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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar um game/jogo/Sociologia como Objeto
de Aprendizagem. Nesse aspecto, foi apresentada a importéncia da hipermidia,
multimidias em Educacéo, bem como a importancia da Sociologia no Ensino médio. Foi
mencionado que um entraves encontrado para éxito no processo de ensino-aprendizagem
da disciplina esta no desinteresse dos aunos pelo contelido, muitas vezes mal ministrado
e/ou ndo assimilado pelos alunos. O game/jogo/Sociologia surge como um tipo de
hipermidia que condiz com o linguajar contemporaneo dos estudantes do ensino médio e
como um auxiliar na assimilacdo dos contetidos ministrados na disciplina Sociologia no
Ensino Médio, na medida em que une o ludico como a intencionalidade de desenvolver a
capacidade de compreensdo dos contelidos por parte dos estudantes. Na metodologia se
especificou como seria formulado esse game/jogo/Sociologia e o funcionamento do
game/jogo/Sociologia, com aspectos que vao desde a criacéo de um banco de dados (com
perguntas de multipla escolha relativas a contelidos especificos da disciplina Sociologia
no Ensino Médio) para criacdo de game a formulagdo técnica do software que envolve
utilizacdo de ferramentas da tecnologia da informagdo. Por fim através dos resultados
alcancgados pelos alunos no game/jogo/Sociologia, bem como da observacéo participante
dos professores da disciplina, os beneficios da implantacgo desse objeto de aprendizagem
pode ser averiguada e posteriormente mensurada.

Palavras-chave: Hipermidia e Multimidia, Sociologia no Ensno Médio,
Game/jogo/Sociologia.

! Professora Formadora de Estagio Supervisionado no Curso de Ciéncias SociaigLicenciatura —
UAB/Unimontes Universidade Estadual de Montes Claros — Unimontes;, Graduada em Ciéncias Sociais —
Unimontes; Especialista em Educacdo a Distancia — Unimontes, Especialista em Docéncia do Ensino
Superior — Unimontes. E-mail: neilapina@oi.com.br



1. INTRODUCAO

Este artigo tem como intuito apresentar um game/jogo/Sociologia como Objeto de
Aprendizagem. Para tal, apresentou-se a importancia da hipermidia, multimidias em
Educacéo, aém da importancia da Sociologia no Ensino médio, mencionou-se que um
entraves encontrados para éxito no processo de ensino-aprendizagem da disciplina esta o
desinteresse dos alunos pelo contelido, muitas vezes mal ministrado e/ou ndo assimilado
pelos alunos.

Nesse sentido, 0 game/jogo/Sociologia surge como um tipo de hipermidia que
condiz com o lingugjar contemporaneo dos estudantes do ensino médio e como um
auxiliar na assimilagdo dos contetidos ministrados na disciplina Sociologia no Ensino
Meédio, na propor¢cdo em que une o ludico como a intencionalidade de desenvolver a
capacidade de compreensao dos contelidos por parte dos estudantes.

No que se refere a metodologia, especificou-se como seria formulado esse
game/jogo/Sociologia e o funcionamento do game/jogo/Sociologia, com aspectos que vao
desde a criagdo de um banco de dados (com perguntas de multipla escolha relativas a
contetdos especificos da disciplina Sociologia no Ensino Médio) para criacdo de game a
formulacéo técnica do software que envolve utilizagdo de ferramentas da tecnologia da
informagéo.

Por fim através dos resultados alcancados pelos alunos no game/jogo/Sociologia,
bem como da observacéo participante dos professores da disciplina, os beneficios da
implantacdo desse objeto de aprendizagem pode ser averiguada e posteriormente
mensurada.

A real motivagdo veio do contato com o publico-alvo desse projeto que sdo os
alunos do Ensino Médio em relacéo a disciplinade Sociologia. Tem em vista que, um dos
maiores entraves encontrados pelos professores que ministram Sociologia para 0 Ensino
Médio sga prender a atencdo dos alunos e motivalos no processo de ensino-
aprendizagem. Em outras palavras o professor de Sociologia no Ensino Médio encontra
dificuldades para gudar os aunos das instituicdes de ensino a reconhecer a dissensdo
entre senso comum e conhecimento cientifico, a fim de tornar possivel a

compreensao/assimilacdo dos conceitos associando-os a realidade.



