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RESUMO

A adocao de estratégias de ensino pautadas na mera exposicao e reproducdo de
contetidos tem colaborado para a perpetuacdo de uma ldgica educativa centrada na
“transmissd@o” de conhecimentos, delegando aos estudantes um papel inferior, o de
depositarios de informac¢des. Em uma perspectiva democratica de educacao, a qual
reconhece a importancia de todos os envolvidos no processo de ensino e de
aprendizagem, outro horizonte de inter-relagcbes pedagogicas precisa ser buscado. E
nessa perspectiva que a utilizacdo de metodologias ativas de forma interdisciplinar
pode favorecer a efetivagdo de uma educacao libertadora. O presente relato de
experiéncia objetiva descrever acOes realizadas utilizando tecnologias digitais na
Educacéo, especificamente, no Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio de duas
Instituicbes Federais da Regido Sudeste. A partir de uma abordagem interdisciplinar
entre as areas de Linguagens e de Tecnologia da Informacgé&o, foram experienciados
jogos digitais em videogame com sensores de movimento. O foco das acdes ndo se
restringiu a ensinar a jogar propriamente, mas na aprendizagem colaborativa de
diferentes formas de se praticar cada jogo, realizando reflexdes sobre as suas
consequéncias, tais como: apontar um “vencedor”; excluir os “perdedores”; favorecer
a participacdo de todos; dinamizar as atuacdes. Tal metodologia mostrou-se
apropriada para o reconhecimento de todos enquanto protagonistas e para a
valorizacédo do bem-estar coletivo.

PALAVRAS-CHAVE: educacdo libertadora; relato de experiéncia; tecnologias
digitais.
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DIGITAL TECHNOLOGIES IN EDUCATION: INTERDISCIPLINARY APPROACH
TO THE USE OF VIDEOGAME WITH MOTION SENSORS

ABSTRACT

The adoption of teaching strategies guided by the mere exhibition and reproduction
of content has contributed to the perpetuation of an educational logic centered on the
“transmission” of knowledge, delegating to students a lower role, that of information
repositories. In a democratic perspective of education, which recognizes the
importance of all those involved in the teaching and learning process, another
horizon of pedagogical interrelations needs to be sought. It is from this perspective
that the use of active methodologies in an interdisciplinary way can favor the
realization of a liberating education. The present experience report describes actions
carried out using digital technologies in Education, specifically, in the Integrated
Technical Education to Secondary Education of two Federal Institutions of the
Southeast Region. From an interdisciplinary approach between the areas of
Languages and Information Technology, digital video game gaming with motion
sensors was experienced. The focus of actions was not limited to teaching to play
properly, but in collaborative learning of different ways of practicing each game,
reflecting on its consequences, such as: pointing to a "winner"; exclude the "losers";
promote the participation of all; dynamize the performances. Such methodology
proved appropriate for the recognition of all as protagonists and for the appreciation
of collective well-being.

KEYWORDS: liberating education; report of experience; technologies.

INTRODUCAO

Acreditar que na educacéo escolar possa se adotar uma neutralidade nas
acOes é ignorar que o0s processos educativos estdo carregados de ideologia, ou
seja, que hd um “[...] corpus de representacdes e de normas que fixam e prescrevem
de antemao o que se deve e como se deve pensar, agir e sentir. [...] generaliza para
toda a sociedade os interesses [...] de uma classe: aquela que domina as relacbes
sociais” (CHAUI, 2016, p. 247).

Para essa imposicao, € obedecida tacitamente a “regra da competéncia”’, na
qual:

[...] o emissor, o receptor e 0 conteldo da mensagem, assim como a
forma, o local e o tempo de sua transmissdo dependem de normas
prévias que decidem a respeito de quem pode falar e ouvir, o que
pode ser dito e ouvido, onde e quando isso pode ser feito (CHAUI,
2016, p. 249).

Também € desconsiderar os condicionamentos do “credo capitalista” e sua
énfase na acumulacdo monetaria (HARARI, 2017) que invade o contexto
educacional. E em uma realidade em que a educacéo do capital impera, as atencdes
voltam-se mais as técnicas do que aos individuos ou aos processos, estando a
servico da perpetuacdo da ordem vigente que relega a educacdo o papel de
reprodutora dos interesses da classe dominante (LEMOS; GONCALVES JUNIOR,
2015).

