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Resumo

O artigo a seguir traz uma mudanca de perspectiva e
abordagem em um campo de estudos j& amplamente
discutido e explorado na Educacéo: a utilizacdo de jogos
como ferramenta de ensino-aprendizagem por Game
Based Learning (chamado a partir de agora de GBL) ou
Aprendizado Baseado em Jogos em uma traducéo livre.
Para fins educacionais o uso de jogos digitais - ou
videogames, como sdo mais popularmente conhecidos -
apresentam usos restritos conforme os contextos de sua
instalacdo. Nao diferente, ainda que devido a outras
circunstancias, também apresentam restricbes a
utilizacdo os jogos analdgicos - reconhecidos por seus
dados, cartas e tabuleiros. As percepcdes e observacdes
cotidianas mostram que o corpo docente de escolas de
ensino médio carece de cultura de jogos e letramento
ludico em geral. Nesse tocante, jogos de tabuleiro
contemporaneos, surgidos em meados da década de
1990 com o advento dos eurogames (jogos que primam
pela estratégia, sem eliminacdo de jogadores e cuja
aleatoriedade cumpre papel menor no design estrutural
de suas regras), proporcionam uma eficaz oportunidade
para elaboracdo préaticas para o docente, se comparado
aos jogos de tabuleiros muito dependentes de sorte e de
mecénicas simples, como aqueles consolidados na
década de 1980. O objetivo geral deste estudo é
apresentar uma experiéncia didatica e investigar os
impactos da utilizagdo dos jogos analégicos como
ferramenta de aprendizagem tangencial no contexto de
ensino médio integral, técnico-profissionalizante e
integrado com a disciplina de Historia.
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1. Introducéo

O educador interessado em promover mudangas
significativas em seu ambiente de atuacdo, encontra na
ludicidade e suas diversas expressdes, uma poderosa
abordagem para tentar reduzir os atuais problemas do
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cenario escolar, especialmente, aqueles relacionados
aos elevados indices de baixo rendimento, evasdo e
abandono escolar. Muita da resisténcia que os jovens
manifestam & escola e aos tradicionais modelos de
ensino, da-se pelo fato de ndo serem percebidos como
prazerosos, relevantes ou significativos. O ludico,
enquanto  caracteristica para re-significacdo e
valorizacdo de situacBes, mostra-se importante para
diversas fases da vida, ndo obstante, fundamental para
aquelas que se mostram cruciais ao crescimento e
amadurecimento de individuos criticos e produtivos
para a sociedade.

Muitas séo as atividades em sala de aula nas quais se
pode trabalhar expressfes da ludicidade, sendo jogos,
dispositivos usuais para se ensinar a aprender, capazes
de despertar e promover a necessaria aprendizagem
significativa e voluntaria. Mas em se tratando de
disciplinas especificas, como Histéria, ndo raro
docentes sentem-se carentes de experiéncias
norteadoras. Assim, no presente texto, ha de se
perguntar: Qual seria a correlagdo desses jogos com 0
ensino de Historia? Como fazer com que estudantes
envolvam-se ativamente com ela? Johan Huizinga
[2000, p. 14], ja evidenciava: “A fung¢do do jogo (...)
pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por
alguma coisa ou a representacdo de alguma coisa. Estas
duas fungdes podem também por vezes confundir-se, de
tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta, ou
se torne uma luta para melhor representagdo de alguma
coisa.”

Ambas as fungBes complementam-se de forma
coesa, pois onde a Histdria é dotada de relatos abstratos,
0S jogos - por sua vez e através de seu conjunto de
regras, elementos e componentes - promovem a
tangibilizagdo das experiéncias narrativas de tais “lutas”
0 que, por vezes, traz em suas leituras valores de
diferentes contextos espago-temporais.

Norteado por esse sentido e premissas, foi elaborada
uma préatica educacional orientada pelo Game Based
Learning (Aprendizado Ludo-Baseado), salientadas no
meio educacional por Marc Prensky [2001] e James
Paul Gee [2007], e fundamentada pela teoria da
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aprendizagem tangencial proposta por Daniel Floyd e
James Portnow [2008]. Nela, professores de disciplinas
técnicas de ensino e desenvolvimento de jogos
juntamente com o ensino regular de Historia, utilizaram-
se de jogos de tabuleiro contemporaneos para
proporcionar aos estudantes a oportunidade de um
aprendizado mais significativo e concreto dos contetidos
relacionados.

