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RESUMO

A interdisciplinaridade é uma realidade necessaria para a compreensao de pro-
blemas reais, na maioria complexos, no entanto, representa um problema devido
a dificuldade em desenvolver atividades préaticas. O ambiente educacional preci-
sa de novas ferramentas com propostas e perspectivas de uso da interdisciplina-
ridade para a compreensdo de problemas. Atualmente, isso tem sido alcangcado
com alguns jogos computacionais. O objetivo geral deste artigo é identificar for-
mas interdisciplinares de utilizacdo do jogo PeaceMaker como ferramenta educa-
cional aos alunos do ensino médio envolvendo conhecimentos pertinentes ao
contexto do jogo, que tem como objetivo a resolucdo do conflito entre Israel e Pa-
lestina através de uma cultura de paz, onde o jogador assume o papel de lider de
um dos lados, tomando decisfes frente as opinides das diversos grupos envolvi-
dos. A metodologia do desenvolvimento da pesquisa envolveu o estudo do jogo
PeaceMaker, o trabalho em equipe interdisciplinar de professores, com o intuito
de organizar propostas de ensino de método de projeto pertinentes ao contexto
do jogo e em uma analise de cunho interdisciplinar e complexa do jogo e sua re-
lacdo com o problema real. A discussao dos resultados demonstra as perspecti-
vas de ensino possiveis de serem alcancadas com o jogo. Sao apresentadas as
conclusdes e trabalhos futuros do projeto.

PALAVRAS-CHAVE: ferramenta educacional, interdiciplinar, jogo sério, jogo
Peacemaker.

THE PEACEMAKER GAME AS EDUCATIONAL TOOL FOR GEOGRAP HY
TEACHERS, HISTORY, ENGLISH, SOCIOLOGY AND PHILOSOPH Y: AN
ANALYSIS INTERDISCIPLINARY CONFLICT FROM BETWEEN IS RAEL AND
PALESTINE

ABSTRACT
The interdisciplinary approach is a necessary reality to comprehend real prob-
lems, complex in the majority, however, it represents a problem due to difficulty in
developing practical activities. The educational environment requires new tools
with proposals and perspectives of interdisciplinary approach use, in order to un-
derstand issues. Currently, this has been achieved with some computer games.
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The purpose of this paper is to identify interdisciplinary ways of the PeaceMaker
game to be used as an educational tool for high school students, involving rele-
vant knowledge to the context of the game, that is aimed at resolving the conflict
between Israel and Palestine through a culture of peace. The player takes the
role of leader of one of the sides, taking decisions ahead of the views of diverse
involved groups. The development methodology of the research involved the
study of the PeaceMaker game, the work in an interdisciplinary team of teachers,
in order to organize proposals of the teaching method, pertinent to the game con-
text and an analysis of complex and interdisciplinaritythe game and its relation to
the real problem. The discussion of the results demonstrates the prospects likely
to be achieved with the game. The conclusions and future work of the project are
presented.

KEYWORDS: serious game, interdisciplinary, educational tool, Peacemaker
game.

INTRODUCAO

Desde tempos remotos, quando o homem buscou dar especificacbes e
definicbes para tudo o que o cercava, o conhecimento é fragmentado em diversas
matérias educacionais que, ao longo de uma vida de estudos, vai deixando o
individuo especialista em determinados assuntos.

Com o0 avanco da ciéncia o conhecimento foi fragmentado da forma que é
conhecida atualmente nos curriculos escolares, através da separacdo das grandes
areas de humanas, exatas e bioldgicas. Internamente em cada uma dessas areas
cientificas, ainda sdo encontradas outras subdivisdes mais especificas. Essa forma
de organizagdo do conhecimento dava aos estudiosos a falsa sensacao de que as
coisas se encontram separadas, deixando passar despercebido de que um tépico
gualquer pode ser estudado a partir de diversas facetas diferentes. Isso deu origem
a novos conceitos que sao a  multidisciplinaridade, interdisciplinaridade,
transdisciplinaridade.

A multidisciplinaridade diz respeito a varias disciplinas focadas em uma
mesma tematica, interdisciplinaridade esta ligado a um ponto de encontro comum
entre varias disciplinas para abordar uma mesma tematica e transdisciplinaridade
vem a ser algo que vai além, transcende o campo da disciplina, convidando para
uma experiéncia mais aprofundada do assunto.

Segundo JANTSCH & BIANCHETTI (2008) a interdisciplinaridade é vista como
necessidade e como problema na educacéo, representando um desafio devido a
necessidade da congruéncia entre as disciplinas a fim de entender a totalidade, ela
suscita mais perguntas do que respostas, e isto ndo em virtude de suas infinitas
possibilidades, mas sim por causa da dificuldade de estabelecer seus limites.

