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apresentação


			Bem-vindo leitor! Se estiver lendo esta apresentação, deve gostar de jogos eletrônicos e/ou tem curiosidade em como usá-los em suas aulas. Esta obra é a culminância de anos de pesquisa e experimentação no tocante a jogos eletrônicos como ferramentas educacionais. Contudo, para incluir aqueles que estão interessados, mas não estão familiarizados, haverá um capítulo discorrendo apenas sobre a evolução e história dos jogos eletrônicos, dentro e fora dos domicílios, mostrando como um ponto de luz em um monitor catódico se tornou a imersão de Realidade Virtual que invade cada vez mais nossos lares. Passamos pela era dos Arcades, pelos anos dourados de propagandas do Super Nintendo™ em TV aberta, as guerras de consoles dos anos 90; até os consoles da nova geração, como Nintendo Switch™, Playstation4™ e Xbox One™. Entraremos no pensamento de alguns dos pesquisadores prolíficos atuais da temática, como o professor Mark Prensky, o pioneiro das pesquisas como um todo. Em seguida entramos diretamente nos jogos que foram testados pelo autor. SimCity Societies™, é um simulador de cidades vindo do Super Nintendo™, um jogo que vem dos anos 90, em que o jogador é o prefeito de uma cidade que deve ser gerida com sabedoria para evitar a superpopulação, excesso de poluição, problemas de trânsito e flutuações econômicas que transformam bairros inteiros em zonas fantasmas, uma ótima ferramenta para o ensino integrado de História/Geografia/Biologia/Sociologia e quantas outras disciplinas com professores interessados em desafiar a si e seus estudantes; Sid Meier’s Civilization™, um jogo de estratégia em turno, que teve sua estreia também nos anos 90 e que vem mudando sua apresentação gráfica ficando cada vez mais bem desenhado, o jogador é o líder supremo de uma civilização do nosso mundo, que deve sobreviver ao teste do tempo e levar seu povo a glória, seja por meio de armas, comércio, ciência ou cultura. A cada período de tempo é possível descobrir novas tecnologias, que em sequência levam a descobertas prioritárias para a estratégia do jogador, aqui professores e alunos podem desenvolver suas próprias histórias enquanto modificam o mundo de acordo com as necessidades de cada povo, jogado individualmente ou em grupos em forma de conselho, professores das humanidades podem criar debates quase infinitos sobre cada decisão, ascensão e queda das civilizações dos estudantes; World of Warcraft™, lançado em 2005, é um dos maiores MMO RPG (Jogo de Interpretação de Papeis Online de Multijogadores em Massa), estão ativo até a atualidade. Aqui o jogador é um indivíduo que pretende crescer em poder para ajudar o líder de sua facção e de seu povo, entre raças as raças de fantasia como Anões, Orcs, Tauren (minotauros) e vários tipos de elfos, humanos comuns devem defender suas terras e suas alianças contra aqueles que consideram ameaças, o cenário é de Alta Fantasia (a magia é um elemento comum do mundo) com pitadas de SteamPunk (máquinas estranhas movidas a vapor e óleo) e de Ficção Científica. Esse é um jogo extremamente prolífico a ser explorado, cada povo tem sua cultura, visão de mundo e rituais sociais, o mundo como um todo tem um mito de criação que toca várias culturas distintas do mundo real, as profissões do jogo levam o jogador a explorar a diversidade biológica e geológica do mundo, mineiros procuram metais preciosos, coureiros caçam animais para esfolar, herbalistas procurando plantas diferentes, cozinheiros pescam e caçam para suas receitas, engenheiros constroem engenhocas que podem ser utilizadas em aulas de física, Alquimia para reações químicas de forma geral; SPORE™ é um jogo de simulação de vida. Ele trabalha com a hipótese da Panspermia, em que um micro-organismo cai no mar primitivo e quente de um planeta de um sistema solar… a partir dessa célula, o jogador tem a experiência de uma evolução direcionada, fazendo sua criaturinha criatura (que pode receber um nome científico binomial) crescer até sair da água, tornando-se pluricelular, um animal que irá interagir com seus vizinhos (ecologia, evolução e microbiologia), após essa fase, o cérebro cresce e ele passa a fazer parte de uma tribo primitiva, como nossos ancestrais Homo sp. A partir daí desenvolvem relações complexas até saírem de seu planeta em suas naves espaciais, professores de todas as disciplinas podem se revezar usando o jogo em cada uma das fases. Cada uma dessas facetas será explorada, junto a imagens ilustrativas com explicações sobre o jogo e dicas de como usar os recursos, uma vez que você tenha lido o livro, pode comprar os jogos e fazer suas próprias experiências (ou talvez você prefira ler e jogar ao mesmo tempo). Se gostou da proposta, ficou curioso, gosta de games, não gosta, mas sabe que não pode fugir da tecnologia, compre o livro e expanda seus horizontes e se prepare para a transição para a segunda revolução da informação, que já está acontecendo. 
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