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Resumo

Enquanto os professores, hoje, reclamam gue ndo conseguem manter a atencdo de seus
alunos, e que estes ndo mostram tanto interesse pelas aulas como as criangas de
antigamente, os jogos de videogame e de computador estdo cada vez mais atrativos e
populares, algumas vezes até de forma extremada. E inegével que a geracdo de criancas
nascidas nesta era da tecnologia é diferente das anteriores, e as escolas precisam se adequar
a este novo perfil de piblico. Como seria bom se o interesse dos jovens por jogos pudesse
ser canalizado para os estudos. Serd entdo que 0s jogos ndo poderiam ser instrumentos
poderosos para o aprendizado, revolucionando aforma como o ensino é ministrado?

O presente artigo tenta mostrar que essa nova escola ja esta muito mais proxima da
realidade.

Introducao

A idéia de usar jogos como ferramenta principal de aprendizado continua muito
controvertida e, a0 mesmo tempo, muito desconhecida.

Mas recentes estudos e projetos apontam os jogos de aprendizagem como tendo grande
potencial para atingir a geracdo atual de "nativos digitais’, ou sgja, todos agueles ja
acostumados com video games, e-mail, chat, telefones celulares e outras tecnologias
interativas.

Projetos e estudos sobre o uso de jogos de aprendizagem [PROJ], conduzidos por
pesquisadores de instituicdes respeitadas como Harvard, MIT (Massachusetts Institute of
Technology), Georgia Tech, Universidade de Wisconsin-Madison, Carnegie Mellon,
Oxford, Universidade de Copenhagen e outras, e também de numerosas companhias
privadas e |aboratérios de pesquisa, estéo dando legitimidade ao assunto [GAMEPLAN].

Além de muitas escolas, atualmente, grandes corporactes, inclusive as forcas armadas
americanas, estdo utilizando ferramentas de simulagcdo para treinar novos empregados,
como pilotos de avido e operadores de centrais elétricas, até preparar soldados para agdes
militares. Diversos cursos de MBA utilizam jogos do tipo Business Game, que s&o




simuladores de negdcios, dindmicos e divertidos, destinados a fins educacionais, onde o
aluno aprende a tomar decisdes e desenvolver competéncias para a gestdo de negdcios em
ambiente controlado e livre deriscos reais.

Por outro lado, enquanto cada vez mais crian¢as jogam video games e jogos em
computador e via Internet, as escolas com ensino tradicional enfrentam diversos problemas.
Uma das causas apontadas para a dificuldade de aprendizado € o fato de que a escola néo
“fald’ a linguagem dos alunos, cujas vidas estdo centradas na tecnologia. De fato, os
alunos atuais mudaram de perfil, ndo s6 em termos de bagagem de habilidades em
ferramentas tecnoldgicas, que ja possuem quando entram nas escolas, mas também em
termos de bagagem contextual. Basta observar que grande parte das criancas com 4 ou 5
anos ja assistiu a mais de 5 mil horas de televisdo, obtendo informacdes sobre os mais
variados assuntos.

A maioria dos professores ndo esta preparada para esta nova redidade, e a forma
tradicional de transmissdo do conhecimento encontra dificuldades para atingir seus
objetivos. Até mesmo aqueles estudantes com altas notas em areas como fisica e biologia
encontram dificuldade para aplicar seus conhecimentos de sala de aula para resolver
problemas préticos davidareal.

Da mesma forma como a disseminacdo do uso de computadores é algo relativamente
recente, 0 uso de jogos na educacdo também ainda esta em seus primérdios, mas ja
apresenta grandes potencialidades. Uma educacéo baseada nos jogos de computador pode
gerar uma mudanca drastica nos mecanismos educacionais, ou, N0 mMinimo, ser um
ferramental de grande importéncia para os educadores. O grande apelo dos jogos de
computador € o envolvimento pessoal que 0s estudantes tém nas tarefas que aparecem nas
telas. Além de possibilitar um aprendizado bastante divertido.

