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1. APRESENTAGAO DA PROPOSTA

“Jogando e aprendendo: Videogame como material potencialmente significativo em uma sequ-
éncia didatica sobre Guerra Fria” apresenta uma sequéncia didatica de ensino que fora aplicada aos
estudantes da educacdo profissional e tecnoldgica do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, Campus
Trés Lagoas e apresenta o uso do videogame como uma ferramenta didatica subsidiada pela Teoria da
Aprendizagem Significativa para o ensino de Geopolitica.

Este material se baseou e se estruturou no contexto da Teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel, que forneceu técnicas e recursos que permitiram a aplicacdo, nas aulas de Geografia
das turmas de 4° periodo do curso técnico integrado em Informatica, contribuindo na construcdo dos
saberes dos estudantes participantes.

Dessa forma, as concep¢des que envolvem a criagdo, aplicacdo e analise dos dados obtidos apds
a aplica¢do da sequéncia estdo presentes no contetido da dissertacdo intitulada “Videogame e apren-
dizagem significativa na educagao profissional e tecnoldgica: o uso do videogame em uma sequéncia
didatica para o ensino de geopolitica”, de nossa autoria.

Entretanto, compreendemos que a sequéncia didatica apresentada é uma alternativa, uma pos-
sibilidade de aplicagao, e nao encerra em si a questao do uso de tecnologias digitais de informacao e
comunicacao (TDIC) em sala de aula, podendo ser aperfeicoada com novos elementos e significacoes de
acordo a conjuntura do seu uso.

Os autores



2. INTRODUCAO

Ao pensarmos sobre integracao das TDIC (um videogame por exemplo) no contexto educacional,
a primeira impressao que se costuma ter é de ponderar criticamente, problematizando-o e discutindo-o
essa integracao, o que pode acarretar um abandono da inovacdao em contextos educacionais. Uma tec-
nologia criada e voltada para o entretenimento sendo utilizada em sala de aula, pode ser interpretada
de maneira equivocada, o que corrobora para a permanéncia das praticas tradicionais.

Ao refletir sobre alguns temas e conteudos aprendidos no ensino médio, percebemos que a pre-
dominancia de praticas consolidadas como o uso do livro didatico e, por consequéncia, o espago para
novas praticas de ensino se resume a visitas aos laboratdrios de informatica, projecdo de slides, mapas,
entre outros aspectos corriqueiros no ambito de sala de aula.

Nessa conjuntura, apresentar um contetdo por meio de uma TDIC pode presumir uma tarefa sim-
ples, entretanto, requer atencao e direcionamento, para que esta nao seja confundida como um entre-
tenimento ao invés de uma inovagdo educacional.

Nesse sentido, baseado na perspectiva construtivista, o professor deve assumir a fungao de me-
diador no processo de ensino aprendizagem. Nesse contexto, uma sequéncia didatica baseada em uma
teoria de aprendizagem robusta e consolidada como referencial de aprendizagem pode fornecer os sub-
sidios necessarios para que ocorra uma apropriagao efetiva de conceitos por parte do alunado. Pensar
o uso do videogame em sala de aula como ferramenta pedagégica, em uma sequéncia didatica a luzda
Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel se apresenta como uma possibilidade de contri-
buir para a compreens3o dos conteudos de Geografia, sobretudo, utilizando jogos que se ambientem
em contextos historicos, em objetos de estudo, como por exemplo, o periodo da Guerra Fria.

Partindo do pressuposto de que, por meio de uma partida de videogame, podemos estimular al-
gumas caracteristicas desejaveis para o educador, tais como o trabalho colaborativo, a resolucio de
problemas, a observacdo, bem como a construcdo coletiva de ideias, essas caracteristicas nos possibi-
litam pensar algumas formas de utilizar essa TDIC em sala de aula. Dessa forma, o estudante se torna
personagem essencial na constru¢do do conhecimento, ao passo que integra a consolidacdo do seu
saber, informacoes de novas fontes.

Considerando que a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) € o espaco o qual ciéncia, tecnolo-
gia e cultura se encontram, bem como pelo fato de os estudantes fazerem uso de jogos, (seja em video-
game, computador ou smartphone), permite-nos, assim, pensar que uma sequéncia didatica que faca
uso de uma TDIC, embasada por uma teoria de aprendizagem consistente, resulte em uma experiéncia
impar, ressignificando o seu olhar para as demais atividades realizadas em conjunto com outras tecno-
logias.

