundamental Il. Foram extraidos recortes da Proposta Curricular do Estado
de S&o Paulo (2008) e da Base Nacional Comum Curricular, ambos documentos
oficiais que trazem as principais diretrizes para o ensino publico. Em seguida,
apresenta as concepc¢les tedricas e metodolégicas dos livros didaticos e do
Caderno do Professor e do Aluno, considerados como principais suportes para 0

ensino e aprendizado dos estudantes.

4.1.1 Proposta Curricular e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo para a Educacdo Bésica se
apresenta como principal documento regulador da educacéo publica estadual. No
site da Secretaria da Educacdo é possivel a consulta de todas as disciplinas
curriculares do Ensino Basico. Criado em 2008, o documento visa a estruturacao,
eficiéncia e a garantia de oferta de oportunidades a todos os alunos de modo mais
igualitario. A Proposta Curricular do Estado de Séo Paulo (2008) traz conteudos,
objetivos, estratégias metodologicas e metas. Sua redagao encontra-se, em grande

medida, alinhada aos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), criados em 1998
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pelo governo federal. Vale lembrar que a documento podera passar por mudancas

nos proximos anos visto que a BNCC se constitui atualmente de referencial

obrigatério para a educacao e entrou em vigor em 2018 para o Ensino Fundamental.

No Ensino Médio ela ja foi aprovada, mas ainda encontra-se em fase de discusséo

sobre a implementacéo e elaboracéo dos documentos estaduais.

No texto introdutério, para o ensino em Ciéncias Humanas, a Proposta

Curricular do Estado de S&o Paulo (2008) tem como principios:

v

A escola que aprende — baseada no desenvolvimento da capacidade do aluno
aprender por meio de inumeras fontes e suportes de linguagens, dentro e fora
da escola, através de trabalhos colaborativos, reflexbes e préticas
compartilhadas;

O curriculo como espaco de cultura — prevé contetdos cientificos, artisticos e
humanisticos transpostos para uma situacdo de aprendizagem visando a
formacéo que possibilite ampliar, localizar e contextualizar os conhecimentos;
As competéncias como eixo de aprendizagem — visa articular as disciplinas e
as atividades escolares com aquilo que se espera que os alunos aprendam,
levando-se em conta as caracteristicas deles, do professor, os conteudos e
as metodologias;

A prioridade da competéncia leitora e escrita - por suas caracteristicas
formativas, informativas e comunicativas objetivando a producéo,
comunicacao e a reflexao critica;

A articulacdo das competéncias para aprender — busca desenvolver
capacidades para compreender fendmenos, selecionar, organizar, relacionar,
interpretar, raciocinar, argumentar, para enfrentar situacdes-problema e a
elaborar propostas;

A contextualizacdo no mundo do trabalho — inclui a alfabetizacdo cientifica,
humanista, linguistica, artistica e técnica para o exercicio da cidadania e a

compreensao do valor do trabalho.
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A proposta também faz referéncia a nocédo de cidadania conforme excerto

abaixo:

Construir identidade, agir com autonomia e em relagdo com o outro,
bem como incorporar a diversidade, sdo as bases para a construgao
de valores de pertencimento e de responsabilidade, essenciais para
a insercdo cidada nas dimensfes sociais e produtivas (PROPOSTA
CURRICULAR DO ESTADO DE SAO PAULO, 2008, p. 10).

Em outras palavras, o documento propde uma formagcdo com vistas a
construcdo de identidade e de pertencimento ao grupo, tendo como pressupostos 0s
direitos e deveres individuais e a sua relagdo com o coletivo. Por fim, destaca outros
elementos como a complexidade da vida cultural em suas dimensfes sociais,
econbmicas e politicas, os produtos cientificos e tecnoldgicos, a multiplicidade de
linguagens e codigos no cotidiano.

Em se tratando da BNCC para o ensino fundamental, podemos observar no
texto introdutério que as competéncias gerais e os fundamentos pedagodgicos
encontram-se, em grande parte, alinhados com a Proposta Curricular do Estado de
Séo Paulo (2008).

Entre os objetivos educacionais na area de humanas, a BNCC (2018, p. 352)
menciona também a preocupacdo com a questdo do outro, meio ambiente, valores e

as desigualdades sociais demonstradas na seguinte citacao:

As Ciéncias Humanas devem, assim, estimular uma formacéo ética,
elemento fundamental para a formacdo das novas geragoes,
auxiliando os alunos a construir um sentido de responsabilidade para
valorizar os direitos humanos; o respeito ao ambiente e a prépria
coletividade; o fortalecimento de valores sociais, tais como a
solidariedade, a participacdo e o protagonismo voltados para o bem
comum; e, sobretudo, a preocupacdo com as desigualdades sociais.

Entendo tratar-se de suma importancia criar condicdes que favorecam aos
alunos o desenvolvimento de habilidades de modo a compreender padrbes e
pensamentos sociais. De igual modo, também acho fundamental a mencdo ao
desenvolvimento do espirito solidario, da preservacdo do ambiente, do respeito a
diversidade e a preocupacdo em termos coletivos. Entretanto, nos recortes feitos
nos dois textos de apresentacdo dos documentos e analisados a luz da Teoria
Critica, embora a BNCC (2018, p. 351) preveja a “critica da acdo humana, das

relacdes sociais e de poder objetivando uma intervengcdo mais responsavel no
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mundo em que vivem”, os dois documentos parecem possuir a predominancia de
uma formacao educacional “neutra” e descritiva, enfocado em procedimentos que
visam o desenvolvimento das habilidades comportamentais para o convivio em
sociedade. Isto pode ser notado quando se percebe que os dois documentos
enfatizam a descricdo de fatos passados sem a interlocucdo entre os diferentes
agentes e instituicdes. Ou seja, sdo orientacdes cindidas das instituicbes politicas,
culturais, econdmicas e sociais do passado e do presente, haja vista a pouca
mencgao a esses elementos sociais. E mais. Fala-se de uma educacdo em que o
estudante seja capaz de compreender e interferir como sujeito, porém dentro de um
agir solitario, ou, no maximo, compartilhando suas acées com 0 outro, sem a
especificacdo de quem é e como sera essa relagao com “o outro”.

Neste sentido, o entendimento € que tanto a Proposta Curricular do Estado de
Sédo Paulo (2008), quanto a BNCC (2018), parecem jogar a responsabilidade ao
aluno que, “habilitado” de conhecimentos desconexos das instituicbes que o
acompanham, desenvolveria a capacidade para a agdo. Nessa medida, a néo-
mencao sobre a relagdo entre individuo e instituicdes com base no conhecimento
fragmentado, descritivo, neutro e ausente das contradicdes sociais, podem fazer
com que o aluno venha a perder a sua capacidade criativa e critica, naturalizando
aclOes e pensamentos e nao se permitindo visualizar atitudes governamentais ou de
agentes externos que ocasionam mais opressao, subordinacdo e miséria. Em suma,
percebo, nos recortes contidos nos textos de apresentacéo dos documentos oficiais,
gue além de transferirem para o aluno todas as responsabilidades das questdes
urgentes atuais como a barbérie e a pobreza, eles parecem reforcar a adaptacédo do
aluno que, ao perder a visao do todo, se aliena nessa sociedade desigual.

Para a disciplina de Histéria, a Proposta Curricular do Estado de S&ao Paulo
(2008) segue as proposicdes da area de humanas contidas nas péaginas 28 a 30,
frisando a construcdo da cidadania assentada na participacdo social e politica,
direitos e deveres politicos, civis e sociais. Enfatiza também atitudes de
solidariedade, cooperacdo e repudio as injusticas, destacando o respeito para si,
para o outro e para a diversidade. Cita o desenvolvimento da capacidade de reflexédo
considerando o aluno integrante, dependente e agente transformador do ambiente,
cuidando para preserva-lo e assumindo posturas e atitudes de intervencao solidaria
na sociedade com vistas a conquista de niveis elevados de qualidade de vida para si

e para o conjunto dos cidadaos. Por fim, reitera o desenvolvimento da habilidade de
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interpretacdo de diferentes fontes a fim de capacita-lo a comparar costumes e
modos de vida de épocas passadas.

Resumindo: para a formacdo historico-escolar, a Proposta Curricular do
Estado de S&o Paulo (2008) para o ensino de Historia parece requerer uma
educacdo em que, mediante o conhecimento do passado, que abrange a
compreensao das instituicbes sociais, politicas e econémicas através do contato
com praticas de diferentes grupos e atores sociais, 0 aluno consiga observar,
analisar, avaliar e criticar os contextos da época, reconhecendo assim 0s principios
gue regulam a convivéncia em sociedade assentada nos direitos e deveres da
cidadania, da justica e da distribuicdo dos beneficios econémicos.

Os PCNs de 1999, que apresentam concepcdes e fundamentos adotados em
grande medida pela Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo (2008),
reconhecem nao ser possivel trabalhar a Histéria em sua imaginaria totalidade.
Nesse sentido, as orientacdes da Proposta séo de deixar o professor livre no que se
refere a corrente historiogréfica a ser adotada. Bittencourt (2011), ao acompanhar o0s
debates das reformulac¢des curriculares para o ensino de Histéria, observou que, a
partir da década de 1980, a “linha conteudista”, que abrangia os conteudos
tradicionais provenientes do saber académico, passou a ser gradativamente
substituida pelos “conteudos significativos”, que incorporavam ndo s6 parte dos
assuntos tradicionais, mas outros, objetivando o aumento da participacdo das
camadas populares, visto que o pais vivenciava o processo de democratizacéo.
Assim, a disciplina organizou-se em funcdo de recortes objetivando prender a
atencdo do aluno. Bittencourt (2011) salienta que, para a area, as Propostas
Curriculares do Estado de Sao Paulo fizeram a opc¢éo pelo contetdo sociocultural,
abrangendo temas como a cultura, trabalho, organizacao social, relacdes de poder e
representacdes. Neste novo paradigma de ensino mencionado por ela, a disciplina
que outrora tinha como base a memorizagdo de fatos, datas e nomes de
personagens, passou a contemplar outros temas considerados familiarizados pelos
alunos.

Entretanto, 0 que se observa hoje € que a organizacdo dos conteudos
escolares na Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo (2008) apresenta-se
pronta, em topicos, dividida por série e bimestre e fixadas no desenvolvimento das
habilidades esperadas pela Secretaria Estadual da Educacdo. Como consequéncia,

podemos observar certo engessamento da agcao do professor, em que lhe foram
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retiradas partes de sua autonomia no que se refere a selecdo de conhecimentos.
Ademais, se percebem poucos espacos para discussdes e praticas mais elaboradas
que demandam tempo, o que pode ocasionar a dificuldade de dialogos com a
contemporaneidade pelo viés histérico.

Contraditoriamente, o documento trata da funcdo do professor como
profissional que necessita transformar o contetdo tornando-o mais atraente aos
estudantes. Seguindo a orientacdo, tal situagcdo parece requerer do professor
algumas medidas. Dentre elas, de compartilhar a realidade do educando,
adequando-a aos propésitos da disciplina. Além disso, enfatiza o despertar da
consciéncia quanto a participacdo politica. Nessa medida, se de um lado,
novamente, 0s conteddos sédo extensos, direcionados e prontos, por outro lado, o
documento reconhece que para a disciplina tornar-se atraente € preciso inserir
temas relacionados as questdes cotidianas dos estudantes. Vale ressaltar que os
anseios dos alunos apresentam variadas especificidades vivenciadas por eles dentro
de contextos sociais e culturais dificeis de serem organizados como um todo. Assim,
0 risco que se corre € da acentuacao da fragmentacdo e da superficialidade do
conhecimento historico abordado em aula, que precisa englobar ndo s6 o que é
proposto na Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008), que ja é extenso,
mas também incorporar o cotidiano e interesses dos alunos, que se apresentam de
variadas formas.

Quanto a metodologia de ensino e de aprendizagem, a Proposta Curricular do
Estado de Sdo Paulo (2008) traz algumas sugestdes: fala-se em simplicidade,
clareza, entendimento da atualidade e ac¢des dialdgicas como ponto de partida para
decisdes coletivas. Cita os perigos da fragmentacdo do conhecimento, exercicios
dogmaéticos e o tratamento do processo histérico, em que ndo convém restringir-se a
acdo de herdéis. Por outro lado, solicita cautela na producdo de conclusdes e
generaliza¢des. Por fim, sugere o uso da narrativa histérica objetivando cativar os
alunos e manter vivos os compromissos de ordem cultural, social e politica, que
devem caracterizar a producdo de conhecimentos na area da Histéria. Sobre este
altimo item, os historiadores mais contemporaneos atentam para a necessidade de
se observar a forma como memoria e narrativa se inter-relacionam, o que requer
minuciosa analise no que se refere ao modo como € reconstruida, visto que este
processo perpassa por questbes como a escolha dos temas, ideologias,

obscurecimento proposital ou ndo de fatos, a emergéncia de outros, procedimentos,
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intencionalidades, o equivoco e as subsequentes reinterpretacdes que precisam ser
trazidos a baila para a discussédo. Assim, entendo que a narrativa historica constitui-
se em importante meio sensibilizador que pode proporcionar o desenvolvimento da
autoconsciéncia capaz dos alunos sentirem-se sujeitos histéricos e pertencentes de
um coletivo. Contudo, seu uso precisa estar condicionado a nocdo de que a
narrativa pode apresentar ideologias que podem reforcar a padronizacdo, a
adaptacao do ser as pressdes sociais e a naturalizacao da realidade.

Para Bittencourt (2011), a metodologia contida nos PCNs (1999), e
consequentemente na Proposta Curricular do Estado de Sédo Paulo (2008), é
decorrente de uma concepcdo centrada na aprendizagem. Sendo assim, 0S
instrumentos pedagégicos devem abranger materiais diversos como os documentos
oficiais, a literatura, jornais, imagens, musica, filmes, internet e outros, buscando
adequar-se ao aprendizado dos alunos.

Os ultimos paragrafos da Proposta Curricular do Estado de Sdo Paulo (2008,
p. 35) abordam a nogao de que “mais que ensinar Historia, sua funcdo é orientar o
aluno a aprender Historia”. Abud (2011) cita que os conhecimentos historicos
contemplados nos PCNs (1999) que influenciaram a Proposta Curricular do Estado
(2008) foram organizados com fins de atender a ordem mundial capitalista. Além
disso, a forma como o0s teores escolares encontram-se organizados, conectam-se
com métodos pedagodgicos mais tradicionais assentados na passividade, nao
aparecendo o propésito de transformacdo da sociedade, em que a formacao do
aluno o capacite a participar como sujeito ativo social.

No caso da BNCC (2018, p. 395), o texto relacionado a disciplina de Histéria
inicia-se enfatizando a importancia de se estabelecer a relagdo entre passado e

presente conforme o seguinte trecho:

As questbes que nos levam a pensar a Histéria como um saber
necessario para a formagéo das criangas e jovens na escola sédo as
originarias do tempo presente. O passado que deve impulsionar a
dindmica do ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental é aquele
que dialoga com o tempo atual.

A BNCC (2018) prevé, portanto, permitir ao aluno compreender o presente em
profundidade, por meio das referéncias teéricas do processo histérico, que é
construido e reconstruido ao longo do tempo. Assim, por meio dos conteudos

historicos que incluem o reconhecimento da grande diversidade de sujeitos e fatos, o
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aluno poderia estimular o pensamento critico, autonomia e a consciéncia cidada.
Miceli (2017) também atenta para a importancia de olharmos com profundidade a
situacd@o presente para que a Historia tenha real significado para o aluno. Em suas

palavras:

A Histéria tem um problema fundamental, ele diz respeito ao
presente. E do que somos — ou julgamos ser — que devem partir as
perguntas para que possamos ser 0 que querermos (ou precisamos)
ser; nao para julgarmos se o que se fez no passado esteve correto —
ambicao de toda Histéria moralista-, mas para entender, com a ajuda
desse passado, porque fazemos o que fazemos hoje, apesar de
tantas licdes esclarecedoras (2017, p. 50).

Vale ressaltar que quando perguntamos aos estudantes sobre as questdes
atuais visando o entendimento e “a busca do que querermos ser”, percebo certo
despreparo acerca do que ocorre a sua volta. Sobretudo no que se refere aos
aspectos mais politicos e econdémicos, o que torna dificil o fomento de didlogos
aprofundados e significativos. O que se percebe € certo carater de dependéncia
diante do conhecimento proposto pelo professor. Situacdo considerada
problematica, visto que esta mediacdo requer um profissional com a formacao
aprofundada sobre os varios elementos contraditérios atuais apresentados na
sociedade, muita sensibilidade e reflexdo sobre o sentido do préprio conhecimento e
0s objetivos que a Histéria possa alcancar. Por outro lado, deixar o contetudo
fragmentado, estanque e com carater descritivo significa tornar improdutivo e inutil o
conhecimento histérico, haja vista que o dialogo com o presente € o que da sentido,
dinamizacao e profundidade a este saber.

Quanto as competéncias especificas da disciplina de Histéria, a BNCC (2018)
para o Ensino Fundamental prevé a compreensdo dos acontecimentos historicos,
incluindo seu processo para a intervengcdo no mundo contemporaneo; desenvolver a
capacidade argumentativa recorrendo a diferentes linguagens e midias; fazer a
analise em profundidade dos discursos de diferentes sujeitos, culturas e povos;
poder compreender 0os movimentos populacionais e de mercadorias situando o
tempo, espaco e significados; saber analisar as producdes historiograficas; poder
produzir e avaliar as TDIC de modo critico, ético e responsavel.

A BNCC (2018) também cita algumas das etapas relacionadas ao processo
para a construcdo do pensamento do estudante. Sao elas: a identificacdo, que inclui

o estudo pormenorizado do objeto, a comparacao, representada pela compreensao
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de aspectos especificos de outros povos, a contextualizagdo, que visa 0
entendimento dos significados dentro de um quadro politico, econémico e social
mais amplo, a interpretacdo, para um olhar mais critico e, por fim, a analise que na
BNCC (2018, p. 398) mostrou-se simplificada, afirmando penas que “pressupde
problematizar a prépria escrita da Historia e considerar que, apesar do esforco de
organizacdo e de busca de sentido, trata-se de uma atividade em que algo sempre
escapa”. Especificamente, neste dltimo item, podemos perceber caracteres de razéo
instrumental, em que a preocupacdo apresentada no documento € em relagcédo a
forma na qual se configura o fato e ndo a sua problematizacdo dentro de um aspecto
macro, que favoreca o entendimento do passado de modo mais holistico. Vale
salientar que nao se trata de desconsiderar a ideia contida na BNCC (2018) que frisa
o0 incentivo a compreensao das relacdes sociais de outras épocas a fim de estimular
a autonomia e a sensacao de protagonismo. Entretanto, para que o conhecimento
nao se torne remoto e limitado, novamente entendo ser fundamental conecta-lo com
0 presente, apresentando as eventuais rupturas e continuidades, mas com cuidado
para se evitarem anacronismos comuns na area de Histéria.

O processo de ensino e de aprendizagem para os anos finais do Fundamental
na BNCC (2018) se pauta em trés procedimentos: identificacdo dos eventos
ocorridos no Ocidente e sua ordenacao do tempo e no espaco; a reflexdo das fontes
historicas que inclui significados e criticas, e a compreensado de diferentes versdes
para um mesmo fendémenao.

Em relacdo aos conteudos histéricos a ser desenvolvidos, a BNCC (2018)
encontra-se praticamente alinhada com a Proposta Curricular do Estado de Sé&o
Paulo (2008), exceto pelo fato de que ela incluiu tematicas relacionadas a Historia
da Africa, as quais ndo constam no documento do Estado de S&o Paulo.

No que concerne as habilidades, ndo ha quase diferencas entre os dois
documentos oficiais que preveem identificar, relacionar, caracterizar, descrever,
reconhecer os conceitos, elementos e as especificidades da Historia.

Diante do recorte feito nos textos introdutorios, relacionados ao ensino na
area de Humanas e mais especificamente na Disciplina de Histéria, tanto a Proposta
Curricular do Estado de Sao Paulo (2008), quanto a BNCC (2018) parecem enfatizar
o0 conhecimento mais instrumental, caracterizado por um ensino que visa O
desenvolvimento de habilidades buscando a identificacdo e interpretacdo de

elementos sociais construidos historicamente em nossa sociedade. Embora os
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documentos mencionem os fins educacionais representados por uma sociedade
mais solidaria, responsavel e com a preservacdo dos recursos nacionais, estes
objetivos parecem ficar na promessa, posto que o documento ndo aponta caminhos
gue incluam o entendimento das ideologias atuais, causadoras de mais frieza entre
0S seres, violéncia, destruicdo e desigualdades. Além disso, o conteudo extenso e a
énfase nas inUmeras habilidades previstas parecem dificultar a compreensédo dos
objetivos elencados nos documentos que defendem a formagéo para a “construgéo
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva” (BNCC, 2018, p. 9).

Ademais, a disciplina de Historia administrada de acordo com os documentos
oficiais pode vir a reforcar e padronizar valores e comportamentos e, a0 mesmo
tempo, minimizar a capacidade de percepcdo da forca dos individuos e da
coletividade, refletida nas lutas, conquistas e movimentos de resisténcias ocorridos
ao longo do tempo. Pinsky (2013) clama por uma formac&o em o aluno consiga se
sentir sujeito histérico, dotado de liberdades para optar. Para isso, o professor deve
aproximar os alunos dos personagens de nossa histdria, sem idealizacéo, para que
este consiga perceber a propria potencialidade como agente transformador.

Bittencourt (2011, p. 99) corrobora a ideia de que o ensino de Histéria tornou-
se mais instrumental ao destacar que nos ultimos anos as propostas mencionam
“expectativas utilitarias mais acentuadas”. De acordo com a autora, no final do
século XX, as reformulacdes curriculares passaram a propor a educacao pautada na
l6gica do mercado capitalista, em que se exigem dos alunos conhecimentos que
visam o desenvolvimento de habilidades intelectuais individualizadas e complexas.
Situacdo possivel de ser verificada no cotidiano escolar, quando professores
manifestam preocupacao em preparar 0os alunos para as provas institucionais como
o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), que traz abordagens dispersas e
neutras. Pinsky (2013, p. 19) também identifica o alinhamento da disciplina com as
ideologias neoliberais e alerta para os perigos de, no ensino de Histéria, “sermos
sugados pela onda neoliberal que parece estar empolgando coragbes e mentes”.
Motivacdo esta reforcada pela valorizacdo da historia pelo viés econbmico e a
propagacéo da ideia positiva de progresso material, minimizando as contradi¢gbes
sociais e ambientais. Assim, Pinsky (2013, p. 19) destaca a necessidade duma
pratica de ensino “rica em conteudo, socialmente responsavel e sem ingenuidade ou

nostalgia”.
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Se um dos objetivos dos documentos oficiais € a formacéo politica visando o
exercicio da democracia e a emancipacdo, percebeu-se a superficialidade no
entendimento dos mecanismos das instituicbes envolvidas. Embora exista a
previsdo de abordagem de aspectos consubstanciados no funcionamento das
instituicbes sociais como a familia, ensino, religido, econémica, politica, juridica,
entre outras, ndo ha uma perspectiva macro, profunda e relacional delas visando o
entendimento de como se operam, seus limites e possibilidades dentro do contexto
social. Em outras palavras, a discussdo sobre a formacdo politica dentro das
instituicbes democréaticas, o papel do cidadao, a relagdo entre o ser e as instituicbes
e as ideologias postas séo feitas de forma dispersa e fragmentada. Nesse sentido, a
nocédo de cidadania apresentada nos documentos oficiais parece refletir mais as
acOes individuais que o conjunto formado pelo eu e sociedade, numa relacéo
dialética critica. Assim, entendo ser necessario incluir estas questdes de modo que o
aluno consiga vislumbrar formas de atuacdo mais participativas, criticas e reais,
compreendendo seus limites e possibilidades dentro de sua sociedade, para que 0s
principios iluministas de liberdade, igualdade e fraternidade ndo se tornem palavras
em vao.

Em sintese, a leitura dos documentos oficiais sobre o ensino nas areas de
Humanas e mais especificamente da disciplina de Historia mostrou a existéncia de
elementos que parecem reforcar a naturalizagdo das ideologias neoliberais e
instrumentais que produzem mais opressdo e miséria. Assim, entendo que, embora
os dois documentos analisados tragam importantes contribuicbes para a disciplina
de Histéria, sobretudo no que se refere ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades para o aumento do repertorio cultural dos alunos, além das orientacfes
relacionadas ao cuidado com as minorias, preservacdao do meio ambiente,
cidadania, democracia, entre outros, a BNCC (2018) e a Proposta Curricular do
Estado de S&o Paulo (2008) precisam incorporar e trazer a discussdo outras

concepcOes e saberes, sintetizado nos itens a seguir:

v" Maior cuidado com a formacao politica por meio de didlogos mais incisivos
com a contemporaneidade, de modo que o estudante possa se conscientizar
que é sujeito ativo de sua Historia, e que as situacdes passadas e presentes
sao fruto de lutas, retrocessos e avancgos;

v' Conscientizar o aluno de que o conhecimento histérico ndo é neutro, e sim
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fruto de interesses e ideologias, para que possa desenvolver 0 senso critico;
v' Combater a fragmentacédo do saber por meio da promog¢éao do saber histérico
atrelado aos fins educacionais, defendendo o0s principios universais
caracterizados pela igualdade, liberdade e fraternidade;
v'  Enfatizar os conhecimentos que possibilitem ao aluno perceber que os
diferentes agentes e instituicbes sociais, além de interferirem no passado,
podem trazer repercussdes para o presente, ditando os valores culturais,

sociais, econdmicos e estéticos, podendo trazer mais miséria e destruicéo.

Nos documentos oficiais, o “aprender a aprender’” é citado tendo como
objetivo capacitar o aluno a interpretar sua realidade, ou seja, a énfase encontra-se
nos meios caracterizados pelo agir sem a conexao com aspectos amplos da
sociedade e de outros conhecimentos. Vale salientar que nao se trata de discordar
de sua concepcdo, que se entende fazer parte importante dos objetivos da
educacdo. Porém, que seja feito dentro de um contexto que permita ao aluno se
situar de modo a perceber limites e possibilidades nesta proposta. Ademais, este
modo de aprendizado necessita de suporte adequado com materiais, professores
qualificados e ambientes estimulantes, a fim de garantir a formacéo emancipatoria,
objetivando a transformacéo da realidade mencionada no proprio documento.

No caso da disciplina de Histéria, o texto intitulado O que significa elaborar o
passado, contido na obra Educacéo e Emancipacao, de Adorno (1995) urge que 0s
historiadores combatam a ideia propagada pelas ideologias atuais de que néo é
mais necessario nos atermos a experiéncia acumulada. Para o autor, “quando a
humanidade se aliena da memodria, esgotando-se sem fblego na adaptacdo ao
existente, nisto reflete-se uma lei objetiva de desenvolvimento” (1995, p. 33). Neste
sentido, faz-se necessario resgatar o papel do sujeito critico em nossa sociedade,
evitar a adaptacdo cega a ordem vigente, o pragmatismo, a defesa do progresso
irracional, das ideologias postas e, sobretudo, da ideia de que o atual propagado é
sempre o melhor, independentemente se este se caracterize pela barbarie e pelas

injusticas sociais.
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4.1.2 Curriculo prescrito nos materiais didaticos

Esta secdo apresenta as diretrizes dos dois dos principais materiais do
curriculo prescrito na escola pesquisada, que sdo os cadernos do professor e do
aluno, e o livro didatico.

Mais conhecido como “apostila”, o Caderno do Professor (2008) foi produzido
pela Secretaria da Educagdo de S&o Paulo visando constituir-se em material de
apoio ao curriculo do Estado de S&o Paulo. O material possuia a proposicao de
auxiliar o professor a ministrar suas aulas objetivando o desenvolvimento de
competéncias e habilidades contidas na Proposta Curricular do Estado de Sdo Paulo
(2008). Apds uma década de uso, a partir de 2019, devido a mudanca de gestdo, o
caderno, que era entregue semestralmente, foi suspenso. Contudo, devido ser um
dos materiais de apoio as praticas analisadas nesta tese, ele € importante
instrumento pedagdgico de investigacao desta pesquisa.

Dividido normalmente em sete ou oito situacbes de aprendizagem, abrangia
situacbes histéricas, a descricdo das habilidades e competéncias a ser
desenvolvidas, sugestdes de estratégias com experimentacfes, indicacdo de
materiais em varios formatos, projetos coletivos, atividades extraclasse e propostas
interdisciplinares. Também trazia roteiros de aplicacdo, métodos de avaliacdo, de
recuperacédo e indicacdes de livros e filmes. O material encontrava-se alinhado aos
objetivos centrados no desenvolvimento de habilidades de diferentes formas de
linguagem, visto que séo utilizadas inUmeras fontes como desenhos, mapas,
poemas, pinturas, fotografias, entre outros. Cada situacdo de aprendizagem
correspondia a um assunto contido na Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo
(2008), porém sem uma linha mestra que pudesse interligar as situacfes. Vale
ressaltar que a apostila se apresentava como complemento do material educacional,
uma vez que a abordagem era superficial, embora professores de outras disciplinas
declaravam usa-la como principal recurso e outros ainda consideravam-na como
anico item utilizado em aula.

Outro material adotado com frequéncia é o livro didatico, distribuido, a
principio, a todos os alunos. Normalmente, a escolha do titulo é feita pelo professor
da rede que, a cada trés anos, mediante exemplares ofertados pelas editoras, indica

duas opcdes das quais um é contemplado.
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Na escola em que foi feita a presente pesquisa, 0s alunos utilizaram dois
livros didaticos. O Projeto Arariba — Historia, organizada pela autora Maria Raquel
Apolinario (2015) e o Estudar Historia — Das origens do homem a era digital de
Patricia Ramos Braick (2015), ambos da Editora Moderna. No suplemento de apoio
ao professor € possivel observar os pressupostos tedricos e metodologicos
utilizados nessas obras, explanados conforme os paragrafos a seguir.

No projeto Ararib4d usado no sexto ano, Apolinario (2015) aponta para a
necessidade de uma escola plural e inclusiva, com alunos que consigam construir
conhecimentos por meio das TDIC e a formacdo necesséaria para o mundo do
trabalho. Seguindo as orientacdes dos PCNs que defendem a ideia do “saber fazer”,
propde um aprendizado com base no desenvolvimento de procedimentos a fim de
garantir a autonomia e o prosseguimento dos estudos.

A autora também destaca que os conteudos de seu livro se apresentam numa
perspectiva global, que combina a dimenséo publica e privada, com elementos da
vida material e simbdlica dentro de um contexto politico, econdmico, artistico e
cultural. O conhecimento histérico se divide em textos de variados géneros, figuras,
guestBes atuais, mapas, charges, entre outros. Seus capitulos sugerem filmes,
leituras em diversos formatos, sites, questdes de Enem e projetos interdisciplinares.

Quanto as fontes bibliograficas e historicas consultadas, a autora menciona a
importancia de se compreender o passado para a criagcdo da autoconsciéncia capaz
de enfrentarmos os desafios e indagacdes do tempo presente. Assim, ela enfatiza a
interpretacdo critica dos materiais do passado, o que engloba a sua credibilidade,
competéncia, intencdes individuais ou de uma determinada estrutura de poder.

O livro também trabalha o conceito de cidadania, em que o individuo é
portador de direitos e deveres fixados por uma estrutura legal. Para a autora, os
alunos sdo em tese livres e participantes de regimes democraticos, e a cidadania
envolve o reconhecimento da diversidade entre os individuos e suas culturas, com
énfase na formacdo da identidade, para que seja possivel o exercicio de acbes
participativas, democraticas e inclusivas. Para isso, ela elenca trés eixos: o
desenvolvimento da préatica solidaria, a valorizacdo da pluralidade cultural e a defesa
da paz. Por fim, a autora fala da necessidade de se estabelecer a relagéo entre o
homem e a natureza para que o aluno reflita sobre os problemas ambientais

ocasionados dessa relagao.
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Como pressupostos metodologicos, o liviro é organizado num
desenvolvimento cronoldgico pela perspectiva progressista e a integracao do ensino
da Historia geral e do Brasil. Sdo apresentados textos de diferentes periodos e
fontes de linguagem inseridos em seus respectivos contextos. Também sé&o
ofertadas atividades objetivando estimular a capacidade de inferir, elaborar
hipéteses, diferenciar, avaliar, opinar e criar. Atendendo ao “aprender a fazer”’, o
material traz atividades visando o aperfeicoamento de procedimentos como
pesquisas, debates e a interpretacao de diversos suportes de comunicacao. Por fim,
a autora destaca a importancia de projetos interdisciplinares visando o rompimento
com a fragmentacédo do conhecimento, engajando-se na perspectiva da producao do
saber, no desenvolvimento de procedimentos de pesquisa, organizacdo e a
autonomia.

Outro livro didatico adotado na escola pesquisada € de autoria de Patricia
Ramos Braick (2015), utilizado pelos alunos que participaram da pesquisa no 7° ano.
Os objetivos séo praticamente os mesmos da obra anterior. Seu principio é descrito
no trecho a sequir:

Formagdo para a acdo, por meio da construcdo de bases
necessérias para a solidificagdo da democracia, com cidadaos
conscientes de seu papel na esfera da vida publica, criticos e
solidarios, prontos a agir de maneira criativa e autbnoma no sentido
de buscar solugBes inovadoras para nossos problemas antigos ou
recentes (2015, p. 244).

Para a autora, a formacéo da consciéncia historica é feita mediante o acesso
ao conjunto organizado e inteligivel de fatos e estruturas do passado. A obra
também faz referéncia ao termo cidadania como “o estado pleno de autonomia do
individuo para fazer escolhas na esfera publica, tendo como horizonte o bem comum
antes da obtencdo de vantagens pessoais” (2015, p. 245).

Quanto aos conteudos e atividades, o livro didatico de Braick (2015) faz
referéncia aos aspectos politicos, econémicos, religiosos, cotidianos, as questdes de
género, grupos minoritarios e/ou desfavorecidos e, por fim, as questbes ambientais.
Seus capitulos estdo organizados com base em textos do passado e do presente,
mapas, fotografias, reproducdes de pinturas, gréficos, objetos, quadros
organizadores, entre outras ferramentas. As atividades s&o voltadas ao

desenvolvimento da capacidade de sintese, organizacéo e explanacdo do processo
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historico por meio da interpretacdo de variadas formas de linguagem, inclusive
tecnoldgicas, como os filmes e sites de internet.

As leituras dos pressupostos tedricos e metodolégicos dos dois livros
didaticos indicam maiores possibilidades quanto a formagéo emancipatoria social em
comparacdo com os documentos mencionados no tépico anterior. Seu material &
abrangente, apresentado em diferentes géneros linguisticos e inclui a descri¢cdo e os
processos operacionais das instituicbes sociais no ambito econdmico, politico,
cultural e social. Também se percebeu uma preocupacdo com a formagéo cultural e
social que inclui questbes amplas como a solidariedade, preservacdo dos recursos
naturais e o cuidado com o outro e o coletivo.

Entretanto, ao alinhar alguns de seus objetivos com a Proposta Curricular do
Estado de S&o Paulo (2008), cuja énfase situa-se no desenvolvimento de
competéncias e habilidades centradas na leitura mais descritiva e neutra do
passado, percebe-se que os dois livros apresentam-se como promessas nao
cumpridas. Quando buscam contextualizar situacdes atuais, com possibilidades de
incremento de didlogos mais proximos entre passado e 0 presente, 0S assuntos
trazidos séo tdo distantes da realidade do aluno que dificultam a formacéo para a
acdo e a critica. Exemplo: a mencédo a preservacao de sitios culturais ou de
sofrimentos da populacdo atual do Oriente Médio, embora considerados
importantes, parecem ndo mobiliza-los. Por outro lado, aspectos mais atuais que
permitiiam maior clareza nas relacbes de poder existentes, tanto dos periodos
estudados como nas questdes atuais, sdo subutilizados. Nesse sentido, embora os
objetivos do material didatico estejam em conformidade com a formacgéo mais critica,
0 modelo apresentado de ensino com conhecimentos fragmentados e distantes do
cotidiano dos alunos pode nao permitir a visdo mais globalizante e aprofundada das
guestdes atuais.

Outro aspecto a ser destacado refere-se a “formacado para a acao’
mencionada nos dois livros didaticos. Entendo que a acéo envolve teoria e prética, e
que os conteudos historicos seriam fundamentais para munir os alunos de
conhecimentos cientificos capazes de fazé-los enxergar a realidade com mais
profundidade. Entretanto, a forma como os livros didaticos se organizam, com textos
e imagens que servem mais para ilustrar requerendo uma atitude passiva e
receptora, parece nao contribuir com a formagéao para a acado. No sentido de superar

essa limitagcdo, a énfase é pela inclusdo de atividades que possibilitem aos
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estudantes desenvolver o potencial para a acdo por meio da elaboracdo de
materiais, elevando o aprendizado dos conceitos abordados, a critica e a
criatividade.

Quanto ao desenvolvimento da capacidade leitora destacada nos livros,
considero fundamental o aluno poder interpretar a sua realidade por meio do
aumento de seu repertorio cultural contido nos materiais didaticos. No entanto, de
igual maneira, entendo ser necessario incluir elementos que possam leva-los a
problematizar os conhecimentos historicos de modo a romper com a nogao
progressista muitas vezes adotada nos livros de Histéria. Nesse sentido, para que 0s
alunos se sintam sujeitos da historia, € preciso adverti-los de que o contexto
histérico ao qual pertencem apresenta continuidades, rupturas, avancos, lutas,
retrocessos, contradicdes e resisténcias, a fim de que eles sejam capazes de
considerar o contexto passivel de transformacdes.

Nos livros didaticos também se percebeu a preocupacéo, considerada aqui
como positiva, com os trabalhos interdisciplinares que, em tese, favoreceriam o olhar
abrangente da sociedade. Entretanto, ndo ha questionamentos e reflexdes sobre as
ideologias que causam a destruicdo do meio-ambiente, violéncia e a frieza entre os
seres. Também se percebe que o0 extenso volume de assuntos histéricos
apresentados nos livros obstaculiza préaticas de atividades em associacdo com
outras areas educacionais.