Nesse aspecto foi idealizado um game/jogo de muitiplas escolhas com os
conteidos ministrados, afim de deter e a atencéo dos alunos, uma vez que esse publico é
bastante afeito ajogos como forma de entretenimento.

E notério que na escola contemporanea se tornou premente a necessidade de
reinventar para aprender a ensinar melhor, tendo em vista um publico cada vez mais
envolvido com aspectos audiovisuais, ho caso do Brasil, onde a escola publica e gratuita
precisa de muita qualidade esse desafio € ainda maior. Nesse aspecto, surge a proposta de
utilizacdo de recursos hipermidia, nesse caso jogo/game de computador, com fins
didéaticos como auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da disciplina Sociologia no
Ensino Médio.

Ao se pensar em estratégias didéticas pra um objeto de aprendizagem voltado para o
publico juvenil, houve a uni& do aspecto ludico a consecucdo desse objeto de
aprendizagem. Sendo assim, ndo foi uma mera utilizag&o do ludico pelo ludico, mas um
| Gdico intencionalmente didatico. Conforme considera Antunes (2008, p.38) ao distinguir
propostas deliberadamente | (dicas das propostas | Udicas e pedagdgicas em jogos.
Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de outro de carater apenas
ldico é que os jogos ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos com a
intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a
construgdo de um novo conhecimento e, principamente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria (entendida como) uma aptidéo ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica, que possibilita a compreensdo e a

intervencdo do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que gude a
congtruir conexdes. (ANTUNES, 2008, p.38)

A hipermidia na educacdo € uma realidade, faz-se necessario que a escola se
aproprie da linguagem desses diversos meios para poder concorrer pela otica juvenil, de
modo menos desigual. 1sso ndo significa o abandono completo dos recursos didéticos ja
estabelecidos, muito menos a transformagdo de professores em “show men”, nem que
escola (conhecido reduto da ciéncia e da arte) coloque em segundo plano seu
compromisso com rigor cientifico. Todavia, € importante que a escola contemporanea
aprenda a utilizar a hipermidia que, por sua vez, estd cada vez mais presente na vida de
seus aunos, independente da classe socia e, ignorar esse fato € um desperdicio do
potencial pedagdgico contido nesse tipo de linguagem.

Autores como Cloutier (1975, apud CARVALHO, 1999), argumentam que além
dos inumeros estimul os proporcionados pela linguagem audiovisual, ela consegue recriar
o real e conduzir o usuario alugares, até entdo, ndo imaginados. A vantagem de que a



multimidia favorece o desenvolvimento de model os mentais mais dinamicos que vao se
completando pela percepcdo de representactes multiplas sdo também apontados pelo

autor.

2. Hipermidia, Multimidia e Educacao

Tendo em vista processo cultural e tecnoldgico em expansdo, pode-se afirmar que
0 processo de informagdo assumiu dimensoes globais. Essa nova arrumagao socia tem
resquicios das transformacOes iniciadas na sociedade pos-industria. Somadas a
intensidade das mudancas provocadas pelas novas tecnologias e disseminacdo da cultura
da informatica que, por sua vez, convida-nos a refletir, identificar e fazer uso inteligente
de um novo arquétipo de aprendizagem através de recursos da tecnologia da informatica

O surgimento de um novo paradigma que alcanca e modifica a comunicagdo, 0s
modos de aprendizagem, as relagbes humanas e as organizacionais se deve grande
disseminagdo da informética, em segmentos importantes da sociedade, revoluciona
formas tradicionais de equilibrio.

Por muitos séculos a tecnologia da escrita foi o livro impresso que dominou os
coletivos sociais ingtituindo a forma linear e sequencial de leitura e aprendizado. E o
seculo XX foi marcado pelas inovagBes que propiciaram a criagcdo de diversos inventos,
teorias, descobertas revolucionérias, recursos tecnol dgicos, dentre eles, o computador.