3. OBJETIVOS

As atividades apresentadas neste produto técnico tecnologico propdem-se a compreender os con-
ceitos-chave da disciplina para este periodo (espaco, lugar, nagdo, paisagem, territorio, estado), identi-
ficar as mudancas ocorridas na geopolitica a partir da Guerra Fria, a entender como a economia global
foi impactada nessa conjuntura e, por fim, perceber as permanéncias oriundas da Guerra Fria em nosso
contexto.

4, MAPEAMENTO DE CONHECIMENTOS PREVIOS

Considerando que a teoria em questao, esta se baseia em uma aprendizagem que ocorre de ma-
neira significativa (diferente da aprendizagem “mecanica” - decorativa, desprovida de significado), por



meio de conceitos denominados, pelo autor, como subsuncores' , ou seja, informacdes “ancoradas”
na sua estrutura cognitiva®. Dessa forma, é de suma importancia que o professor realize um “mapea-
mento” dos saberes que os estudantes trazem sobre a tematica (conhecimentos prévios) possibilitando
identificar se os estudantes possuem os subsungores necessarios a aprendizagem.

A Teoria da Aprendizagem Significativa propoe que tais conhecimentos podem ser ampliados, in-
corporando novos elementos. Dessa forma, por meio de atividades diagndsticas, o professor pode iden-
tificar o que o estudante ja sabe de modo a avangar com a sequéncia didatica.

1- Subsuncores: saberes que os estudantes ja possuem em sua estrutura cognitiva. Pode ser concep¢des
prévias de determinado assunto que servem de suporte para a nova informacdo. Um conhecimento prévio
especificamente relevante para a aprendizagem significativa de determinados novos conhecimentos.

2-Estutura Cognitiva: A énfase de Ausubel se da na aquisicdo, no armazenamento e na organizacao das
ideias no cérebro do individuo.

5. CONCEITO E APLICAGAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Com base nas experiéncias ocorridas ao longo dos anos, os tedricos do campo da educacéo bus-
cavam mecanismos e ferramentas que permitissem aprimorar a pratica em sala de aula. Nesse sentido,
encontramos a sequéncia didatica que basicamente se traduz em um conjunto de aulas com etapas
devidamente planejadas e estruturadas de modo a permitir que o estudante compreenda o contetdo
de forma gradual. Dessa forma

“As sequencias didaticas sdo um conjunto de atividades ligadas entre si, planejadas para
ensinar um conteudo, etapa por etapa, sendo organizadas de acordo com os objetivos que
o professor quer alcancgar para a aprendizagem de seus alunos (BARBOSA, 2002 in MONTEI-

RO, p.293/294, 2019)”.

Assim, ao pensarmos em uma sequéncia didatica, o professor deve ter bem definidos quais sdo os
objetivos propostos, bem como o percurso para atingi-los, primando pela construcao colaborativa dos
saberes e atuando como facilitador do conhecimento.

A sequéncia didatica proposta esta pautada na Teoria da Aprendizagem Significativa de David Au-
subel (AUSUBEL, 2003), que propoe uma construcao linear do conhecimento, partindo de concep¢oes
mais abrangentes até se atingir os conceitos mais complexos e especificos, conectando-os através de
atividades e tarefas que visam acionar e aprimorar os saberes ja existentes, solidificando o conhecimen-
to na estrutura cognitiva.

Nessa premissa, esta proposto um total de oito (8) aulas e uma atividade que podera ser realizada
em ambiente virtual. Dentre elas, esta prevista a atividade com o jogo de videogame que pode atuar
como Organizador Prévio', bem como as atividades que utilizardo os mapas conceituais.

1- Organizadores prévios sdo Materiais introdutérios que sdo apresentados antes do material de aprendi-
zagem em si. Sua principal funcdo é a de servir de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e o que ele deve

saber afim de que o novo material possa ser aprendido de maneira significativa.

