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Resumo

O texto apresenta um ensaio sobre a importancia da utilizagdo de jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem de Desenho enquanto linguagem de interacdo
e fonte de conhecimento, potencializando o conhecimento através do espaco virtual
e conduzindo a investigacdo do uso de jogos digitais em sala de aula como
instrumento auxiliador de aprendizagens e desenvolvimento de  saberes
geométricos, memoérias e habilidades cognitivas, propondo uma possivel
valorizag&o da disciplina.
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Abstract

The text presents an essay on the importance of the use of digital games in the
process of teaching and learning drawing as an interaction language and knowledge
source, enhancing knowledge through the virtual space and leading the investigation
of the use of digital games in the classroom. as an auxiliary instrument of learning
and development of geometric knowledge, memories and cognitive skills, proposing
a possible appreciation of the discipline.

Keywords: Drawing, education, technology, ludicity.

Introducéo

Nos ultimos anos a tecnologia mével representada pelo celular, interligou-se ao dia a dia da
sociedade realizando boa parte das atividades diarias do sujeito, criando uma interacao de

comunicacao entre pessoas por meio das redes sociais, do comércio virtual de compras e
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servicos, ou até mesmo de tarefas bancarias como pagamento de contas, todas essas
atividades executadas via aplicativos utilizando poucos minutos do individuo, essa mudanca
€ geral e perpassa por todas as areas sociais exigindo dos profissionais novas posturas e
conhecimentos digitais para a operacionalizacdo das maquinas em virtude dos avancos e
técnicas.

Atualizar-se sobre esses recursos e processos € uma hecessidade constante e
quando falamos em tecnologia na educacgdo, algumas coisas jA comegam a ser pensadas,
desenvolvidas e colocadas em préatica como a realidade aumentada (RA). Segundo Azuma
(2001),a realidade aumentada complementa o mundo real com componentes virtuais, RA é a
técnica que utiliza componentes virtuais gerados em computador coexistem no mesmo campo
das coisas reais, como som, imagem, videos e objetos , combinando e interagindo virtual e
real no mesmo ambiente, explorando ou simulando atividades de forma ampliada utilizando
tais recursos adicionais dentro dos materiais didaticos ampliando o uso e beneficios a
diversas areas do conhecimento.

Outra novidade séo as microaulas, baseadas nos posts ou videos curtos com poucos
caracteres que expiram em 24 horas apos postagem. Essas microaulas seriam fragmentos
de aulas com conteudo educativos para serem facilmente assimilados pelos estudantes,
variando a ferramenta e os meios de transmissao, nao seria uma oferta reduzida de contetido,
mas uma forma diferenciada de apresentar o contetido ao aluno.

Na lista das novidades frente as praticas de ensino, destacamos o celular, que chegou
nas salas de aula como o pivd das discdérdias entre professor e alunos, alvo de constantes
proibi¢cdes, acusado de desviar e tirar a concentracdo dos alunos, gerador de indiferenga as
atividades propostas em livros, em sintese, diante deste cenario, proibir ndo seria uma das
melhores op¢des, porém quando estabelecida regras de convivéncia para evitar as infinitas
fugas que este aparelho venha propiciar ao aluno, ele pode se tornar um aliado importante
guando utilizado com finalidades pedagdgicas, indo do livro digital, da realidade aumentada,
da video aula, até os jogos digitais virtuais.

Para Prensky (2012), os alunos do século XXI ndo se parecem em nada com o0s alunos
dos séculos XIX e XX, para os quais os padrdes escolares que ainda predominam foram
criados. Ao discorrer sobre isto, 0 autor defende que as tecnologias podem ser um importante
aliado para motivar os alunos nos processos educativos, com o objetivo de melhorar a
construcdo da aprendizagem, porém esta ferramenta precisa estar amparada com um
proposito pedagogico para que sua infinita funcionalidades de entretenimento néo tire o alvo

da finalidade académica.



Smartphones: afebre das salas de aula

O fluxo de informacéo, gera a interacdo simultdnea nestes ambientes virtuais e de aplicativos,
onde o celular funciona como o principal veiculo de acdo, somente o quadro, o caderno e a
caneta ndo sao suficientes para assegurar o interesse dos alunos em aprender e neste
cenario, o uso didatico da tecnologia pode em muito contribuir com a motivagdo desses
estudantes.