2. A diferenciacao entre Gamification e
Game Based Learning

Quando pensamos em jogos sendo aplicados em
contextos ndo-ludicos, tornou-se comum no mercado o
termo Gamification e, especialmente no espaco
educacional, o termo GBL (Game Based Learning),
visto que seus usos e referéncias se fortaleceram
academicamente nos Ultimos anos. lsaacs [2015],
postula que apesar das similaridades, a gamificacdo
(livre traducdo do termo original gamification cuja
grafia ainda esta em disputa) e 0 GBL séo distintos entre
si e produzem, por isso, resultados igualmente distintos.
Para o autor, a gamificacéo se utiliza de elementos de
jogos, como por exemplo sistemas de recompensas,
distintivos e placares, aplicados a contextos nao-lidicos
com o intuito de fortalecer o engajamento de usuéarios
em tarefas pouco atrativas, ou promover
comportamentos especificos. O GBL, por sua vez,
utiliza-se do ladico para aprofundar, promover ou
facilitar o aprendizado por utilizar jogos propriamente
ditos, tendo neles uma “alavanca”.

Essa especificacdo se faz importante ao
considerarmos 0s contextos nos quais ambos 0s termos
se mostram interessantes. Barbosa [2015] e Gonzatto
[2012] apontam que a educacdo no Brasil apresenta
nimeros alarmantes de estudantes com dificuldade em
disciplinas como por exemplo a matematica. Barbosa
[2015] explica que a dificuldade de aprendizagem de
assuntos especificos se da principalmente pela
descontextualizacdo  destes com a realidade,
ocasionando uma experiéncia pouco significativa por
parte dos estudantes o que, segundo Campos [2016] e
Norman [2013], pode ser prejudicial no processo
interativo entre os estudantes e a disciplina em questao.

Sendo a gamificagdo um tdpico em ampla cobertura
pelas novas praticas e investigacbes de eficacia
educativa, focaremos no aprendizado baseado em jogos,
sendo nosso objetivo salientar a alternativa pois,
segundo Borges [2005], a pedagogia que utiliza o jogo
como uma ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem oferece algumas vantagens, pois é
constituida por elementos e valores como ludicidade,
cooperagdo, participagdo  voluntaria, prazer e
automotivacao.
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O jogo € uma das principais “linguagens”
compartilhada pelos jovens e, por isso, largamente
aceito entre seu meio enquanto pratica ou aditivo.
Portanto, buscamos com o presente texto enfatizar que
a adogdo dos jogos na area educacional representa um
processo fundamental para sua atualizagdo, embora de
modo, néo tradicional ou convencional.

3. Aprendizado
alternativa

Tangencial como

A ludicidade aplicada no contexto educacional se
expressa de maneiras distintas, o0 que eventualmente
contribui para confusdo de terminologias e conceitos. J&
dissemos que o termo ‘“gamificacdo”, inicialmente
criado como método aplicado em programas de
marketing para internet e contextos empresariais com a
finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e
usuarios [Zichermann e Cunningham, 2012], pressupde
a utilizacdo de elementos encontrados nos games para
outras atividades e contextos alheios ao entretenimento.
O termo muitas vezes é erroneamente utilizado como
sinénimo de GBL, mas em verdade, podemos usar a
gamificacdo também para auxiliar nos processos de
ensino, aprendizado e treinamento de um individuo,
embora enquanto método, ndo seja por si s6, um jogo.
Gamificar, portanto ndo € fazer um jogo ou usar-se de
um jogo, per se, mas delinear uma determinada
atividade de esquemas sistematicos que a faca mais
atrativas ao seu cumprimento.

Outro equivoco bastante comum é a afirmacédo de
que jogos educativos sdo gamificacdo, que sempre
ensinam algum tépico especifico ou que sdo divertidos
por serem designados como “jogos” e, por isS0, Capazes
de promover um aprendizado mais significativo. Tal
falacia, explorada na dissertacdo de mestrado de
Leandro Demenciano Costa [2009] salienta a dicotomia
histérica entre jogos de conteldo didatico e jogos de
entretenimento, os quais sdo melhor considerados ante a
critica do mercado, tornando sua evolugdo ao mesmo
tempo notdria e caracteristica. Jogos educativos sdo,
portanto, assunto espinhoso tanto para quem os aplica
quanto para quem os utiliza: se por um lado os
professores 0s consideram fundamentais para aproximar
0 aluno do conteddo formal de modo mais leve e
interessado, por outro geralmente séo realizados tendo
no didatismo excessivo Unico expressdo, fazendo das
experiéncias, um engodo que estudantes mais
atualizados conseguem perceber e contornar. Falta-lhes
substancia, por isso sdo pejorativamente conhecidos
pelo termo “brocolis com cobertura de chocolate”, ou
seja, testes e provas disfarcados de divertimento
eletronico.
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Mas haveria um meio termo entre jogos educativos
e jogos de entretenimento em funcéo da sua aplicacéo
voltada para o ensino e a aprendizagem?