Nessa visdo da educacdo, as estratégias de ensino acabam sendo pautadas
na mera exposicao e reproducao de conteudos, restando aos estudantes o papel de
receptores de informacdes. Para Freire (2006), na visdo “bancaria” da educacao:
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[...] o educador é o sujeito, conduz os educandos a memorizacao
mecanica do contetdo narrado. Mais ainda, a narragéo os transforma
em “vasilhas”, em recipientes a serem “enchidos” pelo educador.
Quanto mais va “enchendo” os recipientes com seus “depositos”,
tanto melhor educador serd. Quanto mais se deixem docilmente
“encher”, tanto melhores educandos seréo (p. 66).

Por outro lado, se a educacdo, diante dessa realidade, € concebida enquanto
transformadora, enfatizara as pessoas, as experiéncias vividas por elas em
comunidade, pois acredita-se que homens e mulheres sao “[...] capazes de
comparar, de valorar, de intervir, de escolher, de decidir, de romper [...] S6 somos
porque estamos sendo. Estar sendo é a condigdo, entre nds, para ser” (FREIRE,
2005, p.33).

Para Lemos e Gongalves Junior (2015):

[...] a possibilidade de sonhar, apresentando inclusive a importancia
dos sonhos para a realizacdo de uma vida significativa (que vai além
dos condicionamentos), € uma realidade para os que fazem a
escolha por uma perspectiva cientifica e de educac¢do ampliada, que
estabelece como foco central o conhecimento humanizado,
preocupado com a retomada da humanidade dos individuos e de

suas relacbes (p. 42).

E ao se perceber que homens e mulheres ndo sdo apenas objetos da
Historia, mas seus sujeitos igualmente, um educador ou uma educadora humanista
orientara suas a¢fes no sentido da humanizacdo de ambos, educador/educadora-
educando/educanda, o que exige o “pensar auténtico” ao invés da doacgdo, da
entrega do saber (FREIRE, 2005; 2006).

Para Freire (2006), a acédo de educadores e educadoras:

[...] deve estar infundida da profunda crenca nos homens. Crenca no
seu poder criador. Isso tudo exige dele que seja um companheiro dos
educandos, em suas relagdes com estes. [...] Ja ndo faria depdsitos.
J& ndo tentaria domesticar. JA ndo prescreveria. Saber com 0s
educandos, enquanto estes soubessem com ele, seria sua tarefa. Ja
nao estaria a servigco da desumanizacgéo. A servico da opressao, mas
a servico da libertacdo (p. 71).

Essa perspectiva de educacdo apresenta coeréncia com metodologias ativas
de ensino visto que seus principios, segundo Diesel et al. (2017), podem ser
sintetizados em: os/as discentes sdo considerados/as no centro do ensino e da
aprendizagem; os/as docentes sdo compreendidos/as enquanto mediadores/as,
facilitadores/as, ativadores/as; ha a presenca de trabalho em equipe, da
problematizacdo da realidade, da reflexdo; busca-se o desenvolvimento da
autonomia e da inovagao.

Ainda de acordo com Diesel et al. (2017):
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[...] a (re)significacdo da sala de aula, enquanto espaco de interacdes
entre 0s sujeitos histéricos e o0 conhecimento, o debate, a
curiosidade, o questionamento, a dlvida, a proposi¢cdo e a assungao
de posicdo resultam, sem duavida, em protagonismo e em
desenvolvimento da autonomia (p. 285).

Com a disponibilizacdo recorrente de novos produtos tecnoldgicos no
mercado, as ferramentas tecnoldgicas se configuram como possibilidades de
trabalho no contexto escolar, isto porque ja séo realidade no cotidiano de estudantes
e docentes, segundo Schwartz et al. (2017):

Ainda ndo se tem claro um balan¢co de todos os aspectos positivos
ou negativos envolvendo o uso das tecnologias, tanto na sociedade,
como no ambito educacional, devendo, ambas as facetas, ser
sempre consideradas para reflexdo. [...] Independentemente do
julgamento sobre seu duplo carater (positivo ou negativo), ndo ha
mais como rechacar, ser contrario ou ndo perceber a necessidade de
se considerar essa tematica envolvendo a relacdo humana com as
tecnologias virtuais, em todos os campos do conhecimento. Isto se
torna necessario para que a apropriacdo destes recursos ocorra de
maneira a se poder tirar o melhor proveito de suas potencialidades

(p. 5-6).

