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Resumo

O presente estudo apresenta uma proposta de
estratégia didatica baseada na aprendizagem com
jogos digitais, buscando acrescentar ao ensino
superior uma metodologia ativa, em que o aluno
também atue no processo de ensino-aprendizagem.
Nessa perspectiva é indispensavel o uso de TIC's
COmMo recurso para proporcionar aulas mais dindmicas
e interativas. O objetivo dessa pratica com jogos é
gue o aluno possa, além de aprender o conteldo
especifico da aula, desenvolver competéncias e
habilidades Gteis no ambiente extra-académico. Outro
aspecto importante na utilizacdo dos jogos digitais é
0 envolvimento e o prazer que o aluno sente ao jogar,
aprendendo de forma obliqua, sem se preocupar
necessariamente com um conteldo. Essa aula de
Literatura do curso de Letras, realizada com um jogo
criado pela equipe intitulada Renascenga Game,
trouxe um resultado positivo, pois os alunos
mostraram  interesse, empolgacdo e também
aprendizagem em relacéo ao assunto trabalhado.
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1. Introducéo

O ensino superior precisa de atencdo e atualizacéo
quanto a questdo da metodologia e, por conseguinte,
das estratégias selecionadas. Com base na observacéao
de cursos superiores presenciais, nota-se, ainda, certa
resisténcia por parte dos docentes em utilizar recursos
tecnolégicos em suas aulas, fato que vai de encontro
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com a atual realidade em que a tecnologia faz parte
do cotidiano das pessoas, mesmo as mais simples e
menos instruidas.

A educacdo atravessa um periodo de mudancas
em que o centro passa a ser o aprendizado do aluno,
ndo o ensino do professor, nesse novo contexto o
aluno passa a atuar na construgdo do seu aprendizado.
Segundo Bernabé [2012] “ha algum tempo tem
havido uma mudanga significativa na educa¢do — da
énfase no ensino & énfase no aprendizado. Na
atualidade, o centro das atencBes é claramente o
aluno.”

Nesse novo cenario a transmissdo vertical de
conhecimento ja ndo satisfaz as necessidades
educacionais de estudantes praticantes da
comunicacdo mediada por tecnologia. Defende-se,
entdo, a pratica de metodologias ativas cujo aspecto
pratico propicia a participacao e o interesse do aluno.
Essa proposta traz uma abordagem mais flexivel,
podendo ocorrer, inclusive, uma inversdo na
sequéncia das atividades, pois dependendo do caso, 0
aluno pode, sem prejuizo, iniciar com a parte préatica
e posteriormente, aprofundar-se na teoria, deixando
de ser apenas ouvinte. No seguinte periddico do
Ministério da Salde pode-se observar a necessidade
de uma diversificacdo nas estratégias no ensino
superior:

O processo de educacdo de adultos pressupde a
utilizagdo de metodologias ativas de ensino-
aprendizagem que proponham concretamente
desafios a ser superados pelos estudantes, que lhes
possibilitem ocupar o lugar de sujeitos na
construgdo dos conhecimentos e que coloquem o
professor como facilitador e orientador desse
processo. Um outro conceito-chave de um modelo
pedagogico inovador é o de aprender fazendo, que
pressupde a inversdo da sequéncia classica
teoria/prdtica na producdo do conhecimento,
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assumindo que ele acontega de forma dindmica por
intermédio da acéo-reflexdo-acdo. [BRASIL 2002].

Nessa perspectiva a utilizagdo das TICs torna-se
indispensavel por conter recursos atrativos para 0s
alunos, promovendo sua aproximagdo e interacéo.
Dentre esses recursos, podem-se citar 0s jogos
digitais, utilizados amplamente nos mais diversos
campos: lazer, estudo e por profissionais que os
utilizam para simulagéo e resolugéo de problemas.

O raciocinio ldgico, a criatividade, a atengdo, a
capacidade de solucionar problemas, a visdo
estratégica e, principalmente, o desejo de vencer
sdo elementos que podem ser desenvolvidos na
interagdo com o0s jogos. A possibilidade de
vivenciar situagdes de conflito que exige tomada de
decises se constitui em uma estratégia
metodoldgica que pode contribuir para a formacéao
profissional dos estudantes dos diferentes niveis de
ensino. [ALVES 2009, p. 142].

