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OS GAMES DIGITAIS COMO UM RECURSO COGNITIVO PARA O
ENSINO DA HISTORIA DA CATALUNHA: UM ESTUDO DE CASO

Digital games as a cognitive resource for teachirtge history of Catalonia:

a case study

Jose Luis Eguia-Gomez
Ruth S Contreras-Espinosa
Lluis Solano-Albajes’

RESUMO: Osgamedigitais possuem um valor educativo importantene $é&lo reconhecidos pelos
educadores como um rico e produtivo espago queomigma conteldos de aprendizagem para 0s
estudantes, melhorando, através dele, o desenwitintognitivo do aluno. Este artigo explora as
oportunidades cognitivas dgmmes digitaiscomo uma ferramenta de aprendizagem e mostra um
estudo de caso: o jogo de Joan de Peratallada.jefivobdesse estudo € promover o dialogo e a
possivel colaboragdo entre um jogo digital cogaitaplicado as escolas primarias de forma a
colaborar com a ensino de historia de Catalunhzarifa.
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ABSTRACT: Digital games have significant educational valgducators recognized that digital
games are rich and productive environment thatigedearning content for the students. With digita
games students can improve their cognitive devedopmin this paper, we explore the cognitive
opportunities in digital games as learning tootgspnting a case study: Joan de Peratallada’s .game
The main goal of this paper is to promote discusaiad contribution of a cognitive digital game used
for teaching history of Catalonia (Spain) at prignachool.
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1. INTRODUCAO

O uso degamedigitaisna aprendizagem é atualmente um importante foesteo
pois permite novas possibilidades de interacdo cceimbiente e facilitam a introducéo da
tecnologia da informacdo, a comunicacdo e a expetagao (HAYES, 2007) de uma
narrativa viva que permite a construcao de umadiade através de narracao de historias e de
recursos cognitivos basicos pelos quais os seraarms conhecem o mundo (RUIZ, 2008, p.
32).

No game o individuo vive uma histéria na qual a interagérmite participar
ativamente no desenvolvimento e na resolucéo dativar (HAYES, 2007), o que aumenta
seu potencial como recurso cognitivo focada e para aprendizagem. No ensino
cognitivamente dirigido, o aluno aprende em cirtaimsias na qual um roteiro apresenta-lhe
tarefas (cognitivas) e o convida a participar atigate em atividades relevantes do ponto de
vista cultural ao lado de colegas mais qualificado® fornecem o incentivo e apoio
necessario (VYGOTSKY, 1978).

Este artigo explora especificamente dois aspedsgamesdigitais: (a) o potencial
de uso educativo doa jogos digitais e (b) a criat@i@wonteudmarrativo-visual,com uma
abordagem cognitiva, para o jogoan de PeratalladaPor fim, apresentamos os resultados
alcancados por meio da investigacdo-acado partgaimetodologia utlizada para o
desenvolvimento da pesquisa qualitativa em que§iaaesultados apontam para um dialogo
possivel entre ogamesdigitais e a aprendizagem em sala de aula. Coselgjte ungame
digital, com as caracteristicas do jogman de Peratalladapermite o desenvolvimento de

habilidades, conhecimentos e atitudes dos estuglanteeontexto de aprendizagem.

2. GAMESDIGITAIS COMO UM RECURSOCOGNITIVO

A teoria construtivista fundada por Vygotsky (19&8Ausubel (1968) defende que
uma aprendizagem significativa ndo se estabelecenpmorizagéo, e sim defende e cré que
aprendemos ao construirmos a nossa propria estragagnitiva. Ou seja, a aprendizagem

significativa permite:

a) Uma disposicéo por parte do aluno para seioei@cde uma maneira nao-literal

ao novo conhecimento e a sua estrutura cognitiva.
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b) Uma quantidade base de informagfes que sirva coaterial de apoio para novas
informacdes e algum aspecto especificamente refevinestrutura cognitiva do aluno como

uma imagem, um simbolo ja significativo e/ou umaosito.

c) O papel do professor que se concentra em anaairabiente de ensino em que 0s

alunos compreenderéo o que estéo aprendendo.