Com o crescimento de consumo e utilizacdo desses dispositivos a tendéncia € que
cada vez mais professores e alunos utilizem os celulares em sala de sala com objetivo
pedagogico, até porque dados divulgados na revista Exame (29 de maio de 2017), afirmam
que os brasileiros estdo cada vez mais viciados em celular, que um adulto chega a verificar
seu smartphone até nove vezes por hora ao dia, imagine as criancas da educacao basica que
ja nasceram inseridas neste mundo digital e virtual que vivem tecnologia 24 horas,
literalmente.

Figura 1: O tempo de uso médio do celular em 10 paises com os indices mais altos do mundo.
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Fonte:https://exame.abril.com.br/tecnologia/brasileiros-estao-cada-vez-mais-viciados-no-celular/

Os dados mostrados no grafico (figura 1), pertence a empresa Statista, publicada na
revista Exame, citada acima, que compara dados dos anos de 2012 e 2016. Observa-se neste
gréafico que o tempo de uso do aparelho pelo brasileiro mais que dobrou nos udltimos quatro
anos, saimos de uma média de duas horas de uso diaria para algo em torno de cinco horas.

Isso sinaliza excesso, deixando margem para preocupacdes futuras e necessidade de



redirecionamento de habitos que produzam informacdes voltadas para o conhecimento dessa
nova geracao.

Mesmo em passos mais lentos, grande parte das escolas do pais ja apresentam
alguns recursos tecnoldgicos no seu processo de ensino, e uma das razdes € o crescente
aumento da utilizacdo da internet entre os jovens, conforme pesquisa Nacional de Amostra
Domiciliar (PNAD) do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE realizada em 2017,
a populacéo brasileira de 10 anos ou mais que usa a internet passou de 77,1% de 2016, para
78,2% em 2017.

Figura 2: percentual de utilizacéo da internet pela populacdo brasileira de 10 a 60 anos de 2016 e 2017.
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Domicilios Continua 2016-2017.

Fonte:https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-
noticias/releases/23445-pnad-continua-tic-2017-internet-chega-a-tres-em-cada-guatro-
domicilios-do-pais

A Fundacédo Getulio Vargas (FGV), em pesquisa realizada em maio de 2019; afirma
gue no ano de 2018 o Brasil apresentou um total de 230 milhdes de celulares ativos no Pais.
J& o numero de computadores, notebooks e tablets em uso no Brasil apresentou um total de
180 milhdes no mesmo periodo.

A pesquisa mostra ainda, que em média existem trés smartphone para cada dois
habitantes no Brasil, enquanto ha pelo menos seis computadores para cada sete habitantes
pesquisados. 0 uso de aparelhos moveis ja supera a quantidade de computadores ou tablet,
acredita-se que tais valores estejam associados a facilidade de transportar, manusear e

utilizar este aparelho.



Nas aulas de matematica, a utilizacdo de recursos didaticos como 0s jogos, nos
permite alterar o modelo de ensino do classico e formal para o ladico recreativo, despertando
interesse, prazer e uma aprendizagem significativa (teoria de Ausubel) de conceitos basicos
de geometria, algebra ou aritmética. Por ser desafiador, o jogo desperta a curiosidade, um
fator importante no processo da aprendizagem, ampliando as possibilidades do raciocinio
I6gico, da assimilacdo, do pensar, imaginar e questionar, além de requerer em todo momento
concentracao.

No ensino fundamental Il existe uma certa resisténcia a utilizagdo de jogos nas aulas
de matematica, acredita-se que nessa fase estudantil, a matematica torna-se uma disciplina
séria e seletiva, e 0s jogos, por muito tempo foram vistos como atividade recreativa de
passatempo, negligenciando seu carater didatico, ludico e educativo.

A tecnologia dos smartphones, trouxe para o ambiente escolar os celulares e 0s jogos
digitais. Segundo Moura (2010), a tecnologia tornou-se o sopro de vida dessa geracéo e boa
parte dos estudantes brasileiros ja utilizam esse recurso dentro e fora das salas de aula.
Estudiosos sugerem que professores e escolas utilizem dessa ferramenta a favor da
aprendizagem, com este pensamento, algumas pesquisas académicas ja abordam essa
tematica.