Neste estudo experimentamos a estratégia
Aprendizagem com Jogos, elaborada para uma aula
de Literatura do Curso de Letras, discorrendo sobre
todo o processo desde o levantamento do conteldo
para a criagdo de um jogo especifico para a aula, até a
aplicacdo e avaliacdo do jogo por parte dos alunos.

2. O professor no ensino superior

A universidade, assim como o professor
universitario, vem sofrendo inimeras transformacdes
nas Ultimas décadas. Antes, para ser professor
universitario era preciso ter apenas conhecimento
especifico sobre a sua &rea de atuacdo, ou seja, 0
professor era 0 médico, o engenheiro, o advogado,
gue sabia exercer bem a sua profissdo. No entanto, as
necessidades atualmente vém se modificando, pois
ndo se admite mais que o professor no ensino
superior seja apenas conhecedor de sua area, mas que
ele tenha a funcdo de facilitador, orientador e
incentivador no processo de ensino-aprendizagem do
aluno.

Para Masetto [1998, p.22] “os professores
universitarios comegaram a se conscientizar de que a
docéncia, como a pesquisa e o0 exercicio de qualquer
profissdo, exige capacitagdo propria e especifica”.
Hoje, a docéncia no ensino superior necessita de
professores com capacitagdo propria sobre o ato de
ensinar e especifica para cada area de conhecimento,
ndo se restringindo apenas a ter um diploma de
graduacdo, ou mesmo de mestre ou doutor, ou ainda,
apenas o exercicio de uma profissao.

A docéncia no ensino superior exige ndo apenas
dominio de conhecimentos a serem transmitidos
por um professor como também um
profissionalismo semelhante aquele exigido de
qualquer profissdo. A docéncia nas universidades e
faculdades isolada precisa ser encarada de forma
profissional, e ndo amadoristicamente [MASSETO
1998, p.23].

Quanto a isso, Pimenta [2009] salienta que para
atuar no ensino superior existe a necessidade de uma
formac&o sobre 0 método de ensinar. O ato de ensinar
implica ndo s6 em dominio pedagégico ou de
conhecimentos especificos da sua especialidade, mas
também em se aproximar de aspectos éticos,
comunitarios e comportamentais, estando a servigo
de uma educacdo democratica e participativa dos
futuros cidaddos, na tentativa de construir uma
identidade profissional do professor.

A gestdo democratica é a palavra de ordem na
educacgdo no século XXI. Quanto mais a educagdo é
democratica, mais transparente é. De acordo com
Masetto [1998, p. 24]:

Valores como democracia, participacdo na
sociedade, compromisso com sua evolugéo,
localizagdo no tempo e espago de sua civilizagdo,
ética em suas abrangentes concepgdes (tanto em
relacgdlo a valores pessoais como a valores
profissionais, grupais e politicos) precisam ser
aprendidos em nossos cursos de ensino superior.

E por meio da sua atuacdo que a identidade do
professor universitario vai sendo construida atraves
da histéria de vida (contexto social, econdmico,
politico e cultural), formacdo e préatica pedagdgica.
Essa identidade pode sofrer alteracfes diariamente
por meio das interagdes dos pares e dos elementos
coOmo 0 ensino, a pesquisa, a extensdo, a gestdo e a
representacdo, inerentes as atividades académicas do
ser professor. O professor universitario necessita
atuar em mais de um eixo (ensino, pesquisa, extensdo
ou gestdo) dentro da IES, de forma consciente e
eficaz.

Em qualquer area de atuagdo, o conhecimento
profissional representa o conjunto de saberes que
habilita o individuo para o exercicio de sua profissdo,
que o torna capaz de desenvolver todas as suas
funcBes. Esse conhecimento constrdi-se na formagdo
inicial e continuada e é aprimorado na préatica de sua
profissao.

O modelo de formacdo estabelecido, baseado
apenas no enriquecimento do saber do professor, ndo
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vem promovendo o enriquecimento do saber do
aluno, pois se um professor, por exemplo, tem
dificuldade de ministrar determinada disciplina, o
fato de o professor estudar e aprender mais, ndo vai
alterar em nada o déficit de aprendizagem do aluno,
se 0 método continua 0 mesmo, esse aluno continuara
com uma aprendizagem deficiente.

Hoje, a formacdo profissional do professor é uma
exigéncia da totalidade e requer desenvolvimento na
area de conhecimento especifico, no aspecto afetivo-
emocional, nas habilidades didaticas e nas atitudes e
valores.