Em video e artigo de Floyd e Portnow [2008], o
conceito de aprendizagem tangencial - qualidade
inerente que pode ser prevista no design de quaisquer
midias - é definido como uma forma alternativa ou
complementar de estimular o aprendizado por meio de
jogos. Busca-se proporcionar o aprendizado pela
correlacdo dos assuntos tratados, ao invés de se ensinar
um topico especifico de modo direto. O conceito
fundamenta-se no fato de um jogo (ou qualquer contexto
midiatico narrativo) ser capaz de apresentar um tema,
uma técnica ou um conceito para uma audiéncia
engajada e motivada, tendo parte dessa mesma
audiéncia inspirada a aprofundar-se no assunto,
referenciando-se em fontes externas a obra e, no
processo de autonomia, educando-se. Dessa forma, o
topico em questio € coberto ndo pelo seu
“atravessamento”, mas pelo fato de sua interatividade
proporcionar o “tocante”, tornando-0 a0 mesmo tempo
atraente e instigante. Exemplo comum do conceito por
sua relevancia se dad na observacdo do aumento
substancial de interesse pela leitura de narrativas
mitoldgicas pelos jogadores de God of War [SCE Santa
Monica Studio, 2005] e de narrativas medievais pelos
jogadores de Assassin’s Creed [Ubisoft Montreal,
2007].

Como alternativa ao didatismo desconexo com a
realidade dos estudantes, um jogo por suas mecanicas,
dindmicas, narrativas e estéticas pode envolver e
estimular ao aprendizado de maneira mais substancial e
significativa, colocando o conhecimento abstrato em um
contexto mais atraente e envolvente. A utilizacdo de
jogos como ferramenta de ensino-aprendizagem,
portanto, satisfaz enquanto acdo, segundo Caillois
[1990, p.29-30], para o qual o jogo pode ser encarado
essencialmente como uma atividade:

Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela
obrigado, o jogo perderia de imediato a sua natureza de
diversdo atraente e alegre;

Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de
tempo, rigorosa e previamente estabelecidos;

Incerta: jA que o seu desenrolar ndo pode ser
determinado nem o resultado obtido previamente, e ja
que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador
uma certa liberdade na necessidade de inventar;
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Improdutiva: porque ndo gera bens, nem riquezas
nem elementos novos de espécie alguma; e, salvo
alteracdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, conduz a uma situacao idéntica a do inicio da
partida.

Regulamentada: sujeita a convencbes que
suspendem as leis normais e que instauram
momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que
conta;

Ficticia: acompanhada de uma consciéncia
especifica de uma realidade outra, ou de franca
irrealidade em relacdo a vida normal.

O processo de aprendizado requer que aquilo que
deva ser aprendido seja colocado em pratica, com a
possibilidade de recepcdo de feedback personalizado
para melhor observacdo de performances. No
aprendizado baseado em jogos, cada jogo utilizado
busca permitir oportunidades de construgdo de
conhecimento por parte dos usuarios, de forma
constante. As caracteristicas evidenciadas por Caillois
contribuem de modo eficaz para tal percepcao, visto que
a “liberdade” no caso dos jogos ¢é sindnimo de
voluntarismo, em oposi¢do ao modelo educacional no
qual o estudante vé-se obrigado a estar na escola para
audiéncia de temas que, a primeira vista, ndo lhes
interessa profundamente. McGonigal [2012] torna o
problema evidente em seu livro Realidade em Jogo
quando afirma que “(...) a participagdo voluntaria exige
que cada um dos jogadores aceite, consciente e
voluntariamente, a meta, as regras e o feedback,
estabelecendo assim uma base comum para todos 0s
jogadores e a liberdade para entrar ou sair de um jogo
por vontade prdpria. Isso assegura que um trabalho
intencionalmente estressante e desafiador é vivenciado
como uma atividade segura e prazerosa” [McGonigal
2012, p. 31].