Uma das ferramentas tecnologicas utilizadas no contexto educacional sao os
jogos virtuais, que possuem valores educativos destacados em pesquisas, como as
de Gao et al. (2013) que afirmam que os jogos contribuem para o desempenho
académico dos estudantes, Finco et al. (2015) que apontam a ocorréncia da
colaboracéo, ocorrida de muitas maneiras diferentes, “[...] com os alunos apoiando
uns aos outros ao longo de suas praticas e se tornando mais confiantes com seu
desempenho no grupo” (p. 696) e Araujo et al. (2017) que ressaltam a viabilidade
dos jogos enquanto ferramentas pedagdgicas no processo de ensino-aprendizagem,
“[...] principalmente em se tratando de conteudos negligenciados” (p. 531).

Por considerar a necessidade apontada por Schwartz et al. (2013), de
apropriacdo de ferramentas virtuais, buscando tirar o melhor proveito de suas
potencialidades, assim como, os estudos de Gao et al. (2013), Finco et al. (2015) e
Araujo et al. (2017) que ressaltam o valor educativo dos jogos virtuais, foi realizado
um trabalho utilizando tecnologias digitais na Educacéo, tendo como pressuposto a
utiizacdo em uma perspectiva ativa, capaz de favorecer a efetivacdo de uma
educacao libertadora. Esse relato de experiéncia, portanto, teve o objetivo de
descrever as acoes realizadas, especificamente, no Ensino Técnico Integrado ao
Ensino Médio de duas Instituicbes Federais da Regido Sudeste brasileira.

MATERIAL E METODOS

O trabalho desenvolvido utilizou uma abordagem interdisciplinar entre as
areas de Linguagens e de Tecnologia da Informacdo, para a experienciacdo de
jogos digitais em videogame com sensores de movimento. Foi utilizado o videojogo
Kinect Sports, do console Xbox 360 com sensor de movimento Kinect, da empresa
Microsoft (MICROSOFT, 2017).

Os jogos ocorreram no segundo semestre de 2015, para trés turmas de
cursos técnicos integrados ao Ensino Médio de uma Instituicdo Federal de Ensino do
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Triangulo Mineiro, e no primeiro semestre de 2016, para duas turmas de cursos
técnicos integrados ao Ensino Médio de uma Instituicdo Federal de Ensino da
Regido Central Paulista. Em cada turma, foram utilizadas quatro aulas com 50
minutos de duragéo.

O procedimento para a analise foi a observacdo assistematica e posterior
registro critico das partidas realizadas. Segundo Moresi (2003), a observacao
enquanto instrumento de coleta de dados € a utilizacdo dos “[...] sentidos na
obtencdo de dados de determinados aspectos da realidade” (p. 29), sendo
assistematica quando “[...] ndo tem planejamento e controle previamente

elaborados” (p. 29).

RESULTADOS E DISCUSSAO

As observacOes assistematicas do processo educativo com o0 videojogo
Kinect Sports se restringiram ao trabalho desenvolvido com as trés turmas referidas
anteriormente, de cursos técnicos integrados ao Ensino Médio, utilizando-se o
Futebol, modo de jogo: Evento Principal, sendo os registros das partidas realizadas
com as turmas, incluindo a descri¢cdo do jogo, expostos criticamente.

O Futebol é um dos seis esportes presentes no Kinect Sports (Futebol;
Boliche; Atletismo; Boxe; Volei de Praia; Ténis de Mesa) e a proposta foi de joga-lo
de modo critico, para superacdo da realidade indicada por Lemos e Gongalves
Junior (2015):

Um exemplo da ideologia da dominacdo envolvendo a Educacédo
Fisica Escolar é a realidade do esporte ensinado nas escolas, que €
o conteudo hegeménico da area e se traduz na copia irrefletida do
esporte de competicdo ou de rendimento e, assim sendo, fomenta
vivéncias de sucesso para a minoria e o fracasso ou a vivéncia de
insucesso para a maioria (p. 51).

