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Abstract. Due to the technological society that has been demanding new
demands for the labor market, the institutions responsible for the professional
training of students are seeking to build innovative teaching methods that meet
these requirements in their teaching proposals. The objective of this study is to
analyze the possible contributions of epistemic games in professional
education, evidencing their potentialities in relation to the incentive of
teaching through situations that stimulate creativity, logical reasoning and,
mainly, problem solving. In general, it is expected that epistemic games will be
an alternative to enable the innovative teaching of contents that will be
necessary to perform functions in the labor market, where through games
students will be challenged through simulations of real situations that will lead
them to mobilize all the knowledge acquired to solve problem situations.

Resumo. Em virtude da sociedade tecnoldgica que vem demandando novas
exigéncias para o mercado de trabalho, as institui¢oes responsaveis pela
formagdo profissional dos estudantes vém buscando construir em suas
propostas de ensino mecanismos inovadores que atendam essas exigéncias. O
objetivo desse estudo é analisar as possiveis contribui¢oes dos jogos
epistémicos na educagdo profissional, evidenciando suas potencialidades no
que se refere ao incentivo do ensino através de situagoes que estimulem a
criatividade, o raciocinio logico e principalmente, a resolucdao de problemas.
De forma geral, espera-se que a discussdo aqui promovida, sobre os jogos
epistémicos possa mostrar uma alternativa de viabilizar o ensino inovador de
conteudos que serdo necessdarios para desempenhar fungoes no mercado de
trabalho, onde através de jogos os alunos serdo desafiados por meio de
simulagoes de situagoes reais que os levardo a mobilizar todos os
conhecimentos adquiridos para resolver situagoes problema.

1. Introducéo

As novas tecnologias estdo em todo lugar, ganhando cada vez mais espago na
sociedade e, além disso, vem alterando e reconfigurando, as diversas formas de pensar e
agir sobre essa sociedade tecnologica. Com todas as suas possibilidades e com sua
capacidade de alcance, as tecnologias adentraram os espacos escolares e tem sido nos
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ultimos anos, objeto de discussdes, pesquisas e experimentos, visando contribuir para
uma reconstruc¢do dos modelos vigentes na educacdo. Para Silva (2012):

Tal como a forga da tecnologia da escrita fez emergir a escola
(no século 1V a.C.), enquanto estrutura e processo de ensino e
aprendizagem que se mantiveram invariantes durante muitos
séculos, as tecnologias da galaxia internet apresentam
potencialidades para renovar profundamente a escola tendo
em vista a sua constituicdo em verdadeiras comunidades de
aprendizagem. Silva (2012, p.23)

As novas tecnologias ndo s6 causam impacto na educacdo, mas também tem
revolucionado o mercado de trabalho, exigindo profissionais mais capacitados, capazes
de acompanhar as mudancgas demandadas pelas tecnologias, buscando um aprendizado
constante, possibilitando-os a constru¢do de uma consciéncia critica, que os ajude a
lidar com pessoas, trabalhar com as emocdes, serem criativos e acima de tudo, que
consigam mobilizar competéncias e habilidades para a resolucdo de problemas.

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB), no seu artigo 1° inciso 2°, diz que a educacao
escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social, partindo deste artigo,
a educacdo deve proporcionar, ambientes favoraveis para uma aprendizagem
significativa que possibilitem aos nossos educandos a se inserirem no mercado de
trabalho com todas as competéncias e habilidades exigidas por ele, e que, ao longo dos
anos, foi sendo alterada conforme as novas exigéncias que as tecnologias foram
demandando.

No advento da sociedade tecnoldgica, o mercado de trabalho tem exigido
profissionais cada vez mais capacitados em diversas areas, capazes de estar em
constante processo de aprendizagem e ter consciéncia das suas tomadas de decisdes.
Partindo da anéalise de todas essas demandas que o mercado vem exigindo e passara a
exigir ainda mais, surgem o0s seguintes questionamentos: Como as instituicdes
responsaveis por formar profissionais para o0 mercado de trabalho estdo lidando com
essas novas exigéncias? Sera que estamos formando pessoas aptas para um mundo do
trabalho que ndo mais existird? Como 0s jogos epistémicos podem colaborar para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades para esse novo mercado de trabalho e
suas exigéncias?

