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Introducgao

Esta dissertacio tem como objetivo realizar uma reflexdo sobre as
possibilidades de interacdo entre os campos do Design e da Educagdo na
contemporaneidade, no que diz respeito a criagdo e a utilizacdo de jogos e
atividades ludicas em situacdes de ensino-aprendizagem. Para isso, além da
realizagdo de uma revisdo bibliografica, foram analisados os resultados de
pesquisa qualitativa com professores e alunos sobre o que pensam em relagdo a
escola e ao uso de jogos e atividades ludicas, sejam elas digitais ou nao, em
situagdes de ensino-aprendizagem. Essa andlise ndo teve como proposta
comprovar uma hipdtese, mas sim, a partir do pressuposto que a interagdo Design-
Educacdo pode contribuir para a criagio de formas inovadoras de ensino-
aprendizagem, ampliar a visdo sobre o tema da pesquisa. Com base em uma
experiéncia pratica e em relatos de professores e de alunos, buscou-se tragar nao
s6 um olhar sobre a forma como a escola estd organizada nos dias atuais, mas
também levantar aspectos que possam subsidiar novas pesquisas de Design, no
que diz respeito ao design de jogos, considerando a visdo que os dois publicos
pesquisados t€ém do papel do design nas situagdes de ensino-aprendizagem.

A motivagdo para desenvolver este estudo surgiu da minha experiéncia
profissional. Ao longo dos anos, participei do desenvolvimento de alguns projetos
de Design e de Comunicagdo para a area Educacional. Em um deles, tive a
oportunidade de acompanhar a elaboragdo do jogo Na Pista do Melhor Caminho ¢
também de observar a atuagdo de educadores ¢ de alunos do Ensino Médio
durante dindmicas nas quais o jogo era utilizado. A partir dessa experiéncia
pratica, surgiram questionamentos e reflexdes que me levaram a buscar um
aprofundamento da discussdo e um embasamento tedrico sobre o papel do Design
nesse contexto.

O jogo, desenvolvido em 2009, tem o objetivo de colocar a disposi¢do dos
professores do Ensino Médio um recurso de apoio a educacdo de jovens para o
transito. Originalmente produzido como jogo de tabuleiro, possui como cendrio a
cidade do Rio de Janeiro e propde uma abordagem transversal dos temas
Juventude e Transito, associados a Mobilidade ¢ a Cidadania. Neste formato, foi

utilizado por cerca de 100 escolas da rede publica e por trés da rede privada. No
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ano de 2010, em consonancia com as politicas de informatizacdo de escolas
publicas da Secretaria Estadual de Educacao, o jogo Na Pista do Melhor Caminho
ganhou uma versao digital. A inten¢@o era diminuir o seu custo de reprodugao,
facilitar a sua distribui¢do e permitir a exploracdo de um ambiente virtual a partir
de um objeto ludico. A versao digital do jogo foi incorporada ao portal Conexdo
Aluno, da Secretaria Estadual de Educag¢ao do Rio de Janeiro, onde se tornou o
terceiro topico mais acessado pelos alunos no referido ano.

Se, por um lado, os resultados do projeto foram animadores em relagdo a
assimilagdo de conteudos, ao funcionamento da versao de tabuleiro e a aceitacao
do jogo pelo publico-alvo, por outro revelaram as limitacdes das escolas no que
dizia respeito as instalagdes disponiveis, a comunicacdo entre a Secretaria
Estadual de Educacdo e as escolas e, principalmente, a disponibilidade de inclusiao
de atividades ludicas na grade de disciplinas e nas atividades de mediadores da
aprendizagem. As dificuldades levantadas estenderam-se também a forma de
incluir, nas grades curriculares, conteudos dos chamados Temas Transversais,
previstos nos Parametros Curriculares Nacionais.