O computador permitiu a concepcdo de uma inovacéo tecnologica da escrita: o
Hipertexto. Termo esse que, em 1960, era definido como “escrita ndo-seqiiencia que
permite ao leitor escolher multiplos caminhos e acessar informagdes em cadeia através da
tela do computador em tempo real” (SNYDER apud PEREIRA, 2000:69).

Diante desse contexto, ndo € mister muita astlcia para averiguar as extensdo
alcancadas pela informética e as transformagdes ocasionadas por ela, nos mais diversos
ambientes. E notorio que a informética conquistou espago extraordinario e inigualédvel na
sociedade como um todo. A ponto de sua auséncia ou sua presenca ser determinante de

progresso ou subdesenvolvimento:

“Isto porque nenhuma revolugéo apresentou um poder de impacto social similar
aquele que o desenvolvimento e a difusdo macica de computadores promovem.
N&o existe praticamente um dia sem que setores de governo, entidades cientifico-
culturais, 6rgdos de imprensa, etc. ndo organizem ou promovam encontros
destinados a discussdo de temas ligados a informatizacdo da sociedade, o que
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cada vez mais solicita a atencdo de todos para a urgéncia de se assegurar uma
participacdo ativa em tal processo”. (BRANDAO, 1998: 45)

As informagbes sequenciais e lineares cedem, gradativamente, lugar aos sistemas
hipermidia: uma colecdo de arquivos interconectados em uma rede. No que se refere as
relacdes sociais e as relacbes de aprendizado nunca mais seréo as mesmas. Essa nova
forma de apreensdo de informac&o e inclusdo de instrumentos informaticos em nossas
atividades cotidianas desfaz, em certos aspectos, com o velho exemplar do curriculo e do
ensino tradicionais, no qual o professor transmite os conhecimentos e o auno,
passivamente, 0 recebe e o reproduz. Os avangos e liberdade proporcionados pela
infformatica e suas possibilidades consagram novas formas de cognicdo e de
administracdo das informagdes por inimeros caminhos ndo lineares. Sendo assim,
surgem novas posi¢oes em relacdo ao processo ensino-aprendizagem e os atores socials
da educagéo.

E imprescindivel que ambientes de aprendizagem abertos e motivadores através
da multimidia contribuam para promover a competéncias nos estudantes de “aprender a
aprender”. Logo, ndo basta idealizar inovagdes tecnoldgicas educacionais sem antes
repensar os ambientes de aprendizagem e a capacitacéo dos profissionais da educagéo e
n&o apenas a aplicacdo da técnica pelatécnica.

Todo processo de adequacdo as tecnologias hipermidia deve esta acompanhado de
uma proposta pedagdgica ciente das exigéncias de uma educacdo que vaorize a
criatividade, a proatividade, ou sgja, uma educagdo transformadora, com énfase na
pesguisa e na formacdo de estudante cidadé@o, consciente de si, da sua historia, da
sociedade em qual estainserido.

A hipermidia e multimidia deve ser ferramenta para desenvolver capacidade nos
aunos, de maneira que, os conteddos ministrados na escola, sgjam significativos
sociamente e capazes de ingtituir transformacdes individuais e coletivas. Além disso,
deve ser usada para promover a democratizagdo do ensino no Brasil, além de fomentar a
constituicdo de cidadaos participativos para a construcéo de uma sociedade mais justa e
iguditaria.

3. Historico Curricular da Sociologia na Educacédo no Brasil



Nise Jinkings, em “Ensino de Sociologia Particularidades e desafios
contemporaneos” esclarece 0 motivo da inclusdo da Sociologia ha educagéo no periodo

do final do século X1X no Brasil.

Foi visando contribuir para o desmonte das idéias que davam sustentagdo a
ordem patrimonialista e escravocrata, que a sociologia chegou aos cursos
voltados a formagao de educadores do ensino basico, no final do século XIX, sob
a influéncia das idéias positivistas de Augute Comte. Naguele contexto, os
estudos socioldgicos associaram a Sociologia a moral e buscaram formar uma
nova mentalidade, mais voltada para as “ciéncias positivas”. (JINKINGS, 2007,
p.117)

Com o designio de realizar uma analise sobre o transcorrer da historia da presenca
da disciplina Sociologia, em escolas de ensino médio no Brasil, a autora lleizi Silva
escreve: “A Sociologia no Ensino Médio: Os Desafios Institucionais e Epistemoldgicos
para a Consolidacdo da Disciplina”, (SILVA, 2005).