Para se tratar de problemas reais, muitas vezes complexos, é preciso
transcender 0s conhecimentos disciplinares, desenvolvendo atividades
interdisciplinares para melhor abordar o assunto. Diferentes ferramentas e
metodologias sdo propostas com foco na interdisciplinaridade, dentre as atuais
destacam-se jogos computacionais.

O jogo Peacemaker, caracterizado como jogo seério, foi criado para ser uma
ferramenta de melhor compreensao do conflito entre Israel e Palestina no Oriente
Médio. Trata-se de um jogo que simula os dois lados do conflito: o jogador pode es-
colher ser o primeiro ministro israelense ou o presidente palestino. O jogador realiza
interacOes através de acdes politicas, sociais e de seguranca bem como visualiza as
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reacoes dos povos e grupos envolvidos. O principal objetivo do jogo é a pacificar a
area, buscando atingir uma situagao politico/cultural de coexisténcia.

Assim, usando esse jogo como pano de fundo e ferramenta didatica, €
possivel apresentar uma proposta de trabalho interdisciplinar para diversas matérias
gue compdem o curriculo do ensino médio da educacédo brasileira, como as matérias
de Inglés, Geografia, Historia, Sociologia e Filosofia. O artigo foi organizado através
dos topicos: 2. Propdsito, onde séo apresentados os objetivos geral e especificos; 3.
Método, que trata da metodologia utilizada para o desenvolvimento e da
fundamentacéo tedrica; 4. Resultados alcancados com o trabalho; 5. Discussdes
pertinentes sobre os resultados e 6. Conclusdes e trabalhos futuros.

PROPOSITO

O objetivo geral deste artigo é identificar formas interdisciplinares de utilizacéo do
jogo PeaceMaker como ferramenta educacional aos alunos do ensino médio
envolvendo conhecimentos pertinentes ao contexto do jogo.

Como obijetivos especificos pretende-se:

1. Conhecer o jogo e identificar suas caracteristicas principais para avaliar
sua utilizacdo como ferramenta educacional,

2. Integrar professores de diferentes &reas de ensino para andlise e
desenvolvimento de metodologias de ensino interdisciplinares
relacionadas ao jogo;

3. Introduzir aos alunos conceitos e aplicabilidades interdisciplinares tendo
como fio condutor o cenério do jogo;

4. Envolver o discente, suficientemente, para que este se sinta motivado a
buscar se aprofundar na questdo politico cultural do conflito que se
estende ha séculos e que neste ano reacendeu no Oriente Médio.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o passar do tempo, o processo geral de especializacdo na sociedade
resultou em numero crescente de disciplinas e profissdes distintas. “Apesar de que,
a educacédo e a pesquisa disciplinares soO se instituiram de fato, no século XIX, em
decorréncia da especializagdo crescente do trabalho na civilizagdo industrial em
construcdo” (SOMMERMAN, 2006, p.22). O autor afirma que quando nasce a
ciéncia moderna, o saber comeca a ser fragmentado, devido as metodologias
cientificas propostas pelas epistemologias racionalistas e empiristas. Essa ideia de
manuseio de varios conhecimentos é de quando “Newton, Pascal, Descartes e
Leibniz escreviam tanto sobre matematica e a geometria como sobre a teologia e a
graca. Até Kant, ndo era possivel imaginar um filésofo que nédo fosse, ao mesmo
tempo, fisico”. Contata-se que para construir modelos corretos do universo, era
preciso superar as barreiras entre as diferentes disciplinas académicas e ligar entre
si conhecimentos especificos. SOMMERMAN (2006, p. 24), aponta que;

[...] Essa fragmentacdo crescente do saber sO transformou numa hiperespe-
cializacdo disciplinar na metade do século XX, como consequéncia final do
histérico citado, e, além disso, pelo crescimento exponencial do volume e da
complexidade dos conhecimentos, e pela multiplicacdo e sofisticacdo das
tecnologias. Até o inicio do século XX a divisdo do saber ainda era circular:
as ciéncias ainda dialogavam entre si, como sempre tinham feito, apesar de,
desde o século XIV, sua circularidade constituir circulos cada vez menores,
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devido a exclusdo da gnose ou da teologia mistica no século Xlll, da religido
no século XVIII, e da filosofia ou a metafisica no século XIX.

Pelas discussdes dos autores mencionados anteriormente, é possivel aferir
que as discussbes da génese interdisciplinar consubstanciam para a logica de que
cada disciplina nasce e se organiza, inicialmente, ao redor de uma problematica da
hiperespecializacdo disciplinar, agrupando um conjunto de questbes ou problemas
tedricos e praticos que emergem em praticas novas ou antigas, e depois cria um
conjunto de modelos e conceitos capazes de dar conta da inteligibilidade do seu ob-
jeto de estudo. Com o passar do tempo ela se esclerosa, caso ndo se renove com
conceitos novos, forjados a partir dos seus modelos de base ou emprestados de ou-
tras disciplinas.