Com base nesta teoria construtivista, gsnes podem ser considerados como
ferramentas de aprendizagem e socializacdo (ARANDNAVARRO, 2009, p. 8). Sua
presenca na escola, entendida esta como um cead@ia, no qual encontramos um lugar -
gue é a sala de aula - e os atores - um professoQs — e algumas atividades enquadradas
sob a dinamica dogames(SPRANDLEY, 1980) permite que se realize a so@gho e a
aprendizagem. Os alunos podem estudar os conasitosim ambiente narrativo-visual
através da conexao e interacdo do conteudo comtexto de maneira que o conhecimento
se torne acessivel quando confrontado com novddemnas (BRANSFORD, SHERWOOD,
et al, 2009). Paris (1983) argumenta que no erdingido cognitivamente a crianca aprende
em circunstancias na qual um guia vai apresenttardéas cognitivas. O estudante participa
ativamente nas atividades relevantes desde o plentcsta cultural-social com a participacéo
de companheiros mais hdébeis que Ihe proporcionagjuda e o estimulo necessarios
(VYGOTSKY, 1978).

Ressaltamos ainda quatro razfes fundamentais pausoode games digitais

educativosomo estratégias construtivistas:

1. Adquirir conhecimentos e melhorar suas habibdadsdo aspectos basicos do
desenvolvimento dgamesdigitais Em todogamepara poder avancar € imprescindivel a
aprendizagem (EGENFELDT-NIELSEN, 2009, p. 187). (@gos sao baseados na
aprendizagem continua e podem fornecer alternapaaa se adequar as capacidades de

aprendizagem individuais dos jogadores.

2. Quando ungamedigital consegue colocar o usuario no centro da experi@hcaacando o
nivel bom-6timo  caracterizado pela concentracdo, ers&b0 e  isolamento
(CSIKSZENTMIHALYI, 1996; CONTRERAS, EGUIA e SOLANQ011, p. 252) toda a sua
energia e interesse estad focado no jogo. Egerifiddsen (2009) argumenta ainda que o
jogador neste momento estd envolvido na experiénada aprendizagem.

3. O jogo como uma vivéncia narrativa-visual peendtconstrucao da realidade através da
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narracdo de histérias, recursos cognitivos bagetss quais os seres humanos conhecem o
mundo (RUIZ, 2008, p. 19).

4. O jogo oferece a possibilidade de experimerdaas identidades (HAYES, 2007), uma vez
gque nosgameddigitais podemos ter muitas identidades e nelawliwiduo vive uma historia

prépria cujo desenvolvimento e resultado permiggperimentar o contetdo e o contexto.

Neste ponto deve ser mencionado que os multiplesmpbos de uso dgamedigitais
em um ensino construtivista confronta e evidendet@de que poucas instituicoes se utilizam
dessa pratica mesmo ndo havendo nenhuma restfiganceira e/ou humana que torna tal
pratica impossivel. O que se observa sobre a adpegy®in nas escolas, portanto, é um
positivismo generalizado (NOVAK,1998). Este modette ensino e de avaliagao
"corretdincorreto-verdadeiro/falso” justifica e recompensaodo de aprendizagem repetitiva

e, muitas vezes, penaliza e prejudica a aprendizagmificativa.

3. ESTUDODE CASO: OJOGO JOAN DE PERATALLADA

Os jogos séo definidos comambientesque implicam na liberdade de acao, na
necessidade de definir metas - objetivos e visararlo jogador a avancar, ajudando-o na
tomada de decisdes e no desenvolvimento de redplaasde, contribuindo, dessa maneira,
para o crescimento pessoal do aluno-jogador (CAIS,Q991). Como um exemplo dessas
observacdes, e focado em apresentar game em um contexto de aprendizagem,

descrevemos e apresentamos o jbgan de PeratalladaEle é umgame onlinedestinado a

criancas de 10 a 12 anos disponivel em www.pergesanjoc.cat/peratallada

A colecdo de jogofPersonatges en jocfoi criada em 2009 para aumentar a
conscientizacdo da importancia das figuras do muwalaiéncia e da tecnologia sobre a
historia da provincia de Catalunha em Espanha,am & considerado um dos grandes
expoentes da alquimia medieval. O projecto finadlwiaom recursos d&eneralitat de
Catalunyaé un exemplo da criagdo de uma rede de coopemUdie pesquisadores da
universidad e educadores da escola. Para o desengnto do projecto, foram seleccionadas
trés escolas primarias de Barcelona Espanha, ia gartritérios previamente definidos, entre

0s quais abertura e flexibilidade dos eduadores panticipar de parceria com a universidade.