Nesse sentido, consideramos que o foco da
formacdo de professores ndo pode estar restrito a
pensar e discutir a organizagdo do ensino e seus
desdobramentos, mas antes de tudo, estd em
mobilizar os sujeitos a continuarem aprendendo
diferentes contextos de atuagdo. Isso inclui refletir
na e sobre a préatica pedagogica, compreender 0s
problemas do ensino, analisar os curriculos,
reconhecer a influéncia dos materiais didaticos nas
escolhas pedagdgicas, socializar as construcles e
troca de experiéncias, de modo a avangar em
direcdo a novas aprendizagens, num constante
exercicio de pratica colaborativa, reflexiva e
solidaria [BOLZAN et al. 2013, p.53].

O professor do ensino superior deve refletir sobre
a préatica pedagogica, compreender 0s
guestionamentos de ensino, analisar os curriculos e
adapté-los as exigéncias relativas a fungdo e suas
competéncias, reconhecer a importancia das
habilidades didaticas nas atividades pedagdgicas.
Desse modo, a formacdo do professor é continuada e
requer capacidade reflexiva, colaborativa e coletiva
permanente do contexto sociocultural de cada aluno e
da comunidade. “Exige-se ainda, de um professor,
gue domine uma area de conhecimento especifico
pela pesquisa” [MASSETO 1998, p. 26].

Para ser um professor de sucesso dentro da IES é
necessaria atualizacdo na capacitacdo profissional,
revitalizagdo da vida académica, rompendo assim
com a forma tradicional de ensinar e aprender. Além
disso, é preciso que o professor atue nas mais
diferentes areas, envolvendo-se ndo apenas com seus
alunos, mas também com seus pares, desenvolvendo

acles que beneficiem toda a comunidade académica.

E necessario que o professor domine seu
contedo e construa uma ligagdo com outras areas de
conhecimento, a fim de proporcionar um processo de
ensino-aprendizagem eficiente junto aos seus alunos,
pois antes de ser alguém que leciona e domina o
contetdo, o professor necessita ensinar para a vida,

de forma que seus alunos se sintam motivados a
aprender e ampliar seus conhecimentos.

Sendo assim, ndo hd como afirmar que um
excepcional pesquisador necessariamente é um
excelente professor. Ramos [2010] menciona que,
além de dominar o conteddo que leciona, o professor
necessita dominar questdes de ordem pedagdgica e
didatica, conteldos estes nem sempre dominados
pelo professor pesquisador. O professor precisa
auxiliar para que seus alunos obtenham o
desenvolvimento da criatividade, criticidade e
trabalho em equipe.

O papel do bom professor ndo é apenas o de
ensinar, mas de levar seus alunos & contemplacdo do
saber como o aprimoramento do aluno como pessoa
humana, & preparacdo do aluno para o exercicio da
cidadania, a construgdo de uma educacdo
democrdtica, a qualificacdo do aluno para progredir
no trabalho, ao fortalecimento da solidariedade
humana e ao zelo pela aprendizagem dos alunos.

O professor para atuar nas IES necessita
desenvolver agBes nos diferentes ambitos da
universidade, constituindo-se assim tarefas inerentes
ao trabalho do professor no ensino superior. Segundo
Cunha [apud RAMOS 2010, p.36], afirma que “o
professor tem sido o principal ator das decisdes
universitarias”. Hoje, ¢ necessario ao professor saber
lidar com uma diversidade cultural que antes nao
existia no ensino superior, decorrente do ingresso de
um publico cada vez mais heterogéneo.

Diante disso, percebe-se que a atividade da
docéncia em nivel superior exige uma série de
atribuicbes do professor, ligada a pesquisa, extensao,
gestdo e outras, as quais muitas vezes ndo sao
executadas de maneira correta diante da precariedade
das condi¢des nas quais sdo realizadas, uma vez que
a docéncia universitaria por vezes nao é tida como
uma profissdo, mas como uma atividade secundaria.
Aliado a isso, estd o fato de ndo haver preparacdo
especifica para a atuacdo dos professores
universitarios em alguns cursos de graduacdo e, até
mesmo, de especializacéo.