BICALHO & OLIVEIRA (2011), afirmam que “a multi-, a inter- e a transdiscipli-
naridade se propdem a oferecer alternativas aos modos de pensar e fazer da ciéncia
classica, disponibilizando, para aléem do pensamento analitico-reducionista, formas
de investigacao cientifica que atendam as necessidades de compreensao de fatos e
fenbmenos em sua totalidade”. PIAGET (1972) citado por POMBO (1994), ja afir-
mava que a interdisciplinaridade dispunha de mecanismos de cooperagao e inter-
cambios reais tais que, consequentemente, enriguecia mutuamente todo o0 processo
de aprendizagem.

Presente como orientagdo e principio nos documentos oficiais de educacao e
nos textos dos projetos pedagogicos, a interdisciplinaridade continua como uma me-
ta ainda distante de ser alcancada, como um fazer que se almeja, mas que ainda
carece de encontrar caminhos para sua efetiva consecuc¢ao (SILVA & PINTO, 2009).

Para SILVA & PINTO (2009) ensinar segundo uma perspectiva interdiscipli-
nar, tendo em vista trabalhar com objetos complexos, envolve, no minimo, sair dos
limites fixos das previsibilidades disciplinares e langar-se nas zonas movedicas das
incertezas, onde reside o multiplo e com ele o poder criador do ndo previsivel. Para
transpor esses limites disciplinares € necessaria abertura dos profissionais de edu-
cacao para sairem da zona de conforto do reducionismo do conhecimento cientifico
e reconhecer que muitos problemas da vida real necessitam de uma visao interdisci-
plinar e que reconheca a sua complexidade.

As inovagfes tecnoldgicas tém contribuido muito para que haja essa mudan-
ca de paradigmas da educacédo e uma busca maior do dialogo entre os campos do
conhecimento, propiciando o uso de novas ferramentas de ensino, como 0S jogos
computacionais. Os jogos computacionais e videogames sao um tipo de midia cada
vez mais presente no cotidiano das pessoas. Segundo DALMAZO (2011) estima-se
que uma crianca de pais desenvolvido jogue aproximadamente 10.000 horas de vi-
deogame até completar 21 anos, ndo se deve desperdicar esse tempo, é preciso
que se faca uso desse tempo para diversao e aprendizado, uma das alternativas é a
utilizacao de jogos educacionais e jogos Serios.

O jogo educacional tem como foco o aprendizado de conteudos disciplinares
a partir de atividades ludicas, reconhecendo o valor do jogar e do brincar na educa-
cdo. Por outro lado, o jogo sério trata-se de uma modalidade de jogos interativos,
gue por sua vez possuem tematica baseada em problemas do mundo real. Na mai-
oria das vezes, tais jogos tém como principal objetivo a busca de educar seus usua-
rios em simulagdes de situacdes especificas. Alguns exemplos praticos dessa cate-
goria de jogos séo simuladores de voos para pilotos em treinamento; simuladores de
exercicios de guerra e de situacdes criticas de conflito, para treinamento das forgas
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armadas, policiais militares e agentes de defesa; simuladores de aulas de transito
para motoristas aprendizes.

CONNOLLY et al. (2012) examinaram a literatura sobre jogos de computador
e jogos serios em relacdo aos potenciais impactos positivos do jogo em usuarios
com mais de 14 anos, especialmente no que diz respeito a aprendizagem, aprimo-
ramento de habilidades e engajamento. Os resultados revelaram que jogar jogos de
computador esta ligado a uma série de impactos positivos nas inteligéncias percepti-
vas, cognitivas, comportamentais, afetivos e motivacionais.

Sua primeira verséao foi lancada em 2007, com cerca de 1 milhdo de pessoas
baixaram a versdo de demonstracdo do game e mais de 100.000 copias foram ven-
didas (DALMAZO, 2011). Segundo JUNION-METZ (2007) o jogo possui graficos i-
nadequados para estudantes mais novos mas, desde o langamento, foi um sucesso
para estudantes do ensino fundamental segundo nivel, e ensino médio.

Essa Aventura de Aprendizagem ou Adventure Learning (DOERING, 2006) é
uma abordagem para o design de experiéncias que proporciona aos alunos oportu-
nidades para explorar questdes do mundo real através da aprendizagem auténtica
dentro de ambientes de aprendizagem colaborativa. As razdes para substituicdo da
literatura sobre a tecnologia e os resultados da paz relacionada com aventura de a-
prendizagem sao mdltiplos, mas o principalmente no fato de que a aventura de a-
prendizagem exibe resultados alinhados com antecedentes a paz e parece fornecer
uma abordagem promissora, através do qual tecnologia pode ser usada para pro-
mover a paz.