Diante desse contexto, nos propomos a discorrer nesse texto sobre uma das
possibilidades que os jogos educacionais digitais nos apresentam para tornar o ensino
dos jovens que estdo prestes a entrar no mercado de trabalho mais significativo e que de
fato os levem a pensar, criar e resolver problemas. Nesse sentido, Demo (2008) reforca
a importancia do saber pensar:

Saber pensar ndo se restringe mais a uma atividade recolhida,
ensimesmada, produto de uma cabega privilegiada, mas
assume o desafio de tornar-se jogo coletivo. Ndo esperamos
mais que algumas pessoas saibam pensar e, por isso, pensem
pelas maiorias. Levantamos agora a expectativa de que a
populacédo saiba pensar. DEMO (2008, p. 10)

Essas capacidades ndo devem ser estimuladas somente nos jovens que estdo em
idade de se profissionalizar, mas deve estar presente em todos os segmentos da
educacdo, sendo instigada através das diversas ferramentas disponiveis. Saber pensar e
usar esse pensamento para criar ou transformar algo ja existente, torna-se quase que

544



imperativo, levando-nos a encarar esse desafio em nossas salas de aula, a saber, fazer
com que todos os alunos saibam pensar.

Este artigo esta estruturado em quatro se¢des: a secdo 1 apresenta a Introducéo; a
secdo 2 o Referencial Teorico; a se¢do 3 Relatos de experiéncia de Jogos epistémicos na
Educacao; a secdo 4 apresenta as Consideracgdes Finais.

2.Referencial Teorico

O referencial teodrico deste trabalho permeia a Educacéo Profissional, uma breve
discussdo sobre os Jogos Educacionais e Jogos Sérios para chegarmos até a discussdo
principal, os Jogos Epistémicos.

2.1 Educacéo Profissional

A educacéo profissional no Brasil surge no periodo colonial e ganha forca no
periodo industrial onde passa a atender as demandas da necessidade de mercado. O
publico que era atendido por essas instituicdes advinham da classe mais pobre que
necessitava de trabalho e a industria de méo de obra. Nesse contexto apresentado, ndo
era necessario ao estudante ou aprendiz, como era chamado a época, pensar sobre a
melhor forma de fabricar ou resolver problemas caso surgisse algum, mas apenas saber
como executar o oficio que Ihe era ensinado.

Ao longo dos anos, o ensino profissionalizante passou por varias reformas
educacionais, sendo atendido pelo sistema S (Senai, Senac e Sesc), pelos hoje
chamados Institutos Federais, aléem da proposta do novo ensino médio no qual as
escolas estaduais irdo ofertar junto ao ensino médio o ensino profissionalizante.

O ensino profissionalizante apresenta atualmente o atendimento nas
modalidades: presencial, semipresencial e a distancia. Além disso, de acordo com as
diretrizes para o ensino técnico e a lei n°11.741/2008, podem ser ofertados das seguintes
formas: a educacdo Técnica de Nivel Médio desenvolvida nas formas articulada e
subsequente ao Ensino Médio, podendo a primeira ser integrada ou concomitante a essa
etapa da Educacdo Basica; a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio possibilita
a avaliacdo, o reconhecimento e a certificacdo para prosseguimento ou concluséo de
estudos; e 0s cursos e programas de Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio que
sdo organizados por eixos tecnoldgicos, possibilitando itinerarios formativos flexiveis,
diversificados e atualizados, segundo interesses dos sujeitos e possibilidades das
instituicOes educacionais, observadas as normas do respectivo sistema de ensino para a
modalidade de Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio.

Os cursos técnicos apresentam caracteristicas de formar um profissional
qualificado capaz de atender as exigéncias de mercado. Mas, serd que esse profissional
estd realmente apto a enfrentar as situacdes de dificuldades e propor solucGes para 0s
problemas que surgirem em seu ambiente de trabalho? As institui¢des buscam preparar
da melhor forma possivel seus alunos para que saibam se “encaixar” no mercado, porém
essa formacdo ndo garante por si s6 que estes alunos tenham desenvolvido a contento
todas as habilidades necessarias ndo so para a inser¢do no mercado de trabalho, mas
também para o exercicio pleno de sua cidadania.

Para Demo (2008):

As habilidades do século XXI ndo nos tornam,
necessariamente, “mais habeis” para nés mesmos, mas mais
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“bem encaixados” no ritmo da produtividade neoliberal.
Demo (2008, pag.05).

Em leituras realizadas percebemos que algumas empresas fazem uso de
simuladores para que seus trabalhadores ou até mesmo desenvolvedores, possam a
partir das simulacGes criar estratégias enfrentadas durante o jogo. Assim, propomos 0
uso dos jogos epistétmicos no contexto da formagdo do aluno para o mercado de
trabalho. A partir das simulacdes de problemas reais que o aluno possa enfrentar no
mercado de trabalho e que o mesmo possa pensar e desenvolver estratégias para
enfrentar os possiveis problemas fora da escola.

