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INTRODUCAO

No mundo em que vivemos atualmente ¢ bastante dificil definir e determinar um rumo para a
nossa educacdo. Apesar dos avancos tecnologicos e das novas ferramentas disponiveis para auxiliar
os professores em sala de aula o que percebemos ¢ uma morosidade, receio e até certo despreparo
dos nossos mestres em introduzir tais recursos no ambiente escolar, a exemplo dos jogos digitais,
quando estamos a trabalhar com a componente curricular de Historia.

E bem verdade que ha diversos momentos na histéria em que a presenga de determinadas
inovagoes tecnologicas envolveu modificacdes nas estruturas tradicionais estabelecidas (ARRUDA,
2011). Como ndo lembrar da ruptura proporcionada pelos avangos tecnologicos da Revolugao
Industrial? Ou quem sabe a introducdo das armas de fogo nos combates bélicos? Ou até mesmo
quando iamos de encontro ao pensamento hegemodnico da Igreja durante a Idade Média, a exemplo
do Heliocentrismo? Todos esses exemplos, apesar de se constituirem em inovagdes, sofreram
inimeras perseguig¢des ou criticas por tentarem alterar as estruturas sociais vigentes.

Com o uso das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo na educagdo ndo ¢ diferente.
Ainda se tem a predominancia do ensino tido como “tradicional” nas escolas, ou seja, aquele em
que o professor atua como detentor Uinico do conhecimento, restando aos alunos a tarefa, tdo
somente, de escutar as explicagdes do professor, copiar o que estd escrito no quadro e tentar
assimilar tudo aquilo sendo visto, como se fossem “gravadores ambulantes”. Os alunos nesse caso
seriam sujeitos passivos no processo de ensino-aprendizagem, fazendo-os encarar aquela rotina
diaria como algo entediante e desestimulante.

Ao pararmos para pensar, as escolas pouco mudaram em relagdo ao que eram no final do século
XIX e inicio do século XX, continuam, em grande parte, utilizando as mesmas praticas,
metodologias e discursos de um século atrds (PAPERT, 1994). Entdo, surge algumas perguntas: Por
que nossas escolas estdo paradas no tempo? Por que as novas tecnologias, a exemplo dos jogos

digitais, sdo tdo raras de se encontrar nas salas de aula?

3 A partir de um questionario aplicado em uma turma do 9° da E.E.E.F.M Professor Raul Cérdula, em Campina Grande
—PB, pudemos perceber que nunca um jogo digital havia sido utilizado como ferramenta educacional para aqueles
alunos, demostrando assim que tal recurso ainda é um tabu no processo de ensino e aprendizagem.
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Sao perguntas complexas com respostas complexas que esse artigo nao se propora a solucionar,
mas que deixaremos no ar para a reflexao dos leitores que aqui estiverem. O nosso objetivo central
serd o de demonstrar que os jogos digitais podem ser introduzidos satisfatoriamente nos ambientes
de ensino, contribuindo assim para que professores e profissionais da educacdo vislumbrem as
possibilidades que tais recursos tecnolégicos podem exercer nos processos de ensino e
aprendizagem. Para tanto, utilizaremos como referencial nossas experiéncias enquanto estavamos a
aplicar um software de criagdo de jogos intitulado de RPG MAKER VX ACE em uma turma de
nono ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Raul Cordula, na cidade de
Campina Grande na Paraiba. Aliadas a estas experiéncias utilizamos como referenciais tedricos
principalmente Sigmund Papert (1994) e seus trabalhos sobre o construcionismo na aprendizagem.

Consideramos necessaria a producdo desse trabalho na medida em que temos poucas — mas
crescentes — produgdes cientificas concretas, € ndo tedricas, que demonstrem como tais recursos
tecnoldgicos podem ser trabalhados em sala de aula, desse modo, poderemos perceber e destacar
que a utilizacdo dos jogos digitais podem ser Otimas ferramentas a serem aliadas as praticas

docentes no cotidiano das salas de aulas.

