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RESUMO

Este capitulo visa discutir o uso de jogos eletrénicos para aprendizagem colaborativa. Além disso,
este estudo visa apresentar diversos exemplos de jogos, propostas pedagdgicas e metodologias
utilizadas tanto no exterior como no Brasil. Estes exemplos incluem também uso de jogos como
Recursos Educacionais Abertos.

OBJETIVOS DE COAPRENDIZAGEM

O objetivo direcionado para os leitores deste texto € refletir sobre experiéncias significativas do uso
de jogos na Educacéo e discutir estratégias pedagdgicas para aplicac@o de jogos visando enriquecer
ambientes de aprendizagem virtuais e presenciais.

POSSIBILIDADES DE REUTILIZAGAO

Este contetido pode ser reutilizado por todos os interessados em discutir o tema com educadores,
aprendizes e profissionais da area de tecnologia educacional.

PALAVRAS-CHAVE: REA, games, colaboracéo e aprendizagem

1. APRESENTACAO

Como os jogos podem se constituir em espacos de aprendizagem?

Como o ludico pode
estar presente na
Educagdo?

Games: uma
escola
paralela?

Quais as
preocupacgdes 23
pedagégicas v : - - Quais as
referentesao uso de Z . N contribuigdes dos

games ? Quais sdo as dreas games - REA na
que podem ser > aprendizagem?
envolvidas para

criagdo de games?

REA 1: Como os jogos podem se constituir em espagos de aprendizagem?
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Autor: Grupo Comunidades Virtuais

Fonte: acesso WIKIMEDIA (em preparagado)

Descrigdo: Esta imagem foi composta no Power Point, a imagem de fundo é do jogo Brasil 2014 rumo ao Hexa e as caixas de
didlogo traz alguns dos questionamentos apresentados neste texto.

Objetivos: Refletir sobre a potencialidade dos jogos na aprendizagem.

Licenga: CC BY SA

2. INTRODUCAO

As discussdes em torno dos jogos eletrénicos tém crescido em todo o mundo, seja para enfatizar os
aspectos considerados negativos como as questdes como violéncia, sedentarismo, baixos niveis de
sociabilidade, isolacionismo, entre outros aspectos; ou para discutir e apontar olhares e
possibilidades alvissareiras para esses ambientes interativos.

McGonigal (2010) registra que os jogadores investem 3 bilhdes de horas por semana jogando jogos
online. Aponta ainda que uma pessoa no Estados Unidos — EUA com a idade de 21 anos que gosta
de jogar ja passou em média 10.000 horas jogando, correspondendo quase ao tempo que esse
jovem deveria passar no high school, que seria de 10.080 horas .

A autora traz ainda outros dados interessantes para se pensar o crescimento da cultura do game no
mundo, especialmente nos EUA. Segundo McGonigal (2011) existem 183 milhoes de pessoas que
jogam regularmente diferentes estilos de games somente nos EUA. Os jogadores em diferentes
plataformas (consoles, computadores, celulares, entre outras) atinge o nimero de dez milhoes na
Russia, treze milhdes na América do Sul, cem milhées na Europa, duzentos milhdes na China, entre
outros paises.

No Brasil, os 46 milhBes de pessoas consideradas gamers ativos gastam 64 milh6es de horas por dia
em frente a algum tipo de tela, jogando apresentando assim, um dado também para se pensar. Os
NOSSO0S jovens passam mais tempo interagindo com os ambientes dos jogos eletrénicos do que com
0s espacos escolares. Eles aprendem sobre histéria, mitologia, futebol, guerras, enfim uma infinidade
de contelidos mediados pelos jogos e, passam mais horas jogando do que sentados nas salas de
aulas ouvindo os discursos dos professores.

Estariam os games se constituindo uma escola paralela? Obviamente que responder afirmativamente
a esta questédo poderia contribuir para refor¢ar ainda mais as posturas maniqueistas e contrarias em
relacdo aos games. Por outro lado, seria simplificar demais o papel e a funcdo da escola enquanto
um espaco importante para formacao critica do cidadao do futuro.

3. GAMES - UMA ESCOLA PARALELA?

A intengdo aqui ndo é descaracterizar a escola enquanto um espaco de aprendizagem. Ao contrario,
€ ressaltar esses papel da escola, bem como a sua responsabilidade em atentar para as
necessidades e demandas das culturas juvenis. Portanto, se essa cultura tem como caracteristica a
interagcdo com as tecnologias digitais e telematicas, especialmente, as redes sociais e 0s games, a
escola deve buscar uma interlocucao com essas linguagens se aproximando do universo dos seus
alunos, tornando-se um locus de prazer e construgéo de sentido.