A pratica da educacao para a paz é diversificada, porém os principais resulta-
dos estdo resumidos por um dos seus precursores, SALOMON (2002), mesma a-
bordagem utilizada pelo PeaceMaker: (1) de legitimacdo do outro em uma narrativa
coletiva de uma maneira que os eventos pode ser visto a partir de ambas as lentes;
(2) analise critica da contribuicdo do grupo para o conflito em que as partes séo libe-
radas da competicdo para a vitimizacao; (3) desenvolver empatia com o sofrimento,
a fim de apreciar a dor e perda do outro e gerar humanizacdo mutua; e (4) o envol-
vimento em atividades nédo-violentas. Em um mundo onde as comunidades sao con-
frontadas com o desafio de ter que lidar com o aumento da diversidade ou estdo
preocupados com a resolucéo de conflitos entre diferentes grupos de pessoas € es-
sencial que as iniciativas educacionais sejam direcionadas para promover a paz
dentro de uma abordagem humanitaria para a educacdo (VELETSIANOS & ELIA-
DOU, 2009).

Assim, compreende-se que a experiéncia vivida pelos alunos em um cenario
interdisciplinar na exploracdo do conhecimento acerca de um determinado topico
pode trazer ao aprendiz uma experiéncia didatica mais prazerosa e ludica, favore-
cendo ao processo cognitivo e reflexivo.

MATERIAL E METODOS

A metodologia do desenvolvimento da pesquisa envolveu 0s seguintes pas-
sos principais: i) o estudo do jogo PeaceMaker, identificando o histérico, caracteristi-
cas, perspectivas de utilizagdo como ferramenta de ensino; ii) o trabalho em equipe
interdisciplinar de professores, com o intuito de organizar propostas de ensino de
método de projeto pertinentes ao contexto do jogo.

Assim, de forma ludica, propde-se que o discente seja inserido em um contex-
to pedagdgico diferente do conceito tradicional de ensino, no qual o professor, visto
como detentor do conhecimento, expde 0 seu saber sobre os alunos e estes, por

sua vez, acata sem maiores reflexdes pessoais.
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A primeira etapa, o estudo do jogo Peacemaker, foi desenvolvido por pesqui-
sadores da area de informatica que possuem visao aberta a interdisciplinaridade e
jogos educacionais. Foram identificadas as principais caracteristicas do jogo como o
histérico, classificacdo do jogo, jogabilidade, formas de interacdo (acdes e reacdes),
curiosidades e reflexdes provocadas ao se jogar.

A segunda etapa, o trabalho em equipe interdisciplinar, foi realizada a partir
da apresentacéo do jogo a professores de diversas areas. Cada professor, conhecia
0 jogo através de uma apresentacao dos resultados da primeira etapa o que servia
de embasamento para a reflexdo e desenvolvimento de ideias de tematicas interdis-
ciplinares a serem abordados, nessa etapa foram envolvidos professores de Inglés,
Historia, Geografia, Sociologia, Filosofia do ensino médio.

Posteriormente foi feita uma discusséo sobre a analise do jogo, buscando re-
fletir sobre as atividades interdisciplinares propostas na etapa anterior e como o alu-
no poderia ser provocado a transcender os conhecimentos disciplinares, buscando
por si sO enxergar melhor a realidade transdisciplinar e complexa em que esta imer-
sa uma problematica como apresentada pelo jogo.

RESULTADOS
O JOGO PEACEMAKER

Criado por um ex-oficial da inteligéncia israelense de 34 anos, Asi Burak, e
um desenvolvedor de jogos de 29 anos, chamado Eric Brown, em periodo em que
ambos eram graduandos no curso de Informatica da Universidade Carnegie Mellon,
nos Estados Unidos da América, o jogo PeaceMaker foi publicado em 2007, pela
empresa Impact Games, que desenvolveu este jogo com a ajuda de consultores em
Israel, na Palestina e nos Estados Unidos (PEACEMAKER, 2014).

O jogo foi inspirado por eventos reais no conflito israelense-palestino. O joga-
dor € um lider que tem como objetivo trazer a paz para a regido antes que seu man-
dato termine, sendo ele no papel do primeiro-ministro israelense ou do presidente
palestino. Trata-se de jogo inserido no grupo de RPG ou Role-Playing Game , no
qual o jogador assume um dos dois papéis possiveis no jogo: o primeiro ministro de
Israel ou o presidente da Palestina. A Figura 1 apresenta a tela principal do jogo Pe-
aceMaker.