Breve Historico do Edutainment

O termo edutainment (Education + Entertainment), ou Ludoinformacao, refere-se aidéia de
associar entretenimento a aprendizado. A proposta € criar experiéncias divertidas que
tenham fundo educativo. Historicamente, surgiu em funcdo das preocupacbes dos
educadores com a ma utilizagdo pelas emissoras de TV dos seus horérios de programagéo
infantil, o que propiciou 0 aparecimento de programas televisivos como Vila Sésamo e
Telecurso 2° Graw.

O Netpédia apresenta uma definicdo mais atual: trata-se de contelido de multimidia em
software, distribuido em CD-ROM, ou em um site da Web, que tem como objetivo educar
0 UsUério e servir de entretenimento.

O conceito, em suas raizes, pode abranger também os chamados livros paradidéticos, que
servem de apoio aos livros didéticos, explorando temas de maneira aprazivel e
aprofundada, mas sem empregar um formalismo excessvo. Em geral os livros
paradidéticos sdo livros com temas informativos, mas que também possuem narrativa
literaria, que contribuem e complementam os contelidos especificos e que sdo utilizados




como apoio nas diversas disciplinas trabalhadas em sala de aula como: Histéria, Geografia,
Ciéncias, Matematica, e outras.

Mas o tradiciona “edutainment” estd baseado em um modelo pedagdgico limitado, e ndo
possui as vantagens dos jogos para simular fendmenos, engajar o jogador através da estoria,
expressar idéias criativamente, ou colaborar com outros jogadores.

A vantagem dos jogos esta no fator entretenimento. Uma das caracteristicas comum dos
jogos € a competicdo, na forma de estudante versus estudante, estudante versus
computador, ou estudante versus ele mesmo (Hannafin & Peck, 1988).

O uso datecnologia digital para ensinar ndo € umaidéanova. Janos anos 80, o professor
do MIT Seymour Papert, criador da linguagem de programacéo Logo e autor do livro
"Mindstorms. Children, Computers, and Powerful Ideas’, vislumbrava os computadores
como instrumentos para expandir o aprendizado dos estudantes para além das limitacOes
fisicas da sala de aula. Segundo €ele, a capacidade de produzir construcbes matematicas
seria vastamente expandida através do uso dos computadores. Até hoje, muitas escolas
adotam o Logo (http://www.logosurvey.co.uk/) como ferramenta de apoio.

Jogos eletronicos e video games

O jogo Space Invaders, criado em 1979, foi um dos primeiros jogos por computadores a
atingir uma grande audiéncia. Depois disso, 0 mercado de jogos eletrbnicos teve um
crescimento acelerado com o advento de video games japoneses cada vez mais sofisticados,
como os daNintendo, no final dos anos 80.

Nos Ultimos vinte e cinco anos 0s jogos cresceram até se tornar um mercado multi-
bilionario. Nos Ultimos cinco anos, 0 entretenimento digital interativo — computadores e
video games — avancaram a passos largos no desenvolvimento de mundos virtuais, estorias
interativas, comunidades de jogadores de jogos on-line, e temas abrangendo uma vasta
quantidade de experiéncias humanas.

Além dos jogos de video games e jogos instalados no préprio computador, jogos on-line,
via Internet, atraem milhares de jogadores, muitos dos quais pagam mensalidades e
anuidades para ter acesso ao jogo. S&o os chamados MMOG (Massive Multiplayer Online
Game, também chamados de MMORPG, Massive Multiplayer Online Role Playing
Games), um tipo de jogo que permite que centenas ou até mesmo milhares de jogadores
joguem simultaneamente, interagindo dentro do mundo criado pelo jogo. Exemplos desse
tipo de jogo séo Ragnardk (200 mil usuérios ativos nos servidores brasileiros), Tibia, World
of Warcraft, Priston Tale (80 mil usuérios) e Sphere.




Utilizagdo dos jogos na educagdo

Jogos de Aprendizado

Depois do Logo, surgiram muitos jogos educativos, em especial para criangas de menor
idade. Desde o advento do jogo Pac Man, muitos educadores ficaram fascinados com as
possibilidades educativas dos jogos.

