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Abstract. This poster presents theoretical and
methodological references of one research at way
about using Learning Object with Game at one Public
School. To be carried through research will operate
with a group of control and a group-witness, with
propose insertion of teacher in the multidiscipline team
to construct the Learning Object, structuralized on the
Ausubel’s Theory of Significant Learning. Objective
the research to evaluate if occurs improvement in the
quality of education with the use of Learning Object in
classroom.

Resumo. Este poster apresenta o referencial tedrico e
metodologico de uma pesquisa em andamento sobre o
uso de OA como Jogo em uma Escola Pubica. A
pesquisa a ser realizada operara com um grupo de
controle e um grupo-testemunha, propondo a
participacdo do professor na equipe multidisciplinar de
elaboracdo do AO, estruturado sobre a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel. Objetiva a
pesquisa avaliar se ocorre melhoria na qualidade do
ensino com o uso do OA em sala de aula.
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1. INTRODUCAO

A velocidade das transformag¢des ocorridas na
sociedade nas ultimas décadas tem sido surpreendente.
A mais recente alteragdo estd sendo provocada pela
Revolugdo da Informagdo. Como fruto do poder da
informagao, Castells [2005] afirma o surgimento de
uma nova estrutura social, a sociedade em rede,
caracterizada por sua capacidade de funcionar como
uma unidade, em tempo real, em uma grande rede
interativa de computadores.

As implicagdes comportamentais destas
inovagdes se alastram de forma profunda na sociedade.
Os jovens recebem uma quantidade enorme de
informacgdo fragmentada e a dificuldade de inser¢do na
sociedade em rede é decorrente do nivel de informagio
que o individuo possui, de como a utiliza, sendo que a
medida que esse nivel cresce, fica mais facil aceitar a
idéia dessa nova sociedade e por ela ser aceito.

O que ocorre na educagdo em sala de aula ndo
¢ diferente. O aprendiz sentado diante do professor ¢é
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um cidaddo mais informado e por vezes mais
habituado com a tecnologia do que seu mestre. Para
Lévy [1993] as técnicas, incluindo a informatica,
sdo suportes das tecnologias da inteligéncia, pois
ampliam e transformam a inteligéncia humana. O
professor formado na mentalidade da era industrial
ndo estd preparado para utilizar estes recursos
tecnologicos, pois se encontra diante de algo que
nado fez parte da sua formacao.

Os jogos tem sido pouco utilizados em sala
de aula [FORTUNA apud BITTENCOURT, 2000].
Sobre este aspecto, o autor entende que 0s jogos
entram em choque com o modelo de ensino-
aprendizagem atual, centrado na figura do professor
e instrucionista, onde prevalece o conteido em
detrimento do processo de aquisi¢io do
conhecimento. Apresenta-se entdo a situacdo
problematica a ser tratada por esta pesquisa
relacionada a falta de aten¢do dos alunos em sala de
aula, sua falta de motivagdo para o aprendizado e o
baixo uso de ferramentas de apoio como os Jogos,
que podem contribuir para reduzir este problema.

A mesma conclusdo sobre a fraca
utilizacdo dos jogos em sala de aula pode ser obtida
através da andlise da pesquisa Teaching With
Games [FUTURELAB, 2007], realizada nos
Estados Unidos da América com 10 professores e
alunos entre 11 e 16 anos do ensino primario e
secundario. Ficou evidenciado pela pesquisa que
72% dos professores ndo utilizam jogos para o
lazer, sendo que 82% dos estudantes jogam apds as
licdes, ao menos uma vez. Os professores e
estudantes relataram ter sido mais motivadoras as
aulas onde houve a utilizagdo de jogos, sendo que
esta motivagdo ficou evidente quando os alunos
utilizavam jogos conhecidos e dispunham de maior
autonomia para explorar o jogo.

Santaella [2006] afirma que de todas as
brincadeiras codificadas inventadas pelo homem, o
jogo ¢ a unica que serve exclusivamente para
entreter, sem outra finalidade que ndo divertir,
recrear, distrair, fazer o tempo passar
prazerosamente. Em razdo disso, o jogo ¢ definido
como uma brincadeira com regras. Hoje em dia,
entre as diversidades de jogos que atraem multiddes
tanto para os estddios quanto para a tela da
televisdo, o que caracteriza o nosso tempo sdo 0s
jogos eletronicos, também denominados games.

Seu destaque ¢ acompanhado na mesma
proporgao, porém em sentido contrario, da aversao
tanto por parte dos tedricos e criticos da cultura,
quanto dos leigos, baseada na convic¢ao de que o
jogo ¢ wvulgar, banal e que pode estimular
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comportamentos agressivos em criangas e jovens, sua
imensa maioria de usuarios. Por outro lado, Santaella
relata o surgimento de um nimero cada vez maior de
pesquisadores dispostos a quebrar essa barreira de
preconceitos, com o objetivo de compreender as
propriedades desta midia e elucidar como ela é capaz
de produzir tdo intenso apelo e aderéncia psiquica e
cultural.