No Peacemaker o jogador pode recorrer a informacgdes sobre eventos rele-
vantes que aparecem na tela em texto, videos e imagens de transmissdes de noti-
cias em tempo real clicando em mapas, cidades e enquetes, permitindo-lhe formular
uma abordagem comportamental para o jogo. A evidéncia empirica ja indicou que
estas duas dimensdes, de interatividade e multimodalidade, sdao mais eficazes do
que outros modos de apresentacao (por exemplo, modos de apresentacdo nao-
interativos) para influenciar a aprendizagem sobre questfes politicas, como o confli-
to Israel-Palestina (KAMPF, 2014).

O jogador se envolver em uma série de decisdes com 0 objetivo de realizar
acOes satisfatorias, em busca da paz, para ambos os lados do conflito. Esta ndo é a
Gnica solucao oferecida para a situacado do Oriente Médio, mas é a solucéo de con-
senso aceites pelas principais partes envolvidas no conflito, e € o objetivo das nego-
ciacOes de paz anteriores, as resolucdes da ONU e dos EUA. Além disso, a solucéo
de dois estados pode ser alcancada em PeaceMaker tomando agdes diferentes ao
invés de focar em acbes especificas para satisfazer grupos extremistas. Na verda-
de, a fim de resolver o conflito no jogo, os jogadores sédo obrigados a fazer a melhor
combinagao entre uma variedade de acoes.
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Como exemplo, KAMPF (2014) realizou um estudo para avaliar o PeaceMa-
ker como uma ferramenta educacional para a paz com estudantes do ensino fun-
damental dos grupos étnicos palestino e judeu e percebeu que jogadores individuais
tem menor chance de resolver conflitos (32 %) do que as duplas (75 %). O jogo em
duplas gera maior discusséo e solucdo de conflitos sobre opinides pessoais, apre-
sentando mais ac¢des politicas do que a¢bes de seguranca para resolucdo dos con-
flitos.

PeaceMaker esta disponivel em trés idiomas (Arabe, Inglés, e Hebraico) e
pode ser jogado em trés niveis de dificuldade (calmo, tenso e violento) que diferem
na frequéncia de probabilidade de incidentes que tendem a perturbar a estabilidade
e estdo além do controle do jogador. O jogo oferece menus de interagdes, onde po-
de-se escolher qual decisdo tomar para cada situacao especifica. A fim de lidar com
esses eventos, um jogador pode selecionar as acdes que pertencem a trés categori-
as principais, cada uma com uma variedade de subcategorias especificas. As acdes
sao apresentadas em uma aba lateral esquerda (Figura 1, item “a”) (PEACEMAKER,
2014). As categorias, e subcategorias, disponiveis sdo: Seguranca, onde pode-se
combater grupos terroristas, revidar ataques, aumentar numero de soldados, pontos
estratégicos, presidios e escolher somar forcas com seu oponente, lutando juntos
contra acgdes terroristas; Politicas, onde pode-se fazer discursos direcionados aos
habitantes da nacéo, aos lideres politicos na nagdo oponente, aos grupos extremis-
tas nacionais, as Nacdes Unidas e ao mundo, como um todo; Constru¢des, onde
pode-se investir na educacdo, em infraestrutura, em turismo a partir de orgcamento
proprio ou pedindo auxilio para a comunidade global.

A tela principal apresenta a geografia local dos dois territérios destacando,
com cercas, as divisas territoriais. As ocorréncias de conflitos (Figura 1, item “e”) ou
manifestos de aprovacédo (Figura 1, item “f") sdo apresentados através de simbolos
para chamar a atencdo. Ao clicar nesse simbolo abre-se uma tela apresentando o
fato.

A continuidade do jogo depende, completamente, das decisées tomadas pelo
jogador. A cada decisdo tomada, pode-se perceber o grau de contentamento dos
dois povos em relacédo ao governo variam (Figura 1, item “b”). Quanto maior for a a-
provacdo das tomadas de decisdo por parte das duas partes envolvidas, mais pro-
ximo se estara de finalizar o jogo. O jogo € composto de quatro fases que possuem
objetivos sequenciais em busca do fim do conflito.

A principio, o jogador pode ser influenciado a tomar partido do papel que as-
sume, querendo agir da maneira com que imagina que uma pessoa extremista na-
cionalista agiria quando atacado por um inimigo. Em tais situacdes, o normal seria
revidar os ataques e se isolar ao maximo possivel. Entretanto, percebe-se que agin-
do dessa maneira, rapidamente o jogo atinge seu final, com o jogador sendo destitu-
ido de poder. Para se ter éxito no jogo, € necessario conseguir a confianca dos dois
lados ligados diretamente no conflito, bem como das demais liderancas mundiais,
que podem ser visualizados nas abas inferiores (Figura 1, item “c” e “d”).