Por fim, no que se refere a nocdo de cidadania e de principios democraticos,
podemos observar que, embora os autores mencionem a preocupacdo com a
formacdao politica, os assuntos encontram-se desvinculados das instituicdes politicas
e econdbmicas as quais os alunos pertencem. Mais uma vez, percebeu-se, nos
recortes feitos, que o conceito de cidadania refere-se mais ao comportamento do
individuo solitario visando ac¢des de respeito, justica e solidariedade com o outro e 0
meio-ambiente.

A leitura dos pressupostos tedricos contidos nos livros didaticos demonstra
que, embora apresentem perspectivas mais criticas em relacéo a apostila distribuida
pela Secretaria da Educagéo de S&o Paulo, o alinhamento com os documentos
oficiais restringe o seu poder de formacéao para a emancipacao social.

Segundo Bittencourt (2011), o livro didatico € um objeto complexo que atende
a diferentes interesses: das editoras, dos profissionais envolvidos com a montagem,

das avaliacbes governamentais, professores, meios académicos, livrarias, entre
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outros. Embora o presente texto tenha destacado aspectos que dificultam a
emancipacao social, considero o livro como relevante para a formacao cultural dos
alunos. Considerado muitas vezes como sendo um dos Unicos recursos de acesso
ao conhecimento histérico pelos estudantes, a defesa é pelo seu uso, desde que
seja de maneira critica. Ademais, os diferentes formatos textuais e 0s exercicios,
muitas vezes desafiadores, podem fomentar variadas discussdes ampliando a sua

visdo de mundo.

4.2 TDIC no curriculo prescrito de Historia

Este tépico apresenta as orientacdes sobre o uso da tecnologia digital no
curriculo prescrito de Historia. Para tanto, o texto se apoia na Proposta Curricular do
Estado de Sao Paulo (2008), na BNCC (2018) e nos pressupostos dos livros
didaticos.

A Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008) para a é&rea de
Humanas menciona que as novas tecnologias de informagdo promoveram
mudancas na producdo, organizacdo, acesso e distribuicdo do conhecimento.
Assim, o documento prevé preparar o aluno para que este consiga viver nessa
sociedade em que a informacédo € disseminada em grande velocidade. Isso exige a
melhoria da qualidade de aprendizagem, fazendo com que ele desenvolva
habilidades para o convivio nesse meio digital.

O documento aponta a preocupacdo com a alfabetizacdo tecnoldgica que
inclui ndo s6 o uso de ferramentas, mas o olhar critico sobre os materiais advindos
dela. Ele também traz uma segunda acepc¢do fundamentada na compreensdo da
tecnologia visando relacionar o curriculo ao mundo da produc¢éo de bens e servigos
advindos dessa tecnologia para a sobrevivéncia humana. Nota-se que, embora a
proposta trate do uso mais critico da tecnologia digital, ndo menciona as diretrizes
para este olhar, centrando-se mais na alfabetizacdo digital para o mercado de
trabalho. Em outras palavras, podemos observar que a associacao entre TDIC e
curriculo na Proposta Curricular do Estado de S&do Paulo (2008) ocorre de modo
superficial, com destaque para o desenvolvimento de habilidades Unicas de leitura
digital para o trabalho, subentendendo-se tratar de uma formagédo embasada em
caracteres neoliberais e instrumentais que, além de pensar na formagdo para o

trabalho, prioriza a questdo operacional da tecnologia. O documento também n&o
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traz o uso das TDIC relacionado aos pressupostos do Web curriculo, que carrega
em seu bojo a tecnologia como seu estruturante. Ambos se convergiriam e se
transmutariam, resultando em aprendizados mais aprofundados para alunos e
professores.

Quanto a BNCC (2018, p. 9), nas competéncias gerais, o documento traz 10

itens, dos quais um retrata o uso das TDIC, conforme o trecho abaixo:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Em sua introducdo, a BNCC (2018) parece mostrar-se mais alinhada ao web
curriculo no que se refere as questdes como a producdo e disseminacdo de
conhecimentos, autoria, ética e conteudos significativos aos alunos. Entretanto, no
campo das ciéncias humanas, o documento carece de orientagdes quanto ao uso da
tecnologia digital. Nas sete competéncias a serem trabalhadas com os alunos, o
documento menciona um item apenas retratado no seguinte excerto: “Produzir,
avaliar e utilizar tecnologias digitais de informacédo e comunicacdo de modo critico,
ético e responséavel, compreendendo seus significados para os diferentes grupos ou
estratos sociais” (2018, p. 400).

Em relacéo aos livros didaticos, Apolinario (2015) inicia seu texto identificando
gue os jovens se relacionam com a TDIC por meio da mistura de elementos como a
fragmentacao, velocidade, interatividade e mdltiplas linguagens. A autora salienta
que através da web, embora com um vasto repertério cultural, a constru¢cdo do
conhecimento ocorre mediante o dominio da leitura, escrita, convivio com
professores e outros alunos, possibilitando a ocorréncia de inter-relacdes entre
informacgdes e conhecimentos.

Apolinario (2015) traz exemplos em seu livro do imenso acervo de
informacdes disponiveis na web e o grande desafio de orientar os alunos no que se
refere a fonte usada, a analise e registro do material e a garantia dos fundamentos
minimos para a construcdo do conhecimento de modo critico. Nota-se que para a
autora as TDIC relacionam-se com 0 acesso a informagfes, com preocupacao

centrada na leitura dos artefatos digitais.
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O outro livro didatico utilizado na escola pesquisada de autoria de Braick
(2015) menciona a cultura digital como possibilidade para a autora, com a tecnologia
podendo ser vista como espaco de criacdo. Ela também trata da relacdo aluno e
professor, cuja autoridade comeca a ser posta em xeque diante da gama de
informacdes via net. Nesse sentido, identificando o aprendizado mais ativo dos
alunos, Braick (2015) aponta para o papel do docente, que é mediar a excessiva
oferta de informacdes, fazendo-se necessario recorrer aos fundamentos,
metodologias e objetivos da disciplina.

Embora os dois livros didaticos facam mencéo a importancia do uso das TDIC
na educacdo, ambos apresentam o uso da tecnologia como sugestdes a serem
desenvolvidas em atividades extracurriculares. A Unica acdo mais detalhada nos
livros refere-se a realizacao de pesquisas online, em que sado indicados alguns sites.
Nesse sentido, ndo ha a incorporacdo clara e incisiva da tecnologia digital como
instrumento estruturante de producdo de conhecimentos. Se partirmos do
pressuposto de que o aprendizado centrado no web curriculo é baseado na acéo,
que inclui o social, o tecnoldgico, curriculo e a participacdo ativa dos alunos, os
livros didaticos utilizados na escola pesquisada ndo fazem referéncia a essa
modalidade de aprendizado. Ademais, sugerem comportamentos discentes mais
passivos no trato com o0s materiais digitais, restringindo-os como suporte para o
acesso de informagodes.

Bittencourt (2011, p. 107), ao analisar o ensino de Histéria, destacou a
importancia da escola se adequar ao publico denominado por ela de “geracdes
pertencentes a cultura das midias”. Segundo a autora, ndo se pode negar a
realidade dos alunos, marcada pela grande influéncia que a midia exerce tanto em
relacdo ao conhecimento apresentado por eles, como também as mudancas
comportamentais provenientes do contato intenso com 0S meios de comunicacao,
como a televisdo e a internet. Entretanto, a autora chama a atencédo para o
entendimento do papel das tecnologias na cultura contemporanea, pois envolve
riscos dessa interacéo criar pessoas alienadas, submissas a légica do capital, com
comportamentos individualistas e de alta competitividade.

A Teoria Critica de Frankfurt também enfatiza o olhar critico para os artefatos
tecnologicos, considerados como produtos da indastria cultural que podem criar
falsa consciéncia de modo totalitario, padronizado e eficiente. Frente a essa

situacdo, um possivel caminho seria usar as TDIC a favor da formag&do mais critica
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qgue inclui, dentre varios aspectos, o0 incentivo a autoria por meio da producao de
materiais digitais pelos alunos, de modo que possam compreender que o digital
possui uma origem e intencionalidades, o que contribuiria para desnaturalizar
aspectos relacionados ao contexto digital. Ademais, a materializagdo do
conhecimento advindo do digital poderia promover a espiral de aprendizagem
(VALENTE, 2005), permitindo contribuir para elucidar importantes aspectos sociais,
ideoldgicos e histéricos.

Apoiados em Castells (2003), lannone Almeida e Valente (2015, p. 56) citam

que:

A disseminacdo dos dispositivos moveis (laptop, tablets, Ipad,
telefones celulares, entre outros) com conexdo a Internet amplia o
potencial de acesso, criagdo e circulacdo da informacdo, interacéo,
participacdo social e integracdo a educacdo formal, ndo formal e
informal, acenando com novas possibilidades para a diminuicdo e
quica a superacao da excluséo social.

Nesse ambiente cercado pelo digital, os autores atentam para a importancia
de ressignificar as experiéncias advindas de diferentes contextos, criando-se
espacos de integracao entre as praticas sociais resultantes dessas experiéncias, 0s
conhecimentos educacionais e o0 uso das TDIC. lannone, Almeida e Valente (2015)
também listam novas ac¢Bes disseminadas pelos estudantes que provocam
mudancas para a pratica escolar. Dentre elas: o uso de jogos digitais, as redes
sociais, producdo de videos, animacgdes, narrativas digitais, simulacdes, aplicativos,
entre outros artefatos tecnoldégicos com potencial para redesenhar a pratica
cotidiana em sala de aula.

Por fim, eles elencam alguns fatores que podem contribuir para a criacao
desta cultura digital no ambiente escolar: 0 acesso a internet para todos dentro e
fora da escola; incentivo ao uso de espacos na web para a troca de informacoes; a
utilizacdo de plataformas de aprendizagem on-line; a ampliagdo do letramento
digital; o incentivo a autoria de professores e alunos em relacdo a producéao de
conhecimentos que inclui o seu compartilhamento e a disseminacéo de informacoes;
a promocao de didlogos entre o local e o global, inclusive por meio de articuladores
de contextos de aprendizagens formais, ndo-formais e informais; e a promoc¢éao da

acessibilidade digital.
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Diante do potencial de uso dos materiais digitais delineados pelos autores,
gue inclui possibilidades dos alunos exercerem autoria e de criar a autoconsciéncia
capaz de se perceberem como agentes histéricos, os documentos oficiais ainda se
encontram aquém das possibilidades ofertadas pelo contexto digital atual. Embora a
Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008) e a BNCC (2018) citem
possibilidades de producdo de conhecimentos com TDIC, ndo ha um detalhamento,
tampouco a mencéo sobre as habilidades que podem ser desenvolvidas com seu
uso.

Para lannone, Almeida e Valente (2015, p. 64), o ideal a ser perseguido
consiste num formato educacional centrado num curriculo que objetiva a formacéao

para o bem comum, o que pode ser percebido na seguinte passagem:

Todos esses aspectos devem levar ao posicionamento ético diante

dos acontecimentos e a criagdo de condigbes para a vivéncia
democratica e a formacao da cidadania em espacos fisicos e virtuais,
buscando a transformacéo social e 0 bem comum.

Este trecho denota a preocupacdo dos autores em relacdo aos fins
educacionais caracterizados por uma modalidade formativa preocupada com o
social e o bem comum. Nesse sentido, as TDIC em educacdo devem ocorrer de
modo critico, com meios e fins concatenados, objetivando uma formacdo que
capacite os alunos a se situar dentro de um contexto digital, sem perder de vista o
seu potencial transformador para que consigam lidar com os velhos problemas que

persistem, apesar do advento da tecnologia.

4.3 Coordenando as ideias

Nas analises dos textos selecionados do curriculo prescrito contido nos
documentos formulados pelas instancias superiores, bem como dos materiais
didaticos em sala de aula, podemos identificar avangos caracterizados pela
preocupacdo com questdes relacionadas a cidadania, democracia, cuidado com as
minorias, com as questdes ambientais e com o outro. Também se percebeu a
preocupacao com o uso critico das TDIC, sobretudo no que se refere a énfase da
alfabetizacdo digital. Entretanto, ao centrarmos nosso olhar para a metodologia e

para o formato da apresentacdo dos conteudos historicos nos documentos oficiais e
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livros didaticos, podemos identificar entraves caracterizados pela abordagem do
conhecimento histérico assentado na superficialidade, fragmentacdo e dissociado
das instituicbes sociais do passado e da contemporaneidade que poderiam
desenvolver o olhar critico dos alunos. Embora a convergéncia entre curriculo e
TDIC possam se constituir num caminho para o desenvolvimento da criatividade, da
criticidade, da formacao para a acdo e do aproveitamento de diferentes espacos
para a aprendizagem, estes foram pouco mencionados nos documentos oficiais e
nos livros didaticos. Neste sentido, a proposta desta pesquisa € pela pratica
pedagogica com tecnologias digitais de modo que o aluno, professor, curriculo de
Historia e o contexto social atual possam ser trabalhados como um todo coerente a
servico da formacdo esclarecedora e transformadora aos alunos, com fins de se
evitar a barbarie e as injusticas sociais.

O préximo capitulo traz a relacdo entre jogos digitais e a disciplina de Historia
segundo a literatura consultada. Considerado como artefato que exerce fascinio
entre os alunos, o objetivo é propor a reflexdo sobre os limites e possibilidades do
jogo constituir-se de ferramenta para o ensino e aprendizado de Histéria com fins

emancipatorios e de se evitar a barbarie.



116

5 JOGOS DIGITAIS NAS AULAS DE HISTORIA

Este capitulo apresenta estudos que tratam dos jogos digitais na formacéo do
individuo e como alguns de seus elementos podem ser trabalhados nas aulas de
Historia. Para tanto, foram selecionados obras de autores que adotam perspectivas
sociologicas, filoséficas e educacionais. Por fim, o texto apresenta um levantamento
no Banco de Teses e Dissertacbes da CAPES e periddicos Scielo objetivando

compreender como a tematica esta sendo abordada no meio académico.

5.1 Jogos digitais e formacdo do individuo pela perspectiva socioldgica e

filosofica

Yanaze (2012) observa que a histéria humana passou por diversas
revolucdes comunicativas. Dentre elas a oral, a escrita, a impressao de Gutenberg, a
comunicacao eletronica e, atualmente, a digital.

Pela perspectiva histérica, Prensky (2012) detalha essas etapas da revolucdo
comunicativa. Segundo o autor, na pré-histéria, a producdo e disseminacao de
informacBes ocorriam em meio a acdo em que o0s cacadores, na tentativa, erro e
depuracéo advindos dela, desenvolviam suas técnicas e transmitiam-nas na pratica
e por meio da oralidade. Na periodizagdo seguinte, com o advento da escrita, 0
concreto e o abstrato sofrem uma dicotomia e a transmisséo da informagé&o, da oral,
passa a ser a escrita, que acumula o saber. Finalmente, com a tecnologia digital, a
informacéo perde a linearidade, € veloz e exige uma postura mais ativa, no fazer,
para que se transforme em conhecimento.

Para Yanaze (2012), a comunicacao digital promove novas a¢gées no campo
artistico, politico, econdmico, cultural e social com potencialidades, tanto no sentido
de novos paradigmas e valores éticos da sociedade em rede, qguanto no processo de
formacédo dos individuos. O autor assevera que nessa assertiva de que o homem
constroi a tecnologia digital e € construido por ela, ndo é mais possivel concebé-la
somente pela perspectiva de transmissao de informacdes, visto que as TDIC
interferem, modificam, potencializam e contaminam/contagiam o hébito humano (p.

66). Assim, entendo que cabe a nds, formadores, trazer a baila discussées de como
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seria possivel usar a tecnologia digital de modo ativo com fins de atender aos
objetivos dos tedricos mais criticos, preocupados com a educacdo politica e
solidaria, de modo a se sobrepor aos meios, importantes, mas que ndo podem se
constituir em fins fechados em si mesmos.

Na obra Homo ludens: o jogo como elemento da cultura (2001), Johan
Huizinga, filosofo e historiador, defende a ideia de que o jogo é parte integrante do
processo de socializacdo e de aculturagdo humanas. Benjamin (1985) dizia que é na
brincadeira que a crianga incorpora habitos por conta da repeticdo que d& prazer e
seguranca. Uma ludicidade que vai sendo incorporada no processo de socializacéo
dos sujeitos, estendendo-se a outras instancias da vida como o trabalho, o lazer e a
politica, para a construcdo de novas acdes e saberes.

Para Huizinga (2001), as ideias abstratas que fomentam a imaginacdo do
individuo sédo forcas instintivas da vida civilizada permeada pelo jogo. Ele
exemplifica sua ideia ao dizer que os elementos sociais como o direito, a ordem, o
comércio, o lucro, a industria, a arte, a sabedoria e a ciéncia possuem raizes no
ambiente ludens que abrange regras, desafios, competicoes e rivalidades. Nesse
sentido, o0 jogo constitui-se em elemento anterior a civilizacdo atual.

Huizinga (2001) traz algumas das caracteristicas do jogo, dentre elas: uma
atividade voluntéaria; proporciona um estado de fuga da vida “real” para uma esfera
temporéaria de atividade com orientacdo propria; ornamenta a vida, ampliando-a;
adquire a funcao cultural por abarcar sentidos, significados, associa¢cdes espirituais
e sociais; possui um caminho e um sentido préprios; considera-se como fenémeno
cultural pois mesmo ap0s 0 seu término, permanece como um tesouro na memoria;
sua transmissao torna-o tradicdo; possui um espaco e tempos demarcados; cria
ordem; apresenta, concomitantemente, a tensdo e solucéo e, por fim, regras claras.
Noutro trecho, o autor traz ainda outros elementos como a auséncia de seriedade,
liberdade, intensidade, o interesse que pode nao residir prioritariamente no material
e, por fim, a formacao de grupos sociais.

O autor trata da funcédo do jogo como sendo uma luta por alguma coisa ou a
representacdo de algo. Como ocorre dentro de um cenario imprevisivel, taticas,
estratégias e dominios sdo necessarios. Assim, o individuo necessita reorganizar-se,
fisica, psicologica e taticamente para garantir a vitoria. Desse modo, os homens
competem para medir forca, conhecimentos, riqueza, generosidade, nobreza. Neste

contexto, utilizam o corpo, armas, a razao, as palavras, a persisténcia e a astucia.
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Ganhar significa a manifestacdo de superioridade, elevacdo da autoestima,
conquista de honrarias, visto que é inato do individuo o desejo de ser melhor que os
outros, e que ser elogiado e homenageado significa o elogio a si proprio. Entretanto,
existe um valor ético pelo fato do jogo testar as qualidades individuais.

Pela perspectiva historica, Huizinga (2001) observa que a partir do século
XIX, com o desenvolvimento técnico e industrial que fomentou ideologias baseadas
no progresso, no liberalismo e no realismo, a cultura passou a deixar de lado os
aspectos imaginativos, fantasiosos e ludicos do jogo. O autor conclui que na
sociedade contemporéanea, a ciéncia moderna parece desvincular-se do dominio do
jogo ao se manter fiel a mais radical exigéncia de rigor e de veracidade, ao contrario
do que acontecia antigamente, até a época do Renascimento, quando o pensamento
e 0s métodos cientificos demonstravam inequivocas caracteristicas ludicas.
Entretanto, o autor assevera que a civilizacdo ndo pode existir sem certo elemento
ludico, visto que este € governado por regras e porque se exige um espirito
esportivo que resulta numa forca criadora de cultura.

Transpondo a preocupacao de Huizinga para a contemporaneidade, a tese
de Fabiano Onca (2014), traz reflexBes sobre a relagéo entre as TDIC e o conceito
de jogo abordado pelo autor. Para Onca, as tecnologias digitais permitem novas
maneiras de se jogar. Seus recursos materializam o ambiente que outrora era
abstrato, contando com niveis estéticos e de informacado bastante elevados. A acdo
também assume contornos quase que reais, permitindo ao jogador mover, caminhar,
interagir com a tela para se manter vivo. Como consequéncia, podemos observar o
maximo de entretenimento em acdes complexas e interativas. Ele aponta que
enquanto o livro leva o individuo a imaginar e o filme a ver, o jogo permite realizar na
acao aquilo que vocé imagina e vé. Assim, nesse status de protagonista digital, o
jogador faz as suas escolhas mediante os seus valores e a medida que o0s
obstaculos surgem. Em suas conclusfes, o autor afirma que a sociedade hoje se
identifica no jogo. Ou seja, jogo e sociedade trazem similaridades, estruturadas
pelas TDIC, como a valorizacdo do fazer, das escolhas, o protagonismo, o
consumismo, a constituicdo de uma identidade, a diversdo e a sensacao de
onipoténcia.

Para os frankfurtianos, a industria cultural, da qual os jogos digitais fazem
parte, age como expressao de uma racionalidade que instrumentaliza a cultura e o

lazer a servico do consumo e da padronizacdo de valores e comportamentos.
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Nesses termos, as criancas, ao ndo produzirem mais 0s seus proprios brinquedos e
deixar de imaginar situacdes ludicas, podem ser levadas a postura Unica de
adequacao ao existente, ocasionando o esvaziamento da autonomia, criticidade e
criatividade diante do padrdo rigido do jogo eletronico. Dai a importancia de se
desenvolver nos alunos um olhar critico do produto para que este consiga fazer a
relacdo entre jogo, sociedade e os interesses da industria cultural que reforcam as
contradigoes.

Pela perspectiva historica e frankfurtiana, Zanolla (2009) descreve que, a
partir da década de 80, a industria cultural investiu na tecnologia buscando a
melhoria dos jogos para que se tornassem mais atrativos. Assim, 0s personagens,
conteuidos, a dindmica e consequentemente o sentido ideoldgico tornaram-se cada
vez mais incorporados a subjetividade do jogador. A autora atenta que, desde
aguela época, ndo havia a preocupacao de que 0 jogo apresentasse uma qualidade
educativa, e sim, que visasse Unica e exclusivamente a obtencdo de lucro. A partir
da década de 90, ela observa que o marketing passou a atuar de modo intensivo,
razdo pela qual o jogo atraia cada vez mais publico, devido a uma mudanga de
comportamento. As pessoas, mais conectadas, passaram a desejar formas de lazer
mais imediatas, condizentes com o0 seu eu, que vai se tornando digital. Além disso, o
carater consumista assume contornos totalitarios, em que se observa o desejo
constante pelo hardware ou softwares mais modernos.

Mendes (2001), pela perspectiva mais sociologica, identifica elementos do
jogo que se coadunam com a perpetuacdo das relacbes de poder em nossa
sociedade. Embasado em Foucault, o autor identifica que o uso de narrativas em
que sdo apresentados eventos, personagens, cenarios, acdes, intencionam levar os
jogadores a se sentir como protagonistas, porém, dentro da légica do jogo. Mendes
(2006) detalha sua reflexdo ao afirmar que a estrutura do jogo visa a padronizagao e
o conformismo das rela¢cbes de poder. Isso decorre das seguintes caracteristicas: as
fases que se apresentam com dificuldades crescentes, centradas nas passagens de
nivel comparaveis aos métodos avaliativos sociais que classificam, hierarquizam e
castigam; o incentivo a competicao; o impedimento de transgressao de regras; a
necessidade constante de aumento da eficiéncia; a urgéncia por respostas rapidas;
a busca do corpo de querer dominar a maquina; entre outros. Em suma, todas elas

séo organizadas harmonicamente visando reforgcar a padronizagdo e o conformismo.
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Assim, os comandos sdo projetados de modo a controlar o jogador fisica e
intelectualmente.

Mendes (2001) salienta também que o game apresenta diferentes estratégias
complexas e diversificadas que levam ao consumo de materiais extras como revistas
especializadas, créditos representados por “vidas”, recursos ou “poderes”, acesso a
sites, atualizacbes, entre outros, para que 0S sujeitos continuem jogando e
mantendo-se no “poder”’. Para o autor, o jogo também alavanca a formacdo de
comunidades que, por meio de técnicas de marketing, controlam a todos de modo
eficiente.

Em se tratando dos personagens, para Mendes (2001), estes sdao
cuidadosamente elaborados, com relatos do passado e sentimentos, de modo a
seduzir o jogador pela emocéao, fazendo-o acreditar que esta dirigindo as acdes do
protagonista do jogo numa cruzada dicotbmica entre o bem e mal. Assim, 0s
elementos elencados do jogo constituem-se em formas de educar ditando condutas,
valores e percepc¢des que influenciam nesse sentido de modo bastante sutil.

Para Zanolla (2009), se considerarmos que a educacdo escolar visa uma
formacdo mais humana e emancipatoéria, se faz necessaria a reflexdo sobre o poder
ideoldgico dos mecanismos culturais de formacao, dos quais o jogo digital faz parte.
Para a autora, mais do que decodificar processos, a educacdo deve permitir a
reflexdo critica e a retomada das contradicdes sociais ofuscadas pelos produtos
advindos da industria cultural que, no caso do jogo, envolvem a formacdo de
aspectos subjetivos ligados, quase que exclusivamente, a identificacdo do ser com a
jogabilidade e personagens, excluindo-se valores amplos da sociedade. Se
considerarmos o uso do jogo digital como pratica educativa, entende-se a urgéncia
de questionamentos sobre o seu sentido, como se da a experiéncia e como a pratica
poderia contribuir para uma sociedade mais humana.

Numa perspectiva mais positiva sobre o jogo digital, Ven e Vrakking (2009)
trazem a concepcdo de homo zappiens definido como a geracdo que cresceu
usando diferentes recursos tecnoldgicos como a televisdo, o computador, o celular,
tablet, ipad. Para estes autores, a relacdo do digital com o conhecimento se da de
modo ativo, através de redes ricas de informacéo, disponiveis em qualquer tempo e
lugar. O homo zappiens aprende por meio do brincar, sendo o computador o
intermediador de atividades voltadas para a solucdo de problemas, de modo

colaborativo e criativo. Assim, esse ser desenvolve estratégias e habilidades que
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dao significados as informacdes, aprendizagens estas consideradas importantes
pelos autores, visto que, cada vez mais, a economia € baseada no conhecimento.

De Masi (2000), ao trazer o conceito de écio criativo, parece concordar com
as reflexdes acerca da relagédo entre jogo e trabalho mencionadas por Ven e
Vrakking (2009). Para De Masi (2000), a sociedade pds-moderna, com suas
inovacdes tecnoldgicas, faz com que o trabalho, centro da existéncia humana,
assuma um novo olhar, centrado na ludicidade e no poder criativo, vivido no tempo
livre, que ele define como o Gcio criativo. Para o autor, o trabalho e o 6cio criativo
fazem parte de uma unidade, da mesma forma que ndo ha separacdo tdo nitida
entre trabalho e lazer, entre producéo e consumo e entre tempo e tempo livre.

Se um dos legados da era industrial era a separacdo entre os espacos do
trabalho e os da diversao, refletida na nossa escola industrial em que aprendizado e
prazer muitas vezes encontram-se dissociados, De Masi (2000) nota que a
sociedade atual vivencia a substituicdo da mao-de-obra representada pela forca
fisica, repeticdo e padronizacdo pelas maquinas. Nesse sentido, 0 autor aponta para
a urgéncia de outro tipo de formacédo para que os individuos possam ocupar novas
funcdes, sobretudo a de prestacdo de servico. Assim, como as formas de producédo
em linhas de montagem estdo com o0s seus dias contados, ele urge para
organizarmos o tempo livre com atividades mais artisticas e criativas e, no caso da
formacao escolar, um espaco para o estimulo da originalidade e pessoalidade.
Segundo De Masi (2000, p. 177):

Os trabalhos que permanecem como monopélio dos seres humanos,
isto é, aqueles de natureza intelectual e criativa, ndo admitem ser
circunscritos a um lugar ou intervalo de tempo especificos. Portanto,
invadem o tempo livre e de estudo, confundindo-se e misturando-se
com o0 jogo e com o aprendizado. Trabalho, estudo e diverséo
confundem-se cada vez mais.

Sobretudo em se tratando do aumento do uso das TMSF em que o
aprendizado pode ocorrer em diferentes espacos para além dos muros escolares,
entende-se a urgéncia do aproveitamento do tempo de modo gque os alunos possam
desenvolver o poder intelectual centrados na habilidade criativa, resolucdo de
problemas, a cooperacdo e o incentivo de atitudes, permitindo que o trabalho se

aproxime cada vez mais de desafios e producgdes.
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Valente (1995), em seu artigo sobre a Informatica na educacéo, parece

corroborar a ideia de écio criativo defendido por De Masi (2000), ao afirmar que:

Os meios de producédo e de servico estdo passando por profundas
mudancgas, caracterizadas por uma supervalorizagdo do
conhecimento. Certamente, estamos adentrando na sociedade do
conhecimento em que o conhecimento e, portanto, 0s processos de
aquisicao do conhecimento assumirdo papel de destaque de primeiro
plano (1995, p. 40).

Nessa perspectiva de focar no processo de construcdo do conhecimento,
entendo que ofertar a modalidade de ensino caracterizada pelo uso de jogos digitais
poderia se apresentar como caminho para o aprendizado emancipatorio desde que
se associe a ludicidade ao trabalho, ao conhecimento conceitual, atitudinal, a
cooperacao, a autonomia e a criatividade.

Assim, embora possa haver caracteres alienantes no jogo digital identificados
pelos autores, acredito que a discussdo hoje deva se pautar para além das forcas
contraditorias da sociedade refletidas nele. Nesse sentido, entendo ser necessario
pensar em praticas cujo jogo poderia se transformar numa forma de materializacao
do saber, auxiliando-o na organizacdo de informacbes, na depuracdo de seus
conhecimentos e na disseminacdo destes para que 0S jogos possam também

assumir a funcao social.

5.2 Jogos digitais na escola

Telles e Alves (2015, p. 172) conceituam jogos digitais do seguinte modo:

Entendemos por videogame, jogo digital ou jogo eletrénico um
software desenhado para fins de entretenimento em uma ou mais
plataformas (console, computador, telefone moével, etc.). Ou seja,
jogar um videogame implica em interagir com esse software e/ou
com outros jogadores através dele. O software, portanto, ndo € o
jogo. O jogo é o que se faz com o software e partir dele.

Nessa relacdo entre o software e o individuo, o jogo digital apresentaria
caracteristicas elaboradas por Huizinga (2001) como um espago e tempo

demarcado, regras claras, tensdo e solucdo, desafios, auséncia de seriedade, uso
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de estratégias e a fuga momentanea da vida real. Vale ressaltar que para esta
pesquisa, jogo digital e game séo tratados como sindnimos.

Visando pormenorizar o conceito, a obra Desenvolvimento de Games de
Jeannie Novak (2010) traz elementos e perspectivas dos jogos digitais como a sua
historia, caracteristicas do jogador, elementos do jogo, a producdo de cenarios,
personagens, dindamica, marketing, entre outros. Para a presente pesquisa, recortes
foram feitos a fim de atender ao objetivo desta tese, que € compreender os limites e
as possibilidades dos jogos digitais na promocéo da educacdo emancipatoria.

Novak (2010) elenca as diferentes motivacdes dos jogadores. Ela destaca a
busca pela interacdo social e, ao mesmo tempo, a possibilidade de isolamento fisico;
a competicdo; possibilidades de aquisicdo e/ou construcdo de conhecimento; o
desejo de dominar a maquina; de escapar das tensfes cotidianas; a compulsao;
como forma de terapia; exercicio fisico, musical; entre outros. Nota-se que, devido a
diversificadas motivacoes, jogos de variadas modalidades sdo produzidos a fim de
atender ao maximo a populacéo.

A autora também lista os objetivos dos jogadores que emergem da relacédo
entre eles e os jogos. O primeiro refere-se ao entretenimento em que, por meio da
acao, os individuos controlam o game e superam desafios. Também € possivel a
construcdo de comunidades como o jogo Second Life que exercita habilidades
l6gicas, sociais e subjetivas. E, por fim, ela destaca a exploragcdo de conteludos
educacionais e formativos por meio dos jogos formais e ndo formais. Segundo Gee
(2003 apud NOVAK, 2010), a atividade pode fomentar aprendizados quando o
jogador assume personagens que dao abertura para vivenciar experiéncias em que
se utilize o raciocinio, a acdo, resolucdo de problemas e feedbacks para a
depuracdo de pensamentos. Habilidades estas que podem fazer com que os
participantes tenham sucesso em seus empregos futuros.

Quanto aos géneros dos jogos, a autora faz a seguinte divisao:

v' Acdo — subdivididos em jogos simples encontrados em fliperamas, jogos de
plataforma como o Mario Galaxy, games de tiro, corrida e luta.

v Aventura — jogos que incluem a resolucdo de enigmas por meio da
exploracéo, coleta de itens e decodificacdo de mensagens.

v' Acado/aventura — associa reflexos rapidos com o desvendamento de enigmas

e elementos de narrativa de game como o God of War Il.
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v' Cassino — versdes eletronicas dos jogos tradicionais como roleta, dados,
jogos com cartas, entre outros.

v" Quebra cabega — como exemplo o Tetris.

v Games de Representagdo de Papéis (RPG) — apresentam uma narrativa,
personagens e temas normalmente relacionados ao “salvar o mundo”.

v' Simulagbes — tentam reproduzir acfes reais e sdo subdivididos em controle
de veiculos, processos de construcdo e administragdo como o SimCity,
esportivos e participativos como os games de futebol, taticas militares e
administrativas.

v’ Estratégias — centradas em jogos de tabuleiro e de ambientes militares, em
gue o jogador desenvolve habilidades de ataque e defesa.

v" Online Multijogadores Massivos (MMOG) — traz as variagdes anteriores, mas
com o diferencial de que sdo jogados por um conjunto de pessoas de
diferentes localidades que trocam informacdes para além do jogo nos

espacos de bate-papos.

Os variados géneros elencados pela autora indicam o potencial do game para
ser utilizado como pratica em sala de aula, que pode ocasionar o desenvolvimento
de diferentes habilidades dentro do cotidiano deles demarcado pelos jogos.

Tori (2010, p. 13) também trata da questdo da imersao citando o estado de
“flow” conceituado na premissa de que “a consciéncia fica harmoniosamente
organizada e desejam prosseguir o que quer que estejam fazendo como um fim em
si mesmo”. Segundo o autor, o estado de flow esta relacionado a sensacdo de
felicidade devido a acédo ser desafiadora, possuir metas e objetivos, feedback,
engajamento e a perda da autoconsciéncia.

Nesse sentido, a leitura de Novak (2010) indica o enorme esfor¢o da industria
de games para o aumento da imersdo e do estado de flow nas pessoas. Assim,
recursos financeiros, de pessoal e de conhecimento tecnolégico, cientifico e humano
sdo mobilizados com vistas a produzir games com a maxima eficiéncia. A industria
efetua uma combinacdo cuidadosa de cenarios, sons, narrativas de diferentes
formatos, possibilidades de interagdo entre os jogadores, espagos para 0 exercicio
da autonomia, personagens que causam emocao e realismo em elementos
essenciais equilibrados com o mundo da fantasia, tudo isso com fins de garantir ao

maximo o0 entretenimento, o consumismo e o aumento do estado de imersao ou
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“flow”. Nessa medida, o debate sobre o jogo digital na sala de aula precisa vir
acompanhado dessas questdes relacionadas ao flow de modo que o aluno possa
abrir a mente para um mundo de possibilidades e desafios que se encontram para
além do mundo virtual.

Arruda (2009) identificou o grande numero de designers de jogos que ja
perceberam o potencial de aculturacdo para as novas geracdes. Novak (2010) cita
que sao tedricos de diferentes areas cientificas como a psicologia, histéria, artes,
literatura, pedagogia, além dos profissionais ligados a parte técnica da producéo que
buscam, de modo conjunto, lancamentos de acordo com os perfis da populagéo.
Alguns deles ja perceberam o potencial de aprendizagem de determinados
segmentos pessoais. Arruda (2009) exemplifica isso citando o jogo SimCity em que
o individuo cria uma comunidade exercendo o papel de Deus. Nele sédo exercitados
a tomada de decisbes, conhecimentos em areas como a saude, segurangca, meio
ambiente, aspectos sociais, elaboracdo de planejamentos que incluem previsdes
com acOes futuras, lideranca, autonomia, entre outros. Para o autor, este jogo
permite ndo sO usufruir do estado de flow, mas, ao mesmo tempo, lidar com
problemas que podem ser proximos de seu cotidiano real, o que pode resultar em
depuracdes de suas acdes com implicacfes de seus atos.

Como professora da rede estadual que lida diariamente com os alunos,
observo o interesse crescente dos jovens que, nos momentos de descontracéo,
sacam os seus celulares para, individualmente ou em grupo, acessarem os sites de
jogos. Segundo Ven e Vrakking (2009), as criancas optam por diferentes tipos de
jogos e gostam de falar do assunto com seus colegas. Eles também salientam que,
a partir da década de 80, os jogos passaram a ser mais elaborados e complexos.
Mesmo assim, as criancas aceitam o desafio, perseveram, descobrem caminhos e
imergem nos games, sendo assim absorvidos por este mundo virtual.

Nessa relacdo entre o individuo e o jogo, Vem e Vrakking (2009) destacam
ser possivel aproveitar a sua dindmica para o desenvolvimento de algumas
habilidades organizacionais, resolucdo de problemas, lideranca, planejamento e
sociais relacionadas as normas e atitudes. Outra habilidade refere-se a preparacéo
para lidar com o erro, visto que a atividade ndo determina punicbes que podem
abalar a autoestima. Pelo contrario, o erro induz o jogador a refazer as acoes,
tornando-o mais confiante e com uma sensacdo mais positiva. Os autores também

destacam que o jogo incentiva a colaboragao com pares.
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Arruda (2009), a luz do conceito de Vygotsky (2007), observa que o jogar
potencializa a criacdo de novas zonas de desenvolvimento proximal (ZDP). Isto se
deve aos conceitos e préaticas apreendidos na interacao entre o sujeito e o jogo. Por
meio da socializacdo, da competicdo e da ampliacdo das referéncias culturais
principalmente com o advento da internet, o autor identifica novos formatos de
aprendizagem. Um contexto que promove a construcéo de diferentes caminhos para
se alcancar os objetivos, que permite que 0s jogadores mais experientes possam
ensinar 0s menos experientes atraves inclusive da facilidade na comunicacéo via
redes, que pode levar a potencializacdo de novos conhecimentos e novas ZDP. Ele
também assevera para possibilidades de um novo paradigma educacional em que
se reconhec¢a que a organizacdo escolar ndo € o principal meio de formacdo da
juventude, cabendo avaliar outras modalidades.