Depois de selecionar o esporte a ser jogado, escolhe-se entre as opcgoes:
jogar com outro jogador, jogar contra o computador ou jogar contra outro jogador. A
partir desse momento de escolha foram iniciadas as discussdes e decisdes coletivas
com os estudantes, considerando que o dialogo é, de acordo com Freire (2006): “[...]
encontro dos homens para ser mais [...] ndo ha o diadlogo verdadeiro se hdo ha nos
seus sujeitos um pensar verdadeiro. Pensar critico. Pensar que [...] reconhece entre
eles uma inquebrantavel solidariedade” (p. 95).

Apos reflexdo junto com os estudantes sobre a opcdo por uma forma
cooperativa ou competitiva de jogo, passou-se de uma perspectiva de adversario,
para uma logica de companheiro de equipe, escolhendo-se jogar com outro jogador.
Tal entendimento tem consonancia com Lemos e Gongalves Junior (2015) que
indicam na logica competitiva:

[...] hd sempre um vencedor e o derrotado tera que se esforcar mais
para poder ganhar da préxima vez, o que é uma falacia pedagdgica,
pois auxilia a perpetuar a desigualdade e a hierarquizacdo de
pessoas, incutindo o sentimento de que o Unico objetivo das
atividades é o seu retorno quantitativo-classificatorio (p. 51).

Jogando com outro, 0os dois participantes passaram a integrar a mesma
equipe e, durante o jogo, foram se revezando e, apesar de ainda ter como
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concorrente a equipe do console, enfatiza-se a cooperacdo dentro da equipe,
utiizando tal opcdo para afirmacdo da perspectiva humanizada das relacdes
humanas, sendo, portanto, coerente com um contexto educativo que pretende ser
critico, reflexivo e dialdgico. Segundo Freire (2006):

Enquanto na teoria da acdo antidialégica a conquista, como sua
primeira caracteristica, implica um sujeito que, conquistando o outro,
o transforma em quase “coisa”, na teoria dialégica da acdo, os
sujeitos se encontram para a transformacdo do mundo em co-
laboracéo (p. 191)

Ha, também, a possibilidade de alterar o nivel de habilidade de quem esta
jogando, mudando a dificuldade do jogo. Aumentando a dificuldade, pode-se jogar
nos niveis: iniciante; amador; profissional, campedo. Visando inserir todas as
pessoas, pela menor exigéncia de conhecimento do jogo, optou-se, juntamente com
0s estudantes, por se jogar o nivel iniciante.

Comecando a partida propriamente, e vale salientar que o Kinect detecta
somente duas pessoas de cada vez, apés 0s aproximadamente quato minutos de
jogo (ao tempo regulamentar, soma-se um tempo extra variavel) foi realizado mais
um momento de reflexdo com os estudantes, sobre a necessidade de cada dupla
jogar de modo continuo todo o tempo da partida.

Em resposta a problematizacdo, foram sugeridas e utilizadas estratégias, tais
como: troca da dupla comandante das acdes, a cada gol feito; o/a autor/a de cada
gol saia para a entrada de outro; troca de jogadores, apds determinado namero de
acOes (gol; passe; desarme; defesa). Todas as trocas precisaram de colaboracéo do
grupo (agilidade) para que o jogo nao ficasse parando, por ndo detectar ninguém no
espaco de jogo. Coordenando as permutas, foi como se as duas pessoas diante do
Kinect permanecessem as mesmas.

Continuando o exercicio critico, dialogou-se sobre as propagandas (figura 1)
presentes na “marca” do “telao”, nas “placas de publicidade” ou em outros locais. A
exposicao comercial, de tdo naturalizada no cotidiano, nédo foi notada por muitos
estudantes, o que foi discutido, principalmente pelo acesso do publico infantil aos
jogos, ficando a constatacdo de que a sedugcdo do marketing ndo poupa ninguém,
iniciando a “captura” de novos consumidores desde muito cedo. Concordando com
Freire (2005), “[...] € uma imoralidade [...] que se sobreponha, como se vem fazendo,
aos interesses radicalmente humanos, os do mercado” (p. 100).

e ﬂ:‘", 5 .-

FIGURA 1. Propagandas no jogo (XBOX, 2017).
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No andamento da partida, em casos de desperdicio de tempo sdo marcadas
infracbes, 0 que colabora para se evitar “prender” a bola por muito tempo para
passar o tempo. O desperdicio de tempo é punido pela marcagdo de Pénalti ou
Chute Livre, colaborando para a ndo ocorréncia do “corpo mole”, da enrolacao.