No decorrer do jogo, para aqueles que assumem uma busca de solugéo de
dois estados coexistentes, percebe-se que 0 primeiro passo para que se obtenha
fracasso € o caminho de se buscar a agradar os extremistas nacionalistas existentes
nos dois lados do conflito. Isso pode ser alcancado quando ha investimento na infra-
estrutura dos paises, aumentando o investimento em infraestrutura, em saude, mo-
radia e educacdo. Em consequéncia, percebe-se o aumento de empregos e melhora
da economia local o que, consequentemente, melhora a qualidade de vida da popu-
lacdo, gerando o contentamento e a aprovacao esperados. Assim, somente quando
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se investe em decisdes que busquem o bem comum das duas partes é que se en-
contra o éxito esperado e se atinge a finalizacédo do jogo com sucesso.

Israeli Prime Minister 01 06,2007

e \ =

ISRAELI APPROVAL | PALESTINIAN APPROVAL

FIGURA 1 - Tela principal do jogo PeaceMaker: (a) Aba das cate-
gorias de agles, (b) Aba de pontuacdo de aprovacao pelo povo
governado e governo oposto, (c) Aba de grupos e liderancas, (d)
Aba de gréficos no tempo de informacdes relevantes para o go-
verno, (e) conflito politico-social e (f) manifestacéo social positiva.

INTERDISCIPLINARIDADE NO JOGO PEACEMAKER

Como o jogo ndo possui idioma em portugués o estudo focado na lingua In-
glesa deve ter atencéo especial, uma vez que essa dificuldade pode refletir no inte-
resse e compreensao do jogo. Os alunos apresentaréo dificuldade de leitura e inter-
pretacdo de textos em inglés principalmente devido a falta de vocabulario. Sugere-se
a realizacdo de atividades antecedentes ao uso do jogo, como: uso de textos extrai-
dos das telas do jogo; uso de termos e palavras-chave apresentados nas abas da
tela principal (action, groups and leaders, polls) do jogo; uso de textos relacionados
ao conflito que tragam termos presentes no jogo.

Ao iniciar o jogo, seja como primeiro ministro israelense ou presidente palesti-
no, € apresentada uma tela em que € possivel ver uma linha de tempo ou timeline,
de 1920 até 2007, ilustrada com imagens e textos sobre os principais acontecimen-
tos do conflito. Essa linha do tempo pode ser explorada através da disciplina de His-
toria onde se pode explicar essa linha do tempo e expandi-la agregando desde a-
contecimentos anteriores relacionados a conflitos entre diferentes povos ha mesma
regido até acontecimentos atuais de conflitos na Faixa de Gaza.

Iniciado o jogo, ao clicar em uma das cidades, pode-se visualizar informacdes
gerais (localizagdo, populacdo e breve histérico). Essas informacdes podem ser ex-
ploradas envolvendo conhecimentos de geografia fisica (relevo, riqueza mineral, so-
lo) e histéria como: a historia da cidade, a relagdo entre os diferentes povos que a
habitam, os grupos dominantes locais. Como exemplo, a cidade de Jericé , datada
de 9.000 a.C., que atualmente esta sobre o governo da Palestina mas que faz parte
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da histéria do povo judeu como o lugar do retorno dos israelitas da escravidao no
Egito, sendo importante para ambos os povos envolvidos no conflito.

Na parte superior direita da tela principal (Figura 1) existe a caixa Zoom In
/ZoomOut que permite visualizar uma ilustracdo com as fronteiras de Israel e Pales-
tina com os outros paises. Através das disciplinas de geografia e histéria pode-se
explorar as relagdes com os paises vizinhos, identificando formas de intervencao
qgue os paises adotam frente ao conflito. Como também discutir a importancia da re-
lacdo com outros paises ou regides que apresentam grande influéncia politica entre
a Palestina e Israel, como os Estados Unidos, Paises Arabes, Unido Europeia. S&o
esses 0s paises financiam boa parte do desenvolvimento econbémico € importante
que as ag0des politicas sejam coerentes e aceitaveis por esses paises.

Vendo a tela principal do jogo percebe-se a fragmentacdo dos territorios, des-
pertando no aluno essa ideia do que € um territério, conceito que pode ser o foco de
atividades de geografia. Historicamente, o territério na Geografia foi pensado, defini-
do e delimitado a partir de relacdes de poder. No passado da Geografia, RATZEL
(1982), ao tratar do territorio, vincula-o ao solo, enquanto espac¢o ocupado por uma
determinada sociedade.

A concepcdao classica de territorio vincula-se ao dominio de uma determinada
area, imprimindo uma perspectiva de analise centrada na identidade nacional. Afir-
mava RATZEL (1982),"no que se refere ao Estado, a Geografia Politica esta desde a
muito tempo habituada a considerar junto ao tamanho da populagéo, o tamanho do
territério”. Continuando, "a organizacdo de uma sociedade depende estritamente da
natureza de seu solo, de sua situacdo, o conhecimento da natureza fisica do pais,
suas vantagens e desvantagens pertence a historia politica" (RATZEL, 1982).