Partindo do ensino de Sociologia como parte dos sistemas simbdlicos. O artigo
discute a Sociologia no ensino médio em relacdo a suas idas e vindas no processo
histérico brasileiro. Sendo interessante ressaltar o diagnéstico da Sociologia através da
andlise de tipos de curriculos que fizeram parte da historia da educacéo Brasileira.

Nesse sentido, o primeiro o curriculo seria “classico cientifico”, existente até
1971, pautado na formac&o das elites brasileiras, constituindo um sistema dual, com uma
vertente para a elite e outra vertente para compor méao-de-obra com classes trabal hadoras.

O segundo seria 0 “curriculo tecnicista”, originado nos governos militares no qual
os conhecimentos eram congregados em area de aproveitamento imediata, onde se
rgjeitam as teorias e profundezas da disciplina substituindo-os por elementos de

aplicabilidade prética para o cotidiano.

Os estudantes ndo precisam aprender os fundamentos da Fisica, a dindmica, a
guantica, mas somente algumas formulas que seriam utilizadas na elaboragdo de
alguma tarefa bésica da contabilidade, da construcao civil, etc. (SILVA, 2005,

p.9).

Nesse curriculo o professor seria apenas de técnico que passa as 0 conhecimento,
nunca um intelectual. Foi nesse curriculo que a Sociologia e Filosofia foram substituidas
pela matéria denominada “A Educacdo Moral e Civica”.

Aproximadamente em 1983, com os “curriculos cientificos”, ocorre o resgate do
professor enquanto intelectual, com a politizacdo do discurso pedagdgico, o ambiente
escolar ressurge como transmissor de cultura sofisticada, contudo iSso apenas como
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prelecdo. Logo, Estados como Para, Minas Gerais, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Parana,
Santa Catarina e Rio grande do Sul introduziram no curriculo o ensino da disciplina de
Sociologia no ensino médio.

Nos “curricul os das competéncias”, ocorre a redencdo ao conhecimento justaposto
a redlidade imediata, como consegiiéncia houve o empobrecimento dos contelidos das
disciplinas abordadas.

Nesse curriculo Sociologia e Filosofia ndo adentrariam como disciplinas sdlidas,
aparecendo no que se chamou de “parte diversificada”, por sua comumente aplicada por
profissionais de diversas éreas, conforme a LDB de 1996 que profere que o aluno deve
ter conhecimento de Sociologia e Filosofia, sem nenhuma especificacdo profissional

mencionada.
O problema da compreensdo dos curriculos por nogdes, competéncias, temas e
maodulos é que pode se resvalar para generalidades sem identidades disciplinares
claras, ndo levando o aluno a se apropriar dos instrumentais e dos fundamentos
das ciéncias (SILVA, 2005, p.16)

SILVA preconiza a necessidade de se ingtituir Sociologia e Filosofia como
disciplinas fixas do ensino médio, ministradas por profissionais formados com
licenciaturas especificas para tais &reas, bem como altercacfes continuas acerca da
metodol ogia de ensino para assimilagéo do contetdo.

A lei n°. 1641/2003, de junho de 2008, aprovou gue tornou obrigatdrio, em ambito

federal, 0 ensino de Sociologia e Filosofia em institui¢des de ensino de nivel médio.

4. A Importancia da Sociologia no Ensino Médio

Ainda existem indagagdes sobre qual a importancia da sociologia para 0 ensino
médio. Mesmo apos as idas e vindas transcorridas por décadas a fim de que a Sociologia
se firmasse enquanto matéria convalida, fixa e obrigatéria em todo o Estado brasileiro (lei
de 2008). Autoras como Pereira aludem a Sociologia como uma ciéncia que possibilita o
entendimento das variadas relages existentes entre individuo e a sociedade de modo a
estabel ecer elucidacdes diretas em andlises da sociedade a partir de suas estruturas.