Além dos pontos ressaltados acima, foi observado, também, que a migracao
do jogo do meio fisico para o digital ndo foi um processo de simples execucao.
Apesar de o jogo digital ter sido inicialmente mais atrativo para os jovens, o que
justifica o numero de downloads no Portal Conexdo Aluno, observou-se que
alguns alunos tinham mais dificuldade no entendimento das regras, em
comparagdo com o jogo de tabuleiro, e que muitos professores resistiam a
utilizagdo do jogo, devido as suas proprias limitacdes com o meio digital. A
observacao pratica dessas questdes me levou ao entendimento de que o resultado
positivo ou ndo de um projeto depende de multiplos fatores, alguns intrinsecos ao
objeto e outros resultantes das relagdes entre os diferentes atores envolvidos no
processo de criacdo e de utilizagao.

A partir das observagdes relatadas acima, surgiram questionamentos acerca
do uso do ludico e da tecnologia em situagdes de ensino-aprendizagem e resolvi
inicialmente trazer o jogo Na Pista do Melhor Caminho como objeto de estudo
para esta dissertacdo, em um momento em que a Educacao rediscute o formato de
sala de aula tradicional. No entanto, no decorrer do Mestrado, percebi que poderia
manter a experiéncia com o jogo citado acima mas também ampliar o foco da

discussdo. Desse modo, a dissertacdo passou a ter como questdo norteadora o
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olhar de alunos e de professores sobre a constru¢do e a utilizagdo de formas
inovadoras de ensino—aprendizagem, especialmente jogos e atividades ludicas. A
questdo norteadora foi elaborada com base nos seguintes questionamentos:

1.Como o Design estd relacionado as caracteristicas da sociedade
contemporanea?

2. Como se posiciona o Design na contemporaneidade e, em especial, como
ele dialoga com a Educagao?

3. De que modo a Educacdo pode trabalhar nos alunos habilidades que lhes
possibilitem utilizar de forma proveitosa o arsenal de informag¢do que recebem de
forma nao linear na contemporaneidade?

4. Por que os jogos digitais se tornaram tao populares na atualidade e como
podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem?

Com o objetivo de mostrar como uma interagdo mais intensa entre Design e
Educagdo pode estimular a utilizagdo de jogos e atividades ludicas de ensino-
aprendizagem, o capitulo 2 trata da mudanga de comportamento observada na
sociedade atual, a partir da introducdo das tecnologias digitais no cotidiano das
pessoas. Essa mudanga afetou tanto o campo do Design como o da Educacao.
Enquanto o Design cresceu como campo por ter caracteristicas intrinsecas que
estdo também presentes na contemporaneidade, a Educacdo ainda hoje ¢
organizada de modo linear e disciplinar e encontra-se em um momento de buscar
novos caminhos, mais sintonizados com as novas demandas da sociedade Como
fio condutor deste capitulo, sdo apresentados os conceitos de Modernidade
Liquida de Zygmunt Bauman e de Cibercultura de Pierre Lévy. Para a
fundamentagdo tedrica sobre o Design, os principais autores utilizados foram
Argan, Bomfim, Couto , Flusser, Forty e Schon. Sdo também trazidas as visdes
sobre Educagdo de autores como Perrenoud, Morin, Gee, Prensky e Ito et al. Esses
autores, a0 mesmo tempo que mostram insatisfacdo com o atual modelo
educacional, apontam-nos caminhos para o futuro. Como afirma Morin,

A escola e o conhecimento que ela produz ndo nos preparam para lidarmos com as
incertezas que nos cercam. Professores tém que incutir nos alunos a consciéncia da
tomada de decisdo.