Mendes (2001) também menciona que o0 aluno aprende em espacos e
situacdes diversas como bibliotecas, meios de comunicacdo em diferentes formatos,
museus, lazer, o que torna necesséario compreender como atuam essas formas de
aprendizado, visto que o aluno permanece poucas horas do dia na escola. No caso
do jogo, conforme apresentado, traz novas formas de aprendizado, o forte interesse
do sujeito pelo objeto e o contato com novas estruturas de poder.

Em sua tese de doutorado, Lynn Alves (2004) também destaca que o jogo
digital se constitui em importante meio a ser inserido nos ambientes escolares por
possibilitar a construgdo de saberes vinculados aos aspectos sociais, cognitivos,
afetivos e culturais. A autora elenca algumas vantagens em se usar 0 jogo nho
contexto educacional. Dentre elas: € prazeroso, atrativo e permite o
desenvolvimento da cooperagéo.

Telles e Alves (2015) elencam trés modalidades de aprendizagem com jogos

digitais:

v'Jogos educacionais mais especificos, que abordam o contetdo pedagdgico
de modo mais direto;

v'Jogos nao educacionais adaptados, para tratar de assuntos pedagdégicos;

v' A criacdo de artefatos ladicos, que envolvem a sistematizacdo do

conhecimento no processo de desenvolvimento do jogo.
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Vale salientar que, para a presente pesquisa, as trés formas de aprendizagem
com jogos foram ofertadas aos alunos e as analises apresentadas no Capitulo 7.

Embora os jogos digitais permitam que os alunos consigam compreender
situacdes de modo mais real devido a sofisticacdo de imagens e sons que simulam a
realidade, o que possibilita a tomada de decisbes de modo mais reflexivo, Alves
(2013) identifica que eles ainda ndo foram incorporados como pratica pedagogica
pelos professores. A autora assevera também que a inser¢cdo dos mesmos em
ambiente escolar deve ocorrer por meio de interagdes e de construgdo de sentidos
para que a cultura e os jogos estejam alinhados aos objetivos pedagoégicos. Desse
modo, seriam possiveis ambientes promotores de diversos conhecimentos mais
éticos e criticos.

Klopfer et al. (2009) também urgem para a necessidade da escola se
reestruturar de modo a oferecer espacos alternativos e novas oportunidades de
aprendizagem com jogos. Mattar (2010) corrobora a ideia de se usarem jogos na
educacdo, ao defender que se constituem de praticas focadas no aprendiz, que é
um ser com a autoestima elevada, ativo e que lida com facilidade com os artefatos
tecnolégicos. Para Mattar (2010, p. 114), os alunos precisam ser vistos como
realizadores € ndo mais como “receptaculos, ausentes de opinidao”. O autor aponta
ainda que o aprendizado na escola hoje ocorre mediante a cisdo entre o
conhecimento, acéo e a identidade dos alunos. Para superar esse problema, o autor
defende um aprendizado em que os estudantes tenham a oportunidade de aplicar o
conhecimento.

Conforme mencionado anteriormente por Arruda (2009), enquanto o0s
designers de games ja se apropriaram dos principios de aprendizagem, a escola
ainda se encontra embasada numa formacao idealizada, com a fragmentacédo de
contetdos desconexos que sdo organizados em fungdo do ensino e da avaliacao.
Assim, o0 autor argumenta a necessidade de se aprender com esses profissionais
gue trabalham com o com a simulacdo do real e ndo com o ideal.

Entretanto, Klopfer et al. (2009) enfatizam que para que os jogos educativos
possam adentrar no espaco educacional, € necessario superar algumas barreiras
encontradas na instituicdo escolar. Dentre elas: a necessidade do cumprimento dos
requisitos curriculares que dificultam outras praticas; a falta de esclarecimento dos
pais e educadores de que 0s jogos possuem o potencial de desenvolvimento de

habilidades; a énfase na superacdo da logistica, visto que a forma organizacional da
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escola em 50 minutos dificulta o acesso aos computadores; a proibicdo do uso de
celulares em alguns espacos; a pouca experiéncia dos professores em integrar os
jogos em sala de aula; avaliagbes institucionais que nao preveem O
desenvolvimento de habilidades desenvolvidas com o jogo e a falta de mais
estudos que evidenciam o aprendizado por meio dele.

Ven e Vrakking (2009) destacam sete principios para a inser¢cdo dos games
nos processos educativos: a confianca de que o aluno ird aprender; a énfase dos
contetdos, métodos e avaliagdo; o respeito aos talentos individuais; a insercdo de
desafios; a criacdo de contextos educacionais que promovam a imersao em
ambiente de aprendizagem; a paixdo; e, por fim, o autodirecionamento,
representado por aprendizagens em que 0s alunos possam assumir o controle de
suas trajetérias.

Sobre o papel do professor, Prensky (2012) elenca cinco atitudes necessarias

para um aprendizado com jogos digitais. Sao eles:

v" Motivador: inclui assumir um modo que busque prender a atencao do aluno, a
paixdo para a apresentacdo da pratica e a escolha de jogos adequados que
incluam aspectos como o0s conteddos necessarios, nivel, idade e
personalidade;

v' Estruturador de contelildo: abrange transformar conteldos tradicionais, por
vezes fragmentados, em formas de aprendizado baseadas em acbes e
produtos;

v' Facilitador do processo de consolidacdo: significa ajudar os alunos a refletir
sobre o teor apreendido para que consigam aplicar o conhecimento em outras
situacdes. Além disso, inserir questionamentos embasados em pressupostos
tedricos e praticos para que os alunos consigam interpretar a experiéncia;

v' Tutor (individualizador, direcionador, seletor, ajustador, guia e facilitador): a
partir da diversdo ofertada pelo jogo, a aprendizagem ocorreria por meio de
sua individualizacdo, respeitando os niveis de dificuldades e mediante
objetivos claros durante a préatica. Ademais, se faz necessaria a ampliacdo de
oportunidades aos alunos para aplicar suas experiéncias prévias a novas
situacdes similares, e aproveitar o feedback oferecido no jogo na busca por

aprendizados mais eficazes;
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v' Produtor/designer: a busca de se ofertar aos alunos praticas de confeccao de

jogos.

Prensky (2012) acredita que no futuro os professores produzirdo jogos de
aprendizagem pelo fato de que muitos deles poderdo sentir a necessidade de
compartilhar o seu conhecimento. Para o0 autor, 0 jogo possui um alcance
expressivo, é envolvente, divertido e, atualmente, existem ferramentas apropriadas
que permitem pessoas nao ligadas a area de programacdo confeccionar os seus
préprios jogos. Ele acredita que as escolas estardo voltadas a adotar alternativas
para a aprendizagem dos alunos, refletidas em contetdos e cursos assentados nos
meios digitais de modo prazeroso e lidico, em especial com o uso de jogos digitais.

Mattar (2010) menciona ainda acreditar que as praticas pedagdgicas
ocorrerdo mediante uma integracdo entre atividades presenciais e a distancia,
sincronas e assincronas, combinando ferramentas digitais como videos, animacdes,
mundos virtuais online, 3D e jogos.

Um aspecto a ser reforcado sobre as vantagens do jogo no aprendizado
escolar refere-se aos seus elementos como o protagonismo, o exercicio de formas
de pensamento e acdes baseados no ciclo de descricdo-observacdo-execucgao-
reflexdo destacado por Valente (2005), a multilinearidade de caminhos a ser
percorrida, que pode despertar a visdo globalizante do cenario, presenca de uma
narrativa cronolégica e interativa e a autoria na criacdo de personagens. Se bem
trabalhados, todos eles podem levar os alunos a construcdo de um nivel estruturante
de pensamento elevado. Entretanto, por se tratar de processos rapidos, permeados
pelo ludico e o estado de flow, requerem intervencdes precisas do professor para
gue eles possam usufruir dessas possibilidades.

Assim, além dos itens citados por Prensky (2012), entendo ser necessario o
incentivo a criacdo da autoconsciéncia que propicia aos estudantes perceberem que
as possiveis habilidades desenvolvidas no jogo e sobre o0 jogo podem ser utilizaveis
em outras situacdes em que o olhar sistémico representado pela conexado entre os
niveis especificos e globais possa constituir-se de novas estruturas de pensamento
capaz de resolver problemas para além da atividade. Assim, o aprendizado com o
erro, o entendimento de que comandos em niveis micro podem abalar toda a

estrutura, a necessidade da cooperacao entre os jogadores e a reflexdo sobre as
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opcOes feitas podem constituir-se de elementos formativos que possibilitariam o
aprofundamento do conhecimento atitudinal e de conceitos histéricos.

Outra questao a ser destacada refere-se aos elementos identificados no jogo
que expressam uma estrutura que pode levar a semiformagdo. Embora a busca
pela eficiéncia, resolucdo de problemas, habilidades de planejamento e
organizacionais sejam importantes elementos formativos, entendo que ndo podem
estar cindidos dos fins caracterizados pela luta por uma sociedade mais justa,
criativa e emancipatoria. Ademais, segundo o delineamento feito, os investimentos
dos produtores de games intencionam, cada vez mais, ampliar o entretenimento de
modo a reforcar o pensamento instrumental caracterizado pelo operacional, neutro e
simplificado, condizente com ideologias neoliberais representadas pela
supervalorizagéo da acéo individual apartada da sociedade.

Nessa medida, entendo que o jogo deva ser usado com fins de garantir a
experiéncia formativa abordada no Capitulo 2 que, entre outras coisas, prevé o
esclarecimento das pressdes sociais causadoras de desigualdades, a reflexdo e
autorreflexdo, a énfase para cooperacao e solidariedade e o conhecimento em que

as partes e o todo se convirjam de modo dialético.

5.3 A relacao entre jogos digitais e as aulas de Historia

Esta secdo apresenta a literatura de autores que dialogam com jogos digitais
e 0 conteudo histérico. O texto foi subdividido em dois tépicos. O primeiro apresenta
obras de autores que tratam dos jogos comerciais com temas historicos. O segundo
item traz estudos de autores que tratam da producédo de jogos digitais com tematicas
historicas em sala de aula.

5.3.1 Arelacado entre jogos existentes no contexto digital e as aulas de Historia
Podemos observar que € relativamente comum a associagcdo entre 0s
produtos advindos dos meios de entretenimento e os contetdos histéricos escolares.
Neves, Alves e Bastos (2012) citam que as diferentes formas de lazer como teatro,
filmes, obras literarias, artisticas, jogos, entre outros, costumam abordar tematicas
historicas, ocasionando o seu uso em sala de aula. Uma pratica comum dos

7

professores € o uso de filmes para retratar determinado periodo, devido a
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abundéancia de material existente e pelo fato de as imagens e sons auxiliarem na
sensibilizacdo e na materializacdo do conteudo abordado.

Mendonga (2016) pontua que o aluno vive imerso numa realidade repleta de
imagens e sons e, a0 mesmo tempo, ndo experimenta a vida real, como por
exemplo o brincar na rua, possuindo assim pouca percepcdo do presente e,
consequentemente, podendo apresentar dificuldades para se compreender o
passado. O autor aponta ainda que as criancas hoje estdo mais presas a
representacdo da realidade, ofertada pelos artefatos tecnoldgicos, que as situagdes
cotidianas reais. Algo percebido entre os meus alunos, quando alguns deles
demonstram dificuldades quando sdo tratados assuntos histéricos relacionados a
economia, politica, grupos sociais, visto que ndo ha muitas referéncias nas quais
eles possam se apoiar. Assim o0 jogo, embora sendo digital, devido a quantidade de
horas, variacdes e o carater ativo, poderia tornar-se de um meio de aprendizado de

assuntos histéricos. De acordo com Mendonca (2016, p. 62):

(...), ao invés de palavras vazias sobre como se davam as relagdes
de tempo e as ocupacdes dos espagos no passado, o docente, a
partir de uma proposta de utilizagdo de um jogo virtual que contemple
uma temética coerente com o conteudo histérico a ser ministrado em
sala de aula, pode — ainda que haja ressalvas sobre como o
contetdo é abordado pelo jogo em questéo — por intermédio de suas
orientacdes e intervengbes, quando necessario, propiciar a seus
estudantes uma experiéncia de interacdo com um tempo histérico
diferente daquele em que vivem. Mesmo que através de um
ambiente ficcional de um jogo virtual.

Assim, a énfase é pelas praticas em que o0 jogo poderia ser usado para
ilustrar e problematizar determinados periodos historicos, haja vista a preocupacao
dos designers com o realismo. Deste modo, 0 cendrio, as roupas, personagens e a
trama poderiam ser discutidos em aula, apontando os aspectos mais coerentes e 0s
contraditorios do ponto de vista da historiografia tradicional. Se as experiéncias
vivenciadas pelas criangas, que para Mendoncga (2016) sao escassas, 0 jogo poderia
constituir-se de importante meio sensibilizador que, de certa forma, materializa as
acOes, podendo ser transpostos como pratica pedagogica. Dessa maneira, poderia
auxiliar o aluno a ampliar sua compreensao do passado e do presente por meio da
explicitacdo de diferentes conceitos e das comparacdes de periodos, grupos étnicos,

culturais, entre outros.
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Neves, Alves e Bastos (2012) trazem alguns segmentos de jogos que podem
ser usados no contexto historico escolar. Citam os analégicos como, por exemplo, 0
War, passando pelos jogos digitais da modalidade Role Playing Game (RPG) que
relnem fatos reais, imaginarios, narrativas e a acéo do jogador. e, por fim, 0s jogos
de estratégia, com enredos de fatos historicos que levam o sujeito a usar do
raciocinio, rapidez e da tomada de decisdo. Os autores (2012) denominam de
history games os produtos voltados para as situacdes histéricas imaginérias ou
reais, em que as a¢les sdo executadas com base na decifracdo de codigos em
ambientes histéricos conhecidos, como a Segunda Guerra, Revolucdo Francesa,
Guerra Fria, entre outros, podendo se constituir em importantes meios de
aprendizado por trazer aspectos politicos, econdmicos e culturais.

Novak (2010) inclui ainda o género Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG) que incorpora todas as caracteristicas do RPG, com a diferenca
do numero de participantes ser maior e a interacdo entre os jogadores ser feita nas
salas de bate-papo. Vale salientar que a narrativa desenvolvida pelo MMORPG se
expande para vérias dire¢des, ocasionando novas dindmicas e fins. Além disso, o0s
participantes se agrupam em comunidades, atraindo diferentes pessoas. Todos se
sentem pertencentes ao grupo, possuem ciéncia de que os personagens sao de fato
pessoas, 0 que confere maior poder de imerséo, interacdo e autonomia.

Entre os jogos com potencial educativo na disciplina de Histéria, destacam-se,
portanto, o RPG, simulac¢fes, estratégias e os MMORPG. Segundo Novak (2010), os
jogadores de RPG experimentam um forte elo emocional com seus personagens e
enredos que trazem heradis, principes, princesas, salvamentos e acdes épicas, que
podem levar ao autoconhecimento de suas acdes e valores, visto que ha espaco
para o exercicio da autonomia na escolha dos elementos do jogo. Ja 0 segmento
On-line Multijogadores Massivos dos quais o MMORPG faz parte, que apresenta
uma variedade de géneros que vao desde tiro, estratégia, representacao de papéis e
outros, permite também a criagcdo de comunidades, constituindo-se de possibilidades
por reunir a autonomia, a acdo, interacdo social e a imersdo. Para a autora,
enquanto os jogadores de RPG vivenciam a fantasia numa narrativa complexa com
personagens visando um objetivo, os jogadores do MMOG possuem diferentes
aspiracdes e discutem temas para além do jogo devido a comunicacdo constante

entre os participantes por meio dos bate-papos.
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Para Novak (2010), a narrativa do game constitui-se de peca fundamental
para levar o jogador a imersdo caracterizada por um estagio de envolvimento
profundo na atividade. As narrativas usadas nos jogos sdo inspiradas de varias
formas. Podem representar fatos atuais, conteudos advindos dos livros, filmes,
séries, historias em quadrinhos, fantasias, desenhos animados, musicais, situacdes
historicas, entre outros. Na estrutura da narrativa encontram-se a premissa, a
histéria anterior, a sinopse, o tema, 0s cenarios e personagens. Ademais, carregam
diferentes formatos como o texto, a oral, 4udio, efeitos sonoros, bate-papo e
legendas. Quanto a dinamica, ela se desenvolve na linearidade ou ndo, no
protagonismo do jogador, na colaboracdo, nos diferentes desfechos de acordo com
as acoes escolhidas, e na imerséo.

Assim sendo, podemos observar que o jogo fornece novos formatos
narrativos que podem influenciar no ensino e no aprendizado dos conteudos
historicos. Isso decorre pelo fato de que a acdo do jogador produz narrativas
proprias, abrindo novos caminhos, ocasionando outros desfechos distintos da
historiografia tradicional. Nessa dinamica, torna-se possivel criar situacdes que
incluem a variavel “se” dentro da disciplina de Histéria. Em outras palavras, devido
ao carater proprio do jogo, que inclui a construcdo de caminhos distintos a ser
percorridos, podem levar o aluno a interpretar fatos histéricos de modo aprofundado,
visto que as consequéncias de suas op¢des sdo materializadas no jogo, levando-o a
uma interagdo mais ativa com o conhecimento.

Segundo Arruda (2009), o jogador tem a possibilidade de controlar seus
resultados e acdes, rever eventos e analisar estratégias, modificando assim a
narrativa encontrada nos livros didaticos. Dessa maneira, embora o jogo adote o
carater ficcional, seria possivel propiciar aos alunos o desenvolvimento
da capacidade imaginativa, levando-os a analisar de modo profundo os fatos
passados e a énfase por dialogos permanentes com a contemporaneidade que
trazem valores, grupos sociais, acdes e ideologias.

Para Mendonca (2016) a fluidez de informacdes, via TDIC, tem mudado o
paradigma docente em relacdo ao ensino de Histéria, cujo desafio ndo € mais
centrado na transmissdo de conteddos prontos, e sim no compreender 0S
mecanismos que atuam na construcao dos fatos histéricos. Nesse sentido, observo
gue os jogos virtuais poderiam auxiliar no aprendizado dos alunos ao apresentar

mecanismos de compreensdo do espaco-virtual, algo dificil na disciplina, uma vez
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gue a linearidade ou a simultaneidade dos acontecimentos constitui-se em elemento
complexo. Assim, por meio do jogar que materializa fatos associados a dinamica que
interfere no percurso, nos objetivos e em seus resultados, os games poderiam servir
de meio importante para que os alunos possam fazer comparacoes, identificando
continuidades, rupturas, valores e elementos atuantes. Deste modo, seria possivel
compreender, por meio da acdo e reflexdo, que a Histéria representa uma ciéncia
em construcdo, interpretada de acordo com quem a escreve, huma época
determinada.

Outro aspecto a ser destacado refere-se ao jogo como fonte histérica. Numa
perspectiva historiografica, a narrativa nele contida constitui-se de importante objeto
de estudos por apresentar as caracteristicas culturais que ocorrem num dado
momento historico, levando os alunos a reflexdo sobre a sua relacdo com o contexto
em que se encontram. Nesse sentido, seria possivel incentivar o aluno a assumir a
postura de historiador, identificando que a jogabilidade, a montagem de ambientes,
os recortes feitos, as intencionalidades relacionadas aos conflitos e recompensas
apresentados no game possuem um potencial esclarecedor no que se refere as
ideologias atuais refletidas nos seus aspectos formativos. Juchem e Pereira (2018)
complementam essa ideia ao identificar que tal ambiente leva os alunos a considerar
variaveis existentes que, associadas a dinamica e as regras, podem exemplificar as
relagdes sociais, favorecendo a andlise de conjunturas.

Fermiano (2013) defende que o jogo pode desenvolver habilidades centradas
no classificar, sintetizar, comparar, observar, imaginar, criar, levantar hipoteses,
buscar dados, aplicar principios tedricos, planejar e discutir. Entretanto, para que
este desenvolvimento ocorra, € necessaria a compreensdo dos sinais de
transformacdes no tempo histérico que lhe conferirdo novos sentidos e
possibilidades em diferentes contextos. Para a autora, com 0 jogo seria possivel
trabalhar de modo mais concreto o contexto historico, seus sujeitos, fatos,
contradicdes. Nesse modelo, o aluno poderia desenvolver a capacidade de formular
acOes centradas na antecipacdo, decisdes e possiveis erros, conseguindo um
aprendizado com base na andlise do passado e do futuro, num presente articulado,
coordenado e regulado. Resumindo, para Fermiano (2013), antecipar a situag&o por
meio de simulacbes ofertadas pelo jogo permite desenvolver a habilidade
organizacional para acOes futuras, pré-corrigir erros, buscar o equilibrio e a

integragao.
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Quanto a avaliacdo dos jogos a serem usados no ensino de Historia, Maccall
(2011) apud Telles e Alves (2015) propdem cinco critérios: problematizar as
imprecisOes; avaliar se os estudantes podem compreender 0s conceitos principais;
distinguir entre uma narrativa historiografica e a simulagédo historicamente valida;
reconhecer as simulagdes como ferramentas para o estudo do passado; facilidade e
tempo requerido para jogar.

Num levantamento feito por Teles e Alves (2015), foi observado que a maioria
dos games ndo possui fins pedagogicos, utilizando-se do teor historico para facilitar
a venda do produto. Telles (2017) aponta que eles sao orientados pela I6gica do
entretenimento, cujo foco encontra-se na jogabilidade e na diversdo, deixando de
lado os conceitos histéricos fundamentais para a compreensédo mais aprofundada do
passado. Apoiada em Arruda (2009, 2011), a autora aponta para um carater
predominantemente técnico, que dita o0 seu tom.

Silva (2010) também tece criticas dizendo que muitos dos adolescentes
participantes de sua pesquisa com jogos digitais, entre 12 e 14 anos, demonstraram
dificuldades na compreensdo do tempo histérico refletidas nas comparacdes
confusas entre situacdes atuais e passadas. Ela também observou demasiada
simplificacdo de andlise dos alunos e atenta para a necessidade de se discutir o
guanto os conteudos historicos sdo apresentados conforme anuncio. Um perigo
apontado é o jogo apresentar erros conceituais assentados em anacronismos com
praticas ndo condizentes aos periodos retratados. Outra critica refere-se a ideia de
linearidade centrada na dobradinha causa e efeito, visto que a Histéria é composta
de nuances, continuidades e rupturas. Ademais, 0os conceitos de revolucdo e
progresso precisam ser cuidadosamente analisados para que os alunos possam
problematizar as ideias progressistas nem sempre condizentes com a realidade.
Meotti e Ramos (2016) exemplificam essa questdo ao citar que jogos como 0O
Civilization 3 e Squire podem desenvolver a no¢édo de que o passado era mais dificil,
incivilizado, atrasado e, ao mesmo tempo, a sociedade hoje seria considerada como
a ideal, mesmo assentada no modo de producéo capitalista que, como ja foi dito
anteriormente, promove a desigualdade e a barbéarie.

Nessa medida, Neves, Alves e Bastos (2012) falam da importancia da
intencionalidade pedagogica e da acdo do professor visando a reflexdo sobre as
lacunas do jogo, os interesses, contradicbes e contribuicdes que o produto possa

representar dentro do contexto escolar e na formacgéo do aluno. Os autores também
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destacam que, ao apresentar diferentes visdes, o docente pode desmontar nocdes
simplistas e lineares, e a coexisténcia de inUmeras interpretacdées demandaria uma
autorreflexdo com base na ética e na razdo. Para eles, se faz necessario observar
que o estudo do passado exp0e tramas, nuances, personagens, relacées sociais,
valores, entre outros. Nesse sentido, o professor, por meio do curriculo e dos
elementos inseridos no game, poderia promover com mais profundidade discussdes
sobre quem € o vildo e quais sentimentos e experiéncias estdo expressos ali e nos
conteudos abordados em aula.

Embora véarios pesquisadores elencados até aqui tenham identificado
potencialidades em se empregar os jogos digitais nas aulas de Histéria, também
observaram a importancia do olhar mais cuidadoso sobre o artefato. Se as aulas
expositivas, exercicios, a énfase na memorizacdo temporaria de fatos e
procedimentos e as longas leituras podem ndo mais sensibilizar os alunos, inserir 0s
games como método pedagdgico ausente do conhecimento educacional também
ndo contribuiria para o aprendizado mais critico. Ademais, entendo ser fundamental
analisar junto com os alunos as intencionalidades formativas que podem ofuscar as
contradicbes sociais existentes, tornando a atividade mais um meio de padronizar
comportamentos e valores e reforcar sentimentos conformistas que impedem o
aluno a enxergar para além do que é posto em sua realidade. Nesse sentido,
enfatizo a atuacdo do professor para que 0 jogo possa se constituir de importante
ferramenta, ndo s6 no desenvolvimento de habilidades para a compreensdo da
Historia, mas buscando a reflexdo sobre o seu fazer e sobre a sua relagdo com a
sociedade no que se refere a questdes politicas, econdmicas, culturais e sociais.

Além disso, conforme exposto anteriormente, os designers de games ja
identificaram e incorporaram principios formativos eficazes caracterizados pela
competicao e o estado de flow, que potencializados pelos ambientes motivadores,
podem ocasionar o fomento da ideologia neoliberal assentada no consumo e na
eficiéncia, com fins exclusivos de acentuar a semiformagéao.

Nesse sentido, Klopfer et al. (2009) enfatizam a importancia dos jogos,
inclusive no que se refere ao desenvolvimento de alguns voltados para a area
educacional aproveitando os principios adotados pelos designers. Em seu artigo, 0s
autores citam algumas iniciativas nesta direcdo. Uma delas é o Civilization Il que
permite o0 aprendizado de novas palavras, conceitos geograficos, histéricos, de

planejamento, de interagdo social, politicos, comerciais e militares. Trata-se de um
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game de estratégia que traz um potencial de entretenimento alto devido a sua
jogabilidade dinamica, autonomia e diversdo. Quanto aos conceitos historicos, seus
jogadores podem refletir sobre varias situacdes identificando os diferentes grupos,
as causas dos conflitos, os aspectos politicos e o desejo por pesquisas sobre 0s
temas utilizados.

Entretanto, Klopfer et al. (2009) também apontam obstaculos enfrentados
para a producdo de jogos educativos em escala global. Dentre eles, o alto custo,
mercados incertos, a necessidade de mais pesquisas, a visdo limitada dos
potenciais compradores desse segmento, a auséncia de profissionais, cientistas,
professores ou especialistas em desenvolvimento juvenil, a inconsisténcia dos
jogadores, 0 avanco tecnoldgico acelerado que impacta na validade dos jogos, falta
de manutencdo e suporte, entre outros. Mesmo assim, seus estudos s&o
apropriados por diferentes grupos que, apesar dos entraves, buscam produzir jogos
associando a qualidade técnica com os conhecimentos pedagdgicos, o ludico e o

perfil dos alunos.

5.3.2 A importancia da producéo de jogos digitais na disciplina de Historia

Entendo que a autonomia para a construcdo do conhecimento constitui-se de
importante elemento na educacdo emancipatéria que, dentre outros, prevé a
formacao para a capacidade criativa, a critica e a transformacao da realidade.

Na leitura feita até aqui sobre a relacédo entre os jogos digitais e a disciplina
de Historia, foram observados espacos para o0 exercicio da autonomia
caracterizados pelas escolhas dos personagens, caminhos a ser percorridos, a
construcdo de cendrios e metas. Entretanto, conforme mencionado por Mendes
(2006), esta autonomia ainda se encontra muitas vezes delimitada pela logica do
game. Nesse sentido, a fim de que os alunos possam usufrui-la dentro da disciplina
de Histéria, optei em inserir nesta pesquisa a pratica de producdo de jogos pelos
alunos.

Valente (2016) salienta que o0s jogos digitais sdo vistos como textos
multimodais ao permitir associar diferentes areas de conhecimento como artes,
comunicacgdo, programacao, matematica, ciéncias, entre outros, possibilitando o
refinamento de habilidades criativas e artisticas. Ele cita que a sua producédo pode

se constituir em importante pratica que permite aos estudantes manusear cenarios,
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objetos e criar as dinamicas préprias dos games, permitindo o desenvolvimento do
pensamento computacional, extrapolando assim o territério da ciéncia da
computacdo. Nessa medida, o individuo de qualquer area poderia resolver seus
problemas por meio desse formato de pensamento apontado por ele. Para isso, a
escola necessitaria trabalhar numa modalidade em que a ciéncia da computacao,
curriculo e o aprendizado ativo se coadunem de modo que os resultados possam
oportunizar os alunos a alcancar o nivel de consciéncia capaz de produzir
conhecimentos para além da atividade propostas em aula.

Segundo Klopfer et al. (2009), a producdo de jogos permite o exercicio da
autoria representado pelo entendimento de contextos, o estimulo a pesquisa, a
possibilidade da autorreflexdo a despeito do subjetivo nas tomadas de deciséo,
métodos de avaliacdo, o desenvolvimento do pensamento sistémico, definido aqui
como o refinamento de um olhar especifico dentro do global, de modo dialético e o
refinamento da linguagem de programacao citada por Valente (2016).

De acordo com a busca feita por meio do Google, foram encontradas duas
experiéncias de confeccdo de jogos histéricos por estudantes do Ensino
Fundamental. O primeiro deles foi desenvolvido por Giacomoni (2013), que orientou
seus alunos a produzir jogos analdgicos historicos. Segundo a sua pesquisa, 0
processo de criacdo obedeceu as seguintes etapas: escolha da tematica, que deve
estar alinhada aos conteldos planejados pelo professor; o estabelecimento dos
objetivos pedagdgicos; a definicdo da superficie e a dindmica da acdo que abrange
as regras, metas e tempos; criacdo do layout de modo que o jogo fique convidativo;
e a identificacdo do conhecimento histérico advindo da producdo. Embora o
pesquisador tenha destacado que a experiéncia foi positiva, neste modelo de jogo
analogico descrito pareceu existir uma tendéncia de centralizac@o das atividades no
professor, que foi responsavel pela escolha do tema, do suporte pedagdgico, da
definicdo dos objetivos, processos e avaliagdo dos resultados. O texto também néo
fez referéncia aos métodos mais ativos e a hipotese sugerida € que, por ndo se
tratar de atividades digitais em que as criangcas se movem com maior desenvoltura, o
processo ocorreu mediante o controle incisivo do professor e menos num
aprendizado mais autbnomo e ativo do aluno.

Noutra pesquisa envolvendo também a construcdo de jogo analdgico junto
aos alunos do sexto ano, Andrade (2007) observou resultados satisfatorios.

Segundo a autora, a producdo estimulou o desenvolvimento da criatividade,
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imaginacdo e a capacidade de compreensdo de outras realidades historicas.
Também se percebeu o refinamento de habilidades como concentracao,
cooperacao, intuicdo e enfrentamento de desafios. Para a autora, o artefato desperta
a motivacao, ajudando os alunos a ressignificar teores vistos em aula. Por fim, ela
destaca que o processo de confeccao fez com que professores e alunos passassem
a falar a mesma linguagem, potencializando assim a pratica pedagogica.

Se considerarmos as caracteristicas especificas apresentadas pela geracéo
atual, a producdo de jogos digitais pode se constituir em importante pratica
pedagogica. Por meio de métodos mais ativos associados a TDIC, os alunos
poderiam exercitar 0 protagonismo no processo de construcdo de seu saber e a
autorreflexdo do conteudo em seu fazer e sobre o seu fazer. Isso decorre do fato
que a cultura digital oferece meios capazes de exercer autonomia, cooperacao, a
criatividade e a depuracado de suas atividades, devido a facilidade de visualizacdo do
produto. Ademais, poderia refinar o pensamento computacional com a espiral de
aprendizagem, melhorando a capacidade imaginativa e atitudinal. Por fim, d&a
abertura para a incluséo de elementos sociais objetivando o fomento de discussdes
sobre as questdes contemporaneas que produzem mais opressao e miséria.

Quanto ao professor, assumiria a funcdo de orientador por meio de
guestionamentos, desafios, acompanhamentos, e métodos avaliativos, de modo que
0 aluno possa construir seu conhecimento critico.

Assim, a producéo do jogo poderia constituir-se huma possibilidade em que
aluno, professor, TDIC, curriculo e as questdes contemporaneas poderiam promover
a modalidade formativa que permita ao estudante transpor o conhecimento
produzido para outras instancias, de modo a desnaturalizar e a transformar
realidades. E mais: o jogo como elemento formativo poderia influenciar os demais,

visto que a tecnologia digital permite a sua ampla divulgacdo na sociedade.

5.4 Em busca de pesquisas sobre jogos digitais no meio académico

A fim de cercar a tematica relacionada ao jogo digital nas aulas de Histéria,
este tdpico traz o levantamento realizado em dois sites de bancos de dados que
reinem pesquisas académicas de diferentes areas. O objetivo € compreender como
ela esta sendo conduzida e como estes podem auxiliar no acompanhamento e

analise da presente pesquisa.
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5.4.1 Levantamento via banco de teses CAPES

O banco de teses e dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento e
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) reline pesquisas realizadas no Brasil em nivel
de doutorado e mestrado em que, por meio de palavras-chave, disponibiliza as
pesquisas relacionadas a temética de interesse. Esta busca foi realizada no periodo
de Outubro de 2018 a Marco de 2019. A primeira etapa visou identificar as
pesquisas relacionadas ao ensino de Histéria de modo a compreender como 0s
jogos digitais estdo inseridos neste contexto. O esquema a seguir mostra 0 caminho

percorrido.

Figura 1 — Esquema de busca
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Fonte: Prépria autora.

A imagem da figura 1 mostra uma quantidade significativa de trabalhos na
area do ensino de Histéria que totalizou quatorze paginas, em que cada uma delas
apresenta os titulos, nomes dos autores, instituicbes as quais as pesquisas estao
vinculadas, as datas de defesa e o link para acessar o resumo. Devido ao tempo
reduzido para a leitura, foi feita a nuvem de palavras com as quatorze paginas com
(388) pesquisas. O objetivo era compreender o peso das tecnologias digitais e 0s
jogos no ensino de Histéria. Vale o esclarecimento que a nuvem de palavras
constitui-se de um recurso em que o aplicativo identifica as palavras recorrentes,
agrupando-as e destacando-as de acordo com a quantidade de mencdes feita. Para
isso, foi usado o software gratuito wordart.com que emitiu a seguinte nuvem:



141

Figura 2 - Nuvem de palavras com “Ensino de Historia”
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Fonte: Prépria autora.

Para a melhoria do entendimento da nuvem retratada na figura 2, foram
retiradas palavras como educacéao, universidades, Brasil, nomes proprios, memaria e
verbos de ligagéo.

Embora a figura 2 tenha aparecido termos relacionados com esta pesquisa
como “digital”’, “tecnologia” e “jogo”, ela indica pouca énfase denotada pela reduzida
dimensé&o dentro do todo. Ademais, ndo houve uma mencgao direta ao “jogo digital”.

Vale salientar que ndo é objeto desta pesquisa tratar das temaéticas
escolhidas pelos autores dos trabalhos identificados. No entanto, uma analise
superficial da nuvem parece indicar que, embora o enquadramento da busca tenha
sido o “ensino de Histéria”, a preocupacao dos pesquisadores parece centrar-se nos
conteudos histéricos especificos e menos na forma como estes devam ser
trabalhados. Dentre os assuntos, destacam-se aqueles relacionados a Histéria
cultural e social, abrangendo o continente africano, minorias, as mulheres, ditaduras,
entre outros. Também se observou razodvel nimero de pesquisas que tratam das

narrativas, leis e diretrizes para a educacdo na disciplina. Quanto & metodologia de
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ensino, os autores demonstraram amplo interesse pelo livro didatico. Em menor
escala citaram a musica, museu, cordel, literatura, filme, oficina, entre outros.

O levantamento feito parece indicar que o0 meio académico encontra-se em
dissintonia com o perfil dos alunos, descritos nos topicos anteriores, que preferem o
aprendizado mais ativo e possuem relacdo intensa com a tecnologia digital.

O fato de “jogos digitais” quase néo ter aparecido na nuvem, levou-me a
refazer a busca. Ao digitar a expressédo, o site gerou 609 trabalhos compilados

conforme os graficos contidos na figura a seguir:

Figura 3 - Producdes relacionadas aos jogos digitais
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Fonte: Dados extraidos do Banco de Teses CAPES

Com excecdo do ano de 2016, podemos observar na figura 3 um aumento
exponencial da tematica. Vale ressaltar que, deste total, 398 sdo pesquisas de
mestrado, 100 de doutorado, 111 de mestrado profissionalizante e 3 de curso
profissionalizante. O detalhamento dos dados para este trabalho corresponde ao
periodo de 2012 a 2018, em decorréncia da CAPES ter passado por reformulagbes
e os trabalhos anteriores ndo estarem disponiveis para consulta.

Quanto as é&reas de interesse, a imagem a seguir traz o seguinte

enquadramento:
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Figura 4 - Jogos digitais e as respectivas areas de interesse

Areas de pesquisa

® Computagao 131

B Educacdo 116

® Engenharia 101

= Desenho Ind. 54

M Sociais 43

® Comunicagao 33

M Linguistica 28

m Saude 28

= Exatas 19

N Artes 18

= Administragdo 12

® Interdisciplinar 17
Outros 3

Fonte: Dados extraidos do Banco de Teses CAPES

A figura 4 indica forte influéncia das areas que tratam diretamente da
producdo de jogos como a computacdo, o desenho industrial, artes e comunicacao,
gue juntos totalizam quase quarenta por cento do total.