METODOLOGIA

Para a elaboragdo do presente trabalho foi utilizada uma pesquisa de campo (TOZONI-REIS,
2010), na medida em que se caracterizou pela ida do pesquisador até o espaco onde seria coletado
os dados, que no caso, foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio Professor Raul
Cordula, na cidade de Campina Grande na Paraiba, em uma turma do 9° ano do turno da tarde,
objetivando assim compreender os fendmenos ocorridos enquanto estava a ser aplicada as
atividades propostas na pesquisa.

A coleta de dados se deu através de um questiondrio com perguntas objetivas, além de
entrevistas com os proprios alunos e a observag¢ao por parte do pesquisador dos alunos enquanto
realizavam as atividades com o software RPG Maker no laboratorio de informatica.

A pesquisa iniciou-se a partir dos projetos didaticos rotineiros elaborados pelos pibidianos na
escola citada. Inicialmente, buscamos elaborar alguma atividade didatica que estivesse no campo
tecnologico, assim, escolhemos utilizar o software RPG Maker para trabalhar com o conteudo da

Ditadura Militar no Brasil. Para tanto, a pesquisa se desenvolveu em quatro estagios:

1° Estagio — Planejamento das Atividades.
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Nesse estagio, como o proprio nome diz, foi planejado como se daria a aplicacdo das atividades
na turma pré-estabelecida. Escolha do software, quantidade de aulas necessarias, leitura
bibliografica referente a tematica e discussdes sobre a viabilidade foram os passos principais do
primeiro estagio. Estdgio esse que ndo envolveu diretamente os alunos, mas sim um planejamento
prévio de como deveria ser desenvolvida as aulas, além de ter havido a elaboragdo do plano de aula

e de um texto introdutoério que seria disponibilizado posteriormente aos alunos.

2° Estagio: Aula sobre o RPG Maker

O segundo estagio se deu na sala de aula, apresentando aos alunos o software RPG Maker por
meio de slides e pelo texto introdutdrio produzido no primeiro estagio. Desse modo, os alunos — que
em sua esmagadora maioria ndo conheciam o software — tiveram um primeiro contato com o
mesmo, despertando a curiosidade € o interesse em saber como aquilo seria utilizado em suas aulas,
mais especificamente no contetido da Ditadura Militar no Brasil.

Ao final de duas aulas explicando a mecanica e o funcionamento do software foram
selecionados 7 alunos de um total de 18 para elaborarem em suas casas um roteiro de uma histéria
simples, mas que envolvesse o conteiido da Ditadura Militar brasileira. Os 7 alunos fariam parte de
um grupo, estimulando assim os debates, problematizacdes e o trabalho em equipe. A mini-historia
envolvendo a ditadura seria transplantada em uma aula futura para o sofiware RPG Maker, fazendo
com que os alunos produzissem seu proprio jogo, mesmo que ele fosse simples e sem muitos
recursos dinamicos, até porque para se fazer um jogo complexo, mesmo no RPG Maker, seria
necessario um pouco mais de tempo e planejamento, coisa que infelizmente ndo estava disponivel

para n6s, na medida em que o ano letivo ja estava acabando.

3° Estagio — A Producao do Game

No terceiro estagio o grupo em questdo se dirigiu ao laboratorio de informatica onde 1a
puderam produzir seu jogo digital a partir do que haviam planejado em suas casas e debatido entre
eles. A atividade procurou romper com a velha maxima do “professor falante” para dar lugar ao
professor “mediador e orientador”, das aulas informativas para as aulas onde a pesquisa,
experimentacdo e constru¢do do conhecimento fossem postas em pratica.

Neste caso, segundo Moran (2013), o ato de aprender exige envolver-se, pesquisar, ir atras,
produzir novas sinteses, fazer descobertas. O modelo de passar contetidos e cobrar sua devolugdo ¢

insuficiente. Com tanta informagdo disponivel, o importante para o educador ¢ encontrar ponte



‘

o= 1l CONEDVU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCATCAO O

motivadora para que o aluno desperte e saia do estado passivo de espectador. Aprender hoje ¢é
buscar, pesquisar, produzir € comunicar.