De acordo com 0 exposto, nota-se que o professor
no ensino superior tem grandes responsabilidades,
com atividades inerentes ao ensino e a pesquisa, e
ndo bastando, o professor deve est4 apto a tarefas de
extensdo e gestdo, uma vez que a universidade deve
transpor suas atividades em beneficio a sociedade.
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Portanto, a indissociabilidade entre ensino,
pesquisa, extensdo, gestdo e
representacdo/consultorias institucionais sdo fatores
que alteram profundamente o perfil necessario ao
professor de ensino superior e nos chama a atengéo
para a necessidade de que estes professores, ou
futuros professores, estejam conscientes desses
processos nos quais estdo inseridos.

2.1 Os jogos digitais como estratégia
didatica no ensino superior

O jogo educativo é uma ferramenta que, quando bem
planejada e sistematizada, promove aprendizagens e
competéncias no aluno. Dentre outras coisas, 0 jogo
favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participa¢do, da competigdo “sadia”, da
observagdo, das varias formas de uso da linguagem e
do resgate do prazer em aprender. De acordo com
esse pensamento, Rizzo [1996, p.39] afirma que “os
jogos constituem um  poderoso recurso de
estimulacio do desenvolvimento integral do
educando. Eles desenvolvem a atencdo, disciplina,
autocontrole, respeito as regras e habilidades
perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo
oferecido”.

O uso de jogos digitais pode tornar mais
significativo o processo de ensino- aprendizagem.
Estratégias didaticas utilizando jogos colaboram para
diminuir a evasdo escolar e o0 baixo aproveitamento
dos alunos. No entanto, tais estratégias devem ser
desenvolvidas com base nas percepcbes e
preferéncias dos proprios alunos. O jogo requer a
participacdo ativa do aluno na construcdo do seu
proprio conhecimento. Segundo Retondar [2007] “o
jogo, é uma dimensdo lidica da existéncia humana.
Jogar é dizer de maneira lidica aquilo que s6 pode
ser dito através do discurso ndo verbal em situagdes
imagindrias”.

Diante do exposto, o professor ndo deve se isolar
do processo de ensino-aprendizagem, mas deve ser
elemento integrante, ora como observador e
organizador, ora como questionador, enriquecendo o
jogo, mas evitando interferir no seu desenrolar.

Portanto, como um elemento mediador entre 0s
alunos e o conhecimento, via a agdo do jogo.
Vejamos alguns exemplos de jogos utilizados na
aprendizagem:

Simcity - Simulador de cidades, onde o jogador pode
definir as areas industriais, entre outras funcfes. O
gue ensina: pode ser usado para abordar o

planejamento urbano e o processo de ocupacdo das
cidades.

Spore - Simulador de vida no planeta. O jogador
controla o desenvolvimento de uma espécie, desde
seus primeiros momentos, até tornar-se uma evoluida
criatura social. O que ensina: introduz a teoria da
evolucéo.

Civilization - O jogo propGe o desafio de construir
um império que resista ao “teste dos tempos”. O que
ensina: faz um painel geral da historia.

Jornalism.ner — Simulador em que 0s participantes
atuam como repdOrteres em um jornal online em
parceria com jornalistas profissionais fazendo
entrevistas. O que ensina: introduz a atividade de
comunicagdo aos participantes, aprendendo como 0s
jornalistas pensam e trabalham.

Durante a pesquisa realizada ficou evidente a
prevaléncia da aprendizagem com jogos no ensino
bésico, sobretudo, no ensino fundamental. A maioria
dos textos lidos trata de experiéncias com jogos
voltados para aulas do ensino fundamental. Todavia,
os exemplos citados acima confirmam a eficacia do
uso de jogos também nos cursos superiores diversos,
tornando essa interagdo lddica em uma estratégia
didatica inovadora e diferenciada, segundo Menezes
[2003]:

Numa boa parte dos jogos o jogador fica imerso
num pequeno mundo virtual oferecido pelo
ambiente e consegue atingir um alto grau de
envolvimento e concentragdo tendo que participar
efetivamente das tarefas solicitadas pelo jogo. O
usuario deve desempenhar papéis onde, na maioria
das vezes, ele é o comandante do processo devendo
resolver problemas inesperados e muitas vezes
complexos.

O objetivo da aplicacdo dessa estratégia €
diversificar a limitada metodologia no ensino
superior, oferecendo aos alunos uma aula mais
interessante e dindmica, pois somente a aula
expositiva tradicional entedia os alunos de hoje,
fazendo-os dispersarem e voltarem a atencdo para
outras coisas. Com a utilizagdo de jogos na aula, ha a
possibilidade de aliar diversdo, aprendizado e o
desenvolvimento de competéncias.