Nos limites de tempo e espago dos jogos, estes
auxiliam na percepgdo do estudante do que, de fato,
precisa focar sua atengdo e se relacionam diretamente
com outro elemento constitutivo dos jogos, a meta,
segundo McGonigal [2012, p. 31] “o resultado
especifico que os jogadores irdo trabalhar para
conseguir. Ela [meta] foca a atencdo e orienta
continuamente a participacdo deles ao longo do jogo. A
meta propicia um senso de objetivo” [McGonigal 2012,
p. 30].

Sendo as regras restricdes auto impostas que
auxiliam novamente a dar foco na resolugdo de
problemas de forma criativa, afirma McGonigal que
elas “(...) impdem limitagdes em como os jogadores
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podem atingir a meta, (...) estimulam os jogadores a
explorar possibilidades anteriormente desconhecidas
para atingir o objetivo final. Elas liberam a criatividade
e estimulam o pensamento estratégico” [McGonigal
2012, p. 31]. Finalmente, em se tratando de seu valor
ficcional, um dos principais fatores é que 0 jogo seja
uma realidade alternativa, ficticia, mas ndo menos
importante ou desprovida de de significados, e que
promove uma sensagdo de “seguranga” ao estudante,
permitindo o erro, que edifica, educa e ajuda na sua
construcdo de conhecimento.

Além de tempo, espaco e regras, jogos sao
dispositivos caracteristicos pelos seus resultados
dependentes. A incerteza, elemento presente e inerente
aos jogos por sua participacdo, o que Juul considera em
The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing
Video Games como o “paradoxo da falha” [2013], pode
ativar areas do cérebro que estimulam e motivam o
estudante a pensar novas maneiras de resolver
problemas, consequentemente  auxiliando  seus
processos cognitivos. Segundo Yu-Kai Chow [2015]
que desenvolveu um framework chamado Octalysis
originalmente usado para aplicacéo pratica em projetos
de gamificacdo - mas que pode ser utilizado também
para analisar contextos, produtos ou servicos - a
motivacdo humana pode ser desencadeada por, pelo
menos, um dentre oito Core Drives, sendo a “incerteza”
(Unpredictability, no original) talvez a principal.

Além disso, por ndo terem finalidade além de sua
prépria manifestacdo, pois jogos a priori ndo visam a
producdo de bens tangiveis, trazem em suas experiéncia
compartilhadas valores que evocam habilidades e
competéncias necessdrias para a formacdo de
profissionais e cidaddos mais alinhadas com as
necessidades sociais atuais e/ou futuras. Para isso,
podem e devem ser considerados por sua
disponibilidade tanto material quanto técnica, conforme
trataremos a seguir.

4. Jogos de Tabuleiro e Histéria

A expressdo da ludicidade, por meio de manifestagdes
ritualisticas ocorrem desde os primdrdios da civilizagao
humana. Johan Huizinga [1999], professor e historiador
holandés j& apontava em seu celebrado livio Homo
Ludens que 0 jogo, inclusive, é mais primitivo do que a
cultura, pois faz parte daquilo que o homem partilha
com os animais. “O jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes mais
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais nao esperaram que 0s homens os iniciassem
na atividade ladica [Huizinga 1999, p. 3]”.
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A origem dos jogos de tabuleiro é debatida -
acredita-se oriundo da mesopotamia e consolidado no
Egito antigo - mas é sabido que possuiam, desde a
antiguidade fun¢des sociais além do entretenimento.
Registros e pesquisas arqueoldgicas apontam que além
de egipcios, também gregos, romanos, indianos e
chineses tinham o habito de jogéa-los. De maneira geral
e oObjetiva, em uma leitura atualizada, podemos
conceituar jogo de tabuleiro como aquele cuja expressdo
e agenciamento acontece em uma superficie pré-
delimitada e graficamente disposta - normalmente no
ch&o ou sobre uma mesa ou tabula (dai 0 nome) - e que
envolve pecas ou objetos igualmente tipificados,
colocados e/ou movidos sobre a superficie, de acordo
com regras e procedimentos acordados pelos jogadores.
Alguns jogos sdo baseados em estratégias e téticas,
outros tantos dependem quase exclusivamente do acaso,
evidenciando sua origem divinatoria. Possuem ainda
uma multiplicidade de categorias de géneros discursivos
e modais, ndo existindo consenso sobre uma taxonomia
final de suas muitas manifestacdes. Para fins didaticos,
propomos aqui uma classificacdo dos jogos de tabuleiro
guanto a época de surgimento, parcialmente alinhada
com a periodizacdo historica - um método cronoldgico
usado para contar e separar o0 tempo historico da
humanidade. Também serdo apontados algumas
caracteristicas estruturais comuns compartilhadas e
exemplos ilustrativos:

Jogos Antigos, aqueles surgidos na ldade Antiga,
periodo que se estende desde a invencdo da escrita
(cercade 4.000 a.C. a 3.500a.C.) até a queda do Império
Romano do Ocidente (476 d.C.). S&o jogos com regras
simples e normalmente de tematica abstrata, mas com
aspectos culturais atrelados aos seus elementos
narrativos e estéticos. Como exemplos de jogos antigos
temos o Senet egipcio, os Mancala indo-africanos e o
Go da antiga China.

Jogos Classicos, aqueles surgidos ou consolidados
na ldade Média (entre o ano de 476 d.C. até 1453).
Predominantemente abstratos, competitivos,
estratégicos e para dois jogadores. Xadrez, Dama e
Gamao sdo seus mais conhecidos representantes, cujo
registros originais e difusdo coube aos europeus.

Jogos Modernos, aqueles surgidos entre 1453 até
meados da década de 1990. Sdo jogos com regras
relativamente simples e repetitivas, com dependéncia
média ou elevada de sorte, caracterizada por mecanicas
dependentes da rolagem de dados ou do saque de cartas.
War, Jogo da Vida, Banco Imobiliario e outras versdes
nacionais de produtos internacionais que fizeram parte
da infancia de muitos dos brasileiros assumem essa
categoria.

ISSN: 2177-6989



X1l Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

Jogos Contemporaneos, aqueles surgidos a partir
de 1995, tendo como marco o langamento de Die Siedler
von Catan (Colonizadores de Catan), pelo designer
alemdo Klaus Teuber. Os jogos contemporaneos sao
mais diversos em narrativa e interagéo e possuem muitas
subclassificacbes e subgéneros. Catan € um
emblemético exemplo dos Eurogames, como sdo
chamados os jogos com foco em turnos, de mecanicas
de comunicacdo e negociacdo, com forte apelo
estratégico, nos quais ndo ha eliminacdo de jogadores e
onde todos mantém-se com chance de vencer até o final
das partidas.

Mas no que tal classificacdo se mostra Gtil? Ao
considerarmos o aprendizado baseado em jogos, temos
como premissa o0 atendimento de uma curadoria prévia
que seja capaz de apontar obras cuja operacionalidade
possa ser evidente ao docente para aplicacao da pratica
pedagdgica. Tendo como disciplina Histdria, tais jogos
devem atender a compreensdo da sua importancia.

Trés sdo as linhas de pensamento para a construcao
e compreensdo da Histdria, para Francois Hartog
[1996]: 0 modelo classico do estudo da Historia é o
Magistra vitae, proposto por Cicero, no qual a vida é o
mestre que educa com exemplos do passado preparando
0 caminho para o futuro; o modelo da Historia do futuro
(Teleolbgica), onde o historiador esta imerso no préprio
tempo em que ele escreve e a medida em que ele tenta
escrever, ele vislumbra um futuro; e o modelo da
Historia do hoje que é voltada para o que acontece
agora, escrito e debatido agora, e que, por isto, apresenta
varias versdes. Seria entdo a compreensdo da Historia
de acordo com a experiéncia, a construgdo e
compreensdo da realidade e da cultura e do conceito de
memoria, mergulhar na meméria deste passado para
compreendé-lo. Segundo Hartog, ensinar Historia
significa ensinar a ter uma percepcao o mais abrangente
possivel da condicdo humana nas diferentes culturas e
diante das mais variadas problematicas.