Assim, foi disponibilizado aos alunos duas aulas para que pudessem construir seu jogo digital
através do software RPG Maker. O jogo, apesar da simplicidade, continha elementos fundamentais
em uma historia: mapas, cendrio, personagens, didlogo e objetivo, tudo girando em torno da

Ditadura Militar no Brasil.

4° Estagio — Conclusio do Game e Entrevista

Por fim, o ultimo estagio ficou reservado para que os alunos fossem submetidos a uma
entrevista com o intuito de identificar as dificuldades, criticas, sugestdes e relatar o que acharam
dessa atividade pedagogica, finalizando assim nossa pesquisa. Foi 0 momento em que avaliamos o
conjunto dos estagios e os resultados obtidos através da proposta pedagdgica em que o RPG Maker

foi inserido na sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi a partir do final da década de 60, quando Seymour Papert* juntamente com seu
companheiro de trabalho Wally Feurzeig desenvolveu a Linguagem de Programagdo Logo> que as
linguagens e recursos computacionais passaram a ser vistos e utilizados como instrumentos
educacionais pelos professores. E bem verdade que até meados da década de 80 a utilizagdo de
computadores na educacdo era restrita a alguns centros privilegiados, até porque seu custo e
manuten¢do eram bastante significativos. Todavia, a partir da década de 90 seu uso se popularizou e
comegou a fazer parte da realidade de diversas escolas.

No Brasil, um dos referenciais da entrada dos computadores no ambiente escolar foi com o
governo do presidente Fernando Henrique Cardoso, quando este langou programas de inser¢do de
recursos tecnolodgicos no ambiente escolar, tais como o Programa Nacional de Informatica na

Educac¢ao — Prolnfo, criado em 1997, no qual pretendia universalizar o uso das tecnologias no

4 Sul africano erradicado nos Estados Unidos, recebeu o titulo de Ph.D em Matematica em 1959. E um dos fundadores
do Massachusetts Institute of Tecnology, importante centro de pesquisa tecnoldgica. Criador da linguagem LOGO e do
termo construcionismo.

> Segundo Martins (2003, p.6) seria uma linguagem de programacdo computacional que objetivava proporcionar
recursos com os quais os alunos pudesse expressar suas ideias na atividade de programar no computador. Caracterizou-
se pela manipulag@o do cursor em formato de tartaruga, que seria capaz de caminhar pela tela do computador, deixando
assim rastros que formariam desenhos.
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sistema publico de ensino e que tinha por meta melhorar a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem, propiciar uma educacgao voltada para o progresso cientifico e tecnologico e preparar
o aluno para o exercicio de cidadania” (BRASIL, 1996, p. 6).

Outro programa elaborado com esse mesmo intuito foi o “Telecomunidade”, criado em 2001,
visava equipar as escolas publicas federais, estaduais e municipais com mais de 600 alunos com
computadores para serem utilizados ndo sé pelos sujeitos que compdem a escola, mas por toda a
comunidade que a cerca. Tais computadores estariam conectados a internet, demonstrando assim
que o pais estava buscando se modernizar e disponibilizar mais acesso a informagdes e
conhecimento para a populagio em geral. (AGENCIA SENADO, 2001)

No governo Lula podemos citar outros programas que visavam inserir tais ferramentas tanto no
contexto escolar como no domiciliar. O “Projeto um Computador por Aluno (UCA) ” foi
implementado com o objetivo de intensificar as tecnologias da informacdo e da comunicacdo
(TIC’s) nas escolas por meio da distribuicao de computadores portateis aos alunos da rede publica
de ensino (FNDE, 2010). Ja o “Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE) ” foi criado no ano
de 2008 e estabelecia que todas as escolas publicas urbanas que participassem do programa teriam
banda larga em seus laboratérios de informatica.

O governo Dilma optou por fazer a manutencdo desses programas, além de fornecer incentivos
para que as empresas que investissem na ampliagdo da cobertura da banda larga nas escolas
estivessem inseridas no regime especial de tributacdo. Mas ndo foi somente a banda larga que se
beneficiou com tais incentivos, as empresas que desenvolvessem computadores e softwares
voltados para a educagdo também estariam inseridas nesse regime especial de tributacao.