Essa atividade ainda enfrenta barreiras e desafios
nas instituicdes escolares, especialmente, as de
ensino superior, pela ideia equivocada de que o
ludico pode comprometer a seriedade e o
compromisso da aula, todavia, segundo Cunha [2012,
p. 98]: “O ladico é muito antigo como presenca
social e cultural, mas, no contexto da escola, é uma
ideia que precisa ser mais bem vivenciada e estudada
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por parte de professores.” A seguir algumas
vantagens e desvantagens do uso de jogos:

Vantagens:

- Fator de motivacgdo para os alunos;

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

- Favorece a socializacdo entre os alunos e a
conscientizacdo do trabalho em equipe;

- Propicia a interdisciplinaridade;

- Eficaz no desenvolvimento de capacidades e
assimilacdo de conteddos, propiciando uma formacao
ampla do aluno, fomentando a especulagdo de
possibilidades e escolhas que desenvolvem a
imaginacéo.

Desvantagens:

- Falta de estrutura fisica (micro e internet);

- Desconhecimento e despreparo do professor,
preconceito por parte dos docentes e discentes,
ignorancia acerca do aspecto pedagogico de jogos;

- Preco dos jogos, poucos sdo disponibilizados
gratuitamente.

3. Jogos e Educacéo

Os jogos sempre fizeram parte de nossa cultura, é
algo natural de nossa civilizacdo e até mesmo fora
dela. Johan Huizinga, historiador holandés, descreve
0 jogo como um fenémeno cultural e repetivel em seu
livro “Homo Ludens” [1938]. Nele, discute que se até
0s animais jogam, o jogo chega a ser mais antigo que
a propria cultura, ultrapassando os limites da
atividade puramente fisica ou bioldgica, conferindo
um sentido a acdo, transcendendo as necessidades
imediatas da vida.

Huizinga interpreta que as  caracteristicas
fundamentais do jogo moram na sua propria
fascinagdo, intensidade e paixdo, um fim em si
mesmo. Estas caracteristicas estdo baseadas em
regras, que os participantes devem obedecer, apesar
da éansia em ganhar. “Jogar € uma atividade
voluntéria ou ocupacdo executada dentro de certos
limites fixos de tempo e lugar, de acordo com regras
livremente aceitas, mas absolutamente obrigatdrias,
tendo o seu objetivo em si mesmo e acompanhado
por um sentimento de tensdo, alegria e da consciéncia
do que ¢ ‘diferente’ da ‘vida normal’” [HUIZINGA
2008]. Huizinga entende que é legitimo perguntar se
ndo hd na Ciéncia um elemento ludico, dentro do
terreno circunscrito pelo seu método, como por
exemplo, na tendéncia para sistematizar que todo

cientista possui tendéncia de carater parcialmente
lidico [HUIZINGA 2008].

De forma complementar, percebemos entdo que a
solucdo de um desafio proposto por um jogo de
regras, seja apenas junto ao sujeito sozinho ou em um
grupo, se assemelha muito a pesquisa cientifica, com
definicbes de objetivos e metodologia, enquadrados
no ambiente de espaco e tempo onde se realiza a
pesquisa [OLIVEIRA 2003].

3.1 Jogos eletrdnicos

Jogos Eletrénicos desenvolvidos ndo apenas com o
objetivo do entretenimento, mas com foco em
educacdo sdo chamados também de jogos sérios
(serious games). Estes mantém uma tradicdo de
serem qualificados como monotonos, ficando com
uma fatia menor da inddstria de jogos. Entretanto,
este tipo de jogo cada vez mais tem se destacado,
pois pode assumir um papel fundamental como
ferramenta pedagdgica, atuando como elemento
integrador multidisciplinar.

A necessidade de contextualizar novas
tecnologias na educagdo pode nos levar a uma
aprendizagem mais dindmica e colaborativa, onde 0s
jogos eletronicos podem se tornar grandes aliados,
através da visdo socio-construtivista. Desta maneira a
proposta de um jogo que tenha como premissa 0 uso
da aprendizagem interativa em um curso superior,
pode enriquecer o conjunto de ferramentas
disponiveis aos professores que desejem trabalhar
sob esta Otica no ensino de Literatura e Historia ou
mesmo em outras areas. Em conjunto com outros
mecanismos didaticos, um jogo que privilegie a
colaboracdo entre os participantes de uma atividade
de aprendizagem sera um elemento muito motivador,
fazendo com que este jogador se aproprie do
conhecimento de forma mais efetiva [MEDEIROS
2009].