Um dos relatos da professora de Histdria co-autora
deste trabalho, era de que “para o estudante, boa parte
dos assuntos abordados na disciplina sdo abstratos e
descontextualizados de seu meio, tornando o
entendimento  dos  conteldos  demasiadamente
complicado”. A interse¢do entre as experiéncias
promovidas pelos jogos, com todo seu conjunto de
valores, sistemas, elementos e significados, conjugado
com as teorias de aprendizado baseado em jogos
poderiam promover uma mudanca no modelo
educacional vigente.
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Para tanto, constatou-se que 0s jogos deveriam
atender alguns critérios: 1) Ser pertencente a categoria
classificatoria de jogos contemporéneos; 2)
Exemplificar as caracteristicas desse tipo de jogo para
apreensdo dos conteidos vistos pelos educandos em
uma disciplina dos cursos técnicos; e 3) Ter em seu
design, seja nas regras, seja em sua narrativa ou em sua
estética tematicas que abordem os contetidos de Historia
ministrados no bimestre (a saber: Idade Média, processo
civilizatério, grandes civilizagdes e mercantilismo).
Mapeado isso, com base nos conhecimentos de cultura
de jogos dos educadores dos cursos técnicos, chegou-se
nos seguintes jogos: Carcassone, 7Wonders, Settlers of
Catan e Citadels.

O premiado produto com design de Klaus-Jurgen
Wrede, Carcassone, publicado no Brasil pela Devir, é
um jogo dito tile placement (por colocagdo de pecas
modulares), no qual cada jogada consiste na compra de
uma pecga, Seu encaixe preservando as formas
topoldgicas dos desenhos e a busca pela expansdo do
tabuleiro - enquanto os jogadores objetivam controlar
areas especificas para ganhar pontos. A tematica
medieval, retratada na figura da cidade francesa
homénima, as fungdes conceituais que assumem seus
meeples (as pequenas pecas de madeira representando
figuras humanas) ao serem colocados em é&reas
especificas para o controle territorial fazem notéria
alusdo a disciplina de Histdria.

O jogo de cartas do designer Antoine Bauza,
7Wonders, distribuido pela Asmodee Editions e
publicado no Brasil pela Galapagos Jogos tem como
premissa 0s jogadores assumirem o papel de lideres das
principais cidades da Antiguidade, competindo por
recursos, poder militar, habilidade comercial,
desenvolvimento social e tecnoldgico, além de terem a
possibilidade de construir suas proprias Maravilhas do
Mundo. Suas regras simples, elegantes e de a¢des ageis,
associada a suas tematicas e objetivos de promogdo de
processo civilizatorio tornam-o um excelente candidato
a utilizagdo em sala de aula pelos professores.

O jogo do designer Klaus Teuber e publicado no
Brasil pela Grow, Settlers of Catan, remete em suas
regras conceitos de mercantilismo e de processo
civilizatério. Em Catan os participantes tentam ser a
presenca dominante na ilha homdnima, construindo
estradas, vilas e cidades; dai sua escolha para a pratica
pedagdgica. Alternando-se em turnos, dados sdo rolados
para determinagdo de quais recursos a ilha ira produzir.
Os jogadores coletam esses recursos e constroem, no
caracteristico tabuleiro hexagonal e modular, marcos
arquitetdnicos para acumulacéo de dez pontos de vitoria
e, assim, vencer.
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O jogo de cartas do designer Bruno Faidutti,
Citadels, foi criado como uma proposta similar ao de
7Wonders, no qual jogadores sdo governantes de uma
cidade medieval, mas com a diferenca de a interacdo
competitiva ser mais evidente entre os jogadores, que
podem prejudicar o processo de construcdo de distritos
dos demais adversarios, utilizando-se de personagens
caracteristicas da organizagdo social desse periodo
historico.

4.1 A pratica educacional: Tabuleiro com
Histéria

Uma vez apresentados conceitos e justificativas,
descrevemos aqui o pratica realizada na Escola Técnica
Estadual Cicero Dias - NAVE Recife para utilizacdo de
jogos analdgicos como ferramenta de aprendizagem
tangencial. A pratica, ora nomeada Tabuleiro com
Historia, estd organizada e explanada em ordem
cronolégica de semanas. Apo6s sua aplicacdo fizemos
aos estudantes algumas perguntas, por meio de
questionario, para verificar as correlagdes realizadas por
eles entre 0s jogos e a disciplina: 1) Vocé ficou satisfeito
com a pratica? (sendo a resposta uma escala numérica
de um a cinco); 2) O que vocé sentiu ao jogar?; 3) Qual
ou quais conteldos de Histéria vocé lembrou
imediatamente ao jogar?; 4) Qual ou quais elementos
estéticos, mecanicos e/ou narrativos dos jogos fez vocé
lembrar desse conteldo; 5) O que vocé acha que
podemos melhorar na préatica?.