Em se tratando da educacéo, os trabalhos foram agrupados de acordo com
estudos vinculados as ciéncias sociais e humanidades, educacdo, ensino, e
trabalhos interdisciplinares, o que totalizou 116 pesquisas. Retomando o objetivo
gue era compreender, por meio da leitura dos resumos, como 0s jogos digitais estao
sendo tratados na educacgao, foi realizada a leitura dos resumos deste grupo.
Entretanto, 27 trabalhos encontravam-se indisponiveis. Assim, os demais foram

classificados de acordo com os topicos a seguir:

v' 30 pesquisas referem-se a relacdo entre um jogo ja produzido e como este
exerce influéncia no aprendizado das pessoas. S&o estudos que tratam dele
de variadas formas. Dentre elas, aqueles relacionados a neurociéncia 1,
aprendizado de conceitos pedagodgicos especificos 14, saude 6,
aprendizagem de adultos 2, criangcas com alguma deficiéncia 3 e como
ferramenta para a formacgéao subjetiva das criancas 4.
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v 12 pesquisas relacionam-se a producdo e analise de jogos digitais
educacionais confeccionados nas universidades-alvo de seus estudos.

v' 9 pesquisas tratam da producédo de jogos por alunos. Destes 1 relaciona-se
ao ensino de Geografia, 4 de educagéo infantil, 1 de graduandos em
licenciaturas, 1 em Lingua Portuguesa, 1 em Matematica e 1 sobre deficiéncia
auditiva.

v/ 8 trabalhos abordam a formacéo de professores com jogos digitais.

v' 5 pesquisas investigam possibilidades de aprendizagem histérica mediada
pelos jogos digitais.

v’ 4 pesquisas apresentam a producdo de alguns elementos contidos no jogo
como o enredo 3 e o0 uso de impressoras 3D 1.

v' 4 estudos analisaram os jogos comerciais produzidos pelas universidades.

v' 9 pesquisas foram enquadradas no campo “outros” por entender que nao
tratam diretamente do objeto da presente pesquisa. S&o estudos que
investigaram elementos digitais como atividades de gamificagcdo para redes
sociais 2, comportamento dos gamers 1, atividade para policiais militares 1,

masica 1, filmes 1, esportes 1, leitura 1 e a construcdo de blogs 1.

A fim de cercar ainda mais o objeto, foi feita a leitura das cinco pesquisas que
tratam da relacdo entre ensino de Histéria e jogos digitais. Os dados foram
sintetizados conforme os paragrafos a seguir.

Santos (2014) realizou a pesquisa com alunos da rede estadual. Por meio de
um questionario, ele buscou compreender a relacdo dos sujeitos com 0S jogos
digitais e suas plataformas de jogo. Dentre os resultados, o pesquisador observou
gue os jovens, embora se organizem de modo coletivo, possuem individualidades
multiplas e diversas. Também se identificou o contato intenso dos alunos com as
TDIC, em que se percebeu a promocdo de novas formas de sociabilidade,
experiéncias cognitivas e relacionais. No trato com o jogo, o pesquisador aponta que
este oportuniza aprendizagens fora do espaco escolar, fortalece o espirito coletivo,
auxilia no desenvolvimento de raciocinios histéricos ligados as rupturas na narrativa
e objetos, oportuniza maior dialogo com a Histéria, desperta a curiosidade, entre
outros. Como limites, o autor cita a dificuldade dos alunos de associar o0s
fundamentos historicos com o jogo, reforcada pela fragmentacdo da informacéo.

Como propostas, ele enfatiza leituras mais criticas sobre o artefato, melhor
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entendimento sobre os jovens e a ampliacdo de oportunidades aos alunos para que
haja a formac&o que possibilite associar, de fato, os contetddos curriculares com o
seu cotidiano.

A segunda pesquisa selecionada é de autoria de Lopes (2016) que analisa a
relacdo entre jogos digitais e aprendizado de conceitos histéricos pedagodgicos por
meio da producdo de um game pelo pesquisador. Apoiado na observacdo dos
alunos do Ensino Médio, o autor identificou que os alunos puderam aprender
conceitos historicos por meio de um jogo educativo histérico.

A dissertacdo de Peixoto (2016) esmilca dois jogos com tematicas
relacionadas a Revolucdo Francesa. Um mais comercial denominado Assassin’s
creed e outro chamado Triade: liberdade, igualdade e fraternidade, classificado
como educativo e produzido por meio de instituic6es ligadas ao poder publico. Como
resultados, o pesquisador cita semelhancas e diferencas centradas nas concepcdes
de Histéria, em que os dois caracterizam o passado resultante de feitos de grandes
personagens e acontecimentos; a presenca de uma protagonista feminina na Triade;
a complexa concepcao contida no game comercial no que se refere as
temporalidades simultdneas e sofisticadas que desencadeiam varios percursos,
enquanto o educacional é mais linear, assentado na interpretacdo de acdo e
resultado; conteddos mais consistentes no jogo educativo refletidos em sua
narrativa, enquanto que no comercial o aspecto da violéncia se sobrepde; a énfase
da intervencdo do professor para corrigir possiveis equivocos e o0 carater
complementar dos dois jogos analisados.

Outra dissertacdo encontrada é de autoria de Silva (2017) que procurou
compreender 0 uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem de
Historia. Para tanto, realizou a revisdo bibliografica e uma sequéncia didatica, em
gue se observou o comportamento dos alunos com o0s jogos. Dentre os achados,
destaca a falta de continuidade das politicas publicas no que se refere ao ensino de
Historia; a falta de dialogo entre o professor, considerado mais analégico, e 0s
alunos, digitais; elementos inseridos no jogo como a imersédo, o ludico, a narrativa,
entre outros, que podem contribuir para o aprendizado; a importancia da
participagéo ativa; e a necessidade de atividades complementares para a formacéao
historico-escolar.

A dissertacdo de Mendoncga (2016) analisou o comportamento de alunos do

ensino Fundamental Il diante da pratica pedagdgica envolvendo jogos digitais
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gratuitos acessiveis pelo celular. Quanto aos resultados, o autor aponta que, nos
altimos 30 anos, embora a sociedade tenha mudado por conta das TDIC, os
governos anteriores e atuais nao buscaram adequar a instituicdo escolar de modo a
promover o aprendizado mais dinamico, critico e de qualidade; também enfatiza a
formacdo do professor para que se perceba que o publico hoje possui pouca
experiéncia pratica e, portanto, apresenta dificuldades em interpretar o seu proprio
tempo; além de apontar a necessidade em se depositar mais confianga no artefato,
que pode auxiliar o estudante para o entendimento dos elementos tempo/espago.
Por fim, a dissertacdo de Telles (2018), que objetivou esmiucar a relacéo
entre 0 ensino de Histéria, o jogo digital e a empatia cognitiva e afetiva. Para isso, a
pesquisadora avaliou padrbes de comportamentos e juizos morais no trato do
jogador com o personagem escolhido que, segundo seus resultados, envolvem
reacdes e respostas emocionais, contribuindo para a promoc¢édo da empatia histérica
e o favorecimento do aprendizado. Ademais, a autora observou a necessidade de
um rigor metodologico para a pratica com games que inclui a investigacao prévia do
docente em relacdo ao jogo abordado pelos alunos, a ampliacdo de didlogos, a
aprendizagem colaborativa e a reflexdo sobre as experiéncias obtidas com o jogo.
Visando a melhoria da busca, foi realizado outro levantamento no Banco
CAPES, mais ou menos no mesmo periodo, utilizando a palavra “game”, que gerou
3556 trabalhos. Para o seu refinamento, selecionei no campo “area de
concentragao” aqueles que se enquadravam no item Histéria, que totalizaram 53

trabalhos. A leitura desses resumos trouxe 0s seguintes resultados:

v 40 trabalhos que possuem como temas a analise de fatos historicos
especificos desvinculados da acédo envolvendo games;

6 trabalhos que fazem referéncia aos jogos analdgicos;

5 resumos que tratam da relagéo jogos digitais e o conhecimento histoérico;

1 trabalho incluido no levantamento anterior;

D N N NN

1 pesquisa que se encontra indisponivel por ser anterior a organizacdo da

plataforma Sucupira.

A leitura das pesquisas citadas mostra a auséncia de trabalhos que tratam da
producgéo de jogos digitais com tematicas historicas pelos alunos e, no total, poucos
trouxeram a relacdo entre jogos e a disciplina de Historia.



147

A leitura das 5 pesquisas trouxe algumas premissas e proposicées conforme
0s paragrafos a seguir.

Pretto (2018) traz uma pesquisa feita numa escola publica de periferia em que
ouviu professores e alunos acerca do uso dos games comerciais como pratica
pedagogica. Em seu estudo, ele apresenta as dificuldades e potencialidades do
recurso.

Bello (2016) apresenta contradigcdes no jogo pesquisado, o Assassin's creed,
no que se refere a temas como o multiculturalismo, a violéncia, os tempos histéricos
e a Induastria Cultural. O autor finaliza seu trabalho apontando que a Historia tem
sido, nos ultimos dez anos, produto de consumo em sua forma narrativa. E 0 jogo,
apresentando as narrativas de modo dindmico e envolvente, associado a
interatividade, ambientes virtuais e jogabilidades, incentiva interpretacoes, acoes e
valores que podem conduzir a visdes de mundo que legitimam determinadas
construcdes ideologicas. O autor fundamenta sua tese ao apontar que o contetudo
reforca os feitos de grandes herbis concomitantemente a existéncia de uma
populacdo passiva, ausente da autoconsciéncia capaz de se perceber como
integrantes da histéria. Quanto ao cenario, ele identificou o cuidado nas producdes,
gue sao projetadas de modo realista, porém preocupadas somente que se
constituam em espacos para a acao, interatividade e entretenimento, com base no
militarismo e na meritocracia forjada nos ganhos e puni¢cdes. O autor também
percebeu a narrativa de forma linear e dicotémica, vista como o bem versus o mal.
Para o autor, o jogo reforca o olhar do passado pela perspectiva do presente, algo
problematico por produzir possiveis anacronismos comuns ao contar a Histéria.
Também identificou certa promessa ndo cumprida do multiculturalismo,a medida em
gue todos os participantes sdo vistos com ideais da contemporaneidade, ausentes
de caracteres advindos de suas particularidades culturais.

Outro trabalho que trata de jogos digitais € de Santos (2014) que buscou
compreender como os games de guerras das franquias Medal of Honor e Call of
Duth podem influenciar na constru¢do do conhecimento histérico dos individuos.
Nesse sentido, na mesma linha que Bello (2016), destaca a influéncia das narrativas
contidas nos jogos que podem inferir na construcdo de saberes embasados em
ideais conservadores relacionados a supervalorizacdo das acdes individuais,

ameacas que precisam ser combatidas para a restauracdo da paz e da ordem,
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empatia com o governo e o refor¢co dos valores sagrados representados pela familia,
propriedade privada, instituicdes religiosas, individualismo e o protagonismo heroico.

O quarto trabalho académico produzido por Fornaciari (2016) buscou
compreender elementos formativos inseridos na franquia Call of Duth. Dentre os
achados, o autor destaca a autenticidade relativa em que recortes sao feitos em
funcdo da diversao e jogabilidade, a valorizacdo das acdes do personagem, a busca
de referéncias centradas em aspectos comerciais € menos académicos e, por fim, a
falta de critica aos aspectos fundamentais contidos no contexto histérico dos jogos.

Por fim, a dissertacdo de Freitas (2017) trouxe opinides dos alunos sobre a
relacdo entre os jogos digitais comerciais e 0s teores historico-escolares, e como o
jogar interfere na construcdo de saberes histéricos. Em sua pesquisa, o0 autor
destaca a motivacdo advinda do jogo, manifestacdes culturais histéricas naqueles
gue costumam jogar e a producéo da estética prépria ali contida. O autor conclui que
a relacdo entre o jovem e 0 jogo pode ampliar o debate acerca de temas como a
estética, valores e conhecimentos historicos.

A leitura dos trabalhos selecionados com as palavras “jogos digitais” e
“‘games” na disciplina de Histéria mostrou uma atitude critica dos pesquisadores em
relacdo ao uso destes artefatos. Dentre as conclusdes feitas pelos pesquisadores,

podemos destacar:

1) Todos consideraram a importancia em se levar em conta o perfil do aluno de
hoje que se mostra ativo, multitarefa e exigente no que se refere a conducao
das aulas. Assim, levando-se em conta essas especificidades, alguns
pesquisadores observaram que o jogo digital permitiu o refinamento de
habilidades destacadas por Veen e Vrakking (2009) como a resolucéo de
problemas, o exercicio do protagonismo, desenvolvimento de capacidades
organizacionais, esforco, perseveranga, entre outros. Entretanto, ao
considerarmos os estudos de Piaget (1976) sobre a formacéo da consciéncia
gue inclui a experiéncia e a equilibracdo estruturada e estruturante, nao foram
observadas ac¢bes que indicassem que os participantes da pesquisa puderam
fazer a reflexdo sobre o seu fazer, que permite que eles possam estender
esses saberes para outras areas e situacoes.

2) Alguns pesquisadores apontaram falhas do poder publico no que concerne a

implementacg&o de TDIC nas escolas.
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3) Quanto ao curriculo, as consideracdes dos trabalhos lidos indicaram forte
preocupacao dos autores em relacdo ndo s6 ao conteudo escolar especifico
retratado no jogo, mas ao refinamento de habilidades que permitam aos
alunos compreender conceitos proprios da Historia. Ademais, alguns fizeram
referéncia ao desenvolvimento de sentimentos e acdes que atendem as
diretrizes dos documentos oficiais do curriculo, que preveem a educacéo para
a autonomia, cooperacao, respeito ao outro, criatividade e a preparacao para
o mercado de trabalho.

4) Alguns trabalhos denotaram a preocupacdo de pesquisadores em relacdo ao
carater formativo do game. Constatou-se que 0 jogar envolve interesses da
sociedade que ditam valores, comportamentos e padrbes que reforcam
ideologias contemporaneas assentadas na desigualdade, no conformismo, no
consumo e na frieza entre os seres.

5) Quanto ao papel do professor, algumas funcdes foram apontadas. Dentre
elas, de analisar se 0 jogo traz erros conceituais que necessitam de
esclarecimento e o reforco de temas para além do que esta sendo retratado.
Entretanto, considerando-o como parte importante do processo, observo
outras atribuicbes. Dentre elas, como incentivador no desenvolvimento de
uma autoconsciéncia capaz de perceberem habilidades organizacionais,
espirito colaborativo, depuracdo de acdes e a ampliacdo da visdo sistémica

que permita aos alunos enxergar o todo e as partes ao mesmo tempo.

5.4.2 Levantamento via banco de dados Scielo

Objetivando compreender a tematica com maior profundidade, foi feito outro
levantamento no banco de dados Scientific Electronic Library Online (SCIELO) que
reune periodicos cientificos brasileiros e estrangeiros de diferentes areas.

Acompanhando o esquema anterior, a principio foi feita a busca utilizando o
termo “ensino de Histéria” que gerou 163 trabalhos. Para manter o foco centrado na
relacdo TDIC e aulas da disciplina, foi selecionado entdo o campo “educagao e

pesquisa”’,“historia” e “humanidades”. Esta busca reduziu para 144 trabalhos cujos

titulos encontram-se inseridos na nuvem de palavras a seguir:
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Figura 5 - Ensino de Histéria — dados do site Scielo
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Fonte: Prépria autora.

A nuvem de palavras néo trouxe a palavra tecnologia digital. Outrossim, foi
percebida a preocupacdo dos pesquisadores com os livros didaticos, além de
questdes relacionadas as diretrizes curriculares. Nesse sentido, percebi novamente
a dissintonia entre 0 meio académico e a instituicdo escolar, em que professores e
alunos urgem por saidas para a crise educacional que se instala cotidianamente em
sala de aula.

Para a melhoria deste levantamento, foi feita a leitura dos titulos que resultou
num unico artigo com certa aderéncia a pesquisa. Trata-se de um estudo realizado
no Chile, de autoria de Arancibia e Badia (2013), que descreve o0 uso educacional da
TDIC em dez sequéncias didaticas nas aulas de Histéria. Dentre os resultados, o
artigo indicou pouca diversidade quanto ao uso das TDIC. Ademais, este ocorreu por
meio de abordagens mais transmissivas, reforcadas pelas praticas realizadas pelos
proprios alunos que usaram as TDIC de modo mais conservador que os professores.
Dentre os entraves apresentados, 0s autores citam questdes técnicas, culturais,
sociais, formativas, teéricas, a falta de acompanhamento sistematico e a dificuldade
de se institucionalizar na escola a cultura da inovacao e da mudanca.

Dando continuidade ao levantamento, a etapa seguinte consistiu no uso do
termo “jogos digitais”. O site trouxe 17 resultados divididos de acordo com as

seguintes areas: comunicagdo 7, psicologia 5, saude 4, esporte 2, educacdo 2,
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biologia 1, administracdo 1 ciéncias sociais 2. Vale ressaltar que alguns artigos se
apresentam em duplicidade por abranger mais de uma area. Ao realizar as leituras
relacionadas a educacéo e ciéncias sociais, observei que nenhum fazia referéncia
direta a disciplina de Historia.

Numa segunda tentativa, foi inserida a palavra “games” que trouxe 1.592
artigos. Para o refinamento, delimitei o tema para “histéria” que reuniu 22 trabalhos.
A leitura dos titulos indicou pesquisas que tratam de estudos relacionados a fatos
histéricos especificos, desvinculados, portanto, do meu objeto de pesquisa. Refiz

entdo o levantamento, conforme o0 esquema a seguir:

Figura 6 - Esquema de busca com a palavra games
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Fonte: Prépria autora.

De posse destes 55, realizei a leitura dos titulos que parecessem convergir
com a presente pesquisa. Nesta etapa, aqueles trabalhos relacionados a formacéo
de professores, esportes, alfabetizacédo, saude, jogo sem conexdo com a educagao,
ensino infantil e textos que ndo abordavam jogos, foram deixados de lado. Assim, 5
trabalhos foram selecionados por entender que possuem proximidade com a
pesquisa que, dentre outros aspectos, trata da formacéao do individuo por meio do

jogo. Os dados foram sintetizados conforme mostra a Tabela 2, a seguir.



Tabela 2 - Pesquisas que abordam ensino de Histéria e jogos digitais

Titulo
Videojuegos
de estrategia:
alguns
principios
para la
ensefianza

Aprendizagem
e Jogos:
dialogo com
alunos do
ensino médio-
técnico

Process for
Modeling
Competencies
for Developing
Serious
Games

Formacion en
valores
sociales en
adolescentes
gue juegan
Grand Theft
Auto

Jogos Digitais
na Escola:
aprimorando a
atencdo e a
flexibilidade
cognitiva

Fonte: Elaborado pela autora.

Autores
Garrido
Miranda, José
Miguel

AMORIM,
Myrna Cecilia
Martins dos
Santos et al

SAAVEDRA,
Arturo et al

Maya e Ojeda

RAMOS e
SEGUNDO

Ano/idioma
2013

2016

2016

2017

2018

Revista

Revista
electrénica de
investigacion
educativa

Educacao &
Realidade

REDIE
Ensenada

Revista
Latinoamericana
de Ciencias
Sociales, Nifiez y
Juventud

Educacéo &
Realidade

Resultados

Desenvolvimento
de habilidades
organizacionais
por meio da
tentativa, erro,
depuracéo para
a ultrapassagem
das fases.
Aumento do
engajamento, da
capacidade de
retencao das
informacdes,
entusiasmo,
interesse na
linguagem de
programacao e
maior interagdo
entre professor e
aluno. Como
desafios destaca
a falta de
formacéo dos
professores

Por meio da
producéo
identificou
possibilidades de
desenvolver
competéncias
contidas nos
documentos
oficiais
Identificaram que
os alunos déao
importancia ao
desafio, anseiam
por dificuldades
e valorizam a
jogabilidade, o
respeito as
regras e falta de
percepcéo de
elementos
formativos.
Melhoria em
relacéo a
atencdo e a
flexibilidade das
criangas devido
a acbes como a
repeticao,
criacdo de
estratégias,
andlise de
situagodes,
retencao de
informacdes e
outras funcdes
executivas

152
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De acordo com o levantamento feito no banco Scielo, de igual forma que o
site da CAPES, sao poucas as pesquisas relacionadas ao uso dos jogos digitais
como pratica pedagodgica na area de Historia. A predominancia € de artigos que
tratam de fatos historicos especificos desvinculados dos games. No que tange a
relacdo entre jogos e alunos, o levantamento trouxe artigos com diferentes
perspectivas. Entretanto, nenhuma fez referéncia a producéo de games nas aulas de

Historia.

5.5 Sintese do capitulo

Retomando, o objetivo do capitulo € compreender, por meio da literatura
consultada, aspectos relacionados aos jogos digitais nas aulas de Histéria. Neste
tdpico, reuno os limites e possibilidades do game utilizado como elemento formativo

e pedagdgico visando a emancipacao social.

Dentre os limites, destaco:

v' Os interesses da industria cultural contidos no jogo que reforcam as
ideologias neoliberais e de racionalidade tecnologica que podem levar a
semiformacao;

v' Jogos com problemas conceituais, valorizacdo excessiva da jogabilidade e da
violéncia e a no¢ao questionavel de progresso e de radicalizacédo dos fatos;

v' Politicas publicas ineficazes quanto a insercédo e continuidade de programas
nas escolas que tratam do uso efetivo das TDIC e consequentemente dos
jogos digitais;

Problemas estruturais da instituicdo escolar como a questdo da logistica, de
tempo, da falta de profissionais da area, culturais, materiais, de conexao,
entre outros;

v/ Dissintonia entre as pesquisas académicas com as aulas de Historia e o perfil
dos alunos;

v' Falta de formacao do professor no que se refere a tematica proposta.

v/ Falta de um curriculo que articule a teoria e a pratica com jogos digitais.
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Como possibilidades, seguem:

v' Desenvolvimento de habilidades centradas na solucdo de problemas,
organizagéo, lideranca, entendimento do erro e na ampliagdo das referéncias
culturais;

v' Abertura para o didlogo entre alunos e professores intermediado pelos
conteudos histéricos e 0s jogos;

v' A materializacdo dos conteudos histéricos que, por meio da agéo, permite a
visualizacdo das opcdes feitas;

v O exercicio do protagonismo na medida em que personagens, cenarios,
dindmicas e desfechos séo fruto da agao do jogador;

v' Possibilidades de discussdo sobre os caracteres formativos do jogo que
podem elucidar importantes questdes relacionadas as contradicdes atuais,
sociais, culturais e politicas das quais os alunos fazem parte;

v' Reflexao sobre o seu fazer estendivel para outras situacées;

v' Visao sistémica capaz de perceber que comandos em niveis micro podem

abalar toda a estrutura.

Nos levantamentos feitos até aqui, ndo foram encontradas pesquisas que
fizessem referéncia a producdo de jogos digitais pelos alunos nas aulas de Histéria,
considerada como importante linguagem digital, que permite associar diferentes
areas cientificas, a criatividade, a linguagem proxima de programacdo e 0S
conteudos histérico-escolares (PRETTO, 2013; VALENTE, 2016). Entretanto, a
literatura selecionada permitiu compreender potencialidades e desafios na producao
dos jogos digitais em que as questdes sociais, culturais e histéricas se convergem
no jogo de modo a assumir caracteres mais emancipatorios ou de alienagao.

O proximo capitulo apresenta os relatos dos professores participantes da
pesquisa que apresentaram dados sobre o cotidiano em sala de aula e o uso das
tecnologias digitais. O objetivo € apresentar a estrutura curricular na escola
pesquisada pela perspectiva pratica de modo a propor a reflexdo sobre as

possibilidades de se inserir praticas pedagdgicas digitais nas aulas de Histéria.
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6 O CURRICULO DE HISTORIA SEGUNDO OS DADOS
APRESENTADOS PELOS PROFESSORES

Esta secdo apresenta as acbes dos professores de Histéria da escola
pesquisada. Foram reunidos seus planos de ensino que descrevem o que, por que e
como trabalhar a disciplina durante o ano. Em seguida traz relatos da sua pratica,
fornecidos por meio de mensagens via E-mail e WhatsApp.

Normalmente, o plano de aula é entregue pelos professores no inicio do ano
aos coordenadores da escola. A orientacdo é que siga as sugestdes contidas na
Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo. Ele expressa o roteiro norteador das
acOes dos professores ao longo do ano. Traz os objetivos gerais da area de ciéncias
humanas, objetivos especificos da disciplina, as competéncias e habilidades a
serem desenvolvidas, os conteudos por bimestre, o leque de estratégias, os
materiais a serem utilizados e os métodos avaliativos. Devido ao carater documental
do plano proprio da escola, ndo € possivel inclui-lo no campo anexo. Assim, 0S
dados apresentados aqui foram compilados pela pesquisadora presente.

O campo da pratica destaca o seu dia-a-dia em sala de aula, de acordo com
os relatos obtidos via WhatsApp e E-mail. O objetivo é o aprofundamento no trato
dos professores com a disciplina que ndo poéde ser observado em seus planos de
aula. Vale ressaltar que os dados foram analisados a luz dos referenciais tedricos
contidos nesta pesquisa. Em suas falas, os professores destacam seus anseios,
dificuldades, estratégias adotadas, 0os ganhos e o0s desafios sentidos
cotidianamente. Também relataram o uso das TDIC ocorre em diferentes graus,
conforme mostrado nos préximos topicos.

O intuito deste capitulo € compreender, por meio do curriculo apresentado,
guais sdo as modalidades de aprendizado ofertadas aos alunos participantes da
pesquisa de modo a promover acdes com base nos conceitos historicos, nos fins

assentados nos principios universais e num formato de acdo com TDIC.
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6.1 As aulas de Histéria da professora A

A professora A trabalha no Estado desde 2005 e ministrou as aulas para
algumas turmas do sétimo ano, inclusive, para os dois grupos que participaram
desta pesquisa. Ela também possui o cargo de vice-diretora noutra escola. Afirma
ainda dedicar-se a cursos extras como a graduacdo em Pedagogia, que foi
concluida recentemente.

Em seu plano de aula, os contetudos historicos foram apresentados
minuciosamente, com destaque para 0s aspectos culturais, sociais e politicos dos
periodos histéricos administrados. Eles foram separados por bimestres e obedecem,
quase que na integra, a Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008).

Quanto aos objetivos, o plano foca as formas de trabalho, cultura e
organizacdo politica dos periodos histéricos. Ao ndo mencionar possibilidades de
discussbes que incluam questbes contemporaneas, subentende-se que se trata de
uma abordagem mais descritiva da Histéria. A professora também incluiu objetivos
centrados no desenvolvimento de competéncias e habilidades alinhadas com a
Proposta Curricular do Estado de Séo Paulo (2008).

Em relacdo as estratégias utilizadas, o documento mencionou o uso de
videos, aulas dialogadas, anotacdes, leituras, exercicios e pesquisas.

No que se refere aos materiais pedagégicos, o plano prevé o uso de
apostilas, pesquisas extraclasses, apontamentos feitos em sala e producdes em
grupo como a confeccédo de jogos analdgicos, seminarios e pecas teatrais.

Sobre 0os métodos avaliativos, o0 plano de aula destaca as praticas individuais
feitas oralmente ou por escrito, a analise das producdes em aula, as atividades
extraclasses e a avaliacdo individual com questdes abertas e de multipla escolha.

Quanto aos relatos obtidos via WhatsApp, a professora A reafirmou seguir
as orientagfes dos documentos oficiais no que se refere aos conteudos, objetivos,
estratégias e métodos avaliativos.

No que tange as atividades em grupo, desenvolveu trabalhos bimestrais
centrados na materializacdo do conhecimento histérico por meio da produgédo de
pecas teatrais, apresentacdo de seminarios, jogos de tabuleiro e de memaria.

Os materiais pedagogicos mais utilizados foram a apostila da Secretaria da
Educacdo do Estado de S&o Paulo (SEE-SP), seguidos de textos complementares

selecionados por ela, pesquisas extraclasses feitas pelos alunos, e filmes.
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Os dados fornecidos pela professora A parece indicar que suas aulas visam
atender aos objetivos centrados no desenvolvimento das competéncias e
habilidades préprias da Proposta Curricular do Estado de S&o Paulo (2008).
Conforme visto no capitulo anterior, vale ressaltar que os assuntos histéricos neles
contidos sdo extensos, denotando possibilidades de o ensino ministrado por ela
assumir o carater descritivo, fragmentado e sem a conexdo com a atualidade.
Ademais, ndo ha a mencao de que as competéncias e habilidades desenvolvidas em
suas aulas na disciplina sejam concatenadas com os fins educacionais seguindo 0s
pressupostos de uma formacéo critica, o que pode dificultar a formacédo em que o
aluno consiga perceber-se como agente histérico com possibilidades de
transformacao de si e de seu entorno.

Quanto as estratégias usadas, observou-se a tendéncia ao método tradicional
refletida no relato de que faz uso de aulas expositivas, resolucdo de exercicios e
videos que requerem atitudes mais passivas e de reproducdo. As excecdes Sd0 0S
trabalhos em grupo, em que parece ser possivel os alunos exercerem o carater mais
ativo.

Com relacdo ao uso da tecnologia digital, os materiais fornecidos nédo indicam
que facam parte de seu cotidiano de trabalho, com excecdo das pesquisas
extraclasse feitas por ela e pelos alunos via internet, entendidos como recurso
complementar de fonte de informacdes. A professora A diz que, apesar de ter feito
alguns cursos na Diretoria de Ensino envolvendo as TDIC, em seu cotidiano escolar
costuma empregar a internet somente para pesquisas. Nesta modalidade de ensino
e de aprendizagem, a atividade é finalizada mediante a entrega de resumos por
escrito, em que observa se os conteldos apresentados estdo dentro da perspectiva
histérica por ela adotada.

Seu método avaliativo parece auferir o nivel de conhecimento histérico
abordado no bimestre, em que a nota é dada mediante a reproducdo do que foi visto
durante o bimestre de modo individual.

Perguntada sobre as principais dificuldades sentidas, a professora A divide-as
em trés partes. A pedagdgica, em que ela enfatiza a heterogeneidade dos alunos,
que requer dela adaptagcbes constantes a fim de tornar o conhecimento o mais
homogéneo possivel. A estrutural, representada pela falta de material basico como
copiadora de texto, aparelhos de DVD, entre outros. E, por fim, a indisciplina, que

gera conflitos, perda de tempo e desconforto entre docentes e discentes.
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Por outro lado, a professora também destacou aspectos positivos,
sintetizados numa fala em que sugere o interesse dos alunos e o desenvolvimento

da capacidade de produzir seu conhecimento mediado por ela.

6.2 As aulas do Professor B

O professor B ingressou na rede publica da SEE-SP em 2015 e atuou como
docente na Disciplina de Historia para as turmas que atendiam um dos grupos
participantes da pesquisa, mas que desistiu no inicio da atividade.

Ele demonstra profunda preocupacdo com a escola publica por meio do
engajamento nas questdes sindicais e sociais, procurando influenciar professores e
alunos sobre a importancia da escola como instituicdo formadora visando o
esclarecimento sobre a desigualdade social.

Seu plano de ensino adotou partes dos objetivos contidos na proposta
curricular da SEE-SP no que tange aos conteldos a serem ministrados e no
desenvolvimento das competéncias e habilidades préprias da disciplina. Sugeria,
porém, um ensino que visa ndo sé a compreensao das relacdes sociais do passado
previstas nos documentos oficiais, mas a conexao com iniUmeros problemas atuais e
suas diversas formas de interacdo entre homem e natureza, promovendo assim a
reflexdo sobre as acdes e contradicdes da sociedade no que se refere a relacao do
aluno e o contexto em que se encontra.

Noutro trecho de seu plano de aula, cita como objetivo “desenvolver a nogao
de sujeito histérico, imanente a todo ser humano, em paralelo a formacdo da
consciéncia ativa na participacéo da vida publica” (reprodug¢ao de trechos do plano
de aula). Noto aqui a autonomia do professor para a confeccdo de seu plano em
gue, embora os conteudos, competéncias e habilidades tenham sido elaborados de
acordo com a Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008), destaca o papel
social do aluno como cidadao ativo que necessita compreender 0 seu eu e a sua
relacdo com o coletivo, dentro de uma politica publica.

Sobre as estratégias utilizadas, seu plano de aula traz as aulas expositivas,
leitura e exercicios, seminarios, confec¢do de cartazes, musicas, poesias, maquetes,
analise de documentos historicos e filmografia pertinente. Também se observou a
utilizacdo de métodos ativos caracterizados nas producdes feitas pelos alunos e nas

aulas dialogadas que parecem resultar em producéo de textos reflexivos.
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Quanto aos métodos avaliativos, o plano menciona nédo poder se limitar ao
preenchimento de uma prova escrita. Assim, a avaliacao prevé a analise do esforco
e dedicacdo do aluno em relagdo ao conteudo programético, o desenvolvimento das
habilidades e competéncias contidos no plano e os métodos tradicionais compostos
pela realizacdo das atividades em sala, participacdo de debates e as atividades em
grupo.

No confronto entre o tedrico representado pelo plano e a prética cotidiana, o
professor B apresenta forte influéncia das questdes atuais em suas aulas. Segundo
seu relato, sua pratica costuma “discutir temas fora do curriculo oficial, porém, relevantes
para a compreensdo do mundo atual por meio de leituras, desde os da imprensa mais
formal até eventuais postagens de midia social” (transcricdo fiel da fala do professor).
Nesta modalidade de ensino, solicita a producdo de um texto sintese da discusséo,
no geral, tentando estabelecer uma ponte entre o tema atual com o do curriculo do
Estado. Ou seja, ele diz que ndo costuma seguir o seu plano de aula dentro daquela
formalidade apresentada, preferindo discussdes de temas que ocorrem no dia-a-dia.

Sobre as estratégias e os métodos avaliativos, o professor segue seu plano.

Nos trabalhos em grupo, sugere aos alunos a confec¢do de musicas, poemas
e maquetes.

Quanto ao material pedagdgico, ele complementa dizendo preferir o livro
didatico a apostila. Contudo, também procura levar textos e outros materiais de
apoio que salienta serem pagos por conta propria devido as péssimas condicdes
financeiras do Estado.

Quanto a tecnologia digital, esta ndo foi mencionada no plano. Entretanto, em
seus relatos, embora tenha dito o uso da internet somente para pesquisas, inclusive
por meio do celular, pareceu atribuir significado para o uso pedagdgico com as
ferramentas digitais. Segundo ele, a pratica da pesquisa via internet esta voltada
tanto para ampliar as informacdes como para criar um diferente vinculo e
abordagem com os alunos. Ressalta ainda que gostaria de ter utilizado outros
recursos tecnoldgicos, mas esbarrou em algumas questbes. Em primeiro lugar, a

falta de condigbes na escola. Ele relata que:

“Havia pensado em uma visita virtual a museus digitais, como ja fiz em outros anos.
Contudo, nao havia computadores disponiveis na escola. Por outro lado, esbarrei também

em questBes subjetivas, como a minha falta de experiéncia. Por exemplo, propus a
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elaboracdo de um video, estilo postagem no Youtube. Mas ndo consegui conciliar questdes
como prazos, recursos (algo bastante alegado pelos alunos [ainda mais considerando o

contexto do ensino publico]) e a dinamica” (fala do Professor B) .

Por fim, ele traz outro obstaculo ao citar que:

“No caso de trabalhos com midias digitais, o foco fica disperso, com os usos para fins
pouco educativos sempre disputando espaco com outras distracdes, no caso as midias

sociais” (fala do Professor B).

Acompanhando seus relatos, podemos perceber que os professores A e B
preferem utilizar somente a tecnologia digital como fonte de aquisicdo e ilustracao
das informag6es, minimizando o carater ativo dos alunos em relagédo ao digital. Além
disso, comentaram que esbarram nos problemas estruturais caracterizados pela
falta de tempo, de ferramentas adequadas e da falta de formacéo que permita o uso
mais efetivo das TDIC.

Cabe ressaltar que os dois professores (A e B) utilizam com frequéncia videos
que apresentam filmes e documentarios relacionados aos conteudos trabalhados.
Eles costumam acessar as peliculas por meio da internet. Segundo eles, o0 recurso
audiovisual permite uma melhor visualizacdo dos temas abordados (como a
indumentéria, arquitetura, aspectos visuais diversos, etc.), materializando as
situacOes abordadas em aula e, consequentemente, facilitando a aprendizagem dos
alunos.

Entendo que o professor B, mais livre e contextualizado quando se
consideram as apropriacdes da Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008),
possui um discurso e uma pratica que busca, entre outros, o debate de aspectos
contemporaneos visando uma formagdo mais politica. O risco percebido aqui se
refere a perda da profundidade do contetudo histérico, que pode acarretar numa
analise superficial da relacdo passado/presente, e leva-lo a trabalhar a Histéria de
modo dogmatico, ndo oferecendo ao aluno a oportunidade de enxergar outras
possibilidades.

Quanto as estratégias utilizadas, podemos perceber que o professor parece
dar mais abertura aos métodos ativos, devido a mencao de producdes de diversos

materiais e textos pelos alunos. Entretanto, ele ndo cita se apods isto sao feitas
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discussbes para a depuracdo das producdes visando a formacdo da abstracao
reflexionante e da autoconsciéncia das acfes desenvolvidas capazes de aplicar os
saberes para outras situagoes.

Quanto ao método avaliativo, percebeu-se que o professor ndo so atribui uma
nota mediante os objetivos da disciplina, mas também considera o esforco e a
dedicacdo dos alunos, o que sugere tratar-se de um esquema que leva em
consideracao as capacidades individuais e a estrutura na qual o aluno se insere.