4. Protétipo e Desenvolvimento

A construcdo deste game justifica-se pela
necessidade de um conteddo especifico de acordo
com o plano de aula elaborado. Inicialmente, a
equipe pensou na arquitetura e contetido do jogo, em
seguida deu-se o processo de construcao.

A fim de implementar o modelo, foi desenvolvido
um prototipo com as ferramentas de construcdo de
games (GSM — Game Creation Systems), RPG Maker
VX Ace e Game Maker Studio. Os RPG Makers séo
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ferramentas de criacdo de Role Playing Games
eletronicos, com caracteristicas simples como a
linearidade de criagdo de histérias e um Unico
jogador controlando o0s eventos, havendo pouca
variedade deste tipo de aplicacdo no mercado de
jogos eletronicos [GIRAFFA e BITTENCOURT
2003a]. Para consoles, especificamente Playstation e
Playstation 2, existe o maker da Agetec. Para o
sistema operacional Windows, o mais conhecido
maker é o desenvolvido pela empresa japonesa
EnterBrain [GIRAFFA e BITTENCOURT 2003b].
Esta empresa criou varias versdes deste produto,
como o RPG Maker 95, 2000, 2003, XP e VX.
Alguns produtos foram langados apenas para o Japéo,
como o RPG Tsukuru for Mobile, para criacdo de
jogos em celular. Pela facilidade e rapidez de
implementacdo optamos por desenvolver o protétipo
com a versdo VX Ace da EnterBrain.

Para jogos eletronicos o uso de linguagens de
scripts é o mais indicado, evitando o processo de
compilagdo, dando agilidade ao processo de criagdo.
Entre as linguagens mais usadas em jogos estdo: Lua,
Ruby e Python [VALENTE 2005]. O RPG Maker faz
uso da linguagem de script Ruby.

Ruby é uma linguagem de script desenvolvida
pelo japonés Yukihiro Matsumoto e caracteriza-se
pela simplicidade e facil integrado e sua
aprendizagem rapida, possuindo um bom conjunto de
bibliotecas com recursos diversos, e com seu
processo de instalacdo bastante claro, indicando seu
uso também em projetos de criagdo de interface
grafica como o FXRuby [DIAS 2005]. Todas estas
caracteristicas influenciam o uso desta linguagem néo
sO para jogos, mas também para uma vasta gama de
aplicacgdes.

O Game Maker Studio é uma ferramenta para
criacdo de games com portabilidade para vérias
plataformas, podendo o jogo desenvolvido ser
adaptado para varios sistemas operacionais como
Windows, Linux, Android e 10S, e com possibilidade
de conversdo para HTML5. Criado originalmente
pelo professor de computacdo holandés Mark
Overmars, é produzido pela empresa Yoyo Games.
Utiliza uma linguagem propria chamada GML (Game
Maker Language), mas podem ser usados eventos e
acles para a criacdo dos jogos.

O objetivo do protétipo é, além de mostrar a
funcionalidade do modelo proposto, salientar a
aprendizagem da Literatura em um curso superior de
Letras. A ferramenta poderd servir de apoio

pedagogico a professores do ensino superior por meio
da forma lddica.

O jogo foi dividido em duas etapas. Na primeira,
um Role Playing Game (RPG), os alunos jogam
assumindo personagens virtuais que interagem com
textos e imagens referentes a Literatura Renascentista
de Portugal, conhecendo o contexto histdrico, as
caracteristicas, o principal autor e obra. Nesta etapa, a
abertura do jogo faz referéncia ao contexto da
Renascenga com a imagem de Camdes (Figura 1),
apresentando em seguida uma pequena sintese
(Figura 2) para logo depois apresentar 0 personagem
langcado no mapa principal do jogo (Figura 3). A
partir dai ele é guiado até o ponto da “casa de
Camdes”, espagco onde ele ira interagir com um
personagem nédo jogador (PNJ) (Figura 4) que ira
orientd-lo em sua exploragdo. A medida que o
personagem interage com 0s objetos renascentistas
(figura 5) e PNJ que estdo no recinto, ele ganha
pontos em sua jornada, aumentando a imersdo do
jogador na histéria e por consequéncia nos fatos
histéricos.
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Figura 1: tela de abertura do RPG.
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¥ Renascenca Portuguesa

Acompanhe nosso protagonista numa jornada rumo ao
conhecimento! Aprenda sobre o periodo renascentiste
e suas caracteristicas na Literatura Portuguesa!