Foi debatido com os estudantes que, se 0 objetivo do jogo € jogar/participar,
torna-se incoerente ficar parado, focando somente no resultado, afinal, & preciso se
posicionar diante da racionalidade: “os fins justificam os meios”. Como destacado
por Freire (2005), comprometer-se eticamente € um dever: “Este é outro saber
indispensavel a préatica docente. O saber da impossibilidade de desunir o ensino dos
conteudos da formacao ética dos educandos” (p. 95).

No caso de faltas, que ocorrem quando a equipe do console acerta o
adversario com um “carrinho”, também s&o marcados Chutes Livres. A néao
possibilidade da realizacdo de faltas (fair play obrigatério/ “jogo limpo”) pelos/as
estudantes foi discutida e considerada positiva.

A diversidade também foi discutida com os estudantes, com a observacéo
dos/as personagens do jogo (mulheres, homens, diversas etnias), todos/as, jogando
0 mesmo jogo e participando efetivamente, ninguém com rendimento pior ou melhor.
O ultimo ponto levantado e debatido com os estudantes foi 0 que ocorreu no final do
jogo: empate ou vitéria de uma das equipes. Na vitéria do computador, ndo ha
qualquer énfase sobre a derrota (com frases como: “vocé perdeu”). A possibilidade
de terminar em empate, ao contrario de outros jogos que exigem o desempate em
cobrancas de pénaltis, por exemplo, gerou a discussédo da seguinte interrogacao: se
todos podem “ganhar”, qual o problema no empate?

Entrou-se em um consenso de que em uma légica pautada na participacéo,
em detrimento da supervalorizacdo do resultado, ndo hd nenhum demérito em
terminar em empate, pois nas relagcdes construidas, como alerta Harari (2017),
“Talvez ndo seja tdo importante saber se as expectativas das pessoas sé&o
satisfeitas e se elas tém sensacfes agradaveis. A principal questao € se as pessoas
conhecem seu verdadeiro eu” (p. 407). Um “eu” guiado pela ética universal do ser
humano (solidaria) ou um “eu” movido pela ética do mercado (obediente aos
interesses do lucro) (FREIRE, 2005; 2006).

Finalmente, foi argumentado com os estudantes que, quando o resultado ndo
for o esperado, sempre ha a possibilidade de jogar novamente, opcéo disponivel em
qualquer placar/resultado, afinal:

A consciéncia do mundo e a consciéncia de si como ser inacabado
necessariamente inscrevem o ser consciente de sua inconclusao
num permanente movimento de busca. Na verdade, seria uma
contradicdo se, inacabado e consciente do inacabamento, o ser
humano nao se inserisse em tal movimento (FREIRE, 2006, p. 57).

CONCLUSOES

Com o encerramento deste trabalho, pode-se concluir que o seu objetivo foi
atingido, pois as acdes pautadas em uma educacao libertadora foram descritas,
como nao poderia deixar de ser (em se tratando de um referencial progressista), de
forma critica.

Ficou visivel que as atividades desenvolvidas ndo se restringiram a ensinar a
jogar propriamente, a simplesmente reproduzir movimentos, pratica muito comum
em se tratando de uso de jogos virtuais, mas focaram na aprendizagem colaborativa
ENCICLOPEDIA BIOSFERA, Centro Cientifico Conhecer - Goiania, v.15 n.27; p. 1500 2018



de diferentes formas de se praticar cada partida, realizando reflexdes e intervencdes
criticas.

Tais interven¢des demonstraram ser uma significativa metodologia ativa de
ensino de jogos virtuais. A partir das caracteristicas observadas, é possivel concluir
que favoreceram a participacdo de todos/as, mostrando-se apropriada para o
reconhecimento do direito de toda gente participar (ser protagonista), assim como,
para a valorizacao do bem-estar coletivo (pela cooperacéo).

Assim, entende-se que pode servir como inspiragdo e parametro para
desenvolvimento de jogos virtuais com outras turmas, ndo s0 de cursos técnicos
integrados ao Ensino Médio, mas da Educacao Basica em geral.
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