3.1 Conteudo do jogo

A informacéo disponivel sobre a vida dean de Peratalladeé ambigua e se

desconhece muitos dados histéricos. Por isso, idexsdreunir diferentes trechos histéricos
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gue permitiram, em uma primeira fase, reunir deatcsvés de um mapeamento conceitual.

Optamos por utilizar mapas conceituais como feerdas para ilustrar as estruturas
cognitivas dos individuos e através das quais pésebem e processam a experiéncia
(HELM e NOVAK, 1983). Os mapas conceituais foranades para estabelecer uma
discussdo com educadores, historiadoretesignerssobre o conteido a ser abordado no
gamee 0s possiveis caminhos que podem ser mapeadodgsaraver pelo contetdo.

O jogo comeca com uma sequéncia de video, que par@esituar o jogador no
espaco fisico e temporal no qual a histéria sentlelse Uma vez situado o personagem em seu
contexto historico, o jogador deve conduzir ponfis dos quais 14 corresponde a jogos do
tipo de plataforma, 3 simuladores e 2 jogos detavamrafica.

Foi dada preferéncia ao uso de jogos do tipo jplatef com o intuito de promover
um discurso simbdlico que é favorecido nos jogodipld plataforma, gracas, as multiplas
referéncias que tém muitos alunos e professorese sobsistema de jogo, ou seja, 0S
procedimentos de antecedéncia para avancar n@avsitdo jogo de maneira mais eficiente
(BURN, 2006), também contribuem para o desenvolrtmpsicomotor de orientacédo espacial

e a direcdo e concentracdo da atencao e da veledigaresposta.

Quanto ao conteudo educacional presente@n de Peratalladap professor pode
implantar a partir dgamediferentes estratégias orientadas para proporcamastudante o
conhecimento declarativo orientado para saber pauenhecimento metodologico objetivou
conhecer como (FLAVELL,1985), o conhecimento coiutial canalizados para saber quando

e para que usar uma determinada estratégia part{®ARIS, 1983).

Além dos principais contetdos sao apresentadosaeesplistintas o grafico dame
digital que sédo ativados no momento do jogo deabaitensidade bloqueando os controles
durante o tempo estimado para sua leitura. Firtdipatempo se permite ao usuario retomar o
controle do personagem. A perda de controle e ngadao grafico faz com que a aluno
perceba o conteddo das fichas como um conteludalde agregado, claramente distinto e
diferenciado dos didlogos dos personagens e dativafraumentando o seu valor.

O mundo ficcional dggameé uma realidade estruturada de forma independiente
realidade na qual os elementos ficticios sdo naidhhg com elementos reais, provocando um
maior grau de incerteza sobre o desenvolvimentxda. Um exemplo desse mundo ficcional
€ encontrado na cena de jogo em que §oba a montanHaedraforcafamosa por suas lendas

que datam da Idade Média e Yeti explica ao pergmague ele deve ir para a universidade
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para adquirir novos conhecimentos (Figura 1). Embaraparicdo do personagem seja
passageira e ndo tenha nenhuma relacdo com as.lefetaé um dos personagens que as
criancas entrevistadas lembram quando lhes é peadpsobre os personagens do jogo. O
efeito Von Restorfiexplica este sucesso, um fendbmeno da memoéria gdeguqual as coisas

claramente diferentes sdo lembradas melhor dogjoeisas comuns (RAINER, 2002).

Figura 1:Joan de Peratallada Yeti

3.2 A experiéncia do jogo
A experiéncia do jogo é definida a partir de vadogeie ndo necessariamente sao

encontrados ngame (JUUL, 2005) e esta diretamente relacionada consistemas de
significacdo que cercamgame(MAYRA, 2009, p. 141).