O uso das ferramentas tradicionais de ensino do desenho ainda séo validas mas a
utilizacdo dos recursos virtuais dariam aos conteddos uma visualizacdo ampliada e
melhorada, dando aos alunos a oportunidade de associar 0s assuntos adquiridos em sala com
as construgdes e visualizagbes de solidos mais complexos, e aos professores a oportunidade
de inserir contelidos de carater mais variados em nivel de complexidade e com o uso dos
aplicativos digitais associados aos smartphones facilitariam em muito todo o processo de
entendimento.

Acredita-se que o uso de tais recursos, pode dar aos alunos a oportunidade de
visualizar e interagir com contelddos de carater mais complexo que associados aos

dispositivos méveis facilitariam em muito todo o processo de entendimento.

O Desenho e a nova imagem

A imagem sempre fascinou o homem, e o desenho como a representacdo mais formal desta
arte, apresenta - se em toda parte, desde os tempos mais remotos e a humanidade como
sujeito dessa producao, sempre o utilizou como meio de representacéo das coisas reais até
as mais imaginativas possiveis (JOLY, 2012, p. 17). Nesta cita¢do, a autora nos mostra que
imagem € uma palavra ampla que abrange muita coisa, seja hum simples desenho pueril &
um quadro de Da Vinci, todos captam sua mensagem, atravessando assim, toda a trajetoria

e crenca de um povo, seja atraves de ilustra¢des, gravuras, esculturas, fotografias ou debuxo.



Condicionamos a palavra imagem a varios significados: imagem é midia, é lembranca,
€ representacdo mental, € sonho, é linguagem nao verbal etc.

Joly (2012) afirma ainda, que para a filosofia, a imagem foi nucleo para reflexdo
filoséfica e Platdo ja afirmava em seus estudos, a existéncia de dois tipos de imagem: Uma
objetiva, detectada por nossos sentidos da consciéncia, e outra subjetiva, advinda de uma
idéia, de um pensamento, até porque imagem é signo e se assemelha ao real.

Ao descrever um lugar ou quando imaginamos uma situagao, estamos estabelecendo
uma imagem mental, j& a imagem cientifica se desenvolve no estudo das ciéncias como: na
astronomia, na medicina, na matematica, na meteorologia, na geodinamica, na fisica, na
astrofisica etc. Nesses campos, as imagens sdo visualizacao de fenbmenos, como graficos,
fotografias, exames radiogréaficos, microscépios etc.

Das diversas imagens vistas nos estudos de Joly (2012), a imagem virtual é a que
mais desperta interesse, pois as mesmas quando produzidas em computador, o real se
confunde ao virtual. Mas a autora reitera que esta nova composigéo de imagem, popularmente
chamada de imagem virtual, ndo seria uma expressao nova, até porque, imagem virtual nos
remete ao estudo da fisica Optica, que representa a expansao de raios luminosos quando
refletidos num espelho plano. Mais adiante, a autora afirma que os games, as salas
tridimensionais dos cinemas e o0s simuladores de v6o, sdo exemplos modernos da
virtualizagdo da Imagem, onde a ilusdo e a realidade ficam muito préximas, deixando as
especulagbes em imagem mais complexas, pela estimulacdo simultdnea dos sentidos e pelas
multiplas respostas sensoriais que despertam.

As novas imagens, produzidas em computador, oferecem manipulacdes ilimitadas de
cenario e ludicidade passando da representagdo holografica em 3 dimensdes para a
representacdo de cinema 35mm, onde apresentam altas definigcdes.

As formas iniciais de toda e qualquer representacdo visual comecga nos primeiros
tracos infantis e neste processo, 0s tragcos se organizam e se aprimoram, portanto, em todas
as fases da vida animal a percepcéao visual nos educa, requerendo a todo tempo interpretacao,
andlise e experiéncia de mundo do observador.

Trinch&o e Oliveira (1998), afirmam que o Desenho, como resultado dessa percepgao
e alfabetizacdo visual, vai além da operacionalizacdo de técnicas e métodos. Desenho é a
expressividade imaterial das civilizacdes humanas mais antiga, € um registro de imagens e
simbolos que contam a histdria e cultura de um povo, em determinado tempo e lugar,
imortalizados na memaria através dos registros graficos e iconograficos.