Fica explicito para alcangar o poder necessita-se de um territdrio, no caso do
conflito entre Israel e a Palestina a luta é para obter e manter um dado territorio. O
jogo PeaceMaker tem como objetivo 0 posicionamento do jogador de um lado do
conflito, essa logica faz com que desconstrua a visdo ingénua e dicotdbmica do domi-
nador e dominado. Para obter poder tem-se que tomar posi¢cdes fazer concessbes
avancar ou recuar diluir fronteiras alcancar riquezas, ou seja, ninguém escapa do
poder. O PeaceMaker da a op¢ao ao jogador de mudar a realidade conflituosa bus-
cando amenizar os conflitos de interesses entre Israel e Palestina conhecendo o i-
nimigo para aproximar da paz entre nagdes e povos.

Com o tempo, ao jogar o0 jogo, percebe-se uma tentativa de conscientizar o
jogador a se tornar um lider através de praticas diplomaticas. Ao contrario de alguns
jogos online este jogo tem o objetivo de melhorar as relacdes entre as pessoas in-
centivando mais a cooperacao do que a competicdo (PIAGET, 1979). Em geral, os
jogos de Guerra, utilizam da agressividade do jogador para se alcancar as metas.
Neste jogo, ao contrario, as estratégias do jogo sdo para o jogador utilizar sua inteli-
géncia em favor da melhoria das rela¢des sociais entre dois povos.

Isso representa um campo vasto para discusséo e orientagcdo dos alunos em
conhecimentos de sociologia e filosofia como conceitos relacionados a cultura da
paz, busca da compreensdo das diferencas e uma relacdo mais equalitaria e altruis-
ta. Considerando que a necessidade social € mais importante que a necessidade
individual, nas circunstancias apresentadas na realidade socioeconémica do Oriente
Médio, o jogo, além de ter uma importancia de entretenimento, também serve para
conscientizar os jogadores de como terem melhores condutas em seu cotidiano.

As imagens de atentados violentos apresentados no jogo podem servir tanto
para incentivar o 6dio dos jogadores como também pode auxilia-los a reconhecer
que a saida para as mortes é a paz. Essa interpretacdo pode criar o remorso daque-
ENCICLOPEDIA BIOSFERA, Centro Cientifico Conhecer - Goiania, v.11, n.20; p. 540 2015



las pessoas que ja sao violentas. E, a0 mesmo tempo, servirdo como pontuacao pa-
ra quem vive sua vida de maneira construtiva. Trata-se de uma estratégia, que muito
mais que um puro divertimento, serve para colocar o jogador numa situacéo de adul-
to. Essa abordagem ajuda a conhecer melhor o papel dos pais na educacgéo desses
estudantes que, segundo FREUD (1996) citado por D’ANDREA (1987), é proibir os
excessos cometidos pelas criangas, pois a formacao do Superego ocorre na nesta
fase (D'’ANDREA, 1987).

Neste ponto, este jogo também tem outra finalidade. Em geral, os jogos ser-
vem para divertir, isto é, para incentivar os “meninos” a ficarem no periodo da latén-
cia' (D'’ANDREA, 1987). Neste periodo, as brincadeiras séo estimuladas e as crian-
cas passam a brincar de maneira extremamente satisfatoria. Assim, todos os seus
conflitos sdo “resolvidos” através do companheirismo com os amigos. No PeaceMa-
ker, ao contrario, o periodo da laténcia ndo é tado incentivado, pois o jogador sabe
que ali existem pessoas que verdadeiramente estdo morrendo. Ou seja: o jogador é
pontuado em sua vida pessoal. Ele ndo pode simplesmente negar a realidade. Ao
contrario, o jogador € obrigado a se inserir no contexto socioeconémico do Oriente
Médio, de maneira a se tornar consciente de suas atitudes.

Pensando na forma que o professor pode interagir com o aluno, estimulando
o aprendizado e reflexdo, sugere-se que sejam realizados “pontos de intervencao”
em diferentes momentos. Os pontos de intervencédo podem ser definidos como mo-
mentos antes, durante ou depois da execucao do jogo, em que os professores esta-
réo interagindo com o aluno de forma interdisciplinar.

Como sugestdes de pontos de intervencéo pode-se citar: Antes do jogo, esti-
mulando os alunos a pesquisar sobre o conflito; No inicio do jogo, apos a escolha
do lider (palestino ou israelense) em que o aluno se defronta com a linha do tempo,
os professores podem apresentar e discutir a linha do tempo, como também expan-
dir através de pesquisas em tempo real pelos alunos em sitios de Internet especifi-
cos; Explorar, através da tela principal e botdo Zoom In/ Zoom Out, as ilustracfes da
regido e paises de fronteiras como forma de conhecer melhor a geografia local e re-
gional, como também a historia de relagfes entre os paises; Apds o jogo, através da
producdo de um texto sobre as mudancas pessoais geradas pela reflexdo da busca
de uma cultura de paz ou através de pesquisas mais aprofundadas sobre o tema.

