JOGO NA EDUCACAOQ

COMO O VIDEOGAME PODE SERVIR
NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

Duas naves nanométricas. Uma de-
las deve ajudar as células do sistema
imunolégico de uma cientista a se
recuperarem e voltarem a comba-
ter as infeccoes. Outra, muito me-
nor, ajuda na captura de particulas
subatdmicas que precisam ser ana-
lisadas: mas cuidado, elas podem
explodir em seu compartimento de
carga. Em ambas o piloto nao é um
profissional super treinado, mas al-
guém que se proponha a enfrentar
o desafio, que tenha capacidade de
reter informagdes importantes e fa-
zer associagoes criativas. Além disso,
¢ preciso certa imaginagao, pois as
duas naves nao existem. Pelo menos
nao fisicamente.

A primeira nave ¢ o equipamento
que o jogador vai usar ao se aventu-
rar em Immune Attack — jogo idea-
lizado pela Federagao Americana de
Cientistas. Enquanto asegunda per-
tence ao Sprace, jogo cujo conceito
foidesenvolvido pelo Centro Regio-
nal de Andlise de Sao Paulo, proje-
to do Instituto de Fisica Tedrica do
campus de S3o Paulo da Universida-
de Estadual Paulista (Unesp). Esses
sao apenas dois exemplos de indme-
ros jogos eletronicos (videogames)
que tem sido empregado como pla-
taforma de projetos educacionais.
Um edital conjunto do Ministério
da Ciéncia e Tecnologia (MCT),
pela Financiadora de Estudos e
Projetos (Finep) e pelo Ministério

da Educa¢io (MEC), em 2006, jd
identificava pelo menos 16 projetos,
de todo o Brasil, com ideias simila-
res. Esse resultado se deve, em parte,
a procura por novas formas de apro-
ximar os alunos do ensino regular.
Mas o que também se observa ¢ a
quantidade de profissionais forma-
dos em cursos de design de jogos —
que incluem desde cursos técnicos,
e de breve duragao, até de graduagio
e mestrado —e que, longe do cendrio
glamoroso e miliondrio da industria
de jogos comerciais (a grande maio-
ria produzidos nos EUA, Europa
e Japao), vislumbra uma forma de
desenvolvimento profissional e, de
quebra, de aproximar duas geracoes
sdo distintas: aqueles que nasceram
off-line — a grande maioria dos pro-
fessores — e aqueles que costumam
conhecer o mundo através de dispo-
sitivos eletrénicos.

AMBIENTE DE GAME E APRENDIZADO A
primeira discussio do uso do am-
biente de jogos — ou games, jd que a
palavra pode ser usada tanto como
sinénimo de jogo como de video-
game — como ambiente de apren-
dizado é quanto a sua diferenca
dos chamados jogos educativos. “A
finalidade, o fim de um game, situa-
se dentro dele mesmo. Os fildsofos
chamam isso de spielraum — espago
do jogo. O jogo abre um espago de
experiéncia que age retroativamente
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no sentido de estimular a continui-
dade do espago dessa experiéncia’,
explica Luis Carlos Petry, professor
assistente e pesquisador do curso de
jogos digitais do Centro de Ciéncias
Matemdticas Fisicas e Tecnoldgicas
da Pontificia Universidade Catdli-
ca (PUC-SP). Enquanto o objetivo
do jogo educacional, explica Petry,
estd em produzir uma dada apren-
dizagem sobre algum conceito ou
contetdo. “De certo modo, o game
educacional se vale de aspectos do
amplo conceito de jogo e técnica
para realizar os seus fins. Isso nio se
constitui em um impedimento em
si mesmo, mas deve sempre ser pen-
sado como um elemento limitador
da experiéncia de jogo oferecida ao
usudrio e, fundamentalmente, que
leva necessariamente a uma relagao
entre processos lidicos e de ensino-
aprendizagem”, completa.