A partir deste contexto apresentaremos neste
artigo resumido o referencial tedrico e metodoldgico da
pesquisa em andamento. A pesquisa propde inserir o
professor na equipe multidisciplinar para a elaboragéo
de um OA na forma de Jogo Eletronico Educacional
avaliando se ocorre melhoria na qualidade de ensino
com o uso do OA em uma Escola Publica da cidade de
Aracaju-SE.

Este artigo estda dividido nas segdes que
seguem abaixo: na se¢do 2 ¢ apresentado o referencial
tedrico; na secdo 3 o referencial metodologico e na
secdo 4 as consideragdes finais.

2. Referencial Teorico

A modernidade refere-se ao periodo de transi¢do atual
da sociedade que vive um deslocamento do sistema
baseado na manufatura de bens materiais para um outro
relacionamento mais centralizado na informagao. No
sistema industrial a educagdo era formatada para
produzir trabalhadores adequados ao formato
industrial: capazes de repetir instrugdes de forma
automatica e prevista, deixando ao gerente a tomada
das decisdes acerca do modo de trabalho. Por outro
lado, o trabalhador atual, da sociedade da informacao,
tem de possuir a capacidade de tomar sozinho,
autonomamente, decisdes acerca do seu trabalho, sobre
trabalhar de forma intelectual e colaborativa com
outros trabalhadores para juntos multiplicarem a
capacidade de producgdo e alcangarem de forma mais
produtiva o resultado esperado [LAZZARATO, 2001].

Esta postura do trabalhador exige uma
educagdo que o familiarize com os novos requisitos de
qualificagcdo. Esta preparacdo pode ser feita também
com o uso do Jogo na educagdo. De acordo com
Huizinga [2005] o jogo cria ordem e é ordem, ou seja,
coloca na confusdo da vida cotidiana e na imperfeigdo
do mundo, uma perfeigdo temporaria e limitada, devido
as regras que sdo estabelecidas para se jogar. O jogo
estimula a colaboracdo e a comunicag@o entre grupos
de pessoas, sendo estas competéncias amplamente
solicitadas pelas empresas na sociedade da informagao.

O Jogo pode atuar como ferramenta de
mediacdo pedagogica, que possui como caracteristica o
dialogo entre professor e aluno pautado pela troca de
experiéncias, debate entre pontos de vista, orientagdo
nas dificuldades e desencadeamento de reflexdes.
Mendes [2006] afirma ser esta mediacdo um processo
de comunicacdo que auxilia na construgdo de
significados. O jogo eletronico ¢ uma poderosa
ferramenta de comunicagdo que através de imagens,
sons e movimentos, repletos de significados, provocam
reflexdes nos jogadores e estimulam debates,
potencializando o aprendizado.
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Para desenvolver bons jogos educacionais
Gee [apud ELSPA, 2003] sugere a adogdo de 36
principios baseados nas teorias de aprendizagem
utilizadas em outros contextos, incluindo
aprendizagem formal e informal. Dentre estes
principios, estdo diretrizes de design, de semidtica,
de identidade, de pratica, de descoberta, de cultura,
de encorajamento das capacidades de colaborar e
tomar decisdoes em grupo. Estas habilidades
convergem com as necessidades do individuo
inserido na sociedade da informagdo e do
conhecimento.

Griffiths [apud ELSPA, 2002] aponta que
jogos desenhados para a resolugdo de problemas
especificos ou para ensinar habilidades especificas
podem ser particularmente eficientes, encorajando
0 seu uso em areas curriculares como matematica,
fisica, linguagem e artes. [RANDEL et al apud
ELSPA, 1992].

De maneira semelhante, Dempsey afirma
que jogos simples podem ser direcionados para
ensinos especificos, reutilizados para um ensino
pontual ou servir como base para atividades que
envolvam interacdo e debates. [DEMPSEY et al
apud ELSPA, 1996; BLANKE and GOODMAN
apud ELSPA, 1999]. Estes jogos convergem para o
uso dos Objetos de Aprendizagem.

Estas afirmacgdes estdo de acordo com a
iniciativa do governo brasileiro através do
Ministério da Educagdo [MEC] e da Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED) do Governo Federal
que desde 2005 orienta a utilizagdo de objetos de
aprendizagem em formato digital no ensino,
indicando que estes devem procurar 0
aprimoramento da educagdo presencial e/ou a
distancia, incentivar a pesquisa e a constru¢do de
novos conhecimentos para melhoria da qualidade,
equidade e eficiéncia dos sistemas publicos de
ensino pela incorporagdo didatica das novas
tecnologias da informa¢do e comunicagdo. [MEC,
2007].

2.1 Jogos Eletronicos Educacionais
como Objetos de Aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem correspondem a
pequenos segmentos de estudo que devem estar
atrelados a um ou mais objetivos de aprendizagem
especificos. Propomos o jogo eletronico como OA
basecado com a utilizagdo da Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, que afirma
que ocorra a aprendizagem significativa no
ambiente escolar é preciso que requisitos basicos
sejam cumpridos: contetido relacionavel com a
estrutura cognitiva do aluno; material instrucional
potencialmente  significativo, organizado de
maneira logica e que possibilite ao aluno uma
interagdo substancial, ndo-arbitraria, ¢ de contato
com conceitos relevantes na estrutura cognitiva do
aluno. Todos estes elementos podem constar de um
OA como Jogo.