Todos esses programas citados anteriormente buscavam inserir o Brasil, e mais especificamente
as escolas, na chamada “era digital”’. Podemos perceber que o governo se esforcou e vem se
esforcando para equipa-las com computadores, tablets e internet, objetivando assim que os
professores usufruam ao maximo dos beneficios que as tecnologias da informac¢do e comunicacao
possam lhe proporcionar na pratica docente. Entretanto, ndo foi isso que observamos na escola em
que as atividades do PIBID aconteceram, muito pelo contrario, o que se percebeu foi um
“escanteamento” do laboratorio de informatica por parte dos professores.

Segundo o questionario aplicado aos alunos de uma turma de 9° ano na referida escola, nenhum
professor os levou para o laboratério de informatica naquele ano, ou seja, aquela seria a primeira

vez que os sete alunos selecionados para a constru¢ao do game iriam visita-lo.
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Entre os fatores que podem contribuir para que os professores deixem em segundo plano os
laboratorios de informatica sdo a pouca intimidade que eles possuem com os computadores no
contexto escolar, desconhecimento de metodologias de ensino que aliem os computadores as suas
matérias em que lecionam, falta de estrutura no laboratorio, tempo escasso de aula ou simplesmente
por acharem mais pratico darem aula pelo método tradicional.

A partir deste contexto, elaboramos uma atividade em que os jogos digitais estivessem
presentes na realidade educacional dos alunos. Para tanto, o jogo digital RPG MAKER VX Ace foi
escolhido por se caracterizar como um software que vai de acordo com as teorias propostas por
Papert no que tange o construcionismo na educacdo. Segundo Papert apud Rosa (1994), o
construcionismo seria uma teoria da aprendizagem em que rejeita o pressuposto de que para que
haja um melhor rendimento cognitivo dos alunos faz-se necessario uma melhor didatica por parte
dos professores € um aperfeigoamento em sua instrucao.

O autor salienta que ndo devemos ignorar a didatica do professor, todavia, enfatiza que a
aquisi¢do de conhecimento se d4 através de um processo ativo de construgdo e reconstru¢ao das
estruturas mentais, concluindo que o objetivo dos professores que adotam o modelo construcionista
¢ o de ensinar buscando produzir o maximo de aprendizagem a partir do minimo de ensino.
(PAPERT APUD ROSA, 2004, p.44)

Neste grupo de estudantes, a utilizagdo do RPG MAKER proporcionou interatividade,
pesquisa, trabalho em grupo e um contato direto com um recurso que eles estavam habituados a
usar - o computador, muito embora ainda ndo conhecessem o software que estava sendo utilizado.
J& o professor, no caso os pibidianos, adotaram uma postura de media¢do frente aos alunos,
supervisionando a construcdo do game, dando dicas e tirando possiveis davidas que por ventura
viessem a surgir, tanto no que tange ao conteudo bem como ao software.

Embora a atividade tenha ocorrido de forma satisfatéria, a sua aplicacdo teve que superar
algumas adversidades que a propria escola, mais especificamente o laboratério de informatica nos
colocava, a comecar pelos computadores que ali eram disponibilizados.

Os computadores fornecidos pelo Governo Federal trazem consigo o sistema operacional Linux
Educacional, que no caso era incompativel para um bom funcionamento do software RPG Maker.
Para contornar tal barreira, os pibidianos levaram seus proprios notebooks para que a atividade
fosse feita na sala de informatica. Esse ¢ um ponto que deve ser lembrado, haja vista que boa parte

dos programas atuais — mais especificamente os jogos digitais — ndo sdo compativeis com o sistema
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operacional Linux, contribuindo assim para que tais recursos sejam pouco lembrados e utilizados
pelos professores durante suas aulas.

Se por um lado o uso de softwares livres e de codigo aberto como o Linux podem trazer
diversos beneficios para o governo, tais como a redugdo de custos ao montar os laboratorios de
informatica, por outro podem trazer alguns dificuldades como seré visto adiante. Um dos problemas
centrais ¢ que tal sistema operacional ndo esta presente no cotidiano da maioria da populacao
brasileira. De acordo com matéria do site G196, datada de 2013, 98% dos computadores residenciais
brasileiros possuem o sistema operacional Windows instalado, contra 2% de demais sistemas. Tal
discrepancia faz com que o Linux seja um obstaculo a ser superado, haja vista que nem professores
nem alunos estdo ainda bem familiarizados com ele.