A Escola Técnica Estadual Cicero Dias - NAVE
Recife - tem como proposta unir uma escola publica de
ensino médio a cursos técnicos em tecnologias digitais.
Em tal perspectiva, uma das disciplinas técnicas
constitutivas de seu plano de ensino chama-se Cultura
de Jogos Digitais (doravante chamada CJD), que tem
como premissa a introducdo da ludoliteracia para os
estudantes, bem como a histéria dos jogos e suas
relagbes com as culturas e sociedades. A pratica
descreve e apresenta o resultado da integragdo entre as
disciplinas de CJD e Historia. Cada disciplina possui
dois tempos de cinquenta minutos por semana.

Semana 1: Nas aulas de Historia é apresentado o
conteddo do processo civilizatorio e idade medieval. J&
nas aulas de CJD sdo apresentados aos estudantes os
jogos contemporaneos supracitados com a temaética
relacionada aos conteldos vistos na disciplina de
Historia. Ap6s a apresentacao dos jogos, é realizado um
sorteio com os times. Cada time é composto por quatro
a cinco estudantes, e define-se qual dos jogos sera
trabalhado. Dependendo da quantidade de estudantes,
podera haver times com 0 mesmo jogo. Baseado no jogo

186

sorteado, cada time realiza uma pesquisa para conhecer,
de forma inicial, caracteristicas do jogo (informacdes
como género, publico-alvo, nimero de jogadores etc.) e
suas regras.

Semana 2: Nas aulas de Historia os times tém seus
trabalhos acompanhados e supervisionados sob uma
perspectiva histérica, enquanto em CJD os educadores
explicam para a turma que cada time terd um tempo de
aproximadamente oitenta minutos para jogar e que,
quando estiverem jogando, observem determinados
aspectos dos jogos como sua estética, narrativa, regras e
as correlagdes com o tema de histéria (processos
civilizatérios e idade medieval). Durante o tempo de
jogo o educador verifica/explica/reforca o
funcionamento do jogo para cada time.

Figura 1: Estudantes jogao 0s jogos de tabuleiro
contemporaneos na aula de Histdria, com o apoio do
professor de CJD.

Figura 2: Estudantes jogando os jogos de tabuleiro
contemporaneos na aula de Historia, com o apoio da
professora de Historia.

Semana 3 e 4: Nas aulas de Histéria, o educador
explica que sera produzido um video sobre jogo, durante
as aulas de CJD, e este devera estar contextualizado com
0 contelido da disciplina, apontando as correlacdes
percebidas durante sua jogabilidade. J& em CJD, os
educadores solicitam aos times que gravem o video de
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forma divertida, mantendo o bom senso, e com duragédo
méaxima de quatro minutos. No video deverdo constar as
seguintes informag6es: 1) Nome do jogo e do grupo; 2)
Quem criou, quem lancou e quando; 3) Uma descricdo
do género do jogo, suas caracteristicas e regras de forma
sucinta; 4) Relato da experiéncia, o que eles acharam do
j0go, 0 que gostaram, o que ndo gostaram e 0 porqué.

Semana 5: Educadores de ambas as disciplinas
assistem conjuntamente os videos com os estudantes e
avaliam o trabalho realizado, verificando se os critérios
e informacdes solicitadas foram atendidas.

4.2 Resultados obtidos

Durante 0 momento reservado para jogar, percebemos
0s estudantes com um engajamento acima da média e 0s
mesmos perceberam e sinalizaram, desde as embalagens
dos jogos, elementos visuais que 0s remetiam as varias
descricfes dos povos, construcfes, armamentos e
comeércio das antigas civilizagBes trabalhadas nas aulas
de Historia. As regras, as mecanicas e a propria narrativa
dos jogos traziam os fundamentos histdricos que foram
utilizados em seu desenvolvimento, conforme relato
deles.

Eles também fizeram comparagdes entre 0s jogos e
0s conteddos trabalhados em Histdria, e foi possivel
perceber o quao produtivo a préatica pedagdgica foi para
alguns, j& que tinham o jogo como interface de
tangibilizagdo das narrativas histdricas. Tal observagéo,
alinha-se com os principios de engajamento de Prensky
[2001] e Gee [2007] em se tratando da aprendizagem
baseada em jogos: Prensky lista como principios de
engajamento 0 que 0s jogos apresentam na forma de
multitarefagem, graficos, acesso ligeiro e randémico e
recompensas frequentes. Gee, por sua vez, lista como
principios de engajamento 0 que 0s jogos permitem na
forma de identidade e co-design, além de apresentarem
problemas bem ordenados, ciclos de expertise,
informacg&o sob demanda e em momento exato, sentidos
situados e, talvez o mais importante, o paradigma da
caixa-de-areia - na qual o jogador € livre para ensaiar e
explorar desafios no seu proprio ritmo e interesse.