Todo jogador esta sujeito a um condicionamentoasaxicultural e € necessario
considerar a experiéncia de jogador como um fenémegis amplo que ndo ocorre apenas
durante o momento do jogo e considerar as mugtigilmensdes que fazem parte do processo
de criacdo — significacdo que se estabelece tant@oide jogar como nos jogos como um

produto e como um material didatico em sala de aula

A experiéncia dgamedigital depende do contexto em que ela ocorre.esgmca ou
auséncia de pessoas quando se joga e a relacacmeahadmm essas pessoas modifica a
experiéncia do jogador com o jogo. Um grupo de dogas unidos por lacos afetivos gera
uma histoéria de interacdes maior do que em um gtepdesconhecidos (RAVAJA, 2005). O

gamedigital pode ser vivenciado por qualquer pessoa, soa utilizacdo como um material
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didatico e a 6tima experiéncia de jogar € alcangawlaontexto da sala de aula onde o
professor pode atuar como um mediador entre 0 @dateo jogo e a presenca de outras

criancas que encoraja o espirito da competicdotanasem, a colaboracéo.

3.3Jogabilidade e Objetivos

A jogabilidade é o grau de interatividade que @y tem com o mundo virtual.
A habilidade de jogar é considerada independergegdificos ou da narrativa, ainda que
esta tenha um papel importante para ajudar os gogac entender a jogabilidade do jogo
(JUUL, 2005. Os diferentes niveis definidos gameforam analisados, tendo em conta os
atributos descritos por Gonzalez Sancli2@09), uteis para a descricdo da analise da
jogabilidade no jogo:

. Aprendizagem: Capacidade para compreender e donsingsistema e 0S
mecanismos dgame Os objetivos relacionados com as regras do jagam em dificuldade
entre os diferentes niveis permitindo uma apregeixacontinua para ajuda-los a assumir os
desafios mais dificeis colocados nas fases fimsiguanto os objetivos pedagdgicos variam
entre os diferentes niveis aproveitando cada umsdedra alcancar o objetivo pedagdgico
proposto e definido pelo jogo.

» Eficacia: Tempo e recursos necessarios para prioparcentretenimento ao
jogador enquanto ele atinge os objetivos propostos.

. Imerséo: A capacidade de acreditar no jogo e iategg no mundo virtual
apresentado pelo jogo.

. Motivacao: Caracteristica dgamedigital que move uma pessoa a executar
determinadas acfes e persistir nelas para a sgius@do. A mudanca de tipgmo de jogo
esta associada a uma alteracdo no desafio quadagodeve superar fator que ajuda a manter
a motivagao do jogador.

. Emocdao: impulso involuntario originado em resp@sestimulos dogameque
induzem sentimentos e desencadeia o comportamenteagdo automéatica. @esignerdo
jogo teve uma atencdo especial para a elaboracisenvolvimento de graficos, musica e
efeitos sonoros junto com o conteudo para seremgatihos de sentimentos e
desencadeadores emocionais.

. Socializacao: Atributos e elementos do jogo quenprem o fator social ou

experiéncia de grupo. O jogman de Peratalladamdo temmultiplayere foi concebido para
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incentivar a experiéncia em grupo dentro da salautbe através da competicdo, mas também,
para estimular @ooperacaancentivando o colega a ajudar seu amigo ou gngsolucao
das dificuldades impostas e apresentadas pelo jogo.

O objetivo global em termos de jogabilidade € amame nivel superando os
desafios associados a cada tipo de jogo. Avancagante se torna uma metafora para o
avanco-progresso realizado paoan de Peratalladacomo cientista. Os objetivos
pedagogicos se centram em:

. Promover o pensamento social e cientifico critica utilizacdo de
informacoes.

. Desenvolver habilidades e atitudes que lhe penpaitacipar, tomar decisdes e
escolher como se comportar em determinadas sitsiagd@ssumir a responsabilidade por
escolhas e decisbes adotadas.

. Usar a analise multicausal e sistematica pararjgafatos e os problemas

histdricos e sociais para refletir sobre eles dinbate.

4 METODOLOGIA

No ambito do quadro do paradigma interpretativdilezando técnicas de pesquisa
qualitativa, reflexdes sobre o papel da acdo e athecimento acabaram se unindo na

abordagem chamada Pesquisa A¢ao Participante (PARjue em inglés é nomeado de

Participatory Action researcfFigura 2).