O pensamento complementa-se quando Bonsiepe (1997), afirma que a ampliagéo das
técnica artistica e cientifica das imagens, se d& por intermédio da tecnologia, as

transformacgdes sociais, culturais e de criagdo, abrem espaco para um leque de possibilidades



de atuacdo e criacdo, permitindo multiplas relagBes interpessoais, referente ao ato de
desenhar e as possibilidades projetuais da area.

E gquando pontua-se desenho como ampliacdo da historia, da técnica e da cultura de
um povo (TRINCHAO e OLIVEIRA, 2010), revalida-se a afirmacéo de que desenho como area
de conhecimento multi e interdisciplinar, ndo limita-se como ciéncia de uma so6 vertente, uma
vez que desenho é técnica, € forma, é composicao, é arte, € método, é registro, € documento
e principalmente linguagem e conhecimento.

Sendo desenho uma linguagem interdisciplinar, nada mais justo do que agregar essa
area do conhecimento a esse método de aprendizagem, uma vez que, pesquisa
interdisciplinar surgiu para superar a fragmentagdo do conhecimento e conectar saberes,
estabelecendo rela¢des entre duas ou mais areas de aprendizagem (MORIN, 2005).

Esse fazer requer do individuo além das novas préaticas e métodos, uma adeséo as
tecnologias, um suporte para o processo educacional que ja alterou em muito a realidade
trivial e tradicional dos antigos quadros, livros e cadernos das salas de aula. Hoje neste
ambiente encontramos varias alternativas que realizam as mesmas atividades dos materiais
citados, como: os computadores, a roboética, os tablets e os aparelhos méveis celulares.

O desenho teve papel importante no desenvolvimento social e econdmico das
civilizagOes e desde sempre, presente nos avangos industriais e tecnologicos da humanidade.
Gomes (1996) afirma que o desenho é o precursor de todas as invengdes, marcador historico
de periodos na evolucdo da humanidade.

Motivados em promover simbologias da realidade, seja por meio da pintura, do cinema,
teatro ou outras manifestagdes, a virtualizacdo do desenho (SULZ, 2014) fez com que estas
representacfes passassem a ocorrer mediante a utilizagdo de recursos multimidia como
programas de automatizacao da imagem.

Com a evolugdo do panorama industrial, com a robotizagdo das industrias e a
ampliacdo dos avancos tecnolégicos das maquinas, a virtualizacdo do desenho, tornou-se
ferramenta essencial na modernizacdo do cenario fabril (SULZ, 2014), o que nos faz repensar,
como essa realidade virtual das industrias influenciou nos novos métodos e técnicas de
trabalho e na aquisicdo de mao de obra com conhecimentos especificos, técnico e apurado
em desenho, espera-se que os futuros profissionais deste novo oficio saiam das escolas
técnicas, totalmente voltada para a realidade industrial, enquanto os alunos do ensino basico
ficam a margem desta oportunidade por falta de incentivo e conhecimento basico de desenho
voltado ao setor industrial.

Se atecnologia ja € realidade em varios ambientes laborais e a utilizagc&o de aplicativos
ou software para a aquisicdo de conhecimento € uma tendéncia universal (GEE, 2009), na
educacao este universo de possibilidades ainda caminha a passos lentos, precisamos que a

imagem virtual também se faca mais presente nas salas de aula, veiculando os jogos aos



conhecimentos prévios, a construcéo de saberes e competéncias especificas dos contetdos
envolvidos assim como na evolucdo das habilidades fundamentais para a vida social, como o

raciocinio critico e participativo do individuo.

Jogos digitais e ludicidade

Os jogos digitais ndo podem ser considerados como a solucdo final das questbes
educacionais, compreendemos a complexidade e dificuldades desta seara, mas o uso desta
ferramenta objetiva apoiar o processo educacional garantindo que essa relacdo seja
estabelecida de forma proveitosa.

O ato de jogar ndo se limita a recreacdo, ele nos remete a diversas abordagens, pode
estar associado a atividades politicas, comerciais, sociais e educativas. A palavra jogo nos
remete a uma infinidade de entendimentos diferenciados, pois séo atividades que possuem
tempo, espaco e regras (HUIZINGA, 2000).