J& existem experiéncias pontuais fora e dentro do Brasil que tentam realizar préaticas inovadoras com
a mediagdo dos games.

Vale destacar, a experiéncia da escola Quest to Learn — Q2L — em New York, que conta com o
financiamento da Fundag&o John D. e Catherine T. MacArthur Foundation. A escola reconhece a
colaboracdo, o design e os sistemas de pensamento como principais literacias do século 21. A
intencdo é desenvolver uma logica de convergéncia midiatica, onde a midia digital se integra com a
midia analdgica e os alunos sdo desafiados a pensar como: designers, inventores, matematicos,
escritores, etc.

A escola busca desenvolver nos alunos um pensamento mais sistémico, uma maneira de pensar
sobre a dindmica global, articulando questdes sociais, politicas, econémico, politico, tecnoldgico,
ambiental, de trabalho, compreendendo que os sistemas s&o interdependentes. Dentro desta
perspectiva, os alunos sdo mobilizados a realizarem um processo de investigacdo, utilizando o
método cientifico, onde levantam e testam suas hipoOteses, sistematizando e socializando os
resultados com os grupos de trabalho, mediados por distintas tecnologias inclusive os games.
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Outro destaque € o trabalho desenvolvido pelo grupo de pesquisa Epistemic games , formado por
tedricos como Shaffer, Squire, Halverson e Gee (2005), dentre outros, na universidade de Wisconsin
em Madison. O grupo desenvolve jogos que ajudam estudantes a aprenderem a pensar como
engenheiros, planejadores urbanos, jornalistas, arquitetos e outros profissionais, dando-lhes as
ferramentas que precisam para sobreviver num mundo em mutagédo. O grupo ja desenvolveu os
jogos Digital Z6o, Urban Science, Journalism.net, Science.net, Pandora Project e Escher’'s World.

Nos games Journalism.net e Science.net os jogadores atuam como reporteres trabalhando para um
jornal online em parceria com jornalistas profissionais, entrevistando lideres de comunidades,
aprendendo como os jornalistas pensam sobre as noticias e seu importante relacionamento com a
comunidade. No Science.net os temas giram em torno da ciéncia e 0os gamers entrevistam os
cientistas locais. O objetivo dos jogos é desenvolver habilidades e competéncias inerentes a
profissdo de jornalista, sendo desafiados a compreenderem a diversidade do ambiente que os
rodeia, selecionando e identificando a relevancia dos acontecimentos que serdao divulgados a
comunidade, atentando para as questdes cientificas, éticas, politicas, ideoldgicas, etc .

No Digital Zoo os gamers atuam como engenheiros biomecénicos que utilizando um sofisticado
simulador fisico, desenham protétipos de personagens para um filme animado que deverdo ser
apresentados e discutidos com clientes e especialistas em engenharia. Ja no Urban Science os
jogadores véao desenvolver um planejamento urbano e junto com os profissionais da area aprendem
a pensar a estruturacdo das cidades e os distintos aspectos que integram esses espagos
geograficos.

O projeto Pandora traz em sua proposta o desafio de decidir e negociar questbes éticas que
envolvem o transplante de 6rgdos de animais em humanos, potencializado as aprendizagens da
biologia, das relacfes internacionais e da mediacédo nas negociagdes. E por fim, inspirados no estilo
de M. C. Escher os jogadores criam representacdes geométricas, fundamentados nos
conhecimentos da matematica, no jogo Escher’s World. Em todos os jogos propostos pelo grupo de
pesquisa 0 objetivo é desenvolver habilidades e competéncias inerentes a diferentes areas de
conhecimento simulando situacdes reais. Estes games ainda ndo estéo disponiveis para distribuicao,
mas em fase de testes.

Para Schaffer et al. “através dessas e de similares experiéncias em multiplos contextos, os
aprendizes podem compreender complexos contextos sem perderem a conexdo entre as ideias
abstratas e os problemas reais que eles podem resolver. Em outras palavras, os mundos virtuais dos
games sao poderosos porque fazem o possivel para desenvolver a compreenséo situada” (2005, p.
106).

Aprende-se dando sentido e significado as informagBes que emergem da narrativa dos jogos,
construida em parceria jogo / jogador. Para Gee (2004) nos jogos eletrbnicos os significados sao
sempre de situagdes especificas, conjugados, caracterizando significados situados e nao significados
gerais e muitas vezes desconexos, como muitas vezes fazemos na escola ou ainda na escolha de
um jogo que traz um contetado de matematica, por exemplo, fora de um contexto.