Sala de aula

Games digitais

Actividades

Instituicao
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Figura 2:Participatory Action research

O método PAR por sua flexibilidade e adaptabilidpde as continuas mudancas da
realidade social, centra o interesse em fornedernmacdes para tomada de decisdes e
processos de mudanca (MERTENS, 1998) fornecendocomexao direta com o mundo real,
e, especialmente, considera os participantes dosatial objetos de investigacdo, 0s

protagonistas de sua prépria mudanca e ndo conubjato da intervencdo (ELLIOTT, 1993).

As técnicas aplicadas como estratégias para agéatate informacdes, geralmente,
sdo estudos etnograficos ou grupos de discussaoesgfiraulam a interacdo entre o0s
participantes e permitem obter informacfes de urea definida de interesse (CALLEJO,
2001) e entrevistas em profundidade como um ingnionque expressa a visdo do usuério
sobreo ambiente (MCCRACKEN, 1988).

5.RESULTADOS

Os resultados sdo um avanco do estudo que esténattia em desenvolvimento
sobre a colecdo de jogBersonatges en Joe, se concentra exclusivamente no jogadakn
de Peratalladaque enfatiza aspectos relativos ao conteldo. Blater esses resultados,
realizamos testes em escolas primarias de Bagelenvolvendo 54 participantes: 4
professores e 50 criancas. As atividades foramzeekls entre os meses de dezembro e
fevereiro de 2010 e 2011

Considerando como primordial promover um dialogtreeios gamesdigitais e a
aprendizagem em sala de aula, realizaram-se agessnpiais. Realizamos observacées em
aula e no final da realizacdo das atividades I8disaalunos foram entrevistados em grupos.
Ao perguntarmos aos alunos participantes do esjudmivel do jogo déoan de Peratallada
preferiam, as respostas foram variadas. Por exempkndo perguntado que aspectos ou
parte dogamechamaram mais a atencéo, destacaram-se os grdfigogo -Yeti- e o tema
sobre a histéria da Catalunha utilizado. Estesgsofstvorecem o estado meersdo Enquanto
as criancas jogavam, observou-se um estado de duxestado de experiéncia caracterizada
pela imersdo total, concentracdo e isolamentocdaio mencionado por Csikszentmihalyi
(1991). Os comentarios dos professores presentedestes evidenciaram a mudanga no
comportamento habitual do grupo, isto é, que acas se apresentaram mais concentradas

do que o habitualmente.
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O nivel de realizacdes alcancados pelos alunammeindica-nos que a dificuldade
do jogo poderia ser maior assim como o nivel derind¢des presentes nas fichas e nas

questdes, sem que viesse a comprometer a habilidgdegar.

Os resultados obtidos e os objetivos alcancadomedimres quando os alunos jogam

em pares, pois, isso influi positivamente na vadgy@o da experiéncia e vivéncia

Ao finalizar o teste e antes de irmos embora, aomn@aidos estudantes pediram o
endereco URL dgamepara continuarem jogando. Em dias posterioresesiss, aumentou
significativamente a atividade no servidor e nasregistas com 0s professores, esses

comentaram que eles tinham recebido perguntas eatmetetdo do jogo.

Dados adicionais apurados nas observacdes reaizdaaula revelaram um alto
nivel de consciéncia situacional das criancas loe® permite resolver padrées e se adaptar as
mudancas facilmente. Durante uma sessao de jotipagsaem aula, por exemplo, uma tecla
pressionada de forma involuntéria por uma das gamprovocou um giro de 90 graus no
visor de um dos monitores (figura 3). As criancépastas na frente do computador nao
deixaram de jogar e se a principio lhes impunha gmamde desvantagem para seguir a
dindmica daggyame,num espaco de menos de dois minutos ja nao timheabeca voltada para

seguir a acdo e se movimentavam com a mesma &glide seus companheiros.