Um total de 40 estudantes responderam ao
questionario simples contendo uma pergunta qualitativa
sobre o nivel de satisfacdo, trés perguntas discursivas
sobre a experiéncia e uma com sugestdes de melhoria da
pratica. Foi constatado que 80% dos estudantes ficou
satisfeito com a pratica, e as sugestdes de melhoria mais
expressivas foram: 1) Ter um pouco mais de tempo para
estudar as regras (40%); 2) Maior engajamento e
participacdo da equipe que fazia parte (25%).
Relacionamos abaixo algumas das respostas mais
emblematicas sobre a experiéncia:
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Pergunta 1: O que vocé sentiu ao jogar? Respostas:
“Tive um sentimento de raiva quando alguém quebrava
minha estratégia de conquistar as terras”. “Senti-me
muito competitivo porque buscava ter mais pontos que
os outros”. “Senti nervoso pelo clima de disputa de
territorios”.

Pergunta 2: Qual ou quais contetidos de Histdria
vocé lembrou imediatamente ao jogar? Respostas:
“Lembrei logo do feudalismo por causa dos castelos,
estradas e monastérios”. “Remeteu-me ao feudalismo
pelas disputas e conquistas de terras”. “As maravilhas
evoluindo tem tudo a ver com processo civilizatorio”.

Pergunta 3: Qual ou quais elementos estéticos,
mecénicos e/ou narrativos dos jogos fez vocé lembrar
desse conteldo? Respostas: “Os castelos, as igrejas € 0s
campos verdes”. “A forma de jogar através da
montagem do tabuleiro para expansdo do territorio”.
“Escolher em que local colocar minha cidade e como
expandir”.

5. Conclusao

A compreensao abstrata da Histéria requer empatia pelo
meio cultural explicitado e, para isso, o estudante tem
que ser colocado no centro; € preciso compreendé-lo,
buscando a sensibilizacdo e a conscientizacdo a respeito
de uma sociedade que, para eles, & impalpavel pois se
estabelece enquanto narrativa em outro periodo
histérico e em outro lugar. O jogo de tabuleiro permite
que o jovem em aprendizagem se identifique com a
cultura trazida, vivenciando por meio das regras e
procedimentos do jogo determinada leitura histérica.

A experiéncia de jogar
contemporaneos trouxe-lhes
“mergulhar” na Histéria simbolicamente e, no
emocional, sentir as angulstias, necessidades,
dificuldades e vitorias contextualizada por meio de suas
tematicas, enquanto paralelamente cria uma visdo clara
de sua expressdo de regras e outros padrdes de
jogabilidade. Notou-se também, que os jogos como
espago de realidade  “alternativa”,  promove
intrinsecamente um maior engajamento, e o0 estudante,
ao ser exposto e inserido nesse contexto, sente-se
motivado a autoeducar-se em assuntos concernentes ao
mesmo, ou seja: ocorre um movimento de aprendizagem
tangencial. No caso da pratica pedagdgica abordada
neste trabalho, as tematicas e conteildos da disciplina de
Histdria e as caracteristicas dos jogos de tabuleiros
contemporaneos.

jogos de tabuleiro
a oportunidade de
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Nessa perspectiva experiencial, objetivamos dar
prosseguimento em proxima etapa da pratica
educacional, que prevé a criacdo de jogos analdgicos
tendo como cerne, do design de suas regras,
solucionando suas narrativas, mecanicas, estéticas e
tecnologias - elementos estruturantes de qualquer jogo,
segundo a metodologia e referencial tedrico que compde
0 contetido programatico da disciplina de CJD. Assim,
seré possivel caracterizar outras culturas e seu processo
civilizatdrio, paralelamente abordadas na disciplina de
Hist6ria e, esperamos com isso, permitir e lapidar
experiéncias significativas de aprendizado tanto para os
docentes e educandos que desenvolvam os jogos, como
para seus futuros jogadores.
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