[...] a Sociologia é que estabelece uma explicacdo mais direta do que acontece
com cada um de nés e a organizacdo as sociedade mais ampla — familia, género,
religidio, violéncia, trabalho, salde, poder social, politico e econémico.
(PEREIRA, 2007, p.148).



De acordo com Pereira a reflexdo socioldgica exerceria a fungéo central para
reconhecer as forgas sociais que transformariam o dia-a-dia, e multiplos conceitos
brotados no cerne das ciéncias sociais ja fariam parte de tal cotidiano, j& que nos mostra
conceitos de classes sociais, Estado, soberania, politica, marginalidade, exclusdo social,
dentre outros.

O autor Sarandy (2007) menciona consideracdes significantes sobre aimportancia
da Sociologia visando o0 acentuar do senso critico no aluno, acentuar o que seria

excessivamente tipico do jovem, o questionamento.

[..] a Sociologia tem a contribuir para o desenvolvimento do pensamento
critico, ao lado de outras disciplinas, pois promove o contato do aluno com sua
realidade e, podemos acrescentar, bem com o confronto com realidades distantes
e culturalmente diferentes. E justamente nesse movimento de distanciamento do
olhar sobre nossa propria realidade e de aproximacdo sobre realidades outras que
desenvolvemos uma compreensdo de outro nivel de critica. (SARANDY, 2007,

p.1).
E Sarandy (2007) segue sua defesa no aspecto da concepcéo de ensino de
Sociologia como desenvolvimento humano, como meio a negativa ao individualismo pelo

esclarecimento da necessidade da col etividade.

[...] o conhecimento sociolégico certamente beneficiard nosso educando na
medida em que |he permitird uma anélise mais acurada da realidade que o cercae
na qual esta inserido. Mais que isto, a sociologia constitui contribuicdo decisiva
para a formacdo da pessoa humana, ja que nega o individualismo e demonstra
claramente nossa dependéncia em relacdo ao todo, isto é, a sociedade na qual
estamos inseridos. (SARANDY, 2007, p.2)

As Ciéncias Sociais, diferentes das demais ciéncias nas quals 0os objetos de estudo
s80 bem claros e especificos, séo mais desconhecidas do senso comum. Sua fungdo néo &
manifesta, ou sgja, nem sempre se vé os fendmenos de interesse dessas ciéncias e nem se
atenta para a utilidade de seus resultados.

Ao longo do tempo, a Sociologia tem sido vitima de diminuic¢des deturpadoras. Ja
se imaginou que seu objeto de estudo era, exclusivamente, a pobreza. Também se
enxergou nela um elemento revolucionario intrinseco: a Sociologia se preocuparia,
somente pela tomada do poder. JA se achou que seu papel era apenas criticar o
capitalismo ou a das “patologias sociais”. Por exageros € que a Sociologia foi depreciada

e inclusive proibida/interditada.



4.1 O objeto deestudo

Toda ciéncia busca abranger um conjunto determinado de fenébmenos. Com o
intuito de: identificar regularidades e, dessa maneira, desenvolver a previsibilidade dos
eventos. A isso se pode adicionar outro artefato: a descoberta de um proveito para a
previsao.

A Sociologia investiga o funcionamento da sociedade, frutos das interagcOes
sociais, de como os individuos e 0s grupos sociais se relacionam, seu interesse e
compreender como se constréi 0 pensamento e como se realiza a acdo social. A
sociologia lida com uma gama enorme de fendmenos. A identificagdo desses fendOmenos
j& é um exercicio do fazer da disciplina. Exemplos de fenémenos: religiosidade, trocas
econémicas, globalizacdo, poder do Estado, transgresséo, organizacéo do Estado, avango
tecnol 6gico, corrupcao.