Outro fator que contribui para aumentar o problema do Linux nas escolas ¢ que a maioria dos
programas que sdo desenvolvidos atualmente sdo voltados para o Windows, escanteando assim o
Linux. Os jogos digitais sdo os que mais sdo prejudicados nesse ponto, na medida em que a maioria
deles ndo tem suporte ao Linux. Um ultimo fator negativo é que os alunos ndo possuem aulas de
informadtica para que aprendam a manusear o sistema operacional, aumentando assim o abismo e as
dificuldades na utilizacdo do laboratorio de informatica.

Voltando especificamente ao RPG Maker, surgiu recentemente uma versao alternativa gratuita
que funciona perfeitamente no Linux. Trata-se do RPGBoss’, um software open-source que foi
desenvolvido tendo como inspiragdo o RPG Maker, trazendo para o publico a maioria das suas
fungdes. Sendo assim, o professor que queira trabalhar nas escolas publicas com o RPG Maker,
podera utilizar o RPGBoss que ndo haverd grandes perdas de recursos ou funcionalidades.

Em se tratando dos resultados da aplica¢do da atividade juntos aos alunos do 9° ano da Escola
Estadual Raul Cordula podemos dizer que tirando o contratempo dos computadores a atividade foi
bastante enriquecedora e proveitosa. Os alunos se mostraram interessados e desafiados a produzir
seu game sobre a Ditadura Militar no Brasil desde o inicio, sempre questionando e procurando
aprender novas funcionalidades sobre o sofiware.

O game produzido trouxe a tona os elementos que eram necessarios para identificarmos se os
alunos haviam sintetizado de forma satisfatoria os pontos chaves do contetido, tais como a repressao

do regime militar no nosso pais, a perseguicdo aos movimentos de esquerda, mais precisamente aos

6 Para mais informagdes, acesse: http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2013/04/brasil-tera-um-computador-por-
habitante-em-2016-preve-fgv.html

7 Para mais informagdes sobre o software, acesse: http://rpgboss.com/
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“comunistas” e a referéncia ao governo do presidente Costa e Silva, tido como um dos mais

autoritarios deste periodo.

Imagem 1 - Desenvolvimento do jogo sobre a Ditadura Militar

Fonte: Arquivo pessoal

Como podemos ver na imagem acima, os alunos desenvolveram uma vila que representaria a
nossa cidade, Campina Grande, na época da Ditadura Militar no Brasil. Foi através dela e de outros
cenarios que os fatos sobre a tematica se desenvolveram. A histéria que os alunos criaram
trabalhava com uma perspectiva em que os militares estavam a perseguir € a capturar um comunista
que propagava seus ideais pela cidade. Neste caso, através do didlogo com diversos Npc’s — Non
Playable Character, que traduzindo para o portugués seria algo como “personagem controlado pelo
computador”, o objetivo poderia ser alcancado (encontrar o personagem que estava causando
“problemas” pela cidade). Os npc’s criados pelos alunos iam desde militares, membros da igreja,
até pessoas comuns, que refletiam os animos do periodo que estava sendo vivenciado.

Para que o jogo fosse desenvolvido de forma satisfatoria, os pibidianos indicaram fontes para
que os alunos pesquisassem a tematica bem como recomendaram a utilizagdo do livro didatico.
Procuramos assim aliar um recurso tecnologico inovador com os recursos tradicionais utilizados por
eles para a pratica do estudo, como o livro didatico.