1 Subsuncor é um conhecimento estabelecido na estrutura cognitiva do sujeito que aprendee que permite, por interagdo, dar
significado a outros conhecimentos. (MOREIRA, MA. 2010, p.4)



5.1. O uso dos mapas conceituais

Os mapas conceituais sdo representacoes graficas que apresentam as relagbes entre conceitos,
de modo que o leitor possa visualizar e possuir uma compreensdo macro do que esta sendo retratado.
Considerando que tal elemento é fundamentado na Teoria da Aprendizagem Significativa, os mapas
conceituais podem ser utilizados como importantes ferramentas didaticas em varias etapas do processo
de ensino.

Por meio dos mapas conceituais, o professor pode verificar se os estudantes estao estabelecendo
conexoes entre os conceitos. Conforme Moreira, os mapas conceituais “sao representacoes concisas das
estruturas conceituais que estao sendo ensinadas e, como tal, provavelmente facilitarao a aprendiza-
gem dessas estruturas” (MOREIRA, 2006, p.16).

Entretanto, os mapas sao em utilizados em grande parte antes da introducdao do material poten-
cialmente significativo, sendo retomado logo ap6s, potencializando a compreensdo e fornecendo os
subsidios para possiveis mensurag¢ées da eficacia de evolucdo conceitual do contetdo estudado. Nesse
sentido, os mapas podem ser utilizados como método de avaliagdo, exemplificando a compreenséo dos
estudantes no decorrer do processo de aprendizagem.

6. A SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica aqui apresentada considera que, por vezes, os conteudos trabalhados em
sala necessitam ser praticos (em decorréncia de calendario e quantidade de contetido) em relacdo ao
tema trabalhado. Todavia, as atividades, objetivos e estratégias apresentadas foram estruturadas de
modo a contemplar os conceitos essenciais abordados sobre o periodo da Guerra Fria em Geografia.
Cabe destacar, que a proposta pode ser readequada de acordo a realidade em que se encontrar.

6.1. Fasel

A primeira fase considera que os encontros sejam presenciais. Essa proposta, na primeira fase, pode
ocorrer em quatro encontros de duas aulas. Nesses encontros, o educador deve instigar a participacao
efetiva de todos para os proximos encontros, apresentando pequenos indicios (spoilers) de qual tarefa
acontecera nos proximos.

OBJETIVOS:

1° Compreender os conceitos-chave da disciplina para o periodo (espaco, lugar, nacdo, paisagem, terri-
torio, estado);

2° Identificar as mudancas ocorridas na geopolitica a partir da Guerra Fria;
3% Entender como a economia global foi impactada nessa conjuntura;

4° Perceber as permanéncias oriundas da Guerra Fria em nosso contexto.

6.1.1. Primeiro encontro
TEMPO ESTIMADO:

02 aulas (45 min. Cada) carga horaria 1h 30 min.



1° Momento

Mapeamento dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre Guerra Fria e sobre os conceitos-chave
(espaco, lugar, nacdo, paisagem, territorio, estado).

O educador deve conduzir a aula dialogada, estimulando os estudantes a participarem da atividade, de
forma a estimulara possibilidade de analise de seus conhecimentos prévios (subsuncores) sobre os con-
ceitos-chave. Nesse sentido, o educador aborda as especificidades de cada conceito-chave, buscando
explicitar aimportancia de cada um.

Jogo: Call of Duty Cold War. 2020 Fonte Google
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Jogo 300475, 2022. Fonte: Google Jogo Call of Duty Black Ops, 2010. Fonte: Google

O professor pode iniciar o didlogo apresentando primeiramente os conceitos-chave, perguntando aos es-
tudantes quais as defini¢des que eles podem dar para esses conceitos e em seguida indagar sobre o perio-

do da Guerra Fria e as suas principais concepg¢des. Um bom ponto de partida é projetarimagens de alguns
jogos que podem ser utilizados para abordar a tematica.




2° Momento

Atividade de introducdo ao Mapa Conceitual - O educador devera averiguar se os estudantes conhecem
a ferramenta didatica Mapa Conceitual, realizando uma atividade que consistem em fazer um “mapa”
sobre qualquer assunto do interesse do estudante.; Em seguida, propor uma nova atividade: os estu-
dantes deverdo construir um Mapa conceitual inicial sobre o periodo da Guerra Fria. -

IMPORTANTE: essa primeira atividade baseia- se em um mapeamento de conhecimentos prévios para
identificar se os estudantes possuem os conceitos subsuncores. Por isso, os estudantes devem ser orien-
tados a evitar qualquer tipo de consulta (sites, livros, etc), de modo a que se obtenha maior precisao na
avaliacdo dos conhecimentos prévios.