Como uma disciplina cientifica, a sociologia faz uso de uma metodologia afim de
desvendar a verdade dos fenbmenos que investiga. Em certos momentos, € preciso
quantificar dados, descobrir conexdes entre eles, a fim de se identificar tendéncias e
regularidades. Como qualquer ciéncia, ela se orienta pelos fatos. Como ciéncia, ela
contribui para a emancipacdo do individuo a0 gjudé-lo a pensar sob a orientacdo dos
fatos. A Sociologia se incumbe de dar ordem a uma percepcao cadtica dos fendmenos
sociais, por meio de seu papel de desnaturalizacdo dos fendmenos sociais. Sendo assim,
ela guda a liberar o homem de agbes cegas sobre a realidade social. A Sociologia se
ocupa a orientacdo dos fatos. Assim, ela gjuda pensar com mais rigor.

Dentre outras coisas a Sociologia possibilita 0 senso critico em relacéo a
sociedade e a autocritica; - Instiga 0 jovem a questionar informacdes, pois desperta a
curiosidade; - Mostra o que é espaco publico e o que é privado; Possibilita a compreensdo
de como funcionam os grupos e a dindmica de inclusdo e exclusio; Ensina a respeitar o
diferente, a aceitar culturas e realidades distintas; Afasta o estudante do senso comum,
capacitando-o a formar ideias de qualidade sobre 0 mundo e sobre a prépria vida. Como

propde Kelly Mota:

Justificar a Sociologia em virtude da formacdo para a critica e para a
cidadania pressupfe preparar 0s jovens para um depois; eles precisam



gg;ender certos contelidos para um dia exercer essas condi¢8es (2003, p.

Contudo, o desinteresse dos aunos do Ensino Médio em relacdo as aulas de
Sociologia tem sido tema recorrente. E como estratégia de contencéo e amenizacdo desse
problema é que surge esse projeto que, dentre os objetivos claros e proprios da disciplina
Sociologia, propde através do uso de hipermidias o game/jogo/Sociologia como Objeto
de Aprendizagem para auxiliar no processo de Ensino aprendizagem da disciplina
mencionada.

Logo, elucida-se melhor o objetivo que € utilizar o “game/jogo/Sociologia” como
objeto de aprendizagem a como auxiliar no processo de ensino aprendizagem da
disciplina de Sociologia no Ensino Médio. Tendo como objetivos especificos: tomar a
disciplina mais atrativa aos olhos dos alunos do Ensino Médio; facilitar a assimilagdo do
contedo ministrado na disciplina Sociologia;, estabelecer conexdes da disciplina
Sociologia com arealidade do aluno do Ensino Médio. Promover ainteragcdo dos recursos
hipermidia com a educagdo/escola do Ensino Médio. Metas que poderdo ser acancadas

apos implantacéo do game/jogo/Sociologia

4.2 Préatica Social Final

Somente quando o aluno for capaz de aluno expressar através de agbes ou
intencbes que o conteldo vivenciado, problematizado, teorizado e sintetizado
mentalmente, pode-se dizer que o estudante é capaz de transformar a sua existéncia, isso
configura o que se chama pratica social. Gasparin (2005, p. 146) vai esclarecer:

...desenvolver acOes reais e efetivas ndo significa somente realizar atividades que
envolvam um fazer predominantemente material, como plantar uma éarvore,
fechar uma torneira, assistir a um filme etc. Uma ac8o concreta, a partir do
momento em que o educando atingiu o nivel do concreto pensado, € também
todo o processo mental que possibilita andlise e compreensdo mais amplas e
criticas da realidade, determinando uma nova maneira de pensar, de entender e

julgar os fatos, as idéias. E uma nova agdo mental. (GASPARIN, 2005, p.
146)

O uso do game/jogo/Sociologia propde, por meio de hipermidia, multimidia, uma
verdadeira proposta historico-critica para este novo momento, no qual a velocidade de
informacBes impera, e colabora para que o estudante, através de sua transformagdo dessa

inovacdo didéticaintervém e transforme sua realidade social.
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5. METODOLOGIA

Apobs a aula expositiva com contelido da disciplina Sociologia que, por sua vez
estariam relacionados as séries especificas, 0 aduno se dirigiria a um laboratério de

informatica no qual teria acesso ao software do jogo descrito abaixo.

5.1 Funcionamento do jogo

O participante devera responder uma seqiiéncia de 10 perguntas, indo das faceis as
dificeis.

Cada pergunta tera quatro alternativas para o participante escolher.