Sobre os obstaculos encontrados no seu dia-a-dia, o professor B destaca
varios. No que se refere ao aluno, cita a falta de fundamentos basicos que interferem
na compreensao do conhecimento histérico, como, por exemplo, a dificuldade de
entendimento do espaco geogréfico, conceitos sociais como a nocao de Estado,
nacao e os desafios com as fontes escritas. Ele também destaca a falta de cultura
de estudos continuos dos estudantes, que o obriga a retomada constante dos
assuntos estudados.

Em relagéo aos aspectos relacionais, cita a indisciplina, em que destaca que
o préprio ambiente escolar na forma como estad organizado tende a potencializar
atritos entre o professor e o aluno por meio da reprodugao do “vigiar e punir”.

Quanto aos pontos positivos, ele destaca sentir-se estimulado a lidar com a
criatividade dos alunos, de poder fazer parte do processo de construcdo de sua
formacdo e a sensacdo de dever cumprido ao observa-los colocando em prética
elementos abordados em aula, como por exemplo aqueles vinculados a nocéao de

cidadania e de formacéo politica com viés critico.

6.3 As aulas da Professora C

A professora C, responsavel pela presente pesquisa, € docente da rede de
ensino do Estado de S&o Paulo desde 2005 e ministrou aulas para todos os
participantes quando estavam no sexto ano e, no ano seguinte, para seis alunos
sujeitos desta pesquisa.

Seu plano de aula baseia-se na Proposta Curricular do Estado de Séo Paulo
(2008) e nos pressupostos tedricos e metodoldgicos contidos nos livros didaticos. O
objetivo principal contido no plano € a formacdo que permita ao aluno o exercicio

pleno da cidadania, que inclui no¢cdes de cooperacdo, solidariedade, repudio as
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injusticas e, sobretudo, criando condicbes para que ele se torne agente
transformador da sociedade.

Quanto aos conteudos histoéricos, o plano segue as orientagbes da Proposta
Curricular do Estado de S&o Paulo em que os assuntos também séo distribuidos por
bimestres, englobando a Historia do Brasil e a Geral.

Em relacdo as competéncias e habilidades, seu plano acompanha as
orientacdes da Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo (2008) relacionadas ao
desenvolvimento da capacidade de leitura e escrita de diferentes épocas e suportes,
inclusive tecnoldgicos.

Os métodos pedagdgicos abrangem as aulas expositivas, construcdo de
materiais digitais, pesquisas, exercicios, artefatos que ilustram o conhecimento
histérico, seminarios, textos reflexivos, entre outros. As atividades séo previstas para
serem realizadas individualmente ou em grupo.

Quanto a avaliacdo, a professora C baseia-se na verificacdo das
competéncias e habilidades desenvolvidas, no grau de engajamento dos alunos e na
verificagdo do conhecimento histérico produzido ao longo do periodo. Sé&o
avaliacoes aplicadas individualmente e em grupo.

Ao se fazer a analise deste plano, observo duas questfes. Seguindo a
Proposta Curricular do Estado de Sdo Paulo (2008) e as orientacées contidas nos
livros didaticos, cuja énfase se encontra no desenvolvimento de competéncias e
habilidades visando capacitar os alunos para a leitura dos diferentes suportes
histéricos, percebo que tal medida pode obscurecer a formacédo mais critica. Isso
decorre do fato de que o material histérico apresentado é demasiadamente extenso,
impossibilitando o fomento de discussdes aprofundadas e a construcdo de saberes
conectados com a contemporaneidade. Situacdo esta reforcada pelo uso constante
do livro didatico, que se apresenta mais extenso que a Proposta Curricular do
Estado de Sdo Paulo (2008). Ademais, ao usar o livro como principal instrumento, ha
o risco dos alunos tratarem a Historia de modo progressista como foi identificado
anteriormente, resultando num ensino superficial mais otimista, mas sem enfatizar as
contradi¢gbes, alinhando assim os saberes a ordem vigente.

Num exercicio de autoanalise aprofundada das minhas praticas, observo que
meus valores sdo nelas expressos, denotando a presenca de caracteres neoliberais
assentados na preocupacao que possuo em ofertar o maximo de conteudos visando

a melhoria de seus desempenhos nas provas institucionais as quais eles se
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submeterdo futuramente. Assim, ao priorizar o conteudo, 0 risco € dos os alunos
assimilarem a Histéria de modo fragmentado, superficial, com a perda da visdo do
todo e a falta de se reconhecer como sujeito histérico dentro de um contexto
marcado por injusticas e desigualdades.

Quanto as estratégias adotadas, entendo que o constante uso do livro
didatico, que prevé basicamente a leitura de textos e a resolucdo de exercicios de
fixacdo, pode levar os alunos a adotar comportamentos mais passivos. Como
contrapartida, oferto, de modo complementar, atividades mais ativas caracterizadas
pelo uso da tecnologia digital, que trouxe ganhos substanciais, apresentados no
préximo toépico.

Por fim, em se tratando do método avaliativo adotado, busco verificar a
apreensdo do conhecimento histérico estudado, as habilidades organizacionais
adquiridas com os trabalhos em grupo, a responsabilidade e o engajamento. As
notas sdo atribuidas individualmente, com excecdo dos trabalhos em grupo. Neste
processo de avaliagdo, parto do pressuposto de uma sala homogénea, em que a
quantidade e a qualidade das atividades feitas € que ditardo a nota final. Nesse
sentido, ndo busco compreender as especificidades do aluno e seu contexto. As
diferencas de desempenho apresentados entre eles, somado ao problema das salas
com muitos alunos, 35 em média, ndo permitem o olhar mais apurado e
individualizado, ndo s6 na hora da avaliacdo, mas durante todo o processo de
aprendizado.

No que tange ao uso da tecnologia digital, como professora C, responsavel
por esta pesquisa e, orientada pelo grupo de estudos da PUC-SP, ao longo do
processo de doutoramento, foram desenvolvidas diversas praticas com TDIC com o0s
alunos do Ensino Fundamental Il.

A principio, fiz a consulta no site Curriculo+° visando encontrar materiais que
pudessem subsidiar praticas pedagodgicas relacionadas a producdo de artefatos
digitais. O Curriculo+ constitui-se de uma plataforma que articula contetdos digitais
com o Curriculo do Estado de Sdo Paulo. Como o site conta com a colaboracéo dos
dirigentes de ensino e professores de S&o Paulo que atuam nas salas de aula,
investiguei possibilidades de se encontrar materiais tecnolégicos inovadores que

foram testados pelos docentes. No periodo consultado, 2016, o site contava com

5 SECRETARIA DA EDUCACAO DE SP. Curriculo+. Disponivel em:
http://curriculomais.educacao.sp.gov.br. Acesso em: 13 out. 2018.
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mais de duas mil atividades para o Ensino Fundamental I, Il e Médio. Ao inserir a
série, a disciplina e o assunto curricular de interesse, € possivel acessar 0s recursos
gue podem ser aplicados em sua aula. De acordo com o levantamento feito naquele
periodo, a plataforma apresentava os seguintes materiais: video 1041; jogo 412;
infografico 254; simulador 241; video aula 230; aula digital 69; audio 68; software 43;
livro digital 25; mapas 13. Com excecédo do recurso software, percebi que a maioria
dos materiais digitais apresentavam-se prontos, requerendo uma postura passiva
dos alunos no que tange a producao de artefatos digitais. Entretanto, entendo que
0S recursos apresentados no site, por serem dinamicos e coloridos, constituem-se
de importantes formas para sensibilizar os estudantes a respeito de determinados
temas escolares que podem vir a ser aprofundados em aula. Vale salientar que, de
acordo com conversas informais com professores da escola pesquisada, sdo poucos
gue se mostraram atraidos pela plataforma. Também foi observado que no site
Curriculo+ ndo foram encontradas praticas de producdo de jogos digitais pelos
alunos. Quanto ao uso de jogos digitais com tematicas historicas, foram encontrados
(68) produtos que abordam a Historia Geral e do Brasil.

Devido ao pouco material encontrado no site que trata da producdo de
materiais digitais feitos pelos estudantes, cursei algumas disciplinas administradas
pela linha de pesquisa Novas Tecnologias da Educacdo do Programa de POs-
Graduacdo em Educacao: Curriculo, da Pontificia Universidade Catdlica de Sao
Paulo. O objetivo era propor aprendizados com base no web curriculo. Em 2016 e
2017, sob a orientacdo dos professores do programa, desenvolvi as seguintes

atividades digitais com os alunos:

Mapas conceituais;
Linhas do tempo com imagens;

Tabelas digitais;

D N NI NN

Seminarios apoiados pelas imagens organizadas em aplicativos online como
o Prezzi e o PowerPoint.
v Uso sistematico do Facebook e WhatsApp para a comunicacdo e O

compartilhamento dos materiais produzidos.

Os trabalhos eram feitos normalmente em grupos de cinco pessoas. Segundo

Diesel et al. (2017), dentro da concepc¢do de metodologia ativa, o trabalho em equipe
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favorece a interacdo entre os alunos e estes com o professor. Assim, a troca de
opinides, argumentos e praticas entre eles auxilia o estudante a refletir e a prepara-
lo para compreender o mundo em sua diversidade. Ademais, segundo Rodrigues,
Almeida e Valente (2017), a insercéo de situagdes problema que podem se compor
com a estrutura da ABP, associada a outras acdes como a exposicado de ideias, o
levantamento de possiveis solucdes, testes e a depuracdo, poderiam aumentar seus
conhecimentos num movimento dialético entre o subjetivo e o objetivo, que se reflete
no resultado final.

Para as praticas de confeccado de linhas de tempo, mapas conceituais e
tabelas digitais foram utilizados aplicativos online como o Timerime, Timetoast,
Preceden, Prezzi, Freemind, Cmaptools e o software PowerPoint.

As atividades abordaram temas da Proposta Curricular do Estado de Sao
Paulo (2008). Quanto ao aporte dos conceitos historicos, foram utilizados livros
didaticos, informacdes obtidas por meio de banco de dados online e apontamentos
resultantes das discussdes em sala de aula.

Os alunos levavam em média duas semanas para concluir os seus trabalhos
no laboratério de informatica e em seus lares. A comunicacdo entre eles e com a
professora ocorria por meio do Facebook e WhatsApp. JA& o acompanhamento do
processo de aprendizado foi efetuado mediante as observaclBes feitas pela
professora-pesquisadora nas redes sociais e em sala de aula, onde os alunos
produziam atas de suas reunioes.

Para a apresentacdo de seus trabalhos, eles utilizaram-se das falas
elaboradas previamente e do retroprojetor para mostrar seus trabalhos. A principio,
devido ao limitado conhecimento da minha parte com as TDIC, poucos
guestionamentos eram feitos, 0s quais, no geral, visavam identificar, acrescentar e
corrigir os contetdos histéricos apresentados em suas falas e producfes. Nesta
fase, percebi poucas diferengcas entre os trabalhos digitais e os analdgicos,
caracterizados pelas producdes feitas no papel ou cartolina. Entretanto, na medida
em que as orientacdes recebidas no curso de doutoramento eram assimiladas,
acomodadas e depuradas, outras intervencdes passaram a ser feitas visando o
aprofundamento do saber.

Nessa nova fase, questionamentos e incentivos aos alunos foram
incorporados, a fim de provocar a sua autorreflexdo sobre a agcédo. Por fim, com mais

tempo dedicado a orientacdes e leituras solicitadas pelos professores da PUC-SP,
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as atividades com os estudantes assumiram novo formato, que incluiu conteudos
que fossem mais proximos a eles, com dialogos fortalecidos com o presente e o
desenvolvimento do potencial criativo do objeto. Exemplificando: se outrora a
preocupacao dos alunos era de trazer imagens do passado para ilustrar
determinados fatos como, por exemplo, a pintura da Queda de Bastilha numa linha
do tempo, as praticas passaram a incorporar imagens atuais, objetivando identificar
em sua origem o0s desencadeamentos, valores e contradicbes para a
contemporaneidade. Nessa medida, observei o desenvolvimento do exercicio
criativo e de aprendizado, em que a realizacdo de dialogos entre passado e presente
implicou a busca pelo conhecimento de diferentes aspectos, tornando o saber mais
dindmico e com mais sentido ao aluno.

Outra vantagem percebida refere-se a precisdo e transparéncia dos materiais
digitais produzidos pelos alunos que permitiram compreender o modo como eles se
apropriaram dos conhecimentos propostos. Nesse sentido, foi possivel a promocéao
de didlogos aprofundados a fim de compreender questdes relacionadas ndo s6 ao
contetdo histérico abordado, mas as intencbes, valores e pressbes sociais
imbricados nos fatos histéricos impressos em suas producdes.

Outros resultados também foram identificados nas praticas feitas, compilados

nos itens a segquir:

v' Embora a escola ofereca um laboratério com um computador para dois alunos
e um bom sistema de conexao Wi-Fi, foi possivel identificar que muitos deles
ainda ndo estavam totalmente familiarizados com o computador de mesa,
situacdo verificada quando demonstraram dificuldades em acgbes simples
como salvar as informacdes e enviar via E-mail.

v' Mostraram maior desenvoltura com o0s seus celulares, muitos optando por
realizar os seus trabalhos com este recurso. Eles ndo possuiam muita
paciéncia em ler os textos que, no meu entendimento, sdo fundamentais para
gue se possa organizar e aprofundar as informacdes, transformando-as em
conhecimento.

v' Os alunos exerceram a autonomia, responsabilidade e o espirito colaborativo.

v/ A pratica aumentou a interacdo entre os estudantes e seus familiares que, a

principio, os ajudaram na confec¢cao do material.
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v' Percebi o alto grau de envolvimento dos alunos, com muitas perguntas e
reenvios constantes de materiais, mesmo entre aqueles que, até entdo, nédo
mostraram muito interesse pelo contetdo histérico.

v" Com alguma excecéao, observei que os que costumam tirar as melhores notas
se mostraram mais engajados nesta modalidade pedagdgica.

v' Professores de outras disciplinas, diante do entusiasmo dos jovens,
demonstraram interesse em trabalhar com tecnologias digitais, ampliando o

uso do laboratério, que estava restrito a um pequeno grupo de docentes.

Segundo Papert (1985), o computador pode oferecer diversos modelos e
ambientes, possibilitando ampliar as experiéncias e a capacidade de aprendizagem,
além de desenvolver a mente. Ele também chamava a atencdo para o fato dos
computadores “criarem ambientes intelectuais onde pessoas que se consideram
humanistas conseguirdo sentir-se integradas e néo estranhas ao processo de
construcdo das culturas computacionais” (1985, p. 17). Nesse sentido, as praticas
efetuadas com os alunos puderam demonstrar que a tecnologia, ao ofertar
diferentes formatos de materiais e meios culturais, permitiu o aumento da
aprendizagem em todas as areas, distintos modos e interaces com o conhecimento
e, no caso especifico da Histéria, possibilitou o exercicio do protagonismo previsto
nos documentos oficiais.

Vale ressaltar que nos primeiros trabalhos houve um carater instrumental do
uso da tecnologia, refletido no esforco dos alunos em apresentar uma producao
organizada, com diversos recursos “coloridos”, sem a conexdo efetiva com os
contetdos vistos em aula. Por conseguinte, durante a apresentacdo de seus
trabalhos, houve certo descuido de alguns grupos quanto ao saber conceitual.
Nesse sentido, entendo tratar-se de uma tarefa ardua, convencer o aluno de que a
tecnologia NAO substituird o esforco e a dedicacdo necesséarios para que a
construgdo do conhecimento escolar ocorra. Pelo contrario, a tecnologia podera
induzi-los a se dedicar mais, visto que as producbes deixam o aprendizado mais
transparente, incentivando-os ndo sO a efetuar reconstru¢cdes, mas também
possibilitando ao professor fazer intervengcbes mais pertinentes. Contudo, numa
sociedade em que a razédo instrumental e tecnolégica se faz presente, caracterizada

pelo imediatismo, falta de esforco, do tempo, do conhecimento fragmentado e
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superficial, quebrar essa légica implica trabalharmos em prol de outro tipo de
educacao, com fins menos imediatistas e mais reflexivos, criativos e colaborativos.

As producgbes de linhas de tempo, mapas conceituais e tabelas imagéticas
digitais constituiram-se nas primeiras experiéncias feitas com os alunos. Apos esse
periodo, percebi a necessidade da promocéo de estratégias que pudessem associar
de modo mais efetivo os conceitos histéricos e as tecnologias digitais a fim de
aproveitar todo o potencial das TDIC e o aprofundamento do saber histérico.
Ademais, observei que, na forma como se organizavam, alguns alunos n&o
participavam efetivamente das atividades propostas.

Nessa perspectiva, percebi a importancia de acompanhar mais incisivamente
a producédo dos trabalhos visando compreender mais de perto os mecanismos de
construgéo de seus conhecimentos. Deste modo, novamente sob a orientacdo dos
professores da PUC-SP, solicitei, juntamente com a atividade envolvendo os
saberes pedagdgicos da disciplina, a confeccdo de narrativas digitais. O objetivo era,
por meio da “janela da mente” citada por Valente (2012), compreender 0 processo
de construgdo de seus conhecimentos a fim de ndo s6 ampliar a ZDP deles em
relacdo aos seus conhecimentos historico-escolares, mas visando potencializar as
habilidades organizacionais com a inclusdo dos principios universais.

Assim, na etapa seguinte, propus nova atividade em que os alunos deveriam
confeccionar e encenar pecas teatrais integrando o0s recursos digitais e temas
relacionados a mitologia grega. Também solicitei a apresentacdo em Powerpoint de
narrativas digitais, detalhando o passo-a-passo da pratica.

Nesta proposta de teatro, eles se apoiaram nos recursos da TDIC para a
confeccdo dos cenéarios que incluiram imagens e sons, livros didaticos e a
representacdo dos conteudos vistos em aula.

Nas narrativas digitais utilizaram-se de fotografias, videos de ensaio, paginas
da Web e outras imagens que representavam as etapas de producgao, seus ganhos
e dificuldades no processo de construcédo da peca teatral.

Os trabalhos foram feitos em grupos de cinco alunos na sala de aula, no patio
e como atividade extraclasse realizada em suas residéncias.

As pecas teatrais foram encenadas na biblioteca municipal de Santo André
para o publico local e demais alunos da escola, e as narrativas digitais apresentadas

e discutidas em sala de aula.
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No computo geral, percebi que houve esforco e dedicacédo dos participantes,
gue puderam exercer a capacidade organizacional, a responsabilidade e o respeito
com os demais integrantes. Também identifiquei que, no processo de execucao,
novas indagacgdes e saberes eram construidos, o que reforca a tese de Almeida do
curriculo que é “reconstruido na pratica social com a midiatizacdo das TDIC”
(ALMEIDA, 2014, p. 28). Ademais, o uso de diferentes midias e formas de
linguagem permitiu ampliar a construcdo do saber, em que a interagdo com 0S
artefatos tecnoldgicos digitais potencializaram suas producdes.

Outro aspecto observado nesta pratica relaciona-se a ABP que ocasionaram
a aproximacao afetiva entre professores e alunos. A hip6tese é que o professor, ao
deixar de ser o centro das atengdes e assumir a postura de aprendiz, numa relacéo
mais horizontal, favoreceu a criacdo de didlogos mais fluidos, deixando o processo
de construcdo da experiéncia mais prazeroso e significativo para todos. Também se
observaram aprendizados mais politicos e criticos, cujos conteudos e acbes
tornaram-se objetos de reflexao.

Quanto as narrativas digitais, os diferentes materiais tecnoldgicos utilizados,
como o celular, flmagens, fotos, pesquisas e aplicativos, permitiram o registro e a
visualiza¢do do processo de construcdo do pensamento, possibilitando efetuarem o
ciclo de espiral de aprendizagem. Principalmente entre 0os alunos responsaveis pela
parte organizacional, percebi que puderam desenvolver mais o raciocinio logico,
porque detiveram o0 acesso a tecnologia digital para a confec¢ao da narrativa digital
e dos cenarios (imagens e sons). Assim, como conhecedores das etapas de
producdo, puderam visualizar a atividade de modo mais holistico, o que permitiu a
realizacdo de varias depuracdes e a autorreflexdo de suas praticas.

Entretanto, embora tenha observado qualidades e dedicacdo de alguns
alunos que até entdo eu ndo havia conseguido perceber, a aprendizagem ocorreu de
maneira desigual, em que os alunos com as melhores notas lideraram a atividade,
cuidando da parte organizacional, enquanto os demais adotaram uma postura mais
no fazer, tornando-se responsaveis pela execucdo da peca. Ademais, entre 0s
alunos mais carentes também se percebeu que a falta de artefatos tecnoldgicos
dificultou a realizagéo dos trabalhos. Assim, observei que os alunos detentores da
tecnologia desenvolveram-se mais na atividade, usufruindo de uma experiéncia mais

aprofundada em comparacdo com aqueles que ndo a possuiam. Mesmo assim,



170

todos os integrantes pareceram ter ficado envolvidos com a tematica, principalmente
apos as discussoes feitas durante a apresentacdo das narrativas digitais.

Em relacdo ao conteudo histérico abordado nas pecas teatrais, a narrativa
digital apresentada por eles permitiu a reflexdo sobre a tematica relacionada aos
deuses gregos. Eles puderam identificar as virtudes e imperfeicbes dos seres
mitologicos refletidos nos seres humanos, desencadeando discussfes acaloradas e
produtivas. Também foi possivel os alunos refletirem sobre os contetdos e objetivos
da disciplina, e alguns deles disseram que passaram a gostar mais da Historia.
Nesse sentido, a narrativa digital associada aos feedbacks feitos em aula permitiu
situar o conhecimento conceitual trabalhado numa dimens&o macro. Os alunos
puderam compreender os valores e as intencionalidades vigentes, apreenderam
conceitos de cidadania, democracia, solidariedade, respeito e a responsabilidade,
buscando assim fortalecer resisténcias diante das contradicfes atuais.

Nesta atividade, os demais professores da escola demonstraram interesse em
participar, contribuindo com seus saberes especificos das respectivas disciplinas
para o incremento da proposta. Assim, algumas pecas teatrais transformaram-se
num projeto interdisciplinar, o que conferiu maior profundidade pedagdgica.

Quanto aos desafios, o primeiro deles relaciona-se ao tempo, tendo a
atividade demandado uma quantidade significativa de aulas, principalmente porque
muitos alunos ndo possuem o habito de executar atividades extras que nao sejam
ambientadas na escola. Embora este problema tenha sido parcialmente resolvido
por meio da troca de informacdes via redes sociais e WhatsApp, ainda constitui-se
em entrave, sobretudo se levarmos em consideracdo o vasto conteudo historico a
ser cumprido durante o ano, que restringe acdes mais elaboradas.

Com relacdo a funcdo do professor, percebi tratar-se de presenca
fundamental para o fomento de saberes mais reflexivos. Como responséavel pela
pratica, orienta 0 aluno no que se refere a selecdo do conteudo pedagdgico,
identifica as dificuldades, oferta sugestdes capazes de auxiliar os alunos e,
sobretudo, cria desafios e formas motivadoras durante o processo de confec¢éo das
atividades. Desse modo, tem a possibilidade de ofertar um aprendizado menos
instrumental e com mais formacao critica e criativa, tendo como base a praxis em
gue teoria e pratica encontram-se imbricadas.

Vale lembrar que as atividades desenvolvidas tiveram a orientagdo dos

professores do programa da PUC-SP. Nesse sentido, a defesa é pela formacao
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continua dos professores para que as praticas desenvolvidas na escola cumpram
com o papel de formar cidadaos criticos, participativos e solidarios.

Para o ultimo ano do doutorado, mediante o aprendizado tedérico e pratico
efetuado desde o inicio, organizei mais uma atividade com estes mesmos alunos,
gue me acompanharam desde o comec¢o do meu curso de doutoramento. Tratava-se
da elaboracdo de um video, feito em computadores ou celulares, que apresentasse
uma retrospectiva com 0s momentos marcantes da aula de Historia ocorridos
durante o ano. Para a producgéo, eles usaram aplicativos como o Kinemaster,
Videoshow, Moviemaker, Imovie, Filmora, entre outros similares. Os videos
apresentaram suas impressdes sobre as préaticas pedagogicas e os temas histéricos
mais significativos. Suas produgcbes foram postadas no Facebook, em grupos
fechados, para que todos pudessem trocar comentarios, sugestdes e criticas.

Para os alunos, a atividade com video visou oportunizar a revisdo dos
assuntos tratados, refinar habilidades organizacionais e identificar possibilidades de
aprendizado critico por meio da tecnologia digital. Para a professora presente, a
atividade visou compreender, em profundidade, os modos com que os estudantes se
apropriaram dos conhecimentos, com o objetivo de obter subsidios para a
depuracdo da minha prética, propiciar aprendizados mais prazerosos e potencializar
0 engajamento e o aprendizado deles.

Os alunos tiveram um prazo de duas semanas para realizar seus trabalhos.
Na primeira aula fizeram um planejamento que incluiu a diviséo de tarefas, atribuicao
de funcdes, conteudos, a escolha dos formatos digitais e prazos. O restante foi feito
em suas proprias residéncias com a comunicacdo via redes sociais, local em que
compartilhavam comentérios, imagens e conteddos histéricos.

Nesta atividade, percebi uma intervencdo mais precisa da minha parte em
relacdo as etapas de producdo. Isso foi possivel gracas as constantes trocas de
mensagens via Facebook, que permitiu acompanhar o desenvolvimento de ideias e
a insercao de situacdes de desequilibrios visando confrontar o planejado com o real,
incentivar as depuracdes e corrigir ou potencializar conhecimentos. Além disso, a
atividade atendeu a alguns dos objetivos propostos nos documentos oficiais, que
preveem a alfabetizacdo digital, o estimulo a criatividade, o desenvolvimento da
responsabilidade e da autonomia. As trocas de mensagens também potencializam

sentimentos afetivos entre professor e aluno.
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Vale retomar que a proposta visava trazer 0os assuntos historicos e 0s
meétodos pedagogicos mais e menos apreciados ao longo do ano, de modo que 0s
alunos pudessem fazer novas depuracgdes sobre 0s conceitos vistos anteriormente.

Os videos foram postados em grupos fechados no Facebook. Ficou
estabelecido que para cada comentario feito pelos alunos, estes ganhariam uma
nota de participacdo. Vale esclarecer que neste grupo fechado encontram-se
professores, responsaveis dos alunos e gestores da escola. Ao postarem seus
materiais digitais, percebi a fungéo social das produgdes, em que 0s responsaveis e
gestores, ao acessar o produto, puderam ndo sO assistir aos videos, mas tecer
comentarios, criando assim novas sociabilidades com a ampliacdo da participacéo
social, integrando assim a pratica num nivel global com possiveis aprendizados em
que sujeito e objeto se transmutam, estruturados pelo digital. Ademais, o0s
comentarios respeitosos feitos pelos estudantes sobre os trabalhos dos colegas, as
criticas construtivas e as palavras motivadoras permitiram o fortalecimento de lacos
de amizade entre eles e o estimulo a solidariedade

Nos videos produzidos, devido ao dinamismo que permite o rapido
entendimento dos mecanismos de pensamento dos alunos, associado a ideia de
janela da mente, observei uma fraca mobilizacdo deles diante da Histéria do Brasil,
gue me obrigou a retomar partes do assunto através de um texto que foi inserido na
dltima avaliagdo bimestral do ano, associando assim os métodos ativos com o
tradicional.

No geral, a producdo das peliculas permitiu a experiéncia formativa
caracterizada pela praxis, em que se observou esforco, ampliacdo do repertorio
cultural, o desenvolvimento do pensamento l6gico e relacional, o dialogo entre
passado e 0 presente e a apresentacdo dos fins assentados nos principios
universais.

No quesito aproveitamento da atividade, verifiquei desigualdades com grupos
que apresentaram trabalhos criativos, didlogos aprofundados entre
passado/presente, uso cuidadoso dos artefatos digitais, habilidades organizacionais,
responsabilidade, entre outros. Outros mantiveram a producdo instrumental
caracterizada pela reproducdo do passado de modo fragmentado, superficial e
estanque. Além disso, falhas organizacionais, de comunicacdo entre colegas e
pouca exploracdo dos recursos tecnolégicos também foram identificadas durante o

acompanhamento de suas produg¢des. Assim sendo, embora eles tenham avancado
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em comparacdo com anos anteriores, percebi que a apropriacdo deles com TDIC
ocorre em diferentes ritmos e modos. De qualquer forma, comentarios no Facebook
foram feitos na esperanca de que os participantes possam refletir em suas préximas
praticas. Ademais, cabe ressaltar novamente o nimero excessivo de alunos por sala
e a falta de tempo que dificultam o acompanhamento mais incisivo.

Quanto a alfabetizacdo digital, as atividades puderam refinar o letramento
digital (literacia) e o olhar mais critico dos materiais da Web, em que os alunos
fizeram reflexdes sobre os tipos e intencionalidades dos mesmos. Ademais, produzir
um material educacional parece ter ampliado o sentimento de empoderamento, pois
eles puderam carregar os seus trabalhos na rede, deixando suas marcas. Aspecto
considerado relevante porque pode levar o aluno a desnaturalizar conteddos
apresentados na internet e incentiva-lo a passar do status de replicador para sujeito
dentro do contexto digital, possuidor da capacidade para a acao transformadora.

Como desafios, enfatizo a importancia de que todos os alunos possam ter
igual oportunidade no que se refere ao uso das TDIC, a fim de que a ABP tenha
maior poder de alcance entre os alunos. Também destaco a énfase na formacéo
continuada de professores, que no meu entender deve ser feita de modo planejado e
constante tendo como eixo a pratica pedagdgica concreta e 0 incentivo ao
aprendizado em diferentes contextos formais, informais e ndo formais. Por fim,
quebrar com a légica do aprendizado mais instrumentalizado, caracterizado pelo
conhecimento descritivo, neutro, superficial, fragmentado e cindido dos fins, ainda se
constituiu em tarefa complexa, o que pode ser contornado parcialmente por meio
das narrativas digitais, em que o acompanhamento do processo, potencializado pelo
digital, permitiu aprendizados mais criticos.

Conforme o estudo de Almeida (2014) destacado no Capitulo 3, ha um limite
bésico para a reforma tecnoldgica, que € politico. A autora afirma que as orientagfes
advindas do poder publico sdo descontinuas e desconexas entre as trés esferas,
federal, municipal e estadual, o que dificulta a criacdo de uma cultura voltada para o
uso da tecnologia nas escolas publicas. Nas préaticas realizadas, observei que esta
relacdo entre educacdo e TDIC envolve também questdes sociais, € ndés, como
sujeitos da escola, precisamos refletir mais sobre elas, visto que os aprendizes estao
imersos na cultura digital. Desse modo, entendo que a institucionalizacdo de
diferentes praticas refletidas, fazendo uso do computador, pode iniciar um

movimento “de baixo para cima”, em que se observa o incremento de uma educacgao
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que se horizontaliza e se expressa em mdltiplas interacdes grupais e

personalizadas.

6.4 Retomando os achados

Embora os professores sigam a Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo
(2008) definida pelas instancias superiores que resultam num certo engessamento
em suas atuacoes, seus relatos mostram alguma autonomia, refletidos nos espacos
criados em que imprimem suas marcas na conducédo do ensino. Assim, o curriculo
prescrito e o curriculo em acdo se operam de modo dialético, e que ambos se
estruturam na pratica real, levando em consideracado o agir e o refletir. Com isto,
professor e aluno podem chegar a outras conclusdes, induzindo a novas praticas e
teorias.

As falas dos professores mostraram que cada um elabora seus recortes do
conhecimento de acordo com o grau de importancia atribuido, os materiais utilizados
e as estratégias adotadas. Nessa selecdo, embora muitos de seus pressupostos
estejam alinhados com os documentos oficiais, 0s sensos estético, cultural e politico
gue costumam ditar o andamento da aula, demonstrando que a parte pratica
também reflete lutas, manifestacdes e recortes com potencial de influenciar o aluno
na sua relacdo com o conhecimento histérico.

Entretanto, o detalhamento das aulas apresentadas indica que séo varios 0os
problemas objetivos enfrentados na escola publica. Todavia, os professores
parecem seguir firme em seus propoésitos, buscando melhorias em suas préticas
cotidianas, selecionando obras para leitura, procurando se manter atualizados para
oferecer, da melhor forma possivel, o ensino de qualidade. Ademais, citaram
aspectos positivos relacionados ao interesse, criatividade e o desejo dos alunos pela
apreenséo de conceitos que, refletidos em suas produg¢des, ampliam a sensacgao de
dever cumprido.

No que se refere ao uso das TDIC, os professores destacaram novamente 0s
obstaculos estruturais da escola que dificultam o seu uso. Entretanto, o potencial de
aprendizado visto no curso de doutoramento me impulsionou a trabalhar com TDIC
de varios modos, gerando desafios e possibilidades para a formacao critica.

Como obstaculos para esta etapa exploratoria, destaco a presenca de alunos

que nado apresentam condic¢des favoraveis de aprendizado, como a falta de recursos
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tecnoldgicos, culturais, emocionais e econdémicos; a falta de espaco adequado para
0 exercicio da aprendizagem ativa; a escassez do tempo para a discussao e a
implementacgéo de projetos; a falta de comunicacao entre professores; e a falta de
reconhecimento do trabalho do professor, visto que a metodologia ativa implica mais
esforco e dedicacéo.

Quanto as licdes obtidas por meio das experiéncias feitas, observei que as
praticas com TDIC tornaram o aprendizado dos alunos mais consciente, prazeroso e
abrangente, ndo s6 em relacdo aos conceitos historicos, mas incorporando
habilidades atitudinais e principios universais. Isso se deve ao uso mais efetivo do
didlogo potencializado pelas redes sociais, as producdes das narrativas digitais, o
refinamento do letramento digital e a sensacdo de empoderamento advindo do
compartilhamento de suas producdes no contexto digital. Desse modo, como autor,
dentro do contexto digital, o aluno possa compreender caracteres emancipatorios
em suas agoes.

Para finalizar, se um dos objetivos da disciplina consiste em fazer com que 0s
alunos se sintam sujeitos de sua historia, percebi que a tecnologia digital contribuiu
em partes, sobretudo no que se refere ao modo ativo como construiram seus
saberes e compartilharam seus produtos. Contudo, de igual modo, entendo que a
concepc¢ao de sujeitos historicos envolve lidar com uma educacao histérica menos
instrumental, descritiva, fragmentada, superficial e neutra, para que os alunos, de
posse do conhecimento acumulado por geragdes, e com atitudes desenvolvidas por
meio das TDIC, consigam realmente alcancar essa finalidade. Ademais, entendo
gue elas podem se constituir de possibilidades, desde que haja um incentivo
financeiro, profissional e de reconhecimento da sociedade em relacdo ao professor
que, segundo o estudo feito, € um elemento fundamental nesse processo.

O proximo capitulo trata da descricdo e andlise da producdo de jogos

conforme as categorias de semiformacéo, praxis e web curriculo



176

7 PRODUZINDO JOGOS DIGITAIS

Este capitulo apresenta os resultados e as discussdes da pesquisa com jogos
digitais. Na primeira secéo, traz uma pratica exploratoria realizada com os alunos
dos sétimos anos da escola publica, sobre a utilizagdo de jogos digitais comerciais e
educacionais nas aulas de Historia. Em seguida, apresenta os dados relacionados a
producado de jogos que incluiu 0 passo a passo, a caracterizacdo dos participantes e
as impressdes dos alunos e da professora/pesquisadora. Por fim, apresenta a
sintese do capitulo, com destaque para os limites e possibilidades da atividade
numa escola publica e visando a formag¢&@o emancipatoria.

Mediante o aporte tedrico visto nos capitulos anteriores, as categorias
investigativas que nortearam a analise dos dados deste capitulo sdo: a
semiformacéo, que abrange a raz&o instrumental e tecnoldgica, o alinhamento aos
interesses neoliberais e a frieza entre os seres; o web curriculo, que pressupde a
convergéncia entre tecnologias digitais e curriculo visando potencializar o processo
de construcdo do conhecimento; e a praxis, definida como prética refletida em que
meios e fins estejam concatenados, de modo que o individuo possa compreender as
contradicbes sociais da contemporaneidade, e busque a formagcdo para o

esclarecimento e a transformacédo dentro dos principios universais.

7.1 Desenvolvendo préaticas com jogos digitais

No intuito de entender os limites e as possibilidades de se trabalhar com jogos
digitais comerciais nas aulas de Historia, foi solicitada uma atividade exploratoria,
feita em grupo, com trés turmas de sétimos anos. Nela, os estudantes deveriam
pesquisar e apresentar dois jogos com tematicas historicas trabalhadas em sala de
aula. A atividade tinha varios objetivos: verificar se existia repertério por parte deles
relacionado aos games; identificar possiveis aspectos formativos no jogo; revisar
assuntos vistos em aula; buscar o aprofundamento do conhecimento histérico por
meio da analise dos cenarios, personagens, mecanica e a dinamica dos games.

Vale destacar que esta atividade foi realizada no segundo ano de

doutoramento, quando ainda ndo havia de minha parte a preocupacao clara com a
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questdao do web curriculo que prevé, entre outros, o ciclo de aprendizagem, a
reflexdo do fazer e sobre o fazer potencializada pela linguagem, acbes
transformadoras e a importancia do compartilhamento das informacgdes. Ademais,
também ndo houvera a leitura cuidadosa sobre os jogos digitais. Assim, esta
atividade concentrou-se em observar as possibilidades de uso dos games levando-
se em consideracdo os aspectos historicos e os caracteres formativos estudados
pela Teoria Critica.

Na atividade proposta, os alunos trouxeram imagens e videos de dois jogos
digitais que tinham alguma relacdo com os saberes historicos vistos em aula. Eles
poderiam optar por assuntos do ano anterior relacionados a Pré-Historia,
Antiguidade ou a América Antiga. E ainda, assuntos do ano como a Idade Média,
Grandes Navegacdes e os povos da América. Estes contetudos foram trabalhados
basicamente por meio do livro didatico, que inclui a leitura de textos, imagens e
exercicios, além das atividades digitais como as linhas de tempo e mapas mentais
digitais, que se encontram detalhados no Capitulo 6.