(MORIN, Edgard. Trecho de palestra transcrita do documentario do 1°
Encontro de Educagdo 360°72014. p.13)

O Capitulo 3 tem como objetivo mostrar a importancia do jogo na histéria

da humanidade, como a tecnologia possibilitou sua difusdo e porque ele tem sido
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considerado um recurso eficiente nas situagdes de ensino-aprendizagem.
Entendido como fendomeno que sempre esteve presente na histéria da humanidade,
0 jogo ganhou ainda mais popularidade a partir das possibilidades de criagao e de
distribui¢do do ambiente digital. Resultados de pesquisas recentes, apresentadas
na introducdo do capitulo, mostram que os jogos digitais deixaram de ser um
nicho associado a jovens e criangas, especialmente do sexo masculino, e se
popularizaram em todas as faixas etarias e em ambos os sexos. Para se
compreender as caracteristicas intrinsecas dos jogos e também o papel dele dentro
da cultura, apresentamos um breve panorama de defini¢des e conceitos de autores
que se dedicaram a estudar o tema como Brougere, Kishimoto, Huizinga, Sutton-
Smith, Caillois, Wittgenstein e Winnicott, entre outros. Descrevemos também as
caracteristicas especificas dos jogos digitais, entre as quais podemos destacar a
interatividade, a resposta imediata, a imersdo, a comunica¢do em rede, a
complexidade dos sistemas e a importancia do Design, no processo de criagdo de
jogos, como conceituador do tipo de experiéncia que sera vivido pelo jogador.
Para ampliar a discussdo, apresentamos também, além dos autores mencionados
acima, os pontos de vistas de designers como Salen e Zimmerman, Church, Mc
Gonical e Branddo. Por fim, a quarta parte do capitulo tem como tema os jogos
em situagdo de ensino-aprendizagem, e apresenta os pensamentos de autores
acerca das relacdes entre jogos e educagdo, as perspectivas de uso e os desafios
apresentados, em um momento em que a popularizagdo das tecnologias tem feito
a educacgdo repensar as formas tradicionais de ensino. Nesse cendrio, 0s jogos
digitais aparecem como recurso que, segundo a visdo de autores como Brougere,
Gee e Prensky, podem contribuir para uma aprendizagem sintonizada com as
tendéncias inovadoras em Educacdo por trabalharem, de forma prazerosa e por
meio de desafios, aspectos como a autonomia, a iniciativa, a tomada de decisao e
a reflexao do aluno.

O quarto capitulo tem como objetivo planejar a pesquisa de campo, com
base nos relatos e organizacdo de forma ndo sistematica da experiéncia pratica
vivida com o jogo Na Pista do Melhor Caminho. Sao abordados o processo de
criacdo e de observagdo do jogo e os questionamentos e as reflexdes surgidas a
partir desta vivéncia. Este relato foi importante para o entendimento de conceitos
e levantamento dos pontos que me motivaram a buscar um aprofundamento

teorico. Essa reflexdo da pratica, juntamente com a revisdo da bibliografia deram-
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-me a base para as escolhas metodologicas e a formulagdo dos roteiros da
pesquisa de campo.

O capitulo cinco descreve a metodologia e os critérios de andlise utilizados
na pesquisa de campo com 12 professores, que usam os jogos porque acreditam
neles como recurso de ensino-aprendizagem, e com 8 alunos de Ensino Médio,
que utilizaram o jogo Na pista do Melhor Caminho.

O capitulo seis discute os resultados da pesquisa de campo, na qual foram
abordados temas relacionados aos jogos, a tecnologia, a estrutura escolar, ao
Design, as motivacdes e aos desafios de professores e alunos nas situagdes de
ensino-aprendizagem.

Por fim, o sétimo capitulo apresenta as consideragdes finais da dissertacdo
e aborda os principais conceitos extraidos da pesquisa, as convergéncias e
divergéncias entre as visdes de professores e alunos, assim como os desafios que
o Design, como atividade, tem que transpor para que a interacdo Design-Educagao
possa ser mais explorada e possa efetivamente contribuir para a elaboracdo e
implementag¢do de formas inovadoras de ensino-aprendizagem, mas sintonizadas

com as demandas atuais da sociedade.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313581/CA