O mesmo autor refere-se a ludicidade como um elemento da cultura humana, que tanto
o0 homem como o0s animais (gatos, cachorros etc.) experimentam situacdes de interacao
envolvendo esta tematica e afirma que jogar transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agéo.

Segundo Vygotsky (apud ROLIM, GUERRA e TASSIGNY, 2008, p.177)

“O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é
aprender; na brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde,
permitira & crianga aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se,
assim, uma proposta educacional para o enfrentamento das

dificuldades no processo ensino-aprendizagem”.

Se o aprender se faz no brincar, a ludicidade para a educagédo desenvolve um papel
importante quando utilizada como alternativa pedagogica na pratica escolar. Muitos estudos
defendem o uso desta estratégia em sala, por ser desafiador, o jogo desperta a curiosidade,
ampliando as possibilidades do raciocinio légico, da assimilacdo, do pensar, imaginar e
guestionar, além de requerer em todo tempo concentracgéo.

‘O dominio dos conceitos geométricos basicos - como formas, medidas de
comprimento, &reas e volumes - é essencial para a integracdo de um individuo a vida
moderna” (LOPES, 2005, p. 81). Dentre as necessidades bésica do conhecimento,

destacamos o saber geométrico por fazer parte do cotidiano do ser humano desde a



antiguidade, nas suas necessidades intuitivas. Porém nos tempos atuais s6 o conhecimento
intuitivo ndo é o bastante para a formacdo do individuo, h4 uma necessidade de
aprofundamento de saberes.

Os conteudos relacionados ao estudo de desenho quando bem compreendidos
promovem a compreensdo de outros tantos conhecimentos da atividade humana e esti
disciplina de maneira ampla dentro do contexto interdisciplinar pode desenvolver o raciocinio
l6gico, o pensamento critico, a organizacdo das ideias e a criatividade.

Prensky (2012), que criou o termo “educagao baseada em jogos”, alguns dos motivos
pelos quais os jogos podem servir como ferramenta de aprendizagem esta baseada de
acordo com os estilos de aprendizagem da geracao atual e das futuras geracdes, porque jogar
é divertido, e porque pode ser adaptado para vérios tipos de conteido e se aplicado
corretamente, traz grandes resultados.

Se o emprego de aplicativos ou software para aquisicdo de conhecimento é uma
tendéncia universal, precisamos coloca-la em pratica na aprendizagem de matematica
também, pois, como afirma Gee (2009), a tecnologia quando inserida em ambientes
educacionais amplia os campos do saber, melhora os aspectos da visualizacdo espacial e a
compreensao das propriedades da geometria.

Um dos motivos que tornam o jogo essa ferramenta de interatividade é a capacidade
de motivacao e engajamento do sujeito em superar os desafios propostos compreendendo 0s

conhecimentos na pratica.

CONSIDERACOES

No contexto educacional, o caminho é cada vez mais as salas de aulas se tornarem um
ambiente conectado com as diversas tendéncias tecnolégicas do mercado, onde o processo
de aprendizagem esteja voltado para as novas tecnologias, baseadas em jogos e atividades
virtuais cada vez mais préximos da realidade e da necessidade académica do aluno.

Como geometria € uma area que carece sempre de recursos que ampliem o aspecto
da visualizagcdo, e da compreensdo dos conceitos e das propriedades desse campo do
conhecimento, faz-se necesséario observar até que ponto os jogos favorecem para a
aprendizagem do individuo, até porque 0s jogos virtuais € um tema amplo que nao se encerra
em uma Unica area de pesquisa.

Na investigacdo em Desenho no Programa de pés — graduacéo em Desenho, Cultura
e Interatividade — PPGDCI, e o emprego dos jogos digitais em sala de aula, fara valer a
aplicabilidade do processo interdisciplinar, abarcando os saberes que perpassam pelos macro

campos do conhecimento e das multiplas relacdes estabelecidas entre as areas afins, de



forma que se faca um estudo cuidadoso que indique possibilidades de reflexdo e renovacao
do ponto de vista epistemoldgico, como do aporte pedagdgico para todos os envolvidos na
pesquisa, sem esquecer que estamos falando de um dispositivo de apoio, que interage entre

0s conhecimentos prévios, as experiéncias adquiridas e os saberes docentes.
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