A proposta era que, em grupo, apresentassem imagens de um jogo
considerado por eles como educativo e o outro divertido, jogado cotidianamente.
Foram escolhidos cerca de 10 jogos por sala. Entretanto, muitos grupos acabaram
selecionando os mesmos games resultando em pouca variedade para a analise.

A principio, observei que 0s meninos mostraram-se bastante animados,
elencando varios titulos para a realiza¢do da atividade. Quanto as meninas, ficaram
responsaveis pela parte organizacional que incluia a divisdo de tarefas e o
estabelecimento dos canais de comunicacao de prazos e metas.

O objetivo pedagdgico exposto era que pudessem fazer uma reflexdo sobre
0S jogos existentes no mercado, identificando os conceitos histéricos, possiveis
contradigdes historicas e a revisitar 0s assuntos.

Para a execucéo, os alunos levaram duas semanas. Eles se organizaram em
grupos de cinco integrantes. Eles efetuaram pesquisas, trocaram mensagens pelas
redes sociais e confeccionaram suas apresentacbes por meio do aplicativo
PowerPoint, que deveria conter as caracteristicas dos jogos e os temas histdricos
abordados.

Ao final, os alunos apresentaram seus resultados em sala de aula atraves das

falas elaboradas previamente e o material digital como apoio e materializacédo da
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atividade. Foi o momento em que eles puderam expor as dificuldades e os ganhos
pedagogicos com a pratica.

Perguntados sobre suas impressoes a respeito do potencial de games para o
aprendizado, disseram que as imagens e a dinamica auxiliaram na representacao da
situacdo histérica pelo fato de retratarem o ambiente passado com suas armas,
vestimentas, costumes, moradias, entre outros. Citaram que a narrativa é
envolvente, o que potencializa a sensacdo de protagonismo que, somado a
mecanica e a dindmica, permitem a sua imersédo no contexto histérico. Mencionaram
também que, para garantir a sobrevida, se faz necessario conhecer a estrutura da
época e, desse modo, entendem ser possivel aprender alguns conceitos historicos.
Por fim, citaram que o0 jogo possibilita a interacdo com outros jogadores e o
desenvolvimento de novas estratégias.

Durante a apresentacdo, muitos alunos nao fizeram distincdo entre o jogo
educacional e o jogo divertido ou comercial. Em outras palavras, eles acreditam que
0 jogo divertido composto pela narrativa com teméticas historicas e a dinamica
garante o aprendizado dos assuntos historicos vistos em aula. Dentre os jogos
selecionados, elencaram o Assassin’s Creed, Minecraft, God of War, Clash of Kings,
Clans e Royale, Thief, Age of Empires, Fable Anniversary, Empire Four Kingdoms,
entre outros. Com excecdo do Minecraft, sdo games classificados como RPG e de
simulacdo que oferecem uma conexéo profunda com os personagens, muita agao,
aspecto fantasioso, possibilidade de interacdo com outros jogadores e o tom realista
representado pelos cenarios, vestimentas e algumas armas.

Entretanto, outra parcela de alunos optou por fazer a distincdo entre os dois
segmentos e definiram jogos educacionais como aqueles representados no formato
de perguntas e respostas. Para estes, a modalidade é considerada educacional por
se tratar de um meio mais confiavel de assimilar conteldos pedagodgicos. A
impressao € que eles tenham relacionado esses jogos como sendo educacionais
devido as acOes, baseadas em perguntas e respostas, algo trabalhado
cotidianamente em sala de aula e, portanto, relacionado como sendo pedagdgico.
Vale ressaltar que, dentro do grupo pesquisado, houve uma turma que classificou
como educativo um game que apresentava costume e culturas de tribos indigenas
denominado Freecool.

Durante a atividade, os alunos néo tiveram a oportunidade de apresentar a

dindmica do jogo. Isso se deve a alguns fatores: a falta de tempo, os conteudos
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extensos que engessam partes do cotidiano escolar, falta de infraestrutura
adequada, questbes relacionadas a ética pelo fato de muitos jogos ndo serem
originais, e aspectos teoricos e culturais da pesquisadora presente que, embora
estivesse a pesquisar sobre os games, ainda ndo havia feito uma leitura
aprofundada sobre a tematica e, consequentemente, sem preparo adequado prévio,
nao querendo correr o risco de a atividade mostrar-se superficial. Assim, embora o
PowerPoint tenha apresentado cenas dos games, néo foi feita a verificacdo de suas
falas no que tange os conhecimentos historicos apontados.

Nas discussbes feitas em sala de aula, minha intervencdo como
professora/pesquisadora ocorreu basicamente de trés formas. A primeira em relacao
aos aspectos organizacionais do trabalho, em que questionamentos foram feitos
com vistas a compreender o modo como desenvolveram a atividade. O objetivo era
gue seus relatos sobre o processo em acdo pudessem leva-los a depuracdo de
modo a promover melhorias em atividades futuras. A outra intervencao referiu-se
aos conteudos histéricos apresentados nos games, em que questionamentos e
apontamentos foram feitos a fim de identificar aspectos realistas, fantasiosos,
anacronicos, entre outros. Além disso, a dindmica e a narrativa também foram
considerados objeto de analise, em que foi possivel observar junto com os alunos
possibilidades e limites de aprendizados dos fatos historicos abordados no game. A
terceira forma de intervencdo ocorreu por meio da identificacdo de possiveis
aspectos formativos caracterizados pela liberdade controlada dos jogadores, as
regras rigidas, a dicotomia fantasiosa do bem versus o mal, a promocao de valores e
comportamentos assentados na supervalorizacdo das acfes individuais, na
competicdo exacerbada, no masoquismo e nos perigos do estado de flow como
obstaculo para a busca de outros meios formativos.

Numa segunda etapa, visando o aprofundamento da experiéncia, foi feita uma
discussdo ampla em que foram ouvidas as opinides dos alunos em relacdo aos
jogos, como pratica a ser usada na disciplina. Para a exposicdo das observacdes
feitas, as impressdes dos alunos foram divididas em trés blocos, conforme exposto a
sequir.

O primeiro bloco composto pelo grupo do “sim” corresponde a cerca de um
terco do total de alunos que acreditam que o0s jogos podem-se constituir num
facilitador de aprendizado histérico-escolar. Segundo as opinides emitidas, eles

sensibilizam por ser chamativos, divertidos, permitem facilidade de acesso e um
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aprendizado em menor tempo. Também destacaram que puderam revisar
conhecimentos historicos por meio do retrato dos personagens, estratégias de
guerras, grupos sociais e formas organizacionais. Falaram também da importancia
da aula diferenciada, em que o jogo poderia ajudar os estudantes a nao se sentir
entediados, visto que o artefato ajuda a prender a atencdo e aumenta o seu
interesse pelo assunto.

O segundo grupo caracterizado pela opinido baseada no “depende”
corresponde a outro terco do total de alunos observados. Destes, disseram que o
jogo no formato de perguntas e respostas poderia ser usado sem problemas e que
este amplia o conhecimento de diversas areas e estimula o modo rapido de pensar.
Quanto aos jogos divertidos, eles acreditam que poderiam ser dados como aula
diferenciada, porém, apontam alguns limites. Dentre eles: o excesso de fantasia,
alguns erros conceituais que precisam ser esclarecidos e a dificuldade encontrada
na jogabilidade de alguns games. Por fim, destacam a importancia da atuacdo do
professor para que o artefato se constitua em ferramenta efetiva para o aprendizado.

O terceiro grupo composto pelo “ndo”, que corresponde ao outro terco do
total, acredita que o0 jogo ndo ensina contetdos historicos. Eles citam que falta
conhecimento pedagogico, a historia ndo € correta, existem partes “nada a ver” e o
foco da producéo é a jogabilidade e ndo o aprendizado.

Esta atividade ocorreu no inicio do processo de doutoramento. Nessa medida,
0 web curriculo ndo foi trabalhado de modo efetivo devido ao desconhecimento da
pesquisadora de elementos que poderiam ter potencializado a experiéncia. Assim,
foram utilizadas apenas a ideia da aprendizagem ativa, de projetos e o uso das
TDIC. O foco, portanto, para esta proposta, centrou-se na relacdo entre conteldos
histéricos e os jogos digitais buscando identificar limites e possibilidades para a
formacao critica.

Para a disciplina de Histéria, a pratica pedagdgica relatada aqui mostrou
meios interessantes em se utilizar os jogos digitais comerciais nas aulas. Percebi
que houve um resgate dos conteudos vistos em bimestres e anos anteriores
retratados nos PowerPoint apresentados. Oportunidade entendida como sendo
relevante, ndo so6 para os alunos, que puderam revisitar assuntos ja abordados, mas
para o professor, que p6de compreender os recortes significativos feitos por eles,
possibilitando o entendimento de como foi feita a apropriacdo do saber histérico-

escolar. Entretanto, também observei limites identificados por eles mesmos ao



181

defenderem um uso mais criterioso. Isso se deve ao fato de uma parcela significativa
ter mencionado que o jogo parece conter informacgfes incorretas e a concentracao
na jogabilidade e na fantasia, que dificultam o aprendizado histérico.

Nessa medida, em sintonia com o levantamento apresentado no Capitulo 5,
percebo a énfase de um olhar mais apurado no uso dos jogos, sobretudo, em
relacdo a periodizacdo apresentada, contextos historicos anacrénicos, relacdes
sociais excessivamente simplificadas, valores e dinamicas inseridas de modo linear
e ausentes de contradicbes. Se partirmos do pressuposto de que coexistem
inumeras reflexdes e visdes do passado, o jogo precisa ser trabalhado de modo a
problematizar as imprecisfes, avaliar 0s conceitos, narrativas e as simulacfes
apresentadas, para que o aluno tenha uma formacao mais holistica e critica.

Ainda sobre o protagonismo assumido nos jogos histéricos, embora 0os games
facilitem a materializacdo do contexto histérico, deixando 0s assuntos menos
abstratos e mais proximos de uma realidade, sdo necessarias abordagens criticas
em que o aluno perceba que o0 jogo pode apresentar uma cruzada dicotdbmica entre
o0 bem e o mal, o que pode incentivar uma formacao baseada em radicalismos,
através do que as pessoas podem vir a adotar somente uma perspectiva, conduta
ou valores da realidade. Assim, a énfase € para que o jogo seja tratado de modo que
os alunos percebam que a realidade presente e passada sao feitas de nuances, em
gue o bem e o mal podem nao se apresentar de modo tao claro, a fim de que se
evitem interpretagbes fragmentadas e carregadas de intolerdncia em varias
instancias da vida.

Em se tratando das acfes da industria cultural, citada pelos frankfurtianos,
que preveem uma formacéo voltada para o consumo, esvaziamento da autonomia,
da criticidade e criatividade, diante do padrdo rigido do jogo eletrbnico, a prética
desenvolvida permitiu amplas discussdes. Por meio do esmiugamento do jogo, foi
possivel a reflexdo de elementos nele contidos e naturalizados como, por exemplo, 0
incentivo exacerbado a competicdo, o impedimento de transgressédo de regras, a
necessidade de aumento da eficiéncia, a urgéncia de respostas rapidas, entre
outros, que exercem, segundo Mendes (2001) certo controle fisico e intelectual,
levando o ser a alienacdo. Conforme visto no capitulo anterior, o estado de flow
conceituado como estado de felicidade plena advindo de desafios, recompensas e
interac&o entre os participantes exerce enorme fascinio, que pode levar os alunos a

nao buscar outros meios formativos e de entretenimento.
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Conforme mencionado anteriormente, a atividade foi desenvolvida num
momento em que, até entdo, eu ndo detinha conhecimento suficiente de modo a
contemplar todas as possibilidades previstas no referencial teérico sobre Web
curriculo e jogos digitais. Entretanto, entendo que ela poderia ter explorado outras
aprendizagens. Se partirmos do pressuposto de que 0 jogo permite uma atitude mais
ativa, entendo ser possivel o desenvolvimento de habilidades que podem ser
transpostas para outras instancias. Dentre elas, conforme destacado por Fermiano
(2013), as habilidades de classificar, sintetizar, comparar, imaginar, buscar dados,
aplicar principios tedricos, planejar, discutir e colaborar, exercidas em fracfes de
segundo, mas que precisam ser apontadas para que o0s alunos possam desenvolver
a abstracdo reflexionante. Entretanto, para isso, € necessario que o professor faca
guestionamentos, discussdes e possa participar do jogo com os alunos, de modo
gue eles tenham oportunidades mais reais de chegar nesse patamar de refinamento
reflexivo. Assim, no durante ou pds-jogo, seria possivel a construcdo de estruturas
de pensamento capazes de transpor essas habilidades para outras situagdes.
Ademais, acompanhar o processo estrutural da atividade poderia ter ndo sé

potencializado a aprendizagem descrita, mas o desenvolvimento de outros saberes.

7.2 Alunos da escola publica: colocando a mao na massa

Este tdpico apresenta os dados relacionados ao processo de producdo dos
jogos digitais pelos alunos do sétimo ano. Ele contém o passo-a-passo da producao,
a caracterizacdo dos participantes e suas opinides a respeito da pratica e dos jogos
digitais de modo geral. Os dados foram analisados a luz das categorias relacionadas
a semiformacdo, web curriculo e praxis, visando a educacdo para a emancipacao

social.

7.2.1 Caracterizacao dos alunos participantes

Antes de detalhar o passo-a-passo da producdo de games, trago algumas
informagdes sobre os participantes da pesquisa. Embora nem todos tenham
concluido seus jogos, suas opinides sobre a préatica indicaram elementos
relacionados para a compreensdo da atividade. Vale lembrar que, para a

participacdo da pesquisa, 0s responsaveis assinaram o TCLE. O processo seletivo
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gue resultou na participacéo destes 15 alunos encontra-se no item seguinte sobre as
etapas de producéao.

Foi aplicado um questionario, encontrado no Apéndice 1, para os quinze
alunos que participaram da pesquisa. O objetivo era obter informac¢des sobre o seu
perfil socioeconémico, desempenho escolar, sua relacdo com o0s jogos digitais e,
para aqueles que produziram oS games, suas impressdes sobre a experiéncia.
Havia questbes abertas e fechadas. Eles levaram em média uma hora para
responder. Seu exemplar pode ser encontrado no apéndice 1.

Sobre o perfil socioeconémico, 11 alunos moram em residéncia prépria, 2 em
casa alugada e 2 dividem com seus familiares. Todos possuem celulares e conexao
Wi-Fi em suas residéncias. Quanto aos recursos digitais, todos indicaram possuir ou
computador de mesa ou notebook. E seis deles disseram que também possuem
tablet. Quanto ao videogame, do total, somente um aluno disse ndo o possuir. A
mencado a residéncia propria e ferramentas digitais parecem indicar que o0s
participantes da pesquisa possuem status econdmicos similares, com condi¢des
econdmicas favoraveis em comparagcdo a boa parte dos alunos que frequentam a
escola publica.

Quanto as horas com recursos tecnolégicos como computadores, videogames
e celulares, observaram-se discrepancias, em que alguns citaram dez horas, outros
quatro e apenas um disse que tem a permissédo de usar durante uma hora por dia.
Sobre o teor dos acessos, disseram que geralmente usam para jogar, assistir a
videos, redes sociais, e dois deles citaram a elaboracdo de trabalhos escolares.

Em relacdo as notas do boletim, seis alunos consideram-se “6timos” com
desempenhos entre 8 e 9; cinco alunos optaram pelo termo “bom” com notas entre 7
e 8 e dois assinalaram “excelentes” situando-se entre 9 e 10. Nota-se que 0 grupo
gue participou da pesquisa € composto por alunos com padrdes elevados de
aprendizagem em relacao aos seus pares.

Sobre cursos com tecnologias digitais, 6 deles disseram que participam de
atividades relacionadas a modelagem, arte, fotografia, jogos e Office. Por outro lado,
(9) deles disseram que nunca participaram de curso algum.

Solicitadas aos alunos duas matérias preferidas, 8 mencionaram Historia.
Reunindo suas falas do porqué, disseram que os assuntos sdo marcantes, para nao
cometer erros futuros, por mostrar avancos da sociedade, ser facil, por servir de

inspiracéo para outras ideias, possibilidades de comparar e refletir sobre o dia-a-dia
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e, por fim, que as partes da Historia se conectam no final fazendo compreender
melhor o cotidiano.

Outra disciplina preferida foi Mateméatica com 7 votos. Eles disseram que
possuem facilidade, gostam de fazer exercicios, acham importante para o futuro
profissional e um deles diz que, como gosta de programacdo, acha a matéria
importante.

Ciéncias foi a terceira disciplina mais mencionada 6 pelos alunos que
disseram que gostam dos assuntos relacionados ao funcionamento da natureza e
desenvolvimento humano, e um deles deseja ser biélogo.

Quanto as disciplinas que menos gostam, Arte foi a mais lembrada com 8
votos e justificativas como “ndo tenho talento, ndo tem aplicabilidade para o futuro,
nao sei desenhar e a incapacidade da professora”.

Outra disciplina citada foi Geografia com 7 votos e falas como “mix mal feito
de Historia com Ciéncias, ndo tem utilidade, desinteressante, entediante e
repetitivo”.

Os dados sobre as disciplinas parecem refletir uma preocupagdo com a
formacéo profissional, em virtude da emissédo de falas como “é importante para a
carreira” ou “ndo tem aplicabilidade para o futuro”. Entretanto, ao mencionarem
Histéria como matéria que apreciam, a impressao € que, embora ndo tenham uma
relacao tao direta com o futuro profissional, prendem-se no contetdo pelo fato de ser
divertido, facil e permitir uma compreensao das situacdes atuais.

Em relacéo a pratica com jogos digitais, com excecdo de um deles que disse
nao jogar mais videogames, o restante costuma dispender em média 4 horas por
dia. Dentre os jogos preferidos, citaram os de sobrevivéncia que envolvem lutas,
estratégias, batalhas, aventuras, acdo e sobrevivéncia. Os titulos mais lembrados
foram: FreeFire, Skyrim, Fortnite, Assassin’s Creed e Call of Duth. Perguntados
sobre os jogos mais historicos, (9) deles mencionaram o Assassin’s Creed, que traz
0 contexto historico, mas que, segundo eles, ndo ensina muito; o God of War,
lembrado por 5 alunos, que trata das batalhas entre os deuses mitolégicos gregos, e
o Battlefield, que se constitui de um jogo de guerra que traz narrativas relacionadas
a Histéria norte-americana. Pelos titulos elencados, os alunos apreciam 0s jogos de
RPG e de simulagdo que possuem narrativa envolvente e caracteres realistas,

possibilitam a interacdo com outros jogadores, sdo focados na acao e possibilitam
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usufruir de alguma autonomia por meio da criacdo de estratégias para a sua
sobrevivéncia.

Em referéncia as atividades em sala de aula, todos sinalizaram desejo por
mais instrumentos pedagogicos em que possam usar as TDIC. Segundo os alunos,
as ferramentas digitais deixam o conhecimento mais préximo a eles, a tecnologia ja
€ usada no dia-a-dia, ela permite entender melhor o conteludo, trata-se de uma
maneira diferente de aprender, se identificam mais com a pratica e é divertido.
Entretanto, apresentaram ressalvas: um deles afirmou que a escolha do aplicativo é
fundamental, e outro destaca ainda a necessidade de um equilibrio entre as aulas
classicas e as digitais.

Ao ouvir a relagao desses alunos com as TDIC, todos possuindo celulares e
computadores, o termo “nativo digital” criado por Prensky (2012) e a critica a ele em
Kirschnner e Bruychere (2017) parecem fazer muito sentido. De acordo com o
primeiro autor, o “nativo digital” representa os nascidos em cujas a¢cfes a tecnologia
digital encontra-se incorporada. Eles apresentam um conjunto de caracteristicas
préprias como a atencdo reduzida, a adaptacdo a imagens rapidas e o consumo de
informacBes com muita velocidade. O processamento de dados parece ser mais
paralelo que linear, visto que o ambiente é de links de varios lugares e ordens. Sem
paciéncia, possuem postura mais ativa, sem muito medo de errar, autoestima
elevada, sdo multitarefas e preferem a recompensa. Apreciam a fantasia e veem a
tecnologia como amiga, sobretudo, por fornecer feedbacks imediatos que sé&o
respondidos com atitudes.

Entretanto, podemos observar que alguns deles disseram preferir praticas
pedagdgicas em que se faca uma mistura entre o tradicional e o digital. Ademais,
nas escolas publicas nem todos possuem acesso a internet, algo observado nos
altimos anos em que trabalhei com TDIC. Poucos possuem computadores e nem
todos o acesso facil ao Wi-Fi.

Nesse sentido, Kirschnner e Bruychere (2017) destacam que nem todos
dessa geracdo poés-década de 80 possuem as mesmas capacidades, valores e
atitudes elencados por Prensky (2012). E mais. Que fatores subjetivos e ambientais
interferem na relacdo do sujeito com a TDIC, resultando numa variedade de
comportamentos que operam a tecnologia digital de diferentes formas. Nesse
sentido, no contexto escolar, os textos conclamam os educadores para que nao

adotem principios de que todos os jovens da geracdo atual possuem a mesma



186

desenvoltura com os recursos digitais, considerando que sem a tecnologia digital
nao ha aprendizado. O artigo de Kirschnner e Bruychere (2017) finaliza afirmando
que, embora a comunidade defenda que a geracdo atual possui a habilidade de
realizar diferentes tarefas concomitantemente, o aprendizado ainda requer foco e
auséncia de distracbes a fim de que a construcdo de saberes, mediada pelas
tecnologias digitais, ndo se restrinja ao consumismo e a razao instrumental.

Em suma, as respostas dos alunos mostram que existe uma razoavel parcela
apresentando as caracteristicas apontadas por Prensky (2012), o que aumenta a
confianga quanto ao uso das tecnologias digitais na escola. Entretanto, o fato de
haver grande nimero de alunos que ndo possuem a tecnologia, e mesmo entre
aqueles que a possuem, uma parte afirmar que as aulas tradicionais também sao
necessarias, mostra a importancia de se alternarem formas e metodologias de
ensino e de aprendizagem.

Voltando ao questionario, perguntados sobre as causas dos professores nao
usarem a tecnologia digital, os estudantes acreditam que os docentes parecem
gostar mais da forma tradicional, ndo dominam os meios digitais, sdo desmotivados,
existem problemas estruturais como falta de verba, computadores e, por fim, ndo
confiam nos alunos, que poderiam usar a tecnologia para outros objetivos né&o
relacionados ao pedagogico. Interessante notar como 0S jovens possuem
sensibilidade agucada, avaliando com certa precisédo e coeréncia a situacao, em
concordancia com os tedéricos do Capitulo 5 que tratam dessa tematica. Um
indicativo que mostra a importancia de ouvi-los mais para a realizacao de futuras
pesquisas.

Sobre a insercdo de produzir jogos digitais como pratica pedagdgica, 5 se
mostraram a favor dizendo que permitem refinar conhecimentos de varias matérias
ao mesmo tempo, além da satisfagdo de se sentirem protagonistas de algo. Porém,
para 11 alunos, a pratica pode ser algo complicado devido a falta de infraestrutura e
os professores nao possuirem formacéo suficiente.

No questionario também foi incluido um item sobre trabalhos em grupo. O
objetivo era que refletissem sobre as qualidades e desafios. Dentre os aspectos
positivos disseram que fortalecem os lacos afetivos, o espirito solidario e
cooperativo, sdo divertidos, promovem a fusdo de ideias, refinam a comunicacéo e a
divisdo de tarefas, evitando a sobrecarga para alguns. Quanto as dificuldades,

destacaram a falta de participacdo de alguns, muito individualismo, falta de
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organizacao, resultado aguém do esperado, discordancias, estresse por depender
de outros, conflitos, dificuldade em aceitar a opinido dos outros, falta de justica na
divisdo de tarefas, gente folgada, ideias contraditrias convivendo com nenhuma
pratica, a sensacgéo de injustica por alunos “ganharem nota” sem fazer praticamente
nada e para quem realmente faz é “horrivel”. Percebi que houve maior detalhamento
dos aspectos negativos, lembrando que, por se tratar de alunos com desempenho
acima da média, nos trabalhos em grupo, é comum terem que lidar com aqueles
com mais dificuldade ou falta de engajamento. Nesse sentido, entendo ser
fundamental a presenca do professor que, mediante o acompanhamento do
processo de execucado dos trabalhos, possa intervir de modo a ndo s6 minimizar os
conflitos existentes, mas estimular os dialogos com vistas a uma formacdo menos
individualista e mais democrética e solidaria.

Também foram inseridas questfes relacionadas as causas que levaram o0s
alunos a terem se inscrito para a Mostra de Tecnologia em Santo André®b.
Sintetizando suas respostas, verifiquei que desejavam aprender algo novo e/ou
desenvolver o que ja sabiam, desejavam provar sua capacidade, apreciam 0s jogos,
pensam no futuro, desejam conhecer novas modalidades de aprendizado
caracterizados pela linguagem de programacdo, gostam de novas experiéncias e
desafios e o prazer de dizer o “foi eu quem fiz”. Este bloco de respostas mostra o
desejo de métodos mais ativos. Ademais, a sensacdo de protagonismo parece
constituir-se em elemento importante no processo de aprendizagem. E, bem
trabalhado, poderia se tornar um meio de desenvolvimento de habilidades para além
das atividades propostas.

Complementando as informacdes sobre os participantes da pesquisa, do total
de quinze alunos, seis deles foram meus alunos na disciplina de Historia durante
dois anos seguidos e participaram da atividade relatada no topico anterior, em que
foi feita a reflexdo sobre os limites e possibilidades dos jogos comerciais para o
aprendizado em Historia. Os outros seis foram alunos da professora A e trés do

professor B.

6 Mais informacg@es sobre o evento podem ser encontradas no tépico 7.3.
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7.2.2 O passo-a-passo segundo a visao da professora/pesquisadora

A principio, o objetivo inicial da pratica era possibilitar aos alunos a
participagéo na Ill Mostra de Tecnologia Educacional organizada pela Diretoria de
Ensino de Santo André.

O evento foi divulgado para os sétimos e nonos anos nos quais leciono. A
principio, mais de trinta alunos, todos do sétimo ano, demonstraram interesse. Os
Nnonos anos ndo quiseram participar. Perguntados sobre as razdes, muitos disseram
gue nao gostavam da parte de programacdo. Outros declinaram pelo fato dos
encontros acontecerem nos contraturnos de aula, algo estranho a eles, mas comum
a muitos alunos do sétimo ano, que ja haviam feito cursos comigo de producédo de
video. Vale ressaltar que, ao longo dos ultimos anos, 0s nonos anos nao tiveram a
oportunidade de desenvolver atividades digitais, fato este que talvez tenha gerado
sentimentos de inseguranca e desconhecimento diante do potencial das TDIC.

O web curriculo constituiu-se da metodologia de acdo. Para as producdes
com jogos digitais foram utilizadas a ABP com tecnologias digitais, a producéao de
narrativas digitais, o construcionismo e os diferentes ambientes e modalidades de
aprendizagens interligadas pelas TDIC.

Apbs uma selecdo cujo critério consistia na apresentacdo do wireframe’ na
data prevista, cinco grupos de trés alunos dos sétimos anos foram escolhidos.
Embora houvesse a disposicdo para o acompanhamento das cinco turmas, 0s
alunos foram avisados de que somente trés grupos participariam da Mostra na
Diretoria de Ensino e somente um seria escolhido, em meio a outros trabalhos de
outras escolas, como o vencedor do evento, e receberia prémios. O wirefreme
solicitado deveria conter uma ideia inicial, a dinamica e a jogabilidade, desde que
estivessem em conexao com 0s assuntos de Historia vistos ao longo dos anos.

Para a discussdo e realizacdo dos trabalhos, foram organizados quatro
encontros no horario de contraturno de aulas. Na primeira reunido, feita no
laboratorio de Ciéncias da propria escola, 0s grupos expuseram suas ideias. Um
momento considerado importante em que, embora cientes de que estavam numa
competicdo, houve um clima de ajuda mutua, com sugestfes apresentadas visando

melhorias para todos os grupos. Foi percebido que, mais que ganhar, o clima era de

7 Trata-se de um desenho que traz a estrutura, contetdo e a dinamica do jogo através da elaboracao
da sequéncia de telas, funcdes, personagens, obstaculos e objetivos.
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aprendizagem e cooperacdo. Fato considerado relevante se retomarmos o0s
objetivos da educacdo pela perspectiva frankfurtiana pautada na autonomia,
criatividade, cooperacdo e no incentivo ao espirito solidario, objetivos estes que
parecem ter sido alcancados nessa relacdo social perpassada pela tecnologia
digital.

Neste primeiro dia, expus alguns dos ensinamentos obtidos no curso de
producdo de jogos digitais feito na diretoria de ensino. Falei da importancia deles
refazerem o wireframe que deveria ter, entre outras preocupacdes, meios de se
incentivar a aprendizagem de conteudos histéricos. Ademais, 0 jogo precisaria ser
autoexplicativo. Por fim, era necessaria a criacdo de uma sequéncia de esbogos que
resumissem 0s niveis do jogo, suas cenas, objetivos e a mecanica. Cada cena
deveria incluir um pequeno texto explicativo das sequéncias.

Observei que alguns grupos estavam mais estruturados, apresentando com
detalhes o produto. Outros se restringiram a definicdo do tema histérico a ser
trabalhado. Todos eram jogadores assiduos ou gamers que, segundo Beck e Wade
(2009), possuem caracteristicas proprias como o0 aprendizado em grupo,
impaciéncia com aquilo que nao |lhe é significativo, mais memoaria visual, método da
tentativa e erro como aprendizado e preferéncia por aprender na pratica.

A medida que os grupos exibiam as suas ideias, percebi o desejo deles em
elaborar jogos de RPG nos quais 0s personagens pudessem exercer alguma
liberdade dentro dos padrfes aos quais estavam acostumados. Ou seja, eles
objetivavam elaborar produtos cuja aprendizagem fosse ocorrer por meio da
dindmica e da jogabilidade, representada pela busca de estratégias para a sobrevida
ou pontos. E, neste processo, abordariam os conceitos historicos.

Nas discussdes feitas, identifiquei certa despreocupacdo com a questdao da
linguagem de programacgdo, o que denota a autoestima e confiancas elevadas no
que se refere a sua relacdo com a tecnologia digital. Entretanto, devido a questdo do
tempo, pedi para que fizessem jogos mais curtos e simples de modo a concluirem os
seus trabalhos no prazo previsto. Além disso, solicitei para que o processo fosse
registrado numa pagina do Facebook, que seria apresentado na Mostra e se
constituiria em importante item avaliativo.

Quanto aos demais trés encontros, foram realizados em semanas
subsequentes na Diretoria de Ensino de Santo André, que possui um bom

laboratério com computadores e conexdo Wi-Fi, permitindo otimizar as atividades e
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elucidar as duvidas em relacdo ao manuseio do aplicativo. O transporte foi feito com
a ajuda das coordenadoras do curso que apoiou a iniciativa, sobretudo na questéo
da logistica, visto que eram 15 alunos que precisam se deslocar até o local. Ali, os
participantes conheceram o coordenador de tecnologia da diretoria, que passou
dicas mais instrumentais relacionadas ao desenvolvimento do jogo.

Para a elaboracédo do game, foi selecionada a ferramenta App Inventor criada
pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Trata-se de um recurso que
permite desenvolver aplicativos Android usando um navegador da Web e um
telefone ou emulador conectados. No App € possivel visualizar as pecas e testa-las
a medida que o projeto avanca. Ao término, ele pode ser executavel para a
instalagcdo em outros celulares. Segundo informacdes do site, o software apresenta
uma linguagem de programagéo visual, intuitiva e funcional. A ferramenta baseada
em blocos permite a criacdo de aplicativos complexos em pouco tempo. O App
Inventor foi escolhido devido ao carater educacional da instituicdo criadora e pela
possibilidade de se jogar por meio do celular.

Os idealizadores deste aplicativo também mencionam a questdo da
democratizacdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de quase 22
milhdes de aplicativos distribuidos em mais de 195 paises. Na pagina da Web, os
autores citam que o aplicativo permite o fortalecimento intelectual e criativo através
do qual os usuarios, de consumidores, tornam-se autores de materiais digitais.

Além da explanacdo sobre a ferramenta, o coordenador da diretoria também
passou informacBes sobre como usar 0s materiais da internet de modo a se
evitarem plagios e ou o0 uso indevido de materiais privados. Por fim, apresentou seu
jogo para que os alunos pudessem ter uma ideia. Segue, na figura 7, uma das
imagens do game produzido por ele:
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Figura 7 - Telainicial do jogo produzido pelo coordenador de tecnologia
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- Ajuste a érea da figura que tera o fundo retirado;

-Sefor preciso, dique em "Marcar Areas para Manter ou Remover”. Clique
nas dreas dai d ouremover. A é necessirio
clicar va sobread iga o efeito desejado. Note
que varios sinais de mais (+) ou menos (-} ficardo sobre 3 imagem;

Depois de retirado o fundo, salve a imagem em seu computador.

Desenhando no PowerPoint: Imagem de Fundo de Tela do Jogo

Circuito de Corrida
Ei Busca da Noticis
P N 0, - Menu Inserir / Forma / Reténgulo {tamanho mais ou menos da tela do
@

Smartphone ou Tablet);
- Pintar o retangulo de verde escuro (gramado);

- Use somente cores sdlidas. Em alguns momentos, serd testado em cima
de que cor a Joaninha esté andando. Cores em gradiente dificultario
determinar a cor exata;

-Menu Inserir / Forma / Curva: Desenhar o circuito de corrida;

- Selecionar o circuito desenhado / Clicar em “Contorno da Forma” e
engrossar linha / Pintar o dircuito de branco (na janela “Contorno da
Forma);

- Menu Inserir / WordArt / Escrever *Jogo da Noticia”;

- Buscar imagem de uma Joaninha simpatica no Google e inseri-la no
PowerPoint (menu inserir / imagens). Se necessario, retirar o fundo da
imagem;

Fonte: Pagina da Ill Mostra de Tecnologia

A figura 7 mostra instru¢ées de um game que tinha como objetivo fazer com
gue a Joaninha percorresse o caminho demarcado. O controle de seus passos era
feito por meio da movimentacédo do celular. No caso da personagem ultrapassar a
demarcacao do caminho, surgiam perguntas em forma de alternativas relacionadas
a disciplina de Lingua Portuguesa. Vale informar que o criador do jogo € um
professor graduado em Letras e Programacdo, o que explica os conteldos
pedagogicos abordados relacionados a disciplina especifica.

Para melhor aproveitamento do tempo, os alunos levavam partes do material
produzido em suas proprias residéncias como cenarios, personagens, wireframe,
focando assim suas duvidas no uso do app. Nesses encontros, eles puderam expor
os andamentos dos trabalhos, compartilhando saberes, ganhos e dificuldades, por
meio das discussdes feitas. O coordenador fazia questionamentos e sugestbes de
modo que os jogos ficassem mais dinamicos. Também auxiliou a sanar algumas
davidas surgidas.

Quanto ao meu papel de professora, as contribuicbes ocorreram de diversas

formas. A primeira, mais relacionada aos conteudos histéricos de modo a resgatar
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assuntos vistos em sala de aula. Além disso, por se tratar de uma atividade inédita
para eles, assumi a funcdo motivadora por meio de palavras de incentivo e de
sugestdo de sites em que eles pudessem sanar duvidas relacionadas ao uso do App
Inventor. Por fim, fiquei responsavel pela parte organizacional, que incluia o
planejamento dos encontros, 0 acesso aos computadores e conexao e o
acompanhamento dos trabalhos de modo que os alunos pudessem conclui-los.

Neste periodo de visitacdo a diretoria, dois grupos acabaram desistindo. O
primeiro deles, logo no inicio, pelo fato de que o integrante principal, responsavel
pela programacdo, ndo ter conseguido organizar sua agenda, visto que fazia aulas
de inglés no mesmo periodo. Estes alunos eram do professor B e, embora tivessem
se entusiasmado no inicio, identificaram dificuldades quanto ao uso do App Inventor,
reforcando sua desisténcia. Segundo seus relatos, o aplicativo possuia recursos
limitados, pouca memodria e era pesado para um computador comum, 0 que
demandava muito tempo para as emulacdes. Assim, sugeriram que nas proximas, o
organizador deixasse os alunos mais livres para fazerem suas opc¢Oes. Estes
recados foram acatados por ele que, no curso ofertado aos professores da rede
estadual, também sentiu as mesmas dificuldades apontadas pelos estudantes.

O outro grupo desistente eram alunos meus desde o sexto ano. Apesar de
terem participado de dois encontros na Diretoria de Ensino, um deles se
desentendeu com seu responsavel, ocasionando a sua suspensdo nas atividades
extraclasse.

Assim, trés grupos chegaram até o final e participaram da Mostra.

Na etapa seguinte, de posse de alguns dos conhecimentos do app, eles
passaram a produzir 0S seus jogos na escola. A essa altura, havia trés alunos meus
e seis alunos da professora A. Como o laboratério de informatica da escola estava
em manutencéo, revezaram-se usando dois notebooks, um fornecido pela escola e o
outro que pertencia a mim. As atividades foram desenvolvidas no pétio, nos horarios
em que ficavam de “aulas vagas”, fato que ocorre com certa frequéncia, visto que
estamos com caréncia de professores efetivos e substitutos na rede estadual. Nesta
etapa, os alunos levaram em média 10 dias, em que se dedicaram quase que
diariamente para a producdo do jogo, tanto na escola como em suas proprias
residéncias.

A organizagdo, no geral, foi feita da seguinte forma: um deles ficou

responsavel pela linguagem de blocos, o outro pelo design e o terceiro cuidava da
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parte organizacional, alimentando o Facebook e dando sugestdes de melhorias do
jogo. A professora acompanhou partes da producdo, dando suporte em relacdo aos
aspectos mais pedagdgicos, organizacionais, estruturais e, sobretudo, emocionais,
visto que, em varios momentos, o desanimo se abatia entre eles. Os dialogos
ocorriam no patio e por meio do Facebook e WhatsApp.