Levar o jogo digital e/ou eletrénico para o cenario escolar ndo significa pensar nesses artefatos
culturais para desenvolver os conceitos de matematica, outro para a aprendizagem da lingua, outro
para os processos cognitivos e finalmente um para o entretenimento. Afinal, ndo podemos “cansar as
criancas” Esta compreensdo das tecnologias, das midias digitais e suas representacdes é
reducionista, contraria as perspectivas teodricas que discutem a presenca desses elementos nos
distintos ambientes de aprendizagem, principalmente os escolares. Contrapondo-se também com as
classicas teorias psicogenéticas (Piaget, Vygostsky, Wallon, entre outros) que ja existem h& mais de
cinqlienta anos e sdo exaustivamente discutidas nos cursos de formacdo de professores. Quanto
ainda precisamos caminhar para compreender que o lidico deve estar presente nas situacdes de
aprendizagem? Que a escola deve se constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproximar
do universo semi6tico dos nossos alunos?

No Brasil, temos também duas experiéncias significativas, vinculadas com universidades publicas e
secretarias de educacédo. A primeira é da Universidade do Estado da Bahia, que através do Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais , coordenado pela professora Lynn Alves, vem h& seis anos
desenvolvendo jogos voltados para os cenarios pedagogicos e desde 2011 vem atuando em parceria
com a Secretaria de Educacédo do Estado da Bahia, desenvolvendo quatro jogos para os Centros
Juvenis de Ciéncias e Cultura, espagos abertos nos quais os jovens poderdo ter acesso as diferentes
manifesta¢cdes da cultura digital, inclusive jogos. Os alunos poderéo interagir livremente com o0s jogos
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desenvolvidos, construindo sentidos, significados para os conceitos que emergem nas narrativas dos
jogos (Brasil 2014, Insitu, Industriali e FOX).

Seguindo a pratica ja adotada pelo Grupo de Pesquisa, embora os jogos sejam produzidos em flash
0 cédigo estara disponivel para outros desenvolvedores baixarem e se apropriarem e utilizarem no
desenvolvimento de outros jogos. Outro ponto importante a destacar € que o Grupo de Pesquisa
disponibiliza no seu site 0 memorial técnico, FAQs, orientacdes pedagogicas e Document Design dos
jogos que foram produzidos e indicados na nota de rodapé numero quatro, socializando com a
comunidade a producéo e percurso do grupo.

Os jogos vinculados ao projeto dos Centros Juvenis de Ciéncias e Tecnologia também estardo
disponiveis para download gratuito no Portal da SEC, estdo assim sintonizados com as premissas
gue regem o0s Recursos Educacionais Abertos — REAs.

A outra experiéncia brasileira significativa € a Olimpiada de Jogos Digitais e Educacéo realizada pela
Universidade Federal de Pernambuco em parceria com as Secretaria de Educacdo do Estado de
Pernambuco, Secretaria de Educa¢édo do Estado do Rio de Janeiro e a Secretaria de Educacédo do
Estado do Acre. O projeto é coordenado pelos pesquisadores Luciano Meira, Silvo Meira, Geber
Ramalho, entre outros. Anualmente os alunos dos estados referenciados sdo mobilizados a
participarem da olimpiada online interagindo com jogos, que provocam o0s alunos/jogadores a
solucionarem problemas, resolverem quest, enigmas que tratam de distintos conteldos escolares.

Estes projetos tem na sua esséncia a ideia da gamificagdo, pois tem como premissa levar para o
ambiente escolar as mecénicas dos jogos para engajar e motivar pessoas a participarem. Para
McGonigal (2011) engajar as pessoas em atividades cotidianas aplicando a I6gica de jogos na vida
real, pode promover o desenvolvimento de um mundo melhor. A autora com um olhar extremamente
otimista nos orienta como transpor o aprendizado do ambiente dos games para 0 nosso cotidiano,
tornando o0 nosso mundo melhor. Para isso, devemos: a) ser otimistas em relacdo as missdes do dia
a dia, acreditando que podemos concluir e completa-las, isto é, no universo dos jogos somos
mobilizados por desafios, por quest e acreditamos que vamos vencé-las e ganhar o jogo; b) trabalhar
em cooperacao uns com 0s outros; principalmente nos jogos massivos multiplay somos levados a
jogar em grupo, em equipes, para solucionar os problemas propostos e vencer as etapas, sempre
precisamos do outro, pois é preciso estar com o cld para conseguir alcancar os objetivos do jogo,
sempre encontramos pessoas dispostas a nos ajudar; ¢) Auto-motivacdo extrema; apesar dos
desafios constantes, sempre h&d motivacdo intrinsica que nos faz acreditar e seguir em frente; d)
construgéo de lacos sociais e rela¢cdes mais fortes; séo os vinculos que se criam nesses ambientes
online dos jogos onde os jogadores constroem seus vinculos afetivos; e) produtividade prazerosa; os
jogadores vem seus esforgos e energias sendo canalizados para o alcange dos seus objetivos e
finalmente, f) o significado épico que € o sentimento de alcancar algo que néo era esperado.