MATERIAL NECESSARIO: MOREIRA, Marco Antonio. Mapas Conceituais e Diagramas V. Porto Alegre,
2006, UFRGS. Disponivel em Livro Mapas conceituais e Diagramas V.PDF (ufrgs.br)

6.1.2. Segundo encontro
TEMPO ESTIMADO: 2 aulas

Atividade com o jogo: Para realizar essa atividade, o educador deve propor a divisao da turma em dois
“Times”: Capitalistas e Socialistas;

Com o uso do jogo Tropico 5 (Xbox360 ou PC), deve-se delimitar o periodo da “Guerra Fria” no jogo (No
Menu, escolher a opg¢do “sand box” para delimitar o periodo proposto)

« cadatimeirainicialmente alinharas configuracées do jogo (tipo de economia, religido, politica, etc.)
de acordo com a ideologia representada pelo time. Exemplo:



« Cadatime escolhe um jogador como seu representante para executar as a¢coes dentro do jogo;

« Ostimesterao que aplicar as decisoes que vao aparecer no jogo de acordo com o time representado

(capitalistas ou socialistas), alinhando-se aos paises conforme as suas a¢ées (EUA ou URSS). Exem-
plo:

O objetivo proposto é a interacdo, bem como as discussées que podem suscitar no decorrer da ativida-
de, visando sempre a percepg¢ao dos conceitos-chave.



O intuito é de, por meio das a¢des do time, conforme vao avancando dentro das solicitac6es do jogo, os
estudantes podem suscitar discussoes pertinentes, observagoes, de modo que identifiquem a relevan-
cia dos conceitos para o contetido abordado.

O time que conseguir ficar mais tempo no jogo, com maior popula¢ao e saldo na economia, sera decla-
rado o mais efetivo. Ainda, como atividade extra classe, devera apontar por meio de trés conceitos quais
foram os fatores decisivos para que fosse obtido a maior permanéncia dentro da atividade.

MATERIAL NECESSARIO: Jogo Trépico V. Disponivel em Tropico 5 no Steam (steampowered.com)

OBS: Alguns meses do ano o jogo fica disponivel para download de forma gratuita.

O professor pode iniciar o didlogo apresentando primeiramente os conceitos-chave, perguntando aos es-
tudantes quais as definicGes que eles podem dar para esses conceitos e em seguida indagar sobre o perio-

do da Guerra Fria e as suas principais concepg¢des. Um bom ponto de partida é projetarimagens de alguns
jogos sobre o periodo




6.1.3. Terceiro Encontro
TEMPO ESTIMADO: 2 aulas
1° momento:

Com base na atividade anterior com o jogo Tropico V, o professorinicia a aula, mediando um breve deba-
te (roda de conversa). O educador deve conduzir um dialogo, estimulando os estudantes a relatarem a
experiéncia com o jogo, buscando interacao de todos. Por meio de blocos de papel autoadesivo (postiit),
o educador solicita que cada estudante escreva os trés conceitos requeridos na atividade extra classe e
va até a lousa, agrupando os conceitos com base em conceitos semelhantes descrito pelos seus colegas.
Apos todos participarem, o educador deve verificar quais foram os conceitos mais apontados, abordan-
do os principais identificados durante a atividade e discutindo com a turma de que forma tais conceitos
se articulam a realidade da Guerra Fria;

O educador pode aproveitar essa atividade para aprimorar junto aos estudantes a técnica de construgao
de mapas conceituais (conforme imagem a esquerda). Por fim, apods efetuado o mapa, os estudantes po-

dem registrar como uma foto.

2° momento: Ap6s o educador apresentar aos estudantes o video sobre a Teoria dos Mundos, deve pro-
por uma discussdo sobre as principais caracteristicas econémicas nesse contexto e uma comparagao
com a conjuntura atual. Os estudantes precisam registrar os principais elementos identificados. Através
da atividade com o video, somado a discussdo anterior, os conceitos apresentados e trabalhados desde
a aula podem comecar a se “integrar”.