Os alunos passaram por dificuldades na parte de programacdo, algumas
sanadas por meio de pesquisas na rede, principalmente assistindo aos videos
explicativos. Outros, considerados por eles como insuperaveis, fizeram com que
redesenhassem partes do game. Durante o processo, observei momentos de
disperséo, caracteristicos da idade. No entanto, no geral, a fim de solucionar os
problemas que apareciam, mostraram foco e desempenho. Também notei que entre
0S grupos a cooperacao continuava presente, refletida na vontade de se ajudarem, o
gue garantia mais aprendizado e o fortalecimento de lagos afetivos.

Quanto ao conhecimento historico abordado no jogo, bem como a andlise do
processo de suas producdes, estes estdo pormenorizados nos tdpicos a seguir, de
modo separado, visto que 0s grupos apresentaram especificidades.

7.2.3 O relato dos alunos participantes da pesquisa

Este topico traz o relato dos alunos participantes da pesquisa e a descri¢cao
do jogo. Os dados foram extraidos do Facebook e PowerPoint, que apresentaram a
narrativa digital contemplando o processo de producdo e as discussdes feitas na
escola e nas redes sociais. O material foi analisado a luz dos conceitos tratados nos
capitulos anteriores.

Conforme citado, um dos critérios para a participagdo da Il Mostra
Tecnologica promovida pela Diretoria de Ensino de Santo André era o relato dos
estudantes sobre o processo de producao do jogo, que poderia ser apresentado por
meio de blogs ou redes sociais. Lembrando que um deles ndo consta nos tépicos a
seguir por ter desistido do projeto logo no inicio. Alunos do professor B, a principio,
intencionavam produzir um jogo focado no uso de diversas armas que perpassariam
varios periodos histéricos. Entretanto, devido aos problemas de horarios e a

insatisfacdo com o App Inventor, declinaram do projeto.
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7.2.3.1 O grupo Gamer

O primeiro grupo, denominado ‘gamer”, era composto por trés garotos que
estudam comigo desde o sexto ano e, portanto, participaram de todas as atividades
de Histdria ao longo destes ultimos trés anos. Possuem notas acima da média e
pretendiam elaborar o jogo cujo tema era as “grandes navegacgdes”, ocorridas no
século XV. Foram poucas as trocas de informagdes, conforme mostra a imagem a

seqguir:

Figura 8 - Partes dos dialogos trocados entre o grupo e a professora
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Fonte: Pagina do grupo criado no Facebook

Esta imagem traz o modo como foi feita a interagdo entre os alunos e a
professora pesquisadora, em que materiais eram carregados na rede social, além
dos comentérios trocados constantemente, a fim de garantir um acompanhamento
mais incisivo das atividades.

Segundo o roteiro elaborado:

“No ano de 1500, em uma aldeia indigena brasileira havia uma familia composta por mae e
filho de 9 anos. Com a chegada dos portugueses, a mae, tentando proteger seu filho,

colocou-o0 numa canoa e langou ao mar junto com uma mochila com roupas e um pedaco de
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madeira para se defender de inimigos. E € aqui que a histéria se desenvolve numa ilha da
América Central. Vocé é o indigena da canoa que esta numa floresta que ja fora
parcialmente devastada pelos espanhodis. Aqui, Vocé pega recursos como comida, agua e
armas deixadas pelos espanhdis depois da invasdo. O objetivo do jogo é domar os animais,

0s espanhais e, acima de tudo, que vocé SOBREVIVA !II” (Texto elaborado pelos alunos).

Segue algumas imagens do jogo nas figuras de numeros 9 e 10.

Figura 9 - Imagem do jogo

Fonte: Facebook do grupo

Esta imagem da figura 9 mostra o cenario em que aconteceria a trama. Pelo
fato de ser um material privado, foram orientados a modifica-la para que pudessem

exercer maior poder de autoria em sua atividade.
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Figura 10 - Elementos do jogo
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Fonte: Facebook do grupo gamer.

Seguindo a imagem anterior, estas telas apresentadas na figura 10 também
nao tiveram o uso permitido. Assim, a orientacdo era que, Ou criassem seus
desenhos, ou usassem elementos sem os direitos autorais.

O grupo chegou a montar as imagens de partes do jogo em formato RPG.
Entretanto, o lider teve que se desligar da atividade, por motivos pessoais,
ocasionando assim a desisténcia dos demais. Desse modo, ndo houve a
possibilidade de se fazer a analise mais completa. Mesmo assim, foi possivel
identificar algumas questodes.

Em se tratando da semiformacdo, se a principio os integrantes buscavam
concentrar-se na dindmica do jogo, criando obstaculos relacionados aos ataques
dos animais, assumindo deste modo caracteres mais superficiais e imediatistas,
guestdes mais amplas emergiram a medida em que a atividade se materializava. A
primeira delas relacionada ao contato entre espanhdis e os indigenas, demarcado
pela violéncia. A outra se referia a preocupacdo com 0S recursos naturais, que
incluiu a compreensdo dos elementos vitais para a sobrevivéncia humana, como a
alimentacdo e a agua. Nesse sentido, no processo em acdo, auxiliados pela
professora, foi possivel verificar que a atividade assumia partes da praxis, em que
os alunos passaram a se preocupar com as transforma¢des ambientais e sociais

advindas da chegada dos europeus a América.
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Em relacdo ao web curriculo, entendo que foi pouco explorado,
concentrando-se basicamente nas trocas de mensagens entre os envolvidos, o que
contribuiu para o aprofundamento dos dados coletados, sobretudo no que se refere
a elucidagcdo dos aspectos da Histéria, e ao esforco em se associar os comandos
relacionados a jogabilidade com a tematica histérica. Ademais, vale destacar que
estes fatos incentivaram o0 engajamento e o0 desejo por novos conhecimentos,

incluindo conceitos historicos e os comandos relacionados a programacao.

7.2.3.2 O grupo Kingdom’s of Roma

O segundo grupo, chamado Kingdom’s of Roma, era composto por dois
meninos e uma menina que pertenciam a turmas distintas, mas que me
acompanham desde o sexto ano e de igual maneira que o grupo anterior, realizaram
todas as atividades da disciplina contidos no Capitulo 6. De acordo com o boletim,
um dos meninos e a menina podem ser considerados como alunos bem acima da
média, enquanto o terceiro integrante esta na faixa intermediaria. No questionario e
nas conversas informais, constatei que gostavam muito da area de Historia.

Durante a pesquisa, percebi o pouco interesse das meninas pelos jogos
digitais. Na fase exploratoria, observei que eram 0S meninos que mais se
mobilizaram para trazer os games para a analise, enquanto as meninas ficaram com
a parte organizacional. Para esta fase da pesquisa, centrada na producao de jogos,
dos trinta alunos que demonstraram interesse, somente a garota deste grupo fez a
inscricdo. Perguntado as demais que integram minhas turmas, disseram que nao
gostam muito de jogos e tampouco de programacao.

De acordo com Novak (2010), uma das hipéteses € que os brinquedos
direcionados para as meninas concentram-se nas atividades maternais, ao passo
que os meninos se debrugcam nas de acdo e de violéncia. A autora chegou a essa
conclusao analisando os anuncios de brinquedos. Como consequéncia, acredita que
as meninas brincam de maneira mais cooperativa com artigos domésticos, enquanto
0S meninos brincam de modo competitivo com carrinhos ou temas de guerra. Novak
(2010) conclui que a forma como a socializacdo acontece desde a primeira infancia,
perpetuada pelos pais, que escolhem desde cedo a cor das roupas de seus filhos de
acordo com o género, direcionam comportamentos e valores. Nessa medida, as

meninas podem ndo se sentir confortaveis em brincar com games, sobretudo
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agueles que apresentam tematicas histéricas centradas em simulacdes e RPG que
envolvem estratégias de luta, guerra e destruicao.

Quanto ao processo de desenvolvimento de seus trabalhos, os dados do
Facebook do grupo indicaram que existiu um lider que fez a maior parte das
atividades compostas pelo enredo, a ilustracéo e a linguagem de programacao. Pelo
fato de gostar de desenhos, utilizou a mesa de desenho digital em que pbde
desenvolver livremente seus cenarios e personagens. Além disso, o fato de fazer um
curso de design grafico pode ter intimidado os demais.

A outra integrante contribuiu com algumas ideias, ficou responsavel pela
insercdo dos dados no Facebook e assumiu o papel de motivadora no processo.

Quanto ao terceiro aluno, a timeline da rede social ndo trouxe nenhuma
atividade feita por ele. Assim, reforcou-se a impressao de que o lider concentrou as
atividades para si, ndo compartilhando as tarefas com os demais.

O grupo apresentou particularidades. A primeira delas é que foi o vencedor da
Mostra Tecnologica de acordo com as opinides dos professores. Outro item
percebido foi que sua timeline foi a mais extensa. Além da descri¢cdo das atividades,
realizacdo de pesquisas, houve a reflexdo aprofundada sobre o processo de
desenvolvimento do produto. Ali, o lider expds sua reflexdo sobre o papel da guerra
gque era o0 tema central de seu jogo, identificando os interesses embutidos, as

consequéncias e contradigdes, conforme mostra a tela a seguir na figura 11:
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Figura 11 - Reflex&o feita pelo lider do grupo
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As vezes eu paro e me pergunto -

"Para que serve as guerras ? Para mortes surgam e sangue seja jorrado
pelo sangue ?"

lUma coisa eminente & que as guerras poderiam ser SIM evitadas . mas |
sinto que eu precisava me expressar desta relagéo em meu cenario .

Discordages levam a discordia . discordia leva a guerra , guerra leva a
morte

Por isso , este & o cendrio de um dos caminhos que eu criel, para
demonstrar o que uma guerra € capaz de realizar .
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Fonte: Imagem retirada do facebook do grupo

Esta imagem da figura 11 mostra a preocupacdo do aluno com questbes
relacionadas a barbarie, tema que costuma ser tratado nas minhas aulas. Assim,
embora o cendrio do jogo fosse a expansdo militar da Roma Antiga, foi feito o
dialogo entre passado e presente de modo a promover a reflexdo dos valores da
sociedade que incluiu a énfase pelo principio iluminista da fraternidade.

Outra reflexdo refere-se ao processo de execucdo, que permitiu a
identificacdo, por parte do integrante, de seus limites e possibilidades, conforme
mostra a proxima imagem na figura 12:
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Figura 12 - Reflex&o feita pelo lider do grupo sobre seu aprendizado
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jogo .

Muitas vezes eu achei que podia tudo as eu estava enganado
muitas vezes eu errei e acabei ndo dando meu melhor . . . Muitas vezes eu
pensei que podia . mas acabei falhando . . . Muitas vezes eu me achei
mas na verdade eu ndo era ninguém

Mo comeco deste trabalno , achei gue ndo deveria me preucupar , porque
eu finha tudo na méo e conseguiria fazer numa boa , mas conforme o
tempo foi passando ., percebi que eu ndo era tudo aquilo que eu estava
pensando . Percebi gue meus desenhos ainda tinham muito a melhorar
que eu ndo era o Deus da programac&o . que eu ndo era o mais habilidoso
€ 0 mais rapido

Este trabalho me fez perceber o longo caminho de aprendizagem e
conhecimento que ainda tenho que percorrer para poder dizer "Eu sei
como realizar isto" .

Eu pensei em desistir sim , ndo vou negar . Meu projeto realmente tinha
uma boa historia . mas ndo sentia-me seguro em relacdo as imagens e as
programacfes

E quando percebi . ja estavamos em dezembro . e eu ainda ndo havia de
ter terminado o projeto . . . Foi quando decidi abandonar esta minha
indecisdo e meu medo , aceifando que eu era falno , mas que eu poderia
melhorar . Foi assim que . em alguns dias . eu estava quase terminando o
meu trabalho

Agradeco a vocés por terem me encorajado a realizar o frabalho
provavelmente no final desta sexta ja vou estar com ele pronto

Agradeco também ao Marcelo , a Claudia e aos outros meninos , que Bate-papo (Desativado) .l

camnra actaram alaniandn minha arta 2 man frahalhn

Fonte: Imagem retirada do facebook do grupo

Esta imagem da figura 12 capturada da tela do Facebook traz a reflexdo
sobre o processo de seu aprendizado. Segundo Almeida e outros (2017), é no
registro do processo em andamento que o individuo consegue identificar e corrigir
seus erros, analisar as melhores estratégias e caminhos, confrontar diversos
saberes, promovendo assim a reflexdo de sua experiéncia e as perspectivas de
novas praticas, projetos e utopias. Nesse sentido, tal registro permitiu ao aluno
identificar as etapas de desequilibrios e reequilibrios em que, mediante o desafio
proposto e o estabelecimento de uma relacdo mais efetiva entre subjetividade e
objetividade, péde-se desenvolver um autorreconhecimento capaz de perceber sua
potencialidade e os desafios como aluno e cidadéo.

Este relato trouxe duas questdes: a primeira relacionada ao papel
preponderante da narrativa digital, que permitiu ndo s6é ao aluno criar a

autoconsciéncia capaz de poder levar essas licdes assimiladas para outras
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situacdes, mas a professora que, mediante a compreensdo dos mecanismos de
pensamento dos alunos, ou “janela da mente”, pdde promover intervencdes mais
precisas, potencializando o aprendizado.

Um dos obstaculos que este estudante trouxe referiu-se a necessidade de
desenvolver habilidades relacionadas ao planejamento, estratégia, acdes, resolucéo
de problemas e depuracfes, reforcando a importancia das praticas com projetos.
Além disso, o fato de assumir a maior parte das responsabilidades também deveria
se constituir de elemento de reflexdo para ele, visto que, como ser social, torna-se
fundamental a construcéo de lacos de trabalho com os demais integrantes.

Em relacdo ao design, o aluno lider fez questdo de desenhar todos os
cenarios e personagens por meio de uma mesa digital. Seguem algumas gravuras

apresentadas nas figuras de 13 a 16:

Figura 13 - Imagem do castelo do personagem

c N\

/

Fonte: Imagem retirada do facebook do grupo

A figura 13 corresponde ao inicio do jogo, em que O personagem que

correspondia a um mercador enriquece e constroi o castelo.
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Figura 14 - Personagem principal

Fonte: Imagem retirada do facebook do grupo

A figura 14 retrata o personagem principal que aparece no inicio, junto com as
instrucdes.

O enredo inicial mostrava a vida de um préspero vendedor de armas na Roma
Antiga que, conforme enriquecia, seus poderes aumentavam. No entanto, era
necessario fugir dos inimigos. Ao término, tinha que vencer o maior inimigo, que era
o vulcdo Vesulvio. O grupo intencionava passar uma mensagem de que, mesmo
adquirindo toda a riqueza material, ndo poderiam bater de frente com os fendmenos
da natureza.

No entanto, devido as dificuldades com programacao, o jogo foi modificado,
tendo entdo como mote a movimentagcdo de um comerciante de armas que tinha que
fugir dos soldados inimigos e das pedras do Vulcéo. O jogo era no formato RPG e o
enredo elaborado com a ajuda da professora, que se limitou aos comentarios sobre

a dindmica histérica da época, conforme ilustracdes a seguir na figura 15:
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Figura 15 - Wirefreme do jogo

Fonte: Imagem feita pelos alunos na Diretoria de Ensino

Este wireframe da figura 15 representa a segunda versao em que O grupo

fecha a dindmica do jogo, quando foram estabelecidas a quantidade de telas, os

botdes e as armas usadas.

Figura 16 - Imagens que retratam o processo de execucgao
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A figura 16 traz as telas do App Inventor, em que uma delas corresponde a
parte dos cenarios e a outra a linguagem de programacao. Percebi que o lider se
concentrou mais no design e na narrativa, sobre as quais muitas telas foram
apresentadas, enquanto as imagens relacionadas a programacdo foram pouco
exploradas.

A fim de garantir certo realismo em seu jogo, 0 grupo realizou pesquisas
sobre as estratégias de guerra da Roma Antiga, as caracteristicas dos grupos
sociais e 0s aspectos naturais de Pompéia. Etapa considerada importante, pois
serviu para recapitular os assuntos vistos e a deixa-lo mais dinamico, conferindo
maior aprofundamento adotando a ideia do aprender fazendo.

Quanto a linguagem de programacao, o relato mostra que o estudante lider
subestimou a acdo, deixando tudo para o final. Uma das hipGteses é que,
pertencente a geracdo de gamers, ele possui elevada autoestima no que se refere a
relacdo com a tecnologia digital, o que pode ter prejudicado seu planejamento, visto
que o tempo era limitado. Outra hipotese é que houve uma concentracdo de tarefas
a cargo do lider, que ndo soube dividi-las com os demais, denotando assim a falta
de habilidade em trabalhar em grupo, agravado ainda pelos problemas de conexao
em sua casa, tendo, na reta final, ficado sem Wi-Fi por quase uma semana.

Em relacdo ao jogo, ndo consegui assisti-lo até o final. No momento da
apresentacao ele travou na cena em que 0 comerciante se desviava de seus
inimigos. Assim, s6 pude ver o inicio, com a apresentacdo de uma narrativa
caracterizando 0 personagem e a contextualizacdo representada pelo seu
enriguecimento com a venda de armas e 0s inimigos que teria que enfrentar, no
caso o Vesuvio e os soldados inimigos.

Quanto as categorias de andlise, em se tratando da semiformacao, a
tematica do jogo mostra que o0s integrantes trataram de afastar caracteres
relacionados aos interesses neoliberais assentados no consumo e na aquisi¢ao de
capital. Entretanto, neste jogo, considerado como RPG, percebi a preocupacao
excessiva do grupo em relacdo ao design, sem conseguir transpor a dinamica e a
jogabilidade, para que o artefato se tornasse completo. Além disso, durante o
processo o lider do grupo demonstrou pouca abertura aos didlogos com os demais
integrantes, denotando certa frieza na sua relagdo com os outros.

No quesito web curriculo, as reflexdes no formato de narrativa digital

divulgadas no Facebook permitiram o reconhecimento dos limites e potencialidades



205

da atividade por todos. Também parece ter havido o aprofundamento de saberes por
meio da producédo dos personagens, da narrativa, cenarios e wireframe, em que as
tecnologias digitais foram incorporadas em diferentes modalidades de aprendizado.
Entretanto, a falta de cuidado do grupo com a programacédo fez com que os alunos
nao pudessem aproveitar todo o potencial de aprendizagem caracterizado pelo ciclo
de acbOes e de espiral de aprendizagem representado pela descricdo-execucao-
reflexdo-depuragédo (VALENTE, 2005). Em outras palavras, apesar do integrante
lider ter percebido deficiéncias em suas condutas por meio da producdo de sua
narrativa, o cuidado com a linguagem de programacdo poderia té-lo ajudado a
desenvolver habilidades de modo a aproveitar toda a potencialidade da atividade.
Ademais, conforme citado anteriormente, embora a tecnologia digital permita a
interacdo entre os participantes, a ABP, que prevé o trabalho colaborativo e o
desenvolvimento de habilidades organizacionais, parece ter sido pouco explorada.
Quanto a praxis, esta pbde ser observada no jogo, em que 0s conceitos
histéricos foram utilizados como meio de reflexdo para questdes amplas como o
significado do acumulo de bens materiais, a preocupagdo com a violéncia, refletida
nos questionamentos sobre o papel da guerra, e a questdo ambiental que, segundo
os alunos, produz prejuizos para os seres humanos de modo totalitario, sejam ricos

ou pobres.

7.2.3.3 Grupo Chrono Quiz

O terceiro grupo batizou o seu jogo de Chrono Quiz. Era formado por trés
alunos que tiveram aulas naquele ano com a professora A que, conforme exposto
nos capitulos anteriores, aproveita efetivamente o Caderno do Professor (2008)
produzido pela Secretaria da Educacdo de Sao Paulo e nao utiliza a tecnologia
digital em sua pratica cotidiana. Somente dois deles tiveram aula comigo no sexto
ano. Um deles possui média excelente em quase todas as disciplinas, e os outros
dois apresentam notas acima da média, entre sete e oito.

A principio, desejaram produzir um game plataforma ao estilo Super Mario ou
Sonic The Headhog. Quanto ao enredo e jogabilidade, queriam usar a periodizagao
tradicional de Histéria (Pré-historia, Antiguidade, ldade Média, Moderna e
Contemporanea), de modo que seu personagem, um dinossauro, pudesse eliminar

0s inimigos caracteristicos de cada periodo historico e vencer o jogo. Entretanto,



206

devido as dificuldades sentidas com o aplicativo e a programacéo, abandonaram a
ideia e propuseram um jogo bem mais simples, de perguntas e respostas, conforme

mostra a figura 17:

Figura 17 - Imagem que retrata a mudanca de planos
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Fonte: Capturada da tela do Facebook do grupo

A figura 17 mostra 0 momento em que os alunos resolveram abandonar a
ideia inicial devido aos problemas com a programacdo e a escassez de tempo.
Segundo seus relatos, eles sentiram dificuldades em criar varios cenarios, que
deixavam o jogo pesado e de dificil compilagéo.

Vale ressaltar que na produgdo deste jogo o grupo trocou poucos dialogos
com a professora/pesquisadora por meio do Facebook. Assim, os dados
apresentados nesta pesquisa estdo mais relacionados aos apontamentos feitos in
loco durante o processo e o PowerPoint exibido na Mostra. Segue uma das telas

apresentadas na figura 18:
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Figura 18 - Recortes feitos da narrativa do grupo
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+ Aquifoi a ultima parte da produgéo onde o jogo foi drasticamente modificado

+ Com alguns problemas em lidar com o APP INVENTOR a primeira ideia a ser
retirada foi os 3 protagonistas
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dificultaram o nosso projeto mas outros também

« Apartir deste momento tivemos que tomar a infeliz deciséo de modificar o game
completamente

Fonte: PowerPoint produzido pelos integrantes do grupo

O PowerPoint trouxe informacfes que contemplaram suas motivacoes, seus
ganhos, as dificuldades sentidas e os conhecimentos pedagdgicos trabalhados no
jogo. Pelo carater da narrativa digital, observei que no processo de elaboracao e de
sua apresentacdo na Mostra, os integrantes puderam refinar habilidades
relacionadas ao planejamento, organizacdo e a depuragéo das acoes.

Outro aspecto identificado no processo refere-se ao fortalecimento de lagos
afetivos, em que os alunos aprenderam a se organizar de modo colaborativo. Além
disso, o projeto elevou a autoestima, melhorando a sua relagdo com os demais
integrantes da sala. Embora tenham saido um pouco frustrados por ndo terem
realizado o plano original, soube tempos depois que comecgaram a produzir outro
jogo com um software que, segundo eles, possui mais recursos. No entanto, como
um deles mudou de escola, o projeto esta suspenso até a sua volta.

Quanto ao jogo elaborado inicialmente, a preocupacdo era quase que
exclusiva com a jogabilidade. Perguntados sobre o fato de um dinossauro perpassar
todas as épocas da Histéria humana, disseram que é importante uma dose de
fantasia. Porém, que as armas utilizadas contra o dinossauro, bem como o
ambiente, obedeceriam ao contexto histérico de cada época.
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Sobre a segunda versdo do jogo, realizado no formato de perguntas e

respostas, segue a imagem na figura 19:

Figura 19 - Cenas do jogo
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Fonte: Retirada do aplicativo App inventor de autoria do grupo

As imagens das figuras 19 e 20 mostram certa fragmentacdo dos contetdos
pedagogicos caracterizados por conhecimentos abordados aleatoriamente, sem uma
l6gica que os integrasse. No caso da figura 20, apresentaram saberes relacionados
a sobrevivéncia dos dinossauros, grandes navegacdes do século XV e a peste

negra.
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Figura 20 - Continuacéo do jogo
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Fonte: Retirada do aplicativo App Inventor de autoria do grupo

Conforme a figura 20, eles utilizaram conhecimentos de Ciéncias e Historia.
Perguntados sobre os motivos, 0s integrantes disseram apreciar os conteudos de
ciéncias contidos no jogo.

Quanto a categoria relacionada a semiformacdao, os integrantes ficaram mais
concentrados com a jogabilidade, preocupando-se pouco com o0 conhecimento
histérico, abordado de modo fragmentado e descritivo, 0 que indica a presenca da
racionalidade tecnoldgica.

Em se tratando de web curriculo, o ciclo de aprendizagem em espiral esteve
mais presente que no grupo anterior, refletido nas inUmeras reformulagdes feitas
para a finalizacdo do jogo. Também foi observado que o didlogo entre os demais
grupos permitiu a ampliacdo de ZDP (VYGOTSKY, 2007), visto que sugestdes,
questionamentos e orientagbes foram feitos, conferindo maior aprendizado. A
narrativa apresentada através do Powerpoint também auxiliou na depuracdo de suas
acOes. Por fim, a divulgacdo do produto final fez com que os alunos se sentissem
empoderados e com possibilidades de desenvolver novos jogos.
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Quanto a praxis, o0 jogo produzido pelo grupo Chrono Quiz apresentou
caracteres desconexos e ausentes de uma intencionalidade clara no que se refere
ao diadlogo entre passado e presente, indicando, portanto, pouca reflexdo sobre a
relacdo dos conteudos histdricos com questdes mais amplas da contemporaneidade.
Contudo, ao analisar a forma de trabalho adotada, baseada no convivio amistoso,
engajamento e cooperacdo, observei 0 exercicio da autonomia e do espirito
solidario, seguindo os principios iluministas.

Embora o produto final ndo tenha sido configurado conforme os desejos dos
integrantes, a experiéncia foi considerada valida. O jogo apresentou o0s
componentes do desafio e da competitividade contemplados nas perguntas de modo
a incentivar o jogador a buscar mais informagdes, apresentando-se assim como

possibilidade de aprendizagem de saberes formais.

7.2.3.4 Grupo Guerra de Troia

O dultimo grupo era composto por trés meninos que foram meus alunos no
sexto ano. No ano seguinte foram da professora A que, conforme mencionado
anteriormente, indicou seguir a Proposta Curricular do Estado de S&do Paulo e adota
como principal material didatico o Caderno do Professor (2008). Suas notas de
boletim os situam como alunos excelentes.

Eles produziram um jogo chamado Guerra de Tréia. Perguntados sobre o
motivo da escolha desse tema, ndo souberam responder. Contudo, observei que um
dos integrantes é aficionado pela mitologia grega o que, possivelmente, tenha
influenciado os demais. Além disso, foram alunos que participaram ativamente da
peca teatral no ano anterior, sobre deuses gregos, relatada no Capitulo 6.

Durante o processo de execugao, eles revisitaram 0s assuntos do sexto ano
relacionados a cultura, valores e grupos sociais gregos. Entretanto, ao se fazer a
analise mais minuciosa do jogo, verifiquei a abordagem superficial, trabalhada de
modo fragmentado, descritivo, linear, sem grandes contradi¢cdes e desassociado das
guestdes da contemporaneidade.

Em termos organizacionais, foi o grupo mais estruturado. Eles apresentaram
maior engajamento e, na divisdo de tarefas, todos se identificaram com suas
fungbes. Além disso, houve um bom trabalho colaborativo com trocas continuas de

informacdo, presenciais e a distancia. O integrante responsavel pela parte de
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programacao ficou encantado com a atividade, sentimento que parece ter
contaminado os demais. Embora tenha havido momentos de descontracéo, ha maior
parte do tempo mantiveram intenso foco, embasados em discussdes e depuragdes
feitas de modo conjunto.

No PowerPoint expuseram de modo individual e em grupo os ganhos e
desafios. Segundo as informacdes obtidas, eles se envolveram no projeto por
gostarem de jogar, apreciam a ideia de autoria, e um deles destacou que sempre
desejou compreender melhor o funcionamento de games, e que possui como meta

se formar nesta area. Seguem as imagens da narrativa nas figuras de 21 a 25:

Figura 21 - Tela usada para a apresentacdo na Mostra Tecnholégica
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Fonte: PowerPoint de autoria do grupo

O PowerPoint produzido também se constituiu em objeto de reflexdo. Ao
expor o material para os professores da Mostra, eles puderam fazer a depuragéo de
suas acdes, ou seja, a partir da visualizacdo de seus atos e dos questionamentos
feitos pelos docentes, parece ter ocorrido a tomada de consciéncia dos conceitos

pedagdgicos imbricados na prética, potencializando a constru¢cdo do conhecimento.
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O jogo retrata partes da guerra de Trbéia e a participacdo do mitolégico
Aquiles. Os cenarios foram produzidos por eles mesmos usando o software
Minecraft. Disseram que fizeram pesquisas de modo que a vestimenta, cenérios e a
narrativa obedecessem ao contexto historico abordado. Perguntados sobre o porqué
do uso do Minecraft, relataram o desejo de que o produto final fosse o mais autoral
possivel. Porém, como ndo dominavam técnicas de desenho, optaram pelo
aplicativo.

Entre as fases do jogo, foram inseridas questfes em que o jogador, além de
vencer o inimigo na jogabilidade, tinha que possuir o conhecimento especifico sobre
a Grécia Antiga. Também foram incluidas telas explicativas de modo que qualquer

um pudesse compreender a trama. Seguem algumas imagens do game:

Figura 22 - Imagem inicial contendo a explicac&o do jogo
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Fonte: App Inventor de autoria do grupo

Esta figura 22 mostra que o jogo corresponde ao segmento RPG, em que o
personagem precisa acertar seu inimigo com suas armas de fogo desenhadas em

forma de bolinhas. Na medida em que acertava todos, conseguia mudar de fase.
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Figura 23 - Imagem do personagem encontrando o inimigo
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Fonte: App inventor de autoria do grupo

Esta imagem corresponde a fase dois, em que o personagem precisa atirar
varias vezes no inimigo-mor. Porém, para derrota-lo, era necessario também
responder a algumas questées relacionadas a Grécia Antiga, conforme mostra a

proxima imagem.

Figura 24 - Questdes de alternativa apresentadas no jogo
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Na figura 24, as perguntas se concentraram nas diferencas entre Atenas e
Esparta, conteudos trabalhados no sexto ano. No meio do jogo, também apareciam
cenas visando esclarecer a histéria da Guerra de Trdia conforme mostra a tela a

seguir na figura 25:

Figura 25 - Partes da narrativa do jogo
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O objetivo destas telas explicativas era que o jogador conseguisse entender o
roteiro que estava permeando a atividade.

No cédmputo geral, € possivel observar que este foi 0 produto que mais utilizou
a linguagem de programacdo, expressa nos bonecos que lancavam as bombas.
Assim, tiveram que aprender diferentes comandos para a melhoria da jogabilidade,
inclusive, usando conceitos matematicos relacionados a angulacéo.

Quanto a categoria relacionada a semiformacdo, embora o0 jogo
apresentasse um tema condutor representado pela Grécia antiga, observei um
carater instrumental no trato com a Historia, trabalhada de modo descritivo e neutro.
Ademais, também se preocuparam mais com a questdo operacional relacionada a

programacao, dificultando a sua ligagdo mais efetiva com o conhecimento histérico.
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Em se tratando do web curriculo, a atividade contou com o uso efetivo dos
meios digitais, que permitiu a producdo de saberes em diferentes modalidades e
contextos; as constantes reformulacdes e os didlogos estabelecidos parecem ter
contribuindo para a ampliagédo da ZDP e o movimento da espiral de aprendizagem
ascendente. Além disto, a acdo requereu o aprofundamento da tematica, com a
realizacdo de pesquisas, via web, para incrementar o jogo, sobre itens como a
vestimenta, o cenario, detalhes da trama, armas da época e a trilha sonora. Assim,
0 conjunto de atividades desenvolvido pelo grupo parece ter fomentado
conhecimentos em que curriculo e TDIC se convergiram e se transmutaram,
resultando no produto final caracterizado pelo jogo.

A respeito da préxis, o fato da Historia ter sido trabalhada de modo
instrumental impossibilitou a identificagéo da reflexdo dos alunos acerca de questbes
amplas relacionadas as contradicdes da sociedade, demarcadas pela opressdo e
injusticas. Entretanto, a forma organizacional exercida, que contou com o
engajamento, cooperacdo, responsabilidade, alegria e respeito, levou-os ao
estreitamento dos lacos de amizade, contagiando os integrantes dos demais grupos,
gue se sentiram motivados a continuar.

Com relacédo ao jogo digital produzido, houve a preocupacéo dos alunos com
a disciplina de Historia refletida nas telas explicativas sobre a Guerra de Tréia e nas
inser¢des de questdes de alternativa envolvendo a Grécia Antiga. Deste modo, seu
formato parece permitir o entendimento de alguns aspectos culturais relacionados a
tematica escolhida.

Perguntados sobre o resultado final, os alunos demonstraram ter ficado
satisfeitos, levando-se em consideracdo o pouco tempo, escasso conhecimento da
linguagem de blocos e a pouca estrutura fisica de que dispunham. Além disso, ter
conseguido entregar o produto, vivenciar o fortalecimento dos lagcos afetivos, o
desenvolvimento de novas habilidades, executar o que foi planejado e a sensacéo
de protagonismo pareceram ter compensado o seu esfor¢o e dedicacgao.

A Secéo a seguir mostra com detalhes o evento de que participaram.

7.3 Apresentando os trabalhos na Mostra Tecnoldgica

A 1ll Mostra de Tecnologia de Santo André para professores, ocorrida em

Dezembro de 2017, teve a duragédo de um dia e contou com a participacao de cerca
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de quarenta docentes de diversas areas. Alguns professores palestrantes foram
selecionados e propuseram praticas digitais, dentre elas a gravacdo de aulas e
postagens no Youtube, o uso do Prezzi, Moviemaker, linhas de tempo, mapas
mentais digitais, teatro interativo, e outros. Vale ressaltar que a Il Mostra, ocorrida no
ano anterior, contou com a participacdo de quatro equipes, sendo uma do Ensino
Médio e outras trés do Ensino Fundamental. Quanto a primeira edicdo da Mostra, 0s
dados encontram-se indisponiveis na internet.

O evento constituiu-se num espaco dialégico em que os professores puderam
expressar seus desejos e entraves quanto ao uso das TDIC. Eles destacaram
dificuldades relacionadas aos problemas de infraestrutura, falta de formacéo, tempo,
cobrancas excessivas e baixos salarios. Entretanto, foram unanimes ao apontar que
a producdo de games se apresenta como pratica interessante. Sintetizando suas
falas, elencaram vantagens como a aproximacdo do curriculo ao cotidiano dos
alunos, a promocéo da criatividade, autonomia, autoria, participacdo, engajamento e
a desmistificacdo do rétulo de alunos do século. XXI, escola do século XX e
professor do século XIX. Nesse sentido, observo um movimento de professores da
rede estadual que, embora identifiquem problemas relacionados sobretudo a
ineficacia do poder publico nas questdes educacionais, parecem buscar meios de se
adequar a essa nova demanda de modo a equalizar seus instrumentos pedagdgicos,
objetivando a promocéo de aprendizados significativos para alunos e mestres.

De acordo com as opinidbes emitidas pelos docentes presentes, sua
participacdo indicou o desejo de se contraporem as condi¢cdes objetivas e estruturais
gue lhes sdo dadas. Assim, em nome da educacdo e em respeito aos alunos
considerados hoje como tecnoldgicos, parecem buscar uma formacao em que, por
meio das TDIC, seja possivel fomentar aprendizados que sejam gratificantes para
todos.

Quanto a apresentacdo dos alunos, os docentes assistiram, por meio do
projetor, o PowerPoint produzido, partes do Facebook e o jogo digital. Os estudantes
sentiram-se empoderados por estar ali compartilhando seus conhecimentos com 0s
demais professores. Embora tenha sido indicado um grupo vencedor, que obteve
uma premiacao especial, os demais também receberam,além de prémios, medalhas
e certificados, o reconhecimento de seus trabalhos perante todos. Vale salientar que

0 concurso foi aberto para todas as escolas de Santo André. Entretanto, somente os
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grupos desta pesquisa apresentaram seus trabalhos, o que denota a dificuldade
desta modalidade de aprendizado nas escolas estaduais.

Ao término, perguntados sobre a experiéncia, observei um entusiasmo e
agradecimento pela oportunidade, e sinalizaram que gostariam de continuar com
experiéncias mais ativas e tecnoldgicas.

Quanto ao grupo vencedor, os professores elegeram o Kingdom’s of Roma, o
jogo que retrata o vendedor de armas da Roma Antiga. Segundo suas opinides, ele
tinha um enredo criativo, os desenhos dos cenarios e personagens foram bem
elaborados, e a mensagem pedagogica era clara e envolvente, assentada na
questdo da riqgueza material que ndo significa nada diante da forca do vulcéo
Vesuvio. Entretanto, vale lembrar que o artefato ndo funcionou no dia da Mostra.
Nesse sentido, percebo que pelo fato de, possivelmente, os professores ndo serem
aficionados pelos games, deixaram em segundo plano a jogabilidade, que é parte
fundamental do jogo.

Se a intencionalidade pedagdgica era incentivar o aprendizado de modo geral
por meio da producdo do jogo, considero o grupo Guerra de Troia o vencedor por
varias razfes. A primeira delas se assenta no esfor¢co pela busca do dominio da
linguagem de programacéo, que permitiu que o jogo oferecesse maior dinamica que
os demais, conferindo mais aprendizado para todos. A segunda questao refere-se
ao refinamento das habilidades organizacionais com base no planejamento, metas,
cooperacao, senso de responsabilidade e a depuracdo de suas acdes, que fizeram
com que eles nao desistissem de seus objetivos. O terceiro aspecto relaciona-se ao
desenvolvimento do espirito solidario. Embora o jogo apresentasse caracteres de
racionalidade instrumental e tecnoldgica, no processo de producao puderam exercer
a cidadania e, por meio da ajuda mutua, conseguiram canalizar suas energias em

prol do coletivo, ocasionando a finalizag&o da atividade.