McGonigal criou em 2007 o jogo World without oil , em que os jogadores eram inseridos em uma
realidade na qual o petréleo havia acabado. Nele, as pessoas eram convidadas a pensar possiveis
problemas que a falta de combustivel féssil causaria e a soluciona-los criando uma base de dados
gue hoje é usada por pesquisadores.

Para McGonigal (2011) é no videogame favorito que 0 gamer encontra a sensacdo de estar
completamente vivo, focado e engajado a todo instante, tendo a sensacé@o de poder, de proposito
herdico, e comunidade. Estas sensacdes sdo experimentadas ocasionalmente na vida real, mas
vivenciadas constantemente durante as jogadas de videogame.

A intencdo néo é defender a gamificacdo da escola, mas de atentar para as caracteristicas que estao
presentes no universo dos games e que seduzem e mobilizam os jogos e estabelecer um dialogo
entre a linguagem que transita ainda no ambiente escolar e os games.

Um caminho j& comecou a ser trilhado que é levar 0s jogos para 0s espacos espacos escolares,
permitindo esta linguagem que ja esta presente no discurso dos alunos didlogo com os professores.
Para tanto, € necessario criar Recursos Educacionais Abertos — em formatos de games,
possibilitando assim que os professores tenham acesso a estas midias e construam sentidos e

significados para interagirem com sua préatica pedagdégica.
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4. GAMES — A EXPERIENCIA DA SEC — BAHIA

O processo de desenvolvimento dos jogos é feito por um grupo de profissionais, pesquisadores e
estudantes com formacdo nas areas de computacdo, arte, design, educacdo, histéria, biologia,
matematica, pedagogia e psicologia que constroem coletivamente o universo transmidiatico dos
games. Universo transmidiatico que se estrutura como uma nova estética para atender as novas
exigéncias dos consumidores que passam a ser mais criticos e produtores de conteddo, na medida
em que participam ativamente de comunidades de conhecimento, criando um novo universo mediado
por multiplos suportes midiaticos (Jenkins, 2008). Assim, esse grupo que atua coletivamente e
colaborativamente favorece a emergéncia de uma inteligéncia coletiva que para Lévy é “globalmente,
distribuida, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma mobilizacéo
efetiva das competéncias”(1998, p.38).

A produgéo do grupo é disponibilizada para a comunidade que acessa a internet através do Portal do
Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais. Os jogos que estdo sendo desenvolvidos para Secretaria
de Educacao estarao no Portal da SEC no repositorio de Objetos de Aprendizagem, permitindo que
tanto as escolas como os demais internautas possam baixar, utilizar, reutilizar e socializar as
modificacdes para outros grupos, garantindo assim, distribuicao coletiva dos jogos produzidos. Todos
0s jogos possuem a licenca Creative Commons que permite a reutilizacédo dos codigos, das imagens,
cenarios, avatares, desde que os programadores, autores e artistas sejam citados.

Dentro desta perspectiva estdo sendo desenvolvidos quatro jogos para SEC. O primeiro é o Brasil
2014: rumo ao Hexa que é um simulador, no qual os jogadores sdo desafiados a solucionar os
problemas da cidade de Salvador a fim de realizar os jogos da Copa do mundo em 2014, para tanto
precisam administrar recursos financeiros, mantendo estaveis as variaveis de saude, educacgédo e
seguranca. O framework utilizado para desenvolver este jogo foi feito em flash e sera reutilizado para
produzir o Industrialli, um game de simulac¢édo sobre a Revolug&o Industrial.