Para Freire (1996):

N&o haveria criatividade sem a curiosidade que nos move e
que nos pde pacientemente impacientes diante do mundo que
ndo fizemos, acrescentando a ele algo que fazemos. Freire
(1996, pag. 15)

A criatividade precisa ser mais estimulada em nossas escolas, assim como o
interesse, para que nossos alunos passem a apresentar um melhor desempenho nas
diversas disciplinas. Diante deste cenario, os jogos digitais vém se consolidando como
uma das inumeras possibilidades que as novas tecnologias nos oferecem para se
trabalhar de forma inovadora, atrativa e que ja fazem parte do cotidiano dos alunos,
tornando o aprendizado mais significativo.

2.2. Jogos digitais educacionais

Partindo da compreensdao de que a aprendizagem se da de forma mais
significativa quando ocorre através de agdes interativas e colaborativas e que devemos
levar em consideracdo os estilos de aprendizagens das novas geracdes, 0s jogos digitais
ganham ainda mais forca. Para Mattar (2010), o aprendizado necessita de motivagédo
para um envolvimento intenso e 0s jogos conseguem despertar essa motivacao, pois,
diferentemente de outras midias, convidam os alunos a participarem de forma ativa,
provocando sua capacidade criativa e de andlise, levando-os a mobiliza-las com o
objetivo de vencer os desafios propostos, motivando-0s a avancar para outros niveis de
desafios ainda maiores. Dentre as categorias de jogos, este trabalho tem como foco os
jogos caracterizados como Jogos Epistémicos.

2.3. J0ogos sérios

Os jogos sérios fazem parte de uma categoria diferenciada dos jogos, ndo
contemplam a area do entretenimento, mas sim, as areas da saude, militar, educacéao,
simuladores de transito dentre outras.

Esses jogos ampliam os conceitos e estimulam o aprendizado, possibilitam a
elaboracdo de conhecimentos e ajudam no desenvolvimento de competéncias. A
utilizacdo deste tipo de jogo, segundo Ratan e Ritterfeld [2009], justifica-se, pois,
potencializam o processo de aprendizagem. No trabalho de Araudjo (2012) e O' Neil et
al. (2005), também encontraram beneficios na utilizagdo dos jogos sérios. Além disso
0S jogos serios podem apresentar ambientes que possibilitam testar e nessas tentativas o
jogador, no nosso caso, o aluno, pode acertar ou errar, pois simulam situagdes reais.

Contudo, 0s jogos serios organizam o contedo de maneira diferente, mais
divertida, leve, podendo desenvolver a compreensdo de algumas questfes. As
simulacgdes educacionais, onde se encaixam 0S jogos epistémicos, mais detalhados do
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topico abaixo, sdo mais rigorosas, metddicas e consequentemente, mais dificeis. No
entanto, apesar dessas diferencas, assim como 0s jogos sérios, 0 jogos epistémicos sao
uma forma especializada de algum tipo de jogo.

2.4 Jogos epistémicos

O conceito de jogos epistémicos foi desenvolvido por David Shaffer (2008) em
seu livro How computer games help children learn, nele ele apresenta esses jogos como
sendo mundos virtuais criados a partir de praticas profissionais e que contribuem para o
desenvolvimento do pensamento inovador dos seus jogadores, ja que, a partir desse
mundo virtual, os jogadores aprendem a pensar como se de fato ja fossem jornalistas,
arquitetos, engenheiros e etc. A estrutura desses jogos envolvem um olhar mais apurado
para as acOes gque sdo desenvolvidas, para a reflexdo dessa acdo e ainda para a reflexao
em acdo, 0 que torna 0 jogo mais atrativo e instigante, visto que o jogador, devera
mobilizar a0 maximo suas habilidades para agir sobre determinado desafio e durante
essa acdo fazer toda uma reflexdo sobre o que se estd fazendo e sobre tomadas de
decisdes.

Segundo Mattar (2010):

As estruturas epistémicas, por sua vez, sdo definidas como
um conjunto de habilidades, conhecimentos, identidades,
valores e epistemologia pelos quais profissionais enxergam o
mundo de determinada perspectiva e pensam de maneira
inovadora. Mattar (2010, pag.22).