7.4 A relacao entre jogos e contexto educacional pela perspectiva dos alunos

ApOs a experiéncia, 0s alunos responderam a um questionario sobre aspectos
gue ndo foram contemplados nas narrativas digitais realizadas. A primeira parte das
respostas encontra-se analisada no topico anterior. As demais estdo contempladas
nos paragrafos a seguir, visto que sédo perguntas que foram direcionadas para quem

participou da atividade até o final. As respostas foram reunidas numa soé fala, visto
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qgue os perfis sdo proximos. O objetivo do questionario era que fosse possivel uma
reflexdo sobre suas praticas de modo a aumentar seus conhecimentos.

Como ganhos da experiéncia, os alunos citaram que “aprendi que é dificil,
desenvolvi habilidade com computagéo, senti orgulho, sensacéo de autoria, prémios,
foi um processo divertido, soube das minhas possibilidades, aprendi a narrar
histdrias e refinei minha parte de design”.

Quanto as dificuldades, mencionaram o “muito detalhado, a programacéo é
dificil e encontrei limites com o App Inventor”.

Em suas respostas, eles indicaram que apreciam o aprendizado através da
acao, a autoria e a autonomia, corroborando a ideia de Prensky (2012), sobre a
geracao digital que anseia por desafios permeados pelas TDIC.

A fim de propor uma reflexdo sobre a atividade, foi perguntada a possibilidade
de se aprender Histéria com o game produzido. Segundo as respostas, (5) deles
disseram que ha aprendizado “porque se nao saber a histdria ndo vencia”; outro
aluno disse que o jogo “apresenta a cultura grega antiga e variados graus de
dificuldade que permitem o aprendizado”. Ja, para (4) deles, o aprendizado é situado
como “mais ou menos” porque “as perguntas sdo muito faceis, mas para quem nao
sabe nada, d4 para aprender algo; informacdes superficiais; ndo conseguimos
detalhar o conteudo histérico como queriamos, somente em algumas partes”.
Interessante notar que eles mesmos se sentiram incomodados com o conhecimento
superficial e fragmentado contido no jogo. Devido as dificuldades com o aplicativo e
a falta de tempo, alguns ndo se sentiram tao satisfeitos com o resultado final.

Também foram questionados sobre o papel da professora na confeccdo dos
jogos. Para eles, ela auxiliou na organizacdo e motivacdo, apresentou links de
videos, dicas, indica¢cfes de tutoriais, itens de programacédo, mostrou 0 seu jogo que
serviu de base para inspiracdo, explicou as bases do wireframe e passou
informagbes sobre a montagem. Estas respostas mostram como uma mesma
situacdo pode despertar olhares distintos. De acordo com os alunos, a professora
auxiliou no suporte do conhecimento mais instrumental caracterizado pela ajuda com
a programacdo. J4 para mim, as maiores colaboracbes se basearam na parte
organizacional e de monitoramento dos conhecimentos histéricos. Entretanto, a ndo
mencdo a essa perspectiva denota uma preocupacdo excessiva com a

programacao. Minhas poucas sugestbes nesta area pareceram adquirir maior
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significado que as orientacbes dos conteudos histéricos, que em meu entender
constituiam-se numa das minhas principais atribuicdes.

Perguntados sobre os momentos em que a professora ndo se encontrava
presente, disseram que “recorriam aos tutoriais, recomecavam e depuravam,
usavam sites de pesquisa, perguntavam para os colegas e resolviam os problemas
tentando de novo até conseguir’. Essas respostas denotam possivel carater
instrumental no trato com a linguagem de programacgéao visto que, se por um lado,
eles buscavam a materializacdo de seus pensamentos por meio da linguagem de
blocos, a mencédo das inimeras tentativas feitas indica uma possivel execucao
mecanica. Nessa medida, a presenca do professor torna-se primordial a fim de que
a acdo possa ocorrer de modo consciente, associando-se conceitos pedagogicos
gue poderado conferir maior profundidade na atividade.

Quanto a minha pratica como professora, percebi que ndo desenvolvi todo o
potencial que a atividade oferece por varias razbes. A primeira relacionada ao
periodo em que foi realizada a coleta de dados, quando, até entdo, poucas leituras
haviam sido feitas para que eu pudesse oferecer suporte adequado aos alunos.
Além disso, fechada numa forma de ensino alinhada as diretrizes curriculares que
reforcam ideologias neoliberais e de racionalidade tecnoldgica caracterizadas pela
fragmentacdo do conhecimento histérico e neutro, também ndo me foi permitido o
olhar mais aprofundado dos conteddos histéricos, resultando em sua pouca
exploracédo. Ademais, entendo tratar-se de questdo complexa incluir a transformacéo
de teorias e praticas em formas culturais, pois para que as acfes fomentem a praxis,
mais tempo € necessario. Finalmente, questdes estruturais como a falta de
equipamentos, de espacos, de horarios, de profissionais,entre outros, dificultam
iniciativas que requerem dedicacéao e foco.

Por fim, perguntados sobre o aprendizado de outras matérias durante o
processo de elaboracdo do game, um deles citou Portugués “porque tinhamos que
narrar a Historia”; (2) mencionaram Arte por terem refinado técnicas de desenhos;
(3) disseram que n&o aprenderam outras ciéncias; (1) disse nédo saber e (4) falaram
de conhecimentos matematicos de espaco, angulagdo e aplicagdo préatica com
variaveis. Esses dados parecem mostrar que, mesmo nhao tendo sido destacados
aspectos relacionados as aprendizagens de outras ciéncias, eles proprios, por meio
do fazer e depurar, puderam identificar conceitos de outras areas, fato este relevante

pelo jogo assumir caracteristicas multidisciplinares. Assim, entendo que a
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participacdo de professores de outras areas poderia ter sido enriguecedora para a
atividade. Mediante sua formacéo especifica, eles possibilitariam o incremento da
produgdo, permitindo aprendizagens mais globais e significativas. Entretanto,
atualmente observamos dificuldades com os trabalhos interdisciplinares, devido aos
conteudos extensos contidos nas propostas curriculares e as constantes avaliagdes
institucionais, que cobram conteudos e acdes que dificultam o exercicio de nossa

autonomia.

7.5 Limites e possibilidades da pratica na escola publica

Antes de elencar os limites e as possibilidades da pratica pedagogica visando
a emancipacao, ressalto algumas questdes advindas das observacoes feitas.

A primeira delas é que a pesquisa exploratéria detalhada no primeiro tépico,
gue envolveu a discussdo sobre os jogos comerciais com tematicas historicas,
constituiu-se de importante etapa para a producao de jogos. Isso se deve ao fato de
que os alunos que participaram da atividade como o Kingdom’s of Roma e o
Gamers, pareciam possuir maior clareza no que tange as intencionalidades dos
jogos, e tinham a preocupacdo de incluir questdes amplas relacionadas aos
principios universais em seus games.

Como professora, acompanhar e poder narrar o processo da atividade por
meio da redacdo desta pesquisa permitiu a reflexdo da minha préatica, em que
aspectos psicologicos, sociais, educacionais e culturais apresentaram-se de modo a
identificar meus limites e possibilidades para o fomento da praxis educativa.

Assim, mediante a reflexdo feita, entendo ser necesséaria a reavaliacao de
meus procedimentos e a compreensao de meu papel como professora de Historia,
gue considero encontrar-se hoje para além dos objetivos da disciplina, englobando
aspectos formativos, micro-representados pelo desenvolvimento de habilidades
visando a acéo critica, e macro-caracterizados pelos fins educacionais assentados
nos principios universais.

Como pesquisadora, a atividade permitiu compreender os alunos em
profundidade, os desafios quanto ao uso das tecnologias digitais, a necessidade de
se acompanhar o processo de execuc¢ao, a importancia do curriculo e o aprendizado

por meio da pratica assentadas em ac¢des racionais, engajadas e solidarias.
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Como limites para a pratica envolvendo jogos, destaco:

A falta de formacao dos docentes a fim de que possam subsidiar os alunos
quanto ao uso critico da TDIC, que inclui a insercdo de desafios e
guestionamentos visando a pratica em que meios e fins estejam
concatenados;

A presenca de um curriculo que engessa as experiéncias mais elaboradas
com os alunos. E mais. A organizacdo da escola com aulas de 50 minutos e a
dificuldade de comunicacéo entre os profissionais da escola;

Um curriculo que contribui para a semiformacédo dos envolvidos, na medida
em que prioriza o conhecimento neutro, fragmentado, compartimentalizado
em disciplinas e dissociado dos aspectos macros e contraditérios da
sociedade;

A escassez de pesquisas no meio académico que envolvam ndo s6 0 uso
critico das TDIC, mas o jogo digital na disciplina de Histéria;

Em relacdo a producéo do jogo, o aplicativo App Inventor apresentou-se como
um recurso limitado que ndo permitiu desenvolver todo o potencial criativo
dos alunos;

A falta de infraestrutura adequada na escola, cujo laboratério encontrava-se
em manutencdo. Ademais, o0s relatos dos alunos também indicaram
problemas de conexao Wi-Fi em suas proprias residéncias;

A falta de condi¢cdes adequadas para que o professor possa desenvolver a
pratica, que incluem questbes financeiras, de tempo, de orientacdo de
profissionais, entre outros;

Politicas publicas que nado incentivam atividades com tecnologias digitais
assentadas na producdo de materiais. E quando o fazem, ndo héa
planejamento, acompanhamento e tampouco continuidade das iniciativas;

A existéncia de uma cultura que desfavorece o uso dos jogos digitais.
Podemos resumir em trés frentes. A primeira relacionada ao ludico, em que
muitos professores e alunos, sobretudo meninas, dizem estranhar os jogos
como uma pratica pedagogica. A segunda diz respeito a relacdo normalmente
verticalizada entre professor e aluno, que dificulta o uso de TDIC no geral. A
terceira se relaciona a linguagem de blocos, em que ndo cabe “o jeitinho

brasileiro”, assentado em regras n&o claras e objetivas, dificultando assim a
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lidar com a linguagem de programacéo, que requer precisdo e detalhamento

das acoes.

Quanto as possibilidades da pratica com jogos visando a formacédo

emancipatoria critica, destaco:

v

v

v

A oportunidade de se trabalhar véarias disciplinas de modo integrado;

O desenvolvimento de habilidades organizacionais de planejamento,
execucao, metas e depuracao das acoes;

A ampliacdo da ZDP, na medida em que as TDIC permitiram a comunicagao
com seus pares e entre si. Todo material produzido, inclusive pelas narrativas,
constituiu-se em objeto de reflexdo ndo so individual, mas de modo coletivo;
O exercicio do protagonismo, autonomia e a criatividade. Os alunos disseram
ter sentido orgulho por criar algo tecnoldgico contendo suas marcas,
mostrando assim a possibilidade de n&o serem apenas consumistas,mas
também produtores dentro do contexto digital;

O incentivo aos principios universais caracterizados pela cooperacéo, espirito
solidario, cidadania e respeito, diferentemente do que ocorre nas aulas
tradicionais, em que o0s alunos produzem atividades individualmente,
mediante uma nota que parece mais desagrega-los que o contrario. Nesse
sentido, os dados obtidos nessa pesquisa mostram que os trabalhos em
grupo, ou aqueles envolvendo projetos com TDIC, parecem se constituir em
meio de uma formacdo menos individualista e mais dentro do espirito
colaborativo e solidéario, aplicavel inclusive, para outras instancias da vida;

A inclusdo da competicdo como fator positivo. Como menciona Huizinga
(2001), a existéncia de desafios € inerente a civilizagdo humana. Nesse
sentido, a atividade permitiu trabalhar o espirito competitivo, visando a
reflexdo de nossas deficiéncias e capacidades;

O entendimento mais aprofundado dos alunos, que possuem dinamicas
préprias no trato com o conhecimento. Nessa medida, as atividades com
TDIC permitiram elaborar préaticas mais condizentes com as aspira¢des tao

especificas dos estudantes.
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Com base nos dados reunidos neste capitulo, seguem os resultados
compilados nas categorias de analise formuladas nessa pesquisa.

Em se tratando da semiformacao, os dois grupos que concluiram os jogos
mostraram caracteres de racionalidade instrumental e tecnolégica em suas
producdes, apresentando o conteudo historico fragmentado, neutro e descritivo.
Ademais, concentraram suas energias na linguagem de programacéao, deixando a
tematica histérica em segundo plano.

Ja& os outros dois grupos fizeram o inverso, com producdes que se
aproximaram da praxis. Eles buscaram contemplar a Histéria de modo mais
concatenado com as contradi¢cdes atuais, fazendo a ponte entre passado e presente
por meio da critica a0 consumo excessivo, a preocupac¢do Unica com o capital, a
destruicdo do meio-ambiente e a disseminacdo da barbéarie. Entretanto, ambos néo
apresentaram seus jogos prontos

Assim sendo, se levarmos somente em consideracdo o produto final, a
impressdo € de que a modalidade formativa dos alunos se assentou na
semiformagdo, em que a razao instrumental mostrou-se presente em suas
producdes, com alguns grupos que lidaram com o conhecimento de Histéria de
modo desconexo e enfatizando a programacao, e outros mais preocupados com a
area de humanas, porém sem a convergéncia efetiva entre meios e fins.

Se avaliarmos o processo de execucdo, esta se assentou na praxis, em que,
com excecdo de um grupo, os demais mantiveram convivio amistoso, cooperacao e
espirito solidario, demonstrando atender aos principios universais de igualdade,
liberdade e fraternidade.

Em relacdo ao web curriculo, seus elementos foram percebidos em vérios
momentos. Dentre eles, nas trocas de mensagens, nas pesquisas feitas em
diferentes formatos, na produgédo da narrativa digital e do jogo, em que os alunos
puderam enfrentar desafios e materializaram seus pensamentos numa dialética
entre o abstrato e o concreto, permeado pela TDIC. A¢clOes estas que parecem ter
ampliado a ZDP (VYGOTSKY, 2007) e colocado em movimento o ciclo da espiral de
aprendizagem ascendente (VALENTE, 2005), permitindo a reflexdo do fazer e sobre
o fazer. Por fim, a ABP contribuiu para o desenvolvimento de habilidades

organizacionais e o incentivo a cooperagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Inicio destacando a importancia das disciplinas cursadas no doutorado que
me permitiram, por meio das atividades exigidas, a depuracdo aprofundada do
conhecimento ofertado, em que pude observar in locus o0s desafios e
potencialidades das TDIC numa escola publica, complementando assim a andlise do
objeto de pesquisa relacionado aos jogos digitais.

Na producdo identifiquei varios elementos que se inter-relacionam nha
producdo de jogos digitais com tematicas histéricas numa escola publica pela
perspectiva critica. Assim, este trabalho buscou cercar ao maximo o objeto, trazendo
as ideologias contemporaneas, o curriculo prescrito e em acdo de Histéria, os
pressupostos tedricos e praticos do web curriculo, a literatura relacionada aos jogos
digitais e as impressdes dos alunos e da professora/pesquisadora.

Neste processo reflexivo, em que foram apresentadas algumas das
interligacbes entre os elementos, se por um lado ele incentivou o movimento da
espiral de aprendizagem ascendente, em que foi possivel elucidar algumas das
questdes relacionadas a producdo de jogos, por outro lado, entendo que ainda ha
muito a ser explorado. Desse modo, espero que o material produzido aqui possa
levar a novas proposicoes, acdes, inspiracdes e reflexdes.

Antes de retomar os objetivos da pesquisa, destaco cinco entraves que
perpassaram todos os objetivos contidos neste trabalho, que dificultam préaticas
educacionais criticas com tecnologias digitais em sala de aula.

O primeiro deles refere-se as politicas publicas, cujas acdes percebidas sao
descontinuas, desconexas e descompromissadas com a modalidade formativa que
busca o esclarecimento e a transformagao.

Outro problema existente abrange as condic¢des dificeis do professor no que
tange a sua profissdo, observadas pela falta de incentivo financeiro, profissional, de
formacao e de reconhecimento da sociedade.

A falta de estrutura das escolas que inclui salas cheias, a inexisténcia de
espaco apropriado para atividades com métodos ativos, auséncia de hardware e de
conexao Wi-Fi, de didlogos com outras disciplinas e profissionais da area, materiais,

entre outros, também se apresentam como limites.
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Por fim, a diferenca no nivel socioeconémico, ambiental e de capital cultural
dos alunos também se constituiu hum entrave observado. Aqueles que possuem
condi¢cdes mais favoraveis usufruem de vantagens, perpetuando as desigualdades
de aprendizado comuns nas escolas publicas.

Retomando os objetivos da pesquisa, o geral foi compreender os limites e as
possibilidades dos alunos produzirem jogos digitais com tematicas histéricas numa
escola publica estadual.

Dentre os obsticulos, vale salientar que ndo se trata de questdes
intransponiveis, e sim, que merecem reflexdo, engajamento e cobrancas para que
as possibilidades de producdo de jogos digitais possam se disseminar,

transformando-se em cultura para a area educacional. Assim, como limites, destaco:

1) A forma organizacional da escola com aulas de cinquenta minutos somada a
dificuldade de didlogos com outras disciplinas.

2) A limitagdo do aplicativo App Inventor, que ndo permitiu desenvolver todo o
potencial criativo dos alunos.

3) A escassez de pesquisas relacionadas a producao do jogo digital na disciplina
de Historia pelos estudantes.

4) A falta de profissionais qualificados para prestar a assessoria hecessaria.

5) A falta de interesse das meninas em participar das atividades com jogos.

6) A presenca de caracteres de razdo instrumental e tecnolégica nos jogos
digitais com tematicas histéricas.

7) A falta de uma cultura que favoreca a producédo do jogo digital como pratica
educativa. Podemos resumir este quesito em duas vertentes. A primeira
caracterizada pelo ladico, que causa estranhamento para professores e
estudantes. A segunda relacionada a linguagem de blocos, em que ndo cabe
“o jeitinho brasileiro”, caracteristico nas situagbes em que as regras nao sao
claras e objetivas, dificultando assim lidar com a linguagem de programacao,
que requer precisédo, detalhamento das a¢cbes e o cumprimento das regras

desta linguagem.

Quanto as possibilidades da pratica de producdo de jogos, visando a

formacdo emancipatoria critica, destaco:
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1) A familiaridade, perseveranca e autoestima elevada dos alunos quando usam
as tecnologias digitais.

2) A presenca de uma cultura digital em que é possivel sanar dlvidas teodricas e
praticas.

3) A oportunidade de se trabalhar varias disciplinas de modo integrado.

4) O exercicio do protagonismo, autonomia e a criatividade, em que os alunos
podem imprimir suas marcas exercendo a funcao social de produtores dentro
do contexto digital;

5) O aprendizado, por meio da teoria e da pratica, dos principios universais
assentados na solidariedade, cidadania, responsabilidade e respeito pelo
outro;

6) A insercdo de dialogos com a contemporaneidade, abordando inclusive
guestdes relacionadas a barbarie;

7) A inclusdo da competicdo de modo positivo, no sentido de promoc¢do da

autorreflexdo de suas debilidades.

Quanto aos objetivos secundarios, o primeiro deles visava compreender como
o curriculo de Histéria se organiza de modo a lidar com as tecnologias digitais pela
perspectiva critica. No levantamento feito, foram identificados alguns entraves. O
primeiro deles refere-se a presenca de um curriculo prescrito que contribui para a
semiformacdo, na medida em que os conteldos historicos sdo fragmentados,
extensos, descritivos, estanques, superficiais, de aparente neutralidade e
dissociados aos aspectos macro representados pela relacdo entre as instituicbes
sociais e as contradicfes da sociedade. Quanto ao curriculo na préatica, os dados
indicaram dificuldades em acdes mais elaboradas, avaliacdes institucionais
sistematicas promovidas pela Secretaria da Educagdo que diminuem a autonomia
do professor, caracteres neoliberais na formacdo do professor que impactam em
suas acoes, e o desanimo generalizado dos docentes diante da falta de condi¢des
minimas para se trabalhar.

No que concerne a relagdo entre TDIC e curriculo, as praticas pedagogicas
promovidas ao longo dos anos de doutoramento trouxeram ganhos de aprendizado.
Dentre elas, a ampliagdo da ZDP (VYGOTSKY, 2007) decorrente da facilidade de
visualizacdo das producdes; o constante refazer, que levou os estudantes a novas

descobertas e reflexdes, possibilitando a criacdo da autoconsciéncia necessaria
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para a aplicacdo de seus conhecimentos em outras situacdes; o compartilhamento
dos materiais produzidos que fomentou dialogos, permitindo novas formas de
socializagcédo e aprendizados; o refinamento do letramento digital acompanhado de
um olhar critico sobre as producdes; a adogdo da ABP que permitiu o
desenvolvimento de habilidades de planejamento, estratégia e resolucdo de
problemas executados de modo conjunto; o uso da narrativa digital que permitiu a
depuracdo dos contetdos historicos e de suas agbes, através do qual os alunos
puderam perceber lacunas, melhorias e desafios concatenados com os fins
educacionais; a sensacao de sujeitos de sua historia advindos de suas praticas; o
aprendizado dos principios universais como a cooperacdo, espirito solidario,
cidadania e respeito por meio da pratica. Neste ultimo, vale salientar que,
diferentemente do que ocorre nas aulas tradicionais, em que os alunos produzem
atividades individualmente, mediante uma nota que parece mais desagrega-los que
o contrario, as atividades desenvolvidas aqui permitiram acfes baseadas na
cooperacao. Entretanto, vale salientar que o aprendizado ocorreu em diferentes
niveis, tratando-se de desafio para que os ganhos possam ser ampliados a todos.
Outro objetivo proposto nesta pesquisa refere-se ao entendimento da relacdo
entre jogos digitais e praticas voltadas para a disciplina de Historia, encontrado no
meio académico. Nos dois bancos académicos vistos, ndo foi identificado nenhum
trabalho que fizesse referéncia a producéo de jogos digitais com tematicas historicas
produzidas pelos estudantes. Em relacdo aos produtos comerciais, alguns
destacaram interesses da industria cultural que reforcam ideologias vigentes;
problemas de conceituacdo histérica em alguns jogos e a escassez de pesquisas
académicas que referenciam a relacdo entre jogos digitais, as aulas de Historia,
perfil dos alunos e as questdes contemporaneas. Entretanto, os autores consultados
também destacaram vantagens como o desenvolvimento de habilidades centradas
na solugao de problemas, organizacéo, lideranca, entendimento do erro e ampliacéo
das referéncias culturais; a possibilidade de aprofundamento dos conteudos
histéricos por meio do contato com as narrativas e elementos do passado; 0
exercicio do protagonismo na medida em que personagens, cenarios, dinamicas e
desfechos séo produzidos pela acdo do jogador; e o desenvolvimento da visdo
sistémica capaz de perceber que comandos em niveis micro podem abalar toda a

estrutura.
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Quanto a verificacdo sobre o papel do docente no contexto permeado pelas
TDIC, observei a importancia de se discutir a relacdo normalmente verticalizada
entre professor e aluno, que dificulta o uso das tecnologias e métodos ativos.
Entretanto, de igual maneira também observo a necessidade da orientagdo incisiva
do professor para que o aprendizado ndo se torne instrumental. Ou seja, um
profissional capaz de identificar as possibilidades de aprendizado nas mais variadas
situacdes, sobretudo tecnoldgicas, que possua uma visdo holistica de modo a
perceber a importancia de suas acdes e saberes, e com o potencial de modificar
aspectos macro. Ademais, a narrativa digital permite acompanhar o processo em
acao, incentivando a reflexdo da propria pratica, o entendimento dos aspectos
psicolégicos, sociais e culturais dos alunos, e a reavaliagdo dos objetivos
curriculares e subsidios para ag6es futuras. Por fim, as TDIC podem contribuir para
lidar com alunos que apresentam diferentes modos de aprendizagem por meio das
variadas atividades digitais existentes.

Quanto aos alunos, perceberam que as TDIC n&o substituem o esforco e a
dedicacdo necessarios para que o aprendizado aconteca, mas que, ao deixarem o
processo de producdo transparente e preciso, podem imprimir maior engajamento e
conhecimentos. Compartilhar suas producfes no contexto digital também ampliou o
sentimento de empoderamento, com potencial de levar o aluno a desnaturalizar
conteddos apresentados na internet, incentivando assim o status de produtor dentro
do contexto digital e, consequentemente, desenvolvendo a capacidade para a agéo
transformadora. Por fim, observei a elevacao da autoestima deles, refletida em suas
falas sobre o sentimento de orgulho advindo do esforco, da colaboracdo com os
pares e da finalizacdo do produto. Algo entendido como excepcional na educacéao,
em que a regra parece ser o recomeco de acdes sem a finalizagcdo que envolve o
esforco e a depuragcdo, fundamental na organizacdo de novas acgles e
pensamentos.

Quanto a verificacdo sobre a possibilidade dos jogos produzidos possuirem
caracteres emancipatoérios, dois deles abordaram os conteudos historicos de modo
fragmentado, descritivo, superficial e ausente da conexao com o presente. Os outros
dois buscaram o didlogo com questbes contemporaneas. Entretanto, no geral,
observei que a preocupacdo centrou-se no conhecimento mais instrumental,
caracterizado pela busca do entendimento da linguagem de blocos, importante para

o0 desenvolvimento de um pensamento computacional, mas deixando em segundo
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plano a formacdo humanistica prevista na disciplina de Historia, que busca o
aprofundamento do presente por meio do acesso aos fatos passados. Nessa
medida, a relevancia é pela producdo de jogos tornar-se cultural, de modo que a
preocupacao de professores e alunos se concentre mais nos fins da disciplina e
menos nos meios, caracterizados pela linguagem de programacdo. De qualquer
modo, percebi que, no fazer, os alunos exercitaram caracteres humanisticos
baseados na colaboracdo, solidariedade, dialogos, criatividade e a formacdo da
autoconsciéncia capaz de enxergar possiveis acdes transformadoras dentro do
contexto digital.

Retomando as categorias elaboradas, no geral observei caracteres de
semiformacé&o nos alunos, visto que suas producdes lidaram com o conhecimento
de modo independente, ou enfatizando a programacg&o, ou mais preocupado com a
area de humanas, sem a convergéncia efetiva entre meios e fins.

J& a praxis centrou-se durante o processo de execucdo, em que a maioria
manteve o convivio amistoso, seguindo 0s principios universais de igualdade,
liberdade e fraternidade.

Em relacdo ao web curriculo, o constante didlogo nas redes sociais, 0 Uso
da narrativa digital, o uso do App Inventor e a ABP foram elementos fundamentais,
permitindo o aprofundamento do conhecimento, a reflexdo do fazer e sobre o fazer e
o desenvolvimento de habilidades organizacionais, sociais e emocionais.

Embora a presente pesquisa tenha objetivado esmiucar ao maximo o seu
objeto caracterizado pela relacéo entre producédo de jogos e aprendizado escolar, 0s
limites encontrados aqui ndo permitiram explorar toda a potencialidade advinda da
pratica, sendo assim necessarias mais pesquisas e acdes relacionadas a essa
tematica. Ela trouxe ainda outras questdes: a verificacdo de possibilidades de se
produzir games pela perspectiva critica em contextos educacionais, que oferecam
condicdes estruturais mais favoraveis, e que permitam a producédo em larga escala;
o carater multidisciplinar da atividade que né&o foi explorado, ainda que os alunos
tenham identificado a inter-relacdo com outras disciplinas; os desafios decorrentes
da pratica poder beneficiar aqueles que possuem situacdes financeira e cultural
adversas. Quanto ao curriculo, organizado nos moldes neoliberais e de
semiformacéo, 0 questionamento € se este possui espacos para o fomento de uma

educacgéo historica mais critica, criativa e tecnologica.
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Para finalizar, embasada nos conhecimentos produzidos nesta pesquisa, levo
comigo alguns aprendizados.

O primeiro é que trabalhar com 0os mesmos alunos durante trés anos me fez
perceber que o processo € longo e requer tempo, dedicacéo e persisténcia para que
as praticas relatadas até aqui possam tornar-se culturais. Sobretudo, no que se
refere aos jogos digitais, em que observei tratar-se de importante elemento formativo
que, bem trabalhado, pode contribuir no processo de ensino e de aprendizado dos
alunos.

O segundo € que a educacdo visando a emancipacdo e a critica exige
saberes, praticas e sentimentos para além da minha formacdo adquirida na
graduacdo e no mestrado. Dito de outro modo, a narrativa da minha trajetoria
apresentada nesta pesquisa permitiu a reflexdo das minhas a¢des, em que aspectos
psicoldgicos, sociais, educacionais e culturais emergiram de modo a defender hoje a
modalidade formativa, com conceitos historicos, ideologias atuais e a tecnologia
digital convergidos, para que os alunos se sintam sujeitos esclarecidos de sua
Historia, coadunados com 0s principios universais.

Por dltimo, destaco que as praticas com TDIC proporcionaram a minha
aproximacdo com o aluno, ndo s6 com 0s jovens que produziram 0S jogos, mas 0S
demais que me acompanharam nos ultimos trés anos. Os constantes dialogos via
redes sociais, as relagbes mais horizontais, as exigéncias advindas dos constantes
refazeres e os esfor¢cos recompensados na entrega das producgdes levaram a minha
relacdo com eles a um novo patamar caracterizado por mais empatia, cooperacéao e
amor. Uma relacdo que me impulsiona a seguir em frente, na luta pela educacéo

critica emancipatdria, agora com tecnologias digitais.
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APENDICE 1 - QUESTIONARIO DOS ALUNOS

Questionario dos alunos: responda com sinceridade
1) Idade:

2) Sexo: () masculino ( ) feminino

3) Notas do boletim: ( ) Excelente — a maioria das matérias com notas 9 e 10
( ) Otimo — a maioria com 8 e 9

( ) Bom —a maioria com8e 7

( ) Regular —a maioriacom5 e 6

( ) Insatisfatorio — a maioria abaixo do 5

4) Quais sdo as suas matérias preferidas? Escolha duas e explique as causas com
detalhes (se € legal, tente explicar o porqué de a matéria ser legal,
ok?).

5) E quais as matérias que vocé menos gosta? Escolha duas e explique as razdes

(evite o “porque é dificil”).

6) Quais assuntos da matéria de Histéria vistos em aula que vocé ainda se lembra?
Tente escrever 5 tépicos dizendo o porqué desses assuntos terem chamado a sua

atencao. (contetdos do 6 e 7 ano ok?)
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7) Assinale uma ou mais alternativa(s)
Suacasatem () computador ( )notebook ( ) tablet ( ) celular

() celular () videogame

8) Vocé costuma usar a internet? () Sim — quantas horas por semana, para qué e

gual equipamento (celular, computador, tablet ou outro)?

() Nao uso a internet no meu dia-a-dia

9) Vocé faz ou ja fez algum curso extra que envolva a tecnologia digital? Se sim, que
tipo de curso, local, que aparelho tecnoldgico utilizado, quanto tempo de duracdo e o

gue aprendeu.

10) O que vocé acha de atividades escolares usando aplicativos, internet?

( ) Boa porque (evite o termo legal)
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() Mais ou menos. Tem vantagens e desvantagens. Exemplo(s):

( ) N&o gosto, prefiro aulas mais tradicionais (leitura, exercicios, explica¢do...)porque

11) O que vocé acha dos trabalhos em grupo? Destaque qualidades e defeitos:

12) Por que vocé se inscreveu no concurso de games da Diretoria de Santo André?

Expliqgue com detalhes.

13) Vocé conseguiu apresentar o seu jogo na Mostra Tecnologica de Santo André?
( ) Sesim, va para a proxima questao - 14

() Se néao, explique detalhadamente as causas e va para a questao 20
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14) Descreva os seus ganhos e dificuldades em confeccionar o jogo digital.

15) Descreva as etapas da confeccao do jogo, quanto tempo demorou para entregar

e 0 que aprendeu com a produc¢ao do jogo digital.

16) Considerando que o seu jogo funciona perfeitamente, vocé acha que quem joga-
lo, aprendera conteldos historicos?(Assinale uma alternativa)

() Sim, ele aprendera porque

() Nao. O jogador nédo aprendera porque
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() Mais ou menos porque

17) Durante a confeccao, a professora te ajudou? Se sim, explique de que modo. E

qgquando ela ndo estava presente, como VOcés resolveram 0s seus problemas?

18) Se vocé pudesse voltar no tempo, mudaria alguma coisa no processo de

confec¢édo do game e no produto final?

19) Vocé acha que fazendo jogos digitais da para aprender outras matérias? Se sim,
quais? E nessa sua experiéncia, vocé acha que aprendeu assuntos de outras

matérias? Se sim, quais assuntos e de que modo aprendeu.

20) Vocé acha que esta pratica de confeccionar jogos digitais pode ser utilizada em

sala de aula e em qualquer matéria? Explique com detalhes.
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21) Por que vocé acha que os professores ndo costumam usar a tecnologia digital

nas suas aulas?

22) Vocé mora em:

( )casapropria ( )alugada ( )com parentes ( ) outros

23) Na sua casa tem televisdo? Se sim, quantas?

24) Na sua casa tem rede wi-fi? () sim ( )néo

25) Na sua casatem TV a cabo? ( ) sim ( )néo

26) Vocé costuma jogar games? Se sim, quantas horas, quais e por que eles séo

legais?

27) Vocé conhece algum game que trata de Histéria? Se sim qual(is) e os limites e

possibilidades de aprender assuntos de Histdria com eles.
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APENDICE 2 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA ALUNOS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa: PRODUZINDO
JOGOS EDUCATIVOS NA ESCOLA PUBLICA: limites e possibilidades para uma
formacg&o mais critica, criativa e solidaria

A principal justificativa para a realizacdo deste estudo é que os alunos
parecem demonstrar interesse em atividades pedagdgicas envolvendo a tecnologia
digital. Assim, o objetivo sera verificar as possibilidades de se trabalhar games e
conceitos pedagogicos histéricos em sala de aula.

Os procedimentos de coleta de dados séo: analise, via facebook, do passo-a-
passo da confeccdo de games; aplicacdo de questionarios abertos e fechados;
identificacdo dos conceitos histdricos contidos no jogo; possiveis entrevistas visando
reunir opinides dos alunos sobre a pratica de confeccdo de games; andlise do
produto final, neste caso, 0s jogos virtuais.

Existe um desconforto e risco minimo de se submeter a coleta de dados para
a pesquisa, pelo fato dos alunos terem de responder as varias perguntas sobre a
pratica de confeccao de games. No entanto, entende-se que o desconforto é minimo
diante do potencial de beneficios que a pesquisa traz, sobretudo, na possibilidade de
promocdo da autorreflexdo durante o processo de desenvolvimento dos jogos,
melhorando assim o aprendizado geral no contexto escolar.

Em todas as etapas da pesquisa, vocé serd esclarecido (a) sobre qualquer
aspecto que desejar. E livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento
ou interromper a sua cooperacdo a qualguer momento. A sua participacdo é
voluntéria e a recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda
de beneficios.

A pesquisadora presente tratara da sua identidade com padrbes profissionais
de sigilo. Os resultados da pesquisa serdo enviados para VOcé e permanecerao
confidenciais. O seu nome indicando a sua participacdo ndo sera liberado sem a sua

permissdo. Vocé nao sera identificado(a) em nenhuma publicacdo que possa
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resultar deste estudo. Uma copia deste consentimento informado sera arquivada
pela pesquisadora e outra sera fornecida a voceé.

A participagdo no estudo ndo acarretard custos para vocé e ndo sera
disponivel nenhuma compensacéo financeira adicional.

DECLARACAO DA PARTICIPANTE OU DO RESPONSAVEL PELA
PARTICIPANTE: Eu, fui informada

(o) dos objetivos da pesquisa acima de maneira clara e detalhada e esclareci minhas

davidas. Sei que em qualquer momento poderei solicitar novas informacdes e
motivar minha deciséo se assim o desejar. A professora orientadora Maria Elizabeth
B. Almeida e a co-orientadora Claudia Akiko Arakawa Watanabe certificaram-me de
gue todos os dados desta pesquisa serao confidenciais.

Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo
pesquisador fone (11) 4476-7631 e celular (11) 944964744 ou pela entidade

responsavel — Comité de Etica em Pesquisa da PUCSP.

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste
termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e

esclarecer as minhas duvidas.

Nome Assinatura do responsavel Data

Nome Assinatura do pesquisador Data
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APENDICE 3 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA OS PROFESSORES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, (nome do participante da pesquisa, nacionalidade, idade, estado
civil, profissédo, endereco, RG), estou sendo convidado a participar de um estudo
denominado PRODUZINDO JOGOS DIGITAIS COM TEMATICAS HISTORICAS:
limites e possibilidades numa escola publica visando a formacao critica cujos
objetivos e justificativas se assenta na énfase de se promover praticas pedagogicas
com tecnologias digitais visando a formacdo critica e criativa. A minha participacdo
no referido estudo sera no sentido de fornecer dados relacionados a pratica
cotidiana em sala de aula por meio do plano de aula e relatos via rede social.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns
beneficios, tais como a compreensdo do uso das TDIC em profundidade, de modo
que por meio da producéo de artefatos digitais pelos alunos, se possa promover
atividades na disciplina de Histéria.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis
desconfortos e riscos decorrentes do estudo, levando-se em conta que é uma
pesquisa, e os resultados positivos ou negativos somente serdo obtidos apds a sua
realizagao.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu home
ou qualguer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar,
serd mantido em sigilo.

Também fui informado de que posso me recusar a participar do estudo, ou
retirar meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e de, por
desejar sair da pesquisa, ndo sofrerei qualquer prejuizo a assisténcia que venho
recebendo. Foi-me esclarecido, igualmente, que eu posso optar por métodos
alternativos assentados nas opinides da pesquisadora presente sobre as atividades

desenvolvidas pelos professores.
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A pesquisadora envolvida com o referido projeto € Claudia Akiko Arakawa
Watanabe, pertencente a Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo que podera

ser contatada através do e-mail claudiaarakawa@ hotmail.com

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me é garantido
o livre acesso a todas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e
suas consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da
minha participacao.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do j& referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em patrticipar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor
econOmico, a receber ou a pagar, por minha participagao.

Em caso de reclamacédo ou qualquer tipo de denuncia sobre este estudo devo

mandar um e-mail para ced@pucsp.br

Sao Paulo, 15 de Junho de 2018.
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