Caso 0 participante acerte a 12 pergunta, tera direito a responder a 22 pergunta, e
assim por diante.

Durante sua resposta, 0 participante, se julgar necessario, podera escolher uma
ajuda, que sao: “Cartas”

Ao escolher esta gjuda, o participante sorteara uma entre quatro cartas.

Se sortear 0 “A”, uma alternativa sera eliminada;

Se sortear 0 “2”, duas alternativas serdo eliminadas;
Se sortear 0 “3”, trés alternativas serdo eliminadas;
Se sortear 0 “K”, nenhuma alternativa sera eliminada.

Se mesmo com a ajuda das “cartas” o aluno ndo tiver certeza da resposta, caso
julgue prudente, poderd parar em qualquer uma das perguntas, recebendo a pontuacéo
que Ihe couber. Ao escolher esta op¢do, 0 aluno sai do jogo e ndo participamais.

Caso 0 participante erre aresposta, recebera a pontuacéo que |he couber e saird do
j0go, ndo participando mais dele.

Obs.: mesmo que o participante ndo tenha usado suas “ajudas” até a ultima
pergunta, as mesmas ndo poderdo ser usadas na perguntafinal.

Professores especialistas (Cientistas Sociais) criariam um banco de questdes que,
por sua vez estariam divididos em grau de dificuldade. Seria criado um feedback das
guestes que os alunos, porventura errassem. A o aluno seria ofertado uma nova chance
de responder a0 game/jogo/Sociologia de acordo com critérios estabelecidos pedlo

professor titular da disciplina (fato que independe da funcionalidade do jogo em si).
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O design e distribuicdo das informacdes ficariam a critério de especialistas em
informatica que, por sua vez estariam atentos as pretensdes do jogo que € o éxito no
ensi no-aprendizagem dos alunos envolvidos.

Obviamente a Exceléncia do game/jogo/Sociologia como objeto de aprendizagem
eficaz podera ser detectado através dos resultados alcangados pelos alunos apos

utilizarem o software e tiverem seus resultados nos “game” analisados.

4.2 Ferramentas

Os softwares para produzir esta aplicacdo sdo: Webedit, Gifcom, Mapedit, Corel e PSP,
Aolpress, Nestscape e outros acessiveis no Centro de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas da
Unimontes (CCET).

a distribuicdo destas necessidades sistemdticas para esta aplicacdo sera feta
alternativamente (conforme a acessibilidade ao laboratorio do Centro de Ciéncias Exatas

e Tecnol 6gicas da Unimontes):

Laboratério - 30 unidades
processador pentium 166
sistema operante rede novel netware/win/netscape
dispositivo interno mouse/teclado
monitor 14', res. 800x600, 65.000 cores
cd-rom sm
quadro de aldio nao
ram 16 mb
espaco em disco -

Tabela 1: Componentes do processo metodol égico para uso do game/jogo/Sociologia

6. CRONOGRAMA FiSICO FINANCEIRO

Segue abaixo o cronograma fisico financeiro para financiamento e manutencdo
més a més do game/jogo/Sociologia, bem como a planilha de investimentos envolvidos
no software:

Atividaded 1° [2°més| 3 40 50 6° 7° 8° Qo 10° | 11° | 12°

Més més mé més | més | més | més | mé | més | més | més | més
1 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
2 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
3 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
4 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
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5 200,00 [200,00 [200,00 [200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
6 200,00 [200,00 |200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
7 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
8 200,00 |200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
9 200,00 |200,00 |200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00 | 200,00
Tabela 2: Custo mensais para manutengéo do game/jogo/Sociologia.
PLANILHA DE INVESTIMENTOS

VALOR

ITEM QTDE VALOR CRIACAO
MANUTENCAO | (Tecndlogo/Projetista

(1 ano) delInforméticae

Professor es/Banco de

Dados)