O jogador tem o desafio de administrar uma cidade em pleno desenvolvimento industrial, com o
objetivo de gerenciar da melhor maneira os resultados da Revolucao Industrial de forma critica sem
maniqueismos. Para tanto, lidara com os transtornos provocados pelas construcdes de fabricas,
aumento de desemprego, éxodo rural, reivindicacdo de grevistas, etc; e também com, as vantagens
como constru¢do de barcos a vapor, ferrovias, maquinas de producdo em larga escala, etc. Ao
interagir com o jogo, o jogador administrard informacdes que envolvem as distintas areas do
conhecimento, principalmente a Historia através dos conceitos como: modo de produgéo,
capitalismo, industrializacdo e desenvolvimento tecno-cientifico que estardo presentes durante os
desafios do jogo.

O terceiro jogo € o insitu que se encontra em fase de conclusdo é do género tower defense e nele o
jogador deve controlar as unidades celulares (organelas) defendendo o corpo celular de ataques
virais e controlando a entrada e saida de substancias. O objetivo deste jogo € criar um espago de
aprendizagem sobre a estrutura celular humana. A partir da imersdo no game, o jogador terd a
possibilidade de conhecer as fun¢des das estruturas celulares.

E por fim, serd desenvolvido o jogo FOX que é do tipo plataforma no qual o jogador vive em um
mundo pds-apocaliptico devastado e dominado pelas maquinas, mas ele foge com um grupo de
revolucionarios para uma colénia onde os humanos vivem sem a interven¢do das maquinas. Durante
sua jornada sua nave cai em um planeta inéspito e para superar os desafios tera ajuda de um
holograma que fornece informagdes que possibilitara vencer os desafios e retornar para ao seu
tempo.

Ao interagir com 0 jogo, 0 jogador administrara informacdes que envolvem as distintas areas do
conhecimento, principalmente a matematica através dos conceitos de funcdes que estardo presentes
durante os desafios do jogo.

Todos os jogos estdo sendo desenvolvidos em flash para os sistemas operacionais Windows, Linux e

Mac e tem como premissa basica o divertimento, isto €, o entretenimento articulado com o
compromisso de ensinar algo.

Compreendendo esses jogos como REAs a intencao é que os professores e alunos possam construir
comunidades abertas de pesquisas (Okada, 2011), criando um espaco dindmico para inovacao,
criacdo e reutilizacdo dos jogos produzidos que podem atuar como mediadores dos processos de
ensino aprendizagem.



¥ More info

REA 2: Entrevista com professora e coordenadora do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB Lynin Alves.

Autor: UNEB TV
Fonte: YouTube
Objetivos: Refletir sobre a potencialidade dos jogos na aprendizagem.
Licenga: CC BY

Com base no video acima reflita e discuta estas questfes abaixo
* Quais sdo as areas que podem ser envolvidas para criagdo de games?
* Quais os beneficios de trabalhar com equipes multireferenciais para criacdo de games ?

* Quais as preocupagdes pedagogicas relacionadas ao uso de games ?

6. CONCLUSAO

Os games podem se constituir em espagos de aprendizagem nos quais 0s seus usuarios/jogadores
podem juntos construir sentidos, significados para aprender novos conceitos de forma dindmica e
inovadora, sendo desafiados a resolver e solucionar problemas que muitas vezes exigem que atuem
colaborativamente, que reutilzem os territérios e mapas dos jogos para explorar outros universos
simbolicos. Os games podem se constituir na porta de entrada para professores e alunos entrarem
no universo da cultura digital e se apropriarem de uma nova forma de letramento que vai além dos
processos de codificacdo e decodificacao.

7. MAPA DE FUTURAS PESQUISAS

O mapa abaixo apresenta alguns dos temas relevantes relacionados 0s uso de jogos. Vérias
informacdes podem ser encontradas no site do grupo de pesquisa.


http://youtu.be/GmVpypMhKpk
http://youtu.be/GmVpypMhKpk

_ Recursos Educacionais Abertos e Redes Sociais : coaprendizagem e desenvolvimento profissional

Estratégias
Pedagdgicas de Jogos
REA na
coaprendizagem

ContribuicOes de S 3 Formagao de
Jogos REA na o Docentes para
Educacdo : #= uso de Jogos REA

REA 03: Temas interessantes para futuras pesquisas

Autor: Grupo Comunidades Virtuais

Fonte: acesso WIKIMEDIA (em preparagao)

Descricdo: Esta imagem foi composta no Power Point, a imagem de fundo € do jogo Brasil 2014 rumo ao Hexa e as caixas de
didlogo trazem alguns dos temas relevantes para pesquisas futuras.

Objetivos: Refletir sobre Temas interessantes para futuras pesquisas.

Licenga: CC BY SA
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