De acordo com Jaderson Souza,
pesquisador do mesmo centro de
pesquisa de Petry, a grande maioria
dos jogos educativos focam apenas
no contetido. “E como alguns jogos
com objetivos de letramento: eles
praticamente ‘substituem’ os docen-
tes pelo software. Além disso, sao, na
grande maioria, chatissimos, pois
praticamente n2o tem a emogao do
jogo”, afirma. Uma saida para esse
impasse, acredita, é entender o jogo
como potencial ambiente de apren-
dizado, mas que foque na descober-
ta e retengdo de conhecimento, que
nio necessariamente ¢ mensurdvel
objetivamente. Assim, um aluno
que jogue um game com ambiente
histérico, por exemplo, pode apren-
der sobrearquitetura ou se interessar
por detalhes que nao sejam o obje-
tivo inicial do jogo (estratégias, ou



SPRACE GAME Nesse jogo baseado em um projeto de Sérgio Novaes,
da Unesp/S&o Paulo, o piloto de uma nave nanométrica tem a missdo
de coletar particulas subatdémicas para submeté-las a andlise

IMMUNE ATTACK Desenvolvido pela Federacdo de
Cientistas Americanos, o jogo prevé a interacdo
com estruturas organicas presentes no sistema
imunoldgico para salvar a vida de uma cientista
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padrdes matemdticos envolvidos no
software que d4 vida ao videogame).
“O ambiente virtual de aprendiza-
gem, mesmo Nos jogos comerciais
— sem um contetdo especifico es-
colar — desenvolve competéncias
para a vida extra-game. Isso ajuda
na constru¢io de conhecimento e
conceitos, por exemplo”, aponta
Filomena Moita, professora do De-
partamento de Letras e Educacao da
Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB). O jogo, nesse caso, seria
um facilitador da prética pedagdgi-
ca. “Mas esse tipo de metodologia
¢ diferente do aprendizado cléssico,
onde a educagio pelo ‘livro/apostila’
—ou seja, onde conhecimento cien-
tifico, objetivo e mensurdvel atra-
vés de determinadas metodologias
cldssicas — impera”, diz Filomena.
“O que temos que observar é que o
sujeito aprendente atual ¢ diferente.
Ea geragao ‘C’, de ‘conectada’.”

Utilizar o game como plataforma
para desenvolver o conhecimento

¢ diferente de apenas jogd-lo. “Os
games sio, com certeza, 4timos
ambientes de aprendizagem. No
entanto, para serem melhor apro-
veitados no ambiente escolar, é im-
portante que o professor conheca o
jOgo, seus recursos e temadtica a ser
explorada”, diz Arlete dos Santos,
psicéloga e professora no curso Tec-
nologia Superior em Jogos Digitais,
da Faculdades Metropolitanas Uni-
das (FMU), em Sao Paulo. O edu-
cador pode, assim, se apropriar do
ambiente do jogo para dar-lhe novos
significados, objetivos. “Hd diversos
games comercials que s30 tao com-
plexos que hd vdrias opgoes para tra-
tar a narrativa de formas diferentes”,
lembra Jaderson Souza.

PRIORIDADE AO LUDICO Para Souza a
constru¢io dos games deve ocorrer
de forma “natural”, ou seja, a moti-
vagio para a atividade deve vir antes
do conteddo. “O Immune Attack é
um bom exemplo que nao ¢ neces-

65

sdrio fazer o contetido ‘descer goela
abaixo’. Claro que as informagoes
devem fazer parte do contetido; ¢
preciso harmonia. Mas também es-
tudar o assunto, parar o game para
anotar em um caderno enquanto se
jogandoéoideal. O conhecimento é
melhor adquirido se for feito duran-
te o jogar. Sao atividades paralelas e
correlatas”, explica. A inversio dos
papéis cldssicos, onde o aluno — que
costuma ter participagao passiva,
apenas recebendo as informagoes —
passa a ser parte da construgao do
sentido do jogo é um dos objetivos
essenciais dos games.

“Quando brincamos aprendemos
muitos conceitos de forma espon-
tinea. Girar um balde d’dgua no
ar mostra a estrutura gravitacional
simulada e é um fascinante exerci-
cio-brinquedo. As vezes deixamos o
balde cair e, entdo, compreendemos
muitas outras coisa’, conclui Petry.

Enio Rodrigo Barbosa