MATERIAL NECESSARIO: video “O que é a Teoria dos Mundos” Disponivel em O que é Teoria dos Mundos
?-YouTube

Bloco de papel auto adesivo (Post It).



6.1.4. Quarto Encontro
TEMPO ESTIMADO: 2 aulas

0 educador inicia retomando os principais elementos e conceitos identificados com a atividade da aula
anterior (conceitos elaborados pelos estudantes), bem como resgatando elementos do video apresen-
tado (teoria dos mundos) para explanar sobre os paises que compunham a ex Unido Soviética (de prefe-
réncia projetando um mapa). Exemplo:

Na sequéncia, o educador apresenta os conceitos chave na lousa (espaco, lugar, na¢ao, paisagem, terri-
torio, estado). Dessa forma, o educador podera conduzir um dialogo relacionando os conceitos ao peri-
odo. Logo apds, como atividade de fechamento, o educador solicita a elabora¢ido de novo mapa concei-
tual, analisando novamente a era da Guerra Fria, considerando os elementos identificados no decorrer
de toda a sequéncia didatica.

MATERIAL NECESSARIO: MOREIRA, Marco Antonio. Mapas Conceituais e Diagramas V. Porto Alegre,
2006, UFRGS. Disponivel em Livro Mapas conceituais e Diagramas V.PDF (ufrgs.br)

MAPAS E INFOGRAFICOS: Disponivel em A Guerra Fria - REMADIH (unifal-mg.edu.br)

6.2. Fase 2: “Zerando” o Jogo (Atividade Complementar)

Considerando todas as atividades e conceitos trabalhados no decorrer da sequéncia, chega a fase decisi-
va. Para isso, o educador podera apresentar uma questdo problema sobre o periodo da Guerra Fria, para
que os times elaborem solug¢oes, de acordo com os conceitos trabalhados na atividade do jogo, de modo
que apontem a resposta para a seguinte indagac¢ao: “De que modo os eventos ocorridos no periodo da
Guerra Fria influenciaram na configuracdo geopolitica contemporanea?”

Esta atividade podera servir como avalia¢do ou verificacdo da aprendizagem, de acordo a realidade
trabalhada.

A questdo problema podera abordar por exemplo temas como a Guerra da Ucrania, o embargo a Cuba ou
Coréia do Norte. Outra possibilidade seria a de problematizar as produgdes culturais (jogos, filmes, séries,

etc) sobre o periodo da Guerra Fria. O objetivo dessa atividade é de compreender se os estudantes conse-
guem identificar as permanéncias de elementos da Guerra Fria em nosso contexto.




7. CONSIDERACOES FINAIS

Pensando em nossos estudantes, cada vez mais “conectados”, bem como a facilidade de intera-
¢do destes com as TDIC, em especial com o videogame, propusemos essa sequéncia didatica visando
integrar o videogame como uma ferramenta pedagdgica. No entanto, para que esse objetivo seja alcan-
cado, é necessario que a integracdo ocorra por meio de uma teoria de aprendizagem robusta. Dentre
as varias, a TAS de David Ausubel, com sua singularidade, caracteristicas e elementos fundamentais,
conjectura se aproximar melhor de uma conexao entre estudante e objetos de aprendizado. Por ou-
tro lado, o videogame (se direcionado para atender essa finalidade, integrando corretamente e com a
devida selecdo) podera fornecer subsidios para uma pratica significativa. Nesse sentido, ao utilizar o
videogame como uma ferramenta pedagogica, visamos promover uma conexao “ndo arbitraria” entre
elementos contidos no jogo e o objeto de estudo. Ademais, uma tecnologia que é utilizada para o entre-
tenimento por criar uma experiéncia repleta de signos e informag¢des em uma conjuntura de imersao em
um contexto virtual pode favorecer a aquisicao de significados de forma “nao literal”. Talvez seja uma
das ferramentas que favoreca a aquisicao e retencao de conceitos e significados, se aproximando de
caracteristicas desejaveis a Teoria da Aprendizagem Significativa. Entretanto, o professor atuando como
mediador e direcionador nesse processo é de suma importancia para atingir os objetivos. Por meio da
acao docente, as diferencas entre aprendizagem e entretenimento podem se transformar em uma ativi-
dade dialdgica a qual se aprende brincando.
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