Imagem 11 — Utilizacio do livro didatico pelos alunos
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Fonte: Arquivo Pessoal

Na medida em que o jogo foi se desenvolvendo, os debates e as problematizagdes foram
ocorrendo entre os membros do grupo, estimulando assim algo primordial no fazer e no aprender
historia: a CRITICIDADE. Os alunos naquele momento deixaram de lado o estado passivo da
aprendizagem tradicional para se tornarem sujeitos ativos, colocando literalmente “a mao na
massa”, ou melhor, no teclado para desenvolverem seu aprendizado. Ainda na questdao do ensino
tradicional Behrens (2000, p.73) nos falard que “no paradigma tradicional, a linguagem oral e a
escrita sdo contempladas num processo de repeticdo que leva a decorar datas, nimeros, formulas,
enfim, dados que muitas vezes nao tém significado para os alunos no processo de aprendizagem”

Esse relato de Behrens ¢ bastante emblematico, ainda mais porque estamos lidando com o
ensino de histdria, repleto de datas e nimeros que realmente, muitas vezes, parece ndo ter sentido
ou utilidade alguma para os alunos. Dai a importancia do professor de Historia, mostrar para eles
que a Historia ndo se resume a memorizagdo de datas, herdis, feitos e acontecimentos historicos,
mas sim de compreender o porqué daqueles fatos terem ocorrido daquele modo e quais os reflexos
que eles proporcionaram para a nossa sociedade.

Ao construirem o game os alunos expressaram toda a repressao que estava em volga no Brasil
durante a ditadura militar. Enfatizaram ndo somente essa questdo mas também o apoio que os
militares receberam no inicio do regime de diversos setores da sociedade que exerciam influéncia
sobre a populacgdo, tais como a Igreja. Esse apoio que foi dado no inicio se transformaria com o
decorrer do tempo em descontentamento e insatisfacdo, haja vista que varios dos seus direitos
estariam sendo limitados pelo regime militar através dos Atos Institucionais.

Imagem 111 — A Igreja no inicio da ditadura

10
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01la meu jovem! A Igreja a em festa com a
chegada dos militares a nossa cidade! Espero
gue eles possam dar um jeite nesses comunistas
gue querem destruir o nosso guerido pais!

h 4

Fonte: Arquivo Pessoal

Para finalizar o game os alunos tentaram reconstruir um dos cendrios mais lamentaveis que o
periodo proporcinou para os que se opunham ao regime, os temidos pordes da ditadura. Eram neles
que os sujeitos que propagavam ideiais contra os militares eram torturados e muitas vezes mortos.

Imagem IV — Os pordes da ditadura

HHHHHHHHHHHHHL

Quem e voceé? Como conseguiu entrar agui?
Vocé me fara mal? Os militares me
torturaram ontem o dia todo... estou

exausto!! Ndo quero morrer nesses pordes!
-

Fonte: Arquivo Pessoal

CONCLUSOES

Ao finalizarmos nossa pesquisa sobre a introduc¢do do software RPG MAKER na sala de aula
percebemos que o mesmo pode vim a se tornar um grande colaborador educacional no que tange a
alianga entre as Tic's e os meios tradicionais de ensino. Os alunos ao transplantarem seus
conhecimentos, fruto de pesquisa e debate sobre determinado tema para um jogo digital, puderam

sair do estado passivo de aquisicdo de conhecimento para o estado ativo, cabendo ao professor
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adotar uma postura de mediacao frente aos alunos, fazendo corre¢des, indicando fontes de pesquisa,
tirando davidas, dando sugestdes ou at¢ mesmo instigando os alunos sobre a temadtica sendo
trabalhada em sala de aula.

Mesmo com as dificuldades estruturais enfrentadas pelos pibidianos no laboratério de
informdtica, a atividade ocorreu de forma satisfatoria e gratificante, haja vista o interesse
demonstrado pelos alunos em continuarem a produzir o game em suas casas. Nas entrevistas
realizadas com os alunos apos a criagdo do game todos relataram estarem satisfeitos com a
metodologia adotada pelos pibidianos, queixando-se apenas dos computadores do laboratdrio de
informatica que nao executavam o programa por falta de compatibilidade.

Acreditamos que a utilizagdo desse software no ambiente escolar déva ser mais estudado e
analisado, por isso, acreditamos que esse trabalho possa contribuir para que futuros pesquisadores e
professores utilizem de nossas experiéncias para experimentarem nas suas proprias aulas a

introdu¢do do RPG Maker como ferramenta educacional.
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