Teixeira [2007] apresenta o conceito de
Objeto Jogo, criado a partir de um OA, sendo uma
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especializacdo deste. Este conceito de Objeto Jogo ¢
fundamentado na  definigdo de unidade de
aprendizagem conforme descrito no padrdo Learning
Objetc Metadata - LOM do IEEE estudado por
Teixeira, que define as caracteristicas tecnologicas e
educacionais de um Jogo Eletronico Educacional. O
experimento Objeto de Aprendizagem Jogo Tartarugas
[ELFLAND, 2007] pode ser utilizado como exemplo
de software desenvolvido de acordo com o padrido
LOM e sera utilizado na pesquisa como modelo para a
elaboracdo do OA a ser desenvolvido durante a
pesquisa.

Porém, mesmo diante de todas as orientagdes
do referencial tedrico ¢ da forma de padronizada de
elaboragdo do OA, algumas questdes permanecem sem
uma clara defini¢gdo: Como o professor deve aplicar o
Objeto Jogo? O professor deve saber desenvolver um
Objeto Jogo? E preciso ser também um jogador para
poder ensinar? Estas questdes estdo relacionadas com o
objetivo central da pesquisa e guiardo as proximas

etapas.

3. Procedimentos Metodologicos

A pesquisa tem carater qualitativo uma vez que esta
pretende estudar o fendomeno dos jogos eletronicos
educativos, sendo a pesquisa qualitativa aquela que tem
por objetivo traduzir e expressar o sentido dos
fendmenos do mundo social. Trata-se de reduzir a
distancia entre indicador e indicado, entre teoria e
dados, entre contexto e agdo. [MAANEN apud Neves,
1979a, p.520]. Porém, ndo se exclui o uso de métodos
quantitativos nesta pesquisa, em virtude de seu carater
descritivo, para a compreensdo do fendmeno da
qualidade no ensino.

Pretende-se realizar um estudo de caso
organizacional para avaliar se ocorre melhoria na
qualidade do processo de ensino-aprendizagem em sala
de aula com o uso do Jogo. Serdo considerados como
universo os alunos de 7 a 11 anos e o professor de duas
turmas de uma escola publica. O experimento ira
utilizar um grupo de controle e outro experimental para
cumprir o objetivo da pesquisa, considerando a
participacdo do professor na elaboragdo do OA.

Apesar de existirem  varias  equipes
interdisciplinares de producdo de OAs no Brasil, ainda
ndo foi possivel identificar na revisdo da literatura
realizada, pesquisas que medissem a contribuicdo que
tem sido dada pelos OAs construidos como jogos
eletronicos para a melhoria do ensino. Acredita-se
residir neste ponto a originalidade desta pesquisa.

As variaveis a serem utilizadas na pesquisa
podem demonstrar a realidade da aplica¢do dos jogos
digitais no ensino através da analise das dimensdes da
situacdo da escola, sua infra-estrutura, ambiente;
analisar a competéncia do professor, sua idade,
familiaridade com tecnologia; analisar os alunos
quanto a aprendizagem com o Jogo. Varidveis “sdo
aspectos, propriedades, caracteristicas individuais ou
fatores, mensuraveis, através dos diferentes valores que
assumem, discerniveis em um objeto de estudo, para
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testar a relacdo enunciada em uma proposi¢do”
[KOCHE, 1997, p.112]. A coleta de dados sera
realizada utilizando como instrumentos: entrevistas,
questionarios, filmagens das sessdes de jogo,
transcricdo audiografica dos didlogos, observagdo
participante.

4. Consideracoes Finais

No momento atual em que vive a sociedade, a
tecnologia tem assumido um papel central no
trabalho e na vida das pessoas, exigindo da
educacdo um alinhamento com novas formas de
ensinar pautadas na utilizagdo das inovagdes
tecnologicas. Programas governamentais que
distribuem computadores nas escolas, aos
professores e alunos, produzem o efeito de
impulsionar a elaborag@o de softwares educacionais
que permitam explorar a potencialidade do uso do
computador na educacdo. No entanto, este cenario
somente sofrera modificacdes significativas quando
o professor obtiver uma formacdo que o qualifique
a utilizar o computador em sala de aula de uma
maneira que permita a constru¢do do conhecimento
em colaborag@o com os aprendizes.

Da mesma forma, o entendimento da
educacdo como fato social que esta ligado a
estrutura  socio-econdmica  vigente  permite
compreender o apelo das transformagdes a que esta
sujeita a formacdo dos professores e a pratica do
ensino. A educa¢do n3o ¢ um elemento pré-
estabelecido, varia segundo as condig¢des socio-
politico-econdmicas vividas pela sociedade no
decorrer de sua evolugdo. E o ensino mediado pelo
jogo eletronico educacional constitui no uso de uma
ferramenta que se adequa as competéncias e atrai a
preferéncia dos aprendizes da sociedade da
informagao.
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