1. Jogo com materia didético
corresponde ao 1° ano do Ensino 1 2.400,00 2.000,00
Médio- Sociologia

2. Jogo com material didatico
corresponde ao 2° ano do Ensino 1 2.400,00 2.000,00
Meédio- Sociologia

3. Jogo com material didatico
corresponde ao 3° ano do Ensino 1 2.400,00 2.000,00
Médio- Sociologia

TOTAL 13.200,00

Tabela 3: Célculo de custos do game/jogo/Sociologia

6. CONCLUSAO

Ao fina de artigo, conclui-se que a disciplina Sociologia é constitui em exemplo
campo parainteracdo: hipermidia e Educacdo, uma vez que se objeto de estudo e diverso,
amplo e fecundo. Por meio do game/jogo/Sociologia os professores e alunos poderiam
detectar de modo direto as deficiéncias no entendimento do contelido ministrado, bem
como verificar possibilidades criativas de assimilaggo do conhecimento.

As hipermidias e multimidias, como elementos presentes no cotidiano dos
estudantes, ndo poder ser ignorada pelo seu principal veiculo de acesso ao conhecimento
no ensino médio que € a sala de aula. Logo, 0 uso de objetos de aprendizagem como
game/jogo/Sociologia sdo imprescindiveis para amenizar os problemas como o0
desinteresse pela discipling, tdo comuns na atualidade. Obviamente, o engagjamento e

capacitacdo do professor (por meio de manuais — no caso especifico do
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game/jogo/Sociologia), faz-se necessaria para todos 0s recursos desse objeto de
aprendizagem sejam aproveitados.

Nesse aspecto, faz-se necesséria uma abordagem interdisciplinar de psicélogos,
educadores (os professores, treinadores, e investigadores), cientistas de computador,
cientistas sociais, profissionais de multimidia, e projetistas de contelido para desenvolver
programas de multimidia modo para vérios niveis de aprendizagem e areas de contelido, a
fim de alcancar éxito nainteragdo hipermidia e educagéo.

Uma vez que esses programas modelo podem servir, além de um componente
complementar no processo de ensino-aprendizagem, como marcos para pesquisa
adicional e desenvolvimento subsequente. Haja vista que, em se tratando de educacéo,
ndo seria uma idéia boa deixar tudo exclusivamente para 0 mercado. Em outras palavras,
a melhor forma de utilizagdo da Hipermidia na Educacdo deve partir de iniciativas

oriundas de pessoas envolvidas no processo de ensino-aprendizagem.

REFERENCIAS

ANTUNES, C. Jogos para estimulacdo das multiplas inteligéncias. 15. edicdo, Petropdlis,
RJ: Vozes, 2008.

BRANDAO, E. J. R. Informética e Educagdo: uma dificil alianca. Passo Fundo: EDIUPF,
1995.

CARVALHO, A. A. A. C. Os Hipermidia em contexto Educativo. Tese de doutorado em
Educacéo. Universidade do Minho. Braga, Portugal: Lusografe, 1999.

GASPARIN. Jodo Luiz. Uma didética para a pedagogia historico — critica. 3 ed.
Campinas, SP: Autores Associados, 2005, p.146.

JINKINGS, Nise. Ensino de sociologia: Particularidades e Desafios Contemporaneos
MediagOes, Londring, PR, v.12, n.1, p.113-130, jan/jun. 2007.

MOTA, Kelly Cristine Corréa da Silva, (2003). Os lugares da sociologia na formagédo
escolar de jovens do ensino médio: formagdo ou exclusdo da cidadania e da critica?
Dissertacdo de mestrado em Educagdo. Universidade do Vale do Rio dos Sinos, 2003,
p.99.

SARANDY, Havio Marcos Silva. Reflexdes acerca do sentido da Sociologia ho Ensino

Médio: desenvolver a perspectiva socioldgica: objetivo fundamental da disciplina no
Ensino Médio. http://www.espacoacademico.com.br, acessado em 02/02/2007.

14



SILVA, lleizi Fiorelli. A Sociologia no Ensino Médio: Os Desafios Institucionais e
Epistemol6gicos para a Consolidagdo da Disciplina. X1l Congresso Brasileiro de
Sociologia— SBS, Belo Horizonte, MG, 2005.

SNYDER, | apud PEREIRA, M. H. (2000). Hipertexto — o labirinto eletronico. Tese de
doutorado — Faculdade de Educacéo - UNICAMP.

15