DISCUSSOES

SANTOS (2007) destaca que a situacdo social do mundo é complexa, pro-
blemas modernos para os quais nao existem solu¢cées modernas. E isso da ao nos-
S0 tempo o carater de transigéo, é preciso fazer um esfor¢o muito insistente para re-
inventar as relacdes sociais. Os dois povos envolvidos no conflito convivem com es-
sa realidade Unica, exclusiva, e que ndo se exercita o suficiente para poder trans-
cender a complexidade da realidade atual. Para SANTOS (2009) é preciso transpor
esses limites “abissais” que separam os povos em dois lados dicotdmicos que man-
tém uma relacdo de apropriacdo e violéncia aplicada de uma forma “invisivel” para
manter o controle da tenséo entre regulacéo e emancipacéao social.

Segundo MORIN (1991) é preciso reconhecer a complexidade presente nas
necessidades educacionais, a complexidade como um fenébmeno quantitativo, com
inUmeras interacdes e interferéncias com o meio, compreendendo as incertezas, in-
determinacdes e fendbmenos aleatérios. A complexidade definida como um tecido
constituido de partes heterogéneas inseparavelmente associadas, € o tecido de a-

! A fase de laténcia é uma denominagéo usada padfrara compreender um intervalo no desenvolvingatsexualidade in-

fantil, geralmente identificada entre os seis eatexs de idade.
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contecimentos, acoes, interacdes, retroacdes, determinacdes, e acasos que consti-
tuem o mundo real (MORIN, 1991).

O jogo Peacemaker permite vislumbrar o desafio pratico da interdisciplinari-
dade através da visdo da complexidade de um problema real e atual. Ele ndo tem
objetivo educacional, € um jogo classificado como sério, apresentando, de certa for-
ma, a visdo real do conflito. E preciso um envolvimento de diferentes professores
para permitir transcender a ideia de um jogo para a visdo do conflito real.

A partir da unido de diferentes conhecimentos disciplinares, envolvidos no
ambiente do jogo, € possivel ter uma visdo mais ampla do conflito: Inglés para a lei-
tura e interpretacdo dos textos; Historia e Geografia como base légica para interpre-
tacao das relacdes (social, e econdmica e politica) entre 0os povos, grupos e paises;
Sociologia e Filosofia como pontos de reflexdo e aprendizado com o problema do
conflito.

Aparentemente, esse esforco transcende as praticas cotidianas do professor
pois, que pode encontrar dificuldades, como: para experimentar o jogo devido a ne-
cessidade de compreensdo da lingua inglesa; para compreender a légica do jogo;
para entender como 0 jogo sério pode ser explorado como um jogo educacional; pa-
ra materializar pontos de intervencdao interdisciplinar durante a utilizacao do jogo pe-
los alunos.

Os pontos de intervencdo devem ser construidos durante a analise do jogo e
tem como funcdo embasar o aluno para jogar e compreender o jogo, bem como para
refletir os momentos de duvidas e questionamentos internos enquanto esta jogando.
Essa forma de intervencdo € uma forma de controle da atividade, ndo impedindo que
os professores possam acrescentar intervencdes nao programadas na medida que
desenvolvem as atividades.

CONCLUSOES

A interdisciplinaridade no ensino é um desafio que necessita de esforco, inte-
gracdo e criatividade. Neste artigo foi apresentado o jogo Peacemaker como uma
ferramenta de ensino interdisciplinar, para estudo de conhecimentos das areas de
Inglés, Histéria, Geografia, Filosofia e Sociologia.

Muito mais que isso, espera-se difundir entre professores a busca para o de-
senvolvimento de praticas interdisciplinares que sejam criativas e inspiradoras. Essa
integracao entre professores de diferentes areas para um objetivo comum € algo a-
inda considerado dificil devido as diferentes formagfes e dificuldades encontradas.
No entanto, esse € um dos principais desafios da interdisciplinaridade que deve ser
transposto a partir um trabalho conjunto.

O artigo faz uso de um jogo classificado como sério para uma abordagem e-
ducacional e interdisciplinar, representando um exemplo e estimulo para que profes-
sores possam investigar outros jogos computacionais e vislumbrar o desenvolvimen-
to de atividades interdisciplinares.

Como trabalhos futuros espera-se a que o0s resultados da analise interdiscipli-
nar do jogo permitam desenvolver tutoriais do jogo e atividades a ser aplicado em
alunos de ensino médio, para avaliar o aprendizado e compreensao da complexida-
de do conflito.
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