Figura 3: Consciéncia situacion@amedigital Joan de Peratallada

O conceito de consciéncia situacional esta estabeleno campo de estudos de

fatores humanos em ambientes complexos. Ends|®g)X6fere-se a habilidade de perceber
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0S elementos existentes em um ambiente em um esjp@co de tempo, compreender 0 seu
significado, planejar seatatusno futuro proximo e uma série de acdes que resudtas
consequéncias de percepcéo-acdo do jogador. Ebdaldte em criancas abre inUmeras
possibilidades de gerar novas dinamicagae.

Os aspectos avaliados negativamente pelos alunogidiam com aspectos
valorizados positivamente por um outro grupo quavesn no mesmo nivel dgame Os
alunos que avaliaram negativamente o atsaltar apoiando-se a paredsrrespondia ao
nivelque os alunos nédo haviam descoberto a sequémoitiacde executar saltos apoiando-se
na parede, e, portanto, eram incapazes de terminixel para finalizar o teste. Enquanto que
0s estudantes que avaliaram positivamengameforam 0s que conseguiram saltar e que
haviam conseguidpassarde nivel.

No que se refere aos resultados relacionados cormpraiessores, € importante
destacar que os docentes presentes nos testesudeteclaramente a relacao entrgamee
contetdo educacional. Além disso, os professoréwizaram positivamente o equilibrio
entre conteudo e jogabilidade, habilidade de jogamplicitaram a criacdo de um manual de
ensino complementar sobre o jogo que fosse diradmmpara os docentes. No momento de
realizar os testes o manual solicitado ndo estawapletamente elaborado e ndo se pode
fornecer aos professores para ser avaliado.

Verificou-se também uma diferenca significativarerat habilidade dos professores e
dos alunos diante do jog®s docentes apresentaram dificuldades para avaogamme,para
compreender as regras e completar o nivel do Jego.foi discutido em entrevistas com os 4
professores, que se declararam jogadores casua@&odaogadoresO medo de ndo dominar o
game frente aos alunos €, para muitos dos entrevistatios das razdes para a ndo aplicacao
dosgamedigitais em sala de aula. Durante os testes acjpatéo 2 docentes e 2 alunos nos
gamesdemonstrou que uso dogameem sala de aula resultou em uma aprendizagem
significativa em relacéo a historia da Catalunktm teafirma as colocag¢des de Ausubel (1968)
gue afirma que o papel do professor se concentraremambientes de ensino em que 0s
alunos compreendem o que estdo aprendendo e tamdéstaca a necessidade de uma
disposicao do aluno para se relacionar profundasrerh um novo conhecimento e com a sua

estrutura cognitiva.

6. CONSIDERACOESFINAIS

Através da andlise dos resultados alcancados cestudo de caso apresentado podemos

confirmar que ogameseducativos podem ser utilizados para construinga@onhecimentos.
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Os resultados apontam para um dialogo possived gatnese aprendizagem em sala de aula e
mostram que urgameeducativo, com as caracteristicas do jdgan de Peratalladaglém de
possuir a funcdo de comunicar e persuadir, peratt@aluno o desenvolvimento de outras
habilidades, conhecimentos e atitudes. Verificoais€a que os jogos despertam o interesse
do aluno para a autoaprendizagem estimulando,éstrde seu uso, o habito para busca do
conhecimento. Destacamos também o importante papgbrofessor como mediador do
processo de ensino-aprendizagem e do conteudo taabathado. Porém, ndo é somente o
professor o responsavel pelo éxito do usogéwmeeseducativos no ensino, a dire¢cao da escola
também deve apoiar sua utilizacdo em sala de eathecendo seu potencial pedagdgico.
Direcao e professor juntos, ao compreender quénauée osgamesdigitais educativos sao
ferramentas que funcionam e alcancam excelentelsa@ss, devem estabelecer uma dinamica

que promova sua utilizacéo de forma que estesiamxéd aprendizagem significativa.

Sabemos que os fins e 0s objetivos do sistema duodo sdo neutros e sim ideolégicos
e que resultam das demandas e requisi¢coes queiadastes fazem a cada momento. Portanto,
valorizar o uso dogamedligitais educativos em sala de aula depende diegteados fatores
politicos e sociais que prevalecem em cada momentato ainda deve ser feito para alterar o
paradigma sobre o uso efetivo dos games na saalde este estudo é apenas um passo que
pretende abrir caminhos para futuros pesquisadarésea.
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