VAMOS LA!

Figura 2: introducédo ao RPG.
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Figura 4: interagdo com personagem néo jogador.
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Figura 5: interagdo com objetos.

Na segunda etapa, a turma é dividida em 2
equipes para competir em um quiz, em uma disputa
onde cada representante de cada grupo deve apertar
primeiro a tecla para ter direito a responder a
pergunta. Assim como na tela inicial do RPG, o quiz
tem Camfes como imagem de abertura. A tela
seguinte vai direto a questdo, onde mostra a pergunta

e suas possiveis respostas (Figura 6), que s6 poderao
ser escolhidas ap6s a disputa entre 0s representantes
dos grupos (aquele que apertar primeiro a tecla “A” -
representante do grupo A - ou tecla “B”
representante do grupo B). Na Figura 7 percebemos
que o grupo vencedor foi 0 “A”, indicando um “x” na
imagem do adversério, e fazendo com que a seta do
mouse passe a ser identificada também com a
imagem do personagem que representa o0 grupo. Se o
representante escolher a resposta correta, ele ganha
pontos para sua equipe. A Figura 8 mostra quando
um grupo ndo acerta uma questdo, ficando este sem
ganhar sua pontuacdo. Ao acabarem as perguntas é
questionado se deseja reiniciar o jogo, para reforcar
0s conhecimentos sobre o assunto (Figura 9). Tanto
no RPG quanto no quiz, o aluno acumula pontuagéo
que poderé servir como parte da avaliacéo.
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Figura 6: tela com questdo sobre Renascimento.
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Figura 7: grupo A acerta quest&o.
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Figura 8: grupo B erra a questéo.
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Figura 9: finalizagdo do QUIZ.

Foi distribuido um questionario para alunos
opinarem sobre o0 jogo ao final de uma aula sobre o
assunto, tecendo criticas e/ou elogios necessarios
para o aperfeicoamento do jogo. Todos concordaram
que o jogo foi claro, tecnicamente adequado, e que
tinha chamado a sua atencéo, um indicativo positivo
deste método de aprendizagem. A maioria diz ter
experiéncia razoavel com microcomputadores, mas
afirmam ter pouca ou nenhuma experiéncia com
jogos eletrdnicos. Entretanto, metade achou facil de
jogar, e a outra metade encontrou alguma dificuldade.
Os pontos positivos citados foram diversdo, o
processo ludico, motivagdo, competitividade (quiz),
dindmica, proposta criativa, facilidade de uso,
estrutura técnica, jogabilidade, abordagem do
conteddo, a possibilidade de memorizacdo, a
interacdo, a imersdo, autoinstrucdo, design atrativo e
conteddo relevante. J& os pontos negativos foram a
necessidade de introducdo mais detalhada, um guia
rapido, conteldo pedagdgico limitado, acesso ao
jogo, explicitar como ganhar mais pontos, padronizar
a estética do jogo e eventual lentiddo do personagem.
Foi também sugerido a criacdo de uma histdria
introdutéria para o personagem, ampliar os mapas do
jogo, usar a tela cheia e um mini tutorial.

4. Conclusao

Para atuar na docéncia do ensino superior o professor
precisa manter-se atualizado no que concerne ao
conteido da disciplina e as novas metodologias. As
metodologias ativas mediadas por TICS tornam a
aula mais interessante porque o aluno participa da
construcdo do seu aprendizado e o professor passa a
aprender também com o aluno.

Este estudo fundamenta-se na proposta de
estratégia de aprendizagem com jogos, em que se
buscou, além de se ensinar o conteldo especifico,
extrapolar os limites da sala de aula, oportunizando
aos alunos o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relativas aos jogos, tais como: a
concentragdo, o raciocinio rapido, a empolgacéo etc,
fatores que podem ser Uteis em outros segmentos da
vida do aluno, promovendo assim, uma formagéo de
cunho integral para esse futuro docente.

Durante a aula com jogos, os alunos
demonstraram interesse e desenvoltura, interagindo
numa perspectiva de aprendizagem construtiva,
comprovando que a aplicacdo de atividades ludicas
ndo desmerece, nem compromete a seriedade e
responsabilidade de um curso superior, ao contrario,
buscar estratégias atrativas para os alunos pode
instiga-los a se interessar mais pelo assunto estudado.
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