Para Shaffer (2008) existe uma dificuldade por parte dos alunos em estabelecer
relaces entre o que foi aprendido na escola e o mundo real, ou seja, existe um fosso
entre o0 aprendizado adquirido na escola e aqueles necessarios para se resolver
problemas do mundo real. Este problema se da, principalmente, devido a fragmentacao
dos contetidos e da falta de ligacdo entre as areas do conhecimento, além da falta de
relacdo entre o que se aprende, e 0 que se exige principalmente no mercado trabalho.

A relacdo de inclusdo dos Jogos Epistémicos na escola, serd discutido em
maiores detalhes na secdo seguinte.

3. Relatos de experiéncia de Jogos epistémicos na Educacgéo

O uso dos jogos epistémicos na educacdo profissional proporciona a
possibilidade de se trabalhar de maneira inovadora, ndo s6 pelo fato do aluno ndo
precisar esperar o ensino superior ou 0 mundo do trabalho para experimentar situacoes
profissionais de forma inovadora, mas também por possibilitar que se trabalhe de
maneira interdisciplinar, quebrando as grades dos curriculos tao inflexiveis.

Para Mattar (2010):

A principal mudanca gerada com o uso de games epistémicos
seria, portanto, pararmos de pensar que o objetivo principal
das escolas é ensinar matematica, ciéncias ou estudos sociais.
Games permitem criar mundos virtuais em que podemos
pensar de maneiras diferentes. Mattar (2010, pag.23).

Os jogos epistémicos nos levam para além das disciplinas e contribuem para o
desenvolvimento de maneiras inovadoras de pensar e agir sobre determinados
problemas, possibilitando ainda, o trabalho colaborativo junto aos colegas. Para Shaffer
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(2008, pag. 34), os jogos epistémicos representam uma grande mudanga, chegando a
comparar essa mudanga com as que ocorreram com o advento da linguagem, escrita e

da imprensa.

DIGITAL ZOO

An Epotennic Gamre

Figural — Digital Zoo

LUBIBA'N
ilIElNG‘E

Figura 3 — Projeto Pandora

4. Consideracdes finais

A figura 1 nos mostra o que o professor
Shaffer (2008) tem desenvolvido nos
Estados Unidos jogos epistémicos onde
jogadores vivenciam diversas funcoes
profissionais, esses  jogos  sao
experimentados através de Projetos
desenvolvidos por ele como: Digital
Zoo, onde os alunos se tornam
engenheiros biomecanicos que projetam
criaturas virtuais, aprendendo sobre
fisica e engenharia ao longo do
caminho.

A figura 2 apresenta O jogo Urban
Science, nesse os alunos desempenham
o papel de estagiarios de planejamento
urbano encarregados de reconstruir um
shopping para pedestres em Madison,
Wisconsin.

Na figura 3 temos O Projeto Pandora,
0s estudantes se tornam negociadores
que debatem a ética do transplante de
6rgdos de animais para seres humanos.
Ao longo do caminho, eles aprendem
sobre biologia, relacdes internacionais e
mediacé&o.

Os estudos realizados contribuiram para subsidiar a abordagem tedrica sobre os
jogos epistémicos no contexto da educacéo profissional.

As analises realizadas nos textos proporcionaram a ampliacdo do conhecimento
sobre o tema, apresentando abordagens relevantes como a necessidade de utilizacdo das
tecnologias na relacdo do trabalho além da relagdo entre a teoria e pratica, apresentou
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também a existéncia de fatores que motivem e tragam inovagdes as praticas
pedagogicas. Os jogos epistémicos se apresentam como uma possibilidade de
enriquecer ainda mais os momentos formativos dos alunos, aléem de envolverem os
estudantes em comunidades e situagGes praticas que oferecem uma estrutura que
colabora para a constru¢cdo de um novo modo de pensar e agir, tendo por base a
vivéncia, mesmo que virtual, com situagdes que demandam o aprendizado de valores,
identidades, e modos de pensar de diversas culturas.

E importante ressaltar que seria ingénuo da nossa parte acreditar que 0s jogos
por si s6 venham garantir 0 sucesso na aprendizagem dos alunos e consequentemente o
sucesso na sua insercdo no mercado de trabalho, sendo assim, compreendemos que
existem pontos fundamentais que devem ser levados em considera¢do para colaborar
para o sucesso do uso desse recurso, sdo eles: professores com capacitagdo, estrutura
escolar que permita a criacdo de ambientes favoraveis para uso desses jogos e
planejamento adequado. Sem esses pontos, a experiéncia educacional proporcionada
pelo uso dos jogos epistémicos pode gerar resultados inesperados e indesejaveis.
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