Em muitos aspectos, os jogos el etronicos possibilitam um melhor ambiente de aprendizado.
Os jogos permitem um gjuste de nivel de dificuldade conforme as habilidades do jogador,
provéem aos jogadores um feedback claro e imediato, e da aos jogadores escolhas e
controle sobre suas agBes. Também despertam a fantasia e a curiosidade, aém de
oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se com os outros jogadores.

Por isso, estudos sobre 0 uso de games nas escolas estdo sendo conduzidos por iniciativas
governamentais de diversos paises, como os Estados Unidos, Inglaterra e Canada, por
exemplo.

O Dr. Henry Jenkins, especialista em jogos de aprendizado e diretor do departamento do
MIT sobre Estudos de Midia Comparativa, identifica varias maneiras como 0s jogos podem
promover o aprendizado: Eles possuem a habilidade de criar um contexto socia entre os
jogadores, podem acomodar uma variedade de modalidades de aprendizado, favorece um
maior enggjamento da crianca através da imersdo, e encorgja os estudantes a adquirirem
riscos intelectuais sem grandes medos de fracasso, um conceito que pode ser visto como
uma antitese direta dos atuais model os educacionais baseados em testes de avaliagao.

James Paul Gee, autor de “ O gue os video games podem nos ensinar sobre o aprendizado e
acapacidade de ler e escrever” diz que o aprender biologia deveria ser como “jogar o jogo”
dabiologia, ou sgja, aprender a pensar, agir e avaliar como um biélogo.

Gee argumenta que o0 aprendizado apoiado pelos jogos de computador pode trocar o
modelo tradicional de ensino — onde os professores falam e os estudantes tomam nota — por
jOgos nos quais os estudantes sGo consumidores ativos e engagjados em simulagfes que
literalmente permitem que eles intergjam e manipulem mundos virtuais.

Um dos projetos pioneiros neste campo é o "Education Arcade", uma juncéo entre o projeto
Games-to-Teach da Microsoft e o Departamento de Estudos de Midia Comparativa do
MIT, que trabalham com escolas de Boston para avaliar a efetividade do uso dos games no
aprendizado. Blecaute eletromagnético, Mistério no Museu, Supercharged!, e Revolution
estdo entre os 15 video games interativos desenvolvidos pelo projeto para apoiar o ensino
de fisica e engenharia ambiental .




O projeto Games-to-Teach é uma parceria entre o MIT e a Microsoft para desenvolver
prototipos conceituais para a proxima geracdo de ferramentas de entretenimento
educacional interativo.  Abordam estruturas de jogos para matemética, ciéncias,
humanidades e ciéncias sociais.

Jogos de computador podem criar ambientes e mundos que de outra forma seriam
inacessiveis aos estudantes. Esta € a raiz de alguns dos recentes softwares de jogos, como
Oregon Trail (The Learning Company), DynoPark Tycoon (MECC) e Sim (Méxis), os
quais desafiam os jogadores com uma grande quantidade de variaveis e decisdes a serem
tomadas para resolver problemas do mundo real [GAMEPLAN].

Um pesquisa de 1998 mostrou que estudantes que usam softwares de simulagdes atingem
resultados mais atos em testes matematicos convencionais (Educational Testing Service
research report, Does it Compute? The Relationship Between Educational Technology and
Student Achievement in Mathematics).

Os resultados de um estudo feito no Reino Unido, em 2001, mostram que aqueles que
jogam jogos por computador e video games, regularmente, sG0 mais propensos a ter
sucesso académico, ir para a universidade e obter melhores saarios. E que 0 uso de
entretenimento interativo, atravées de jogos, desenvolve nos alunos maiores habilidades de
leitura e compreensdo, bem como o pensamento critico. Os resultados também sugerem
gue 0s jogos promovem o desenvolvimento social, tanto durantes os exercicios em classe
guanto quando usado apenas para diversdo [GAMELEARNING].

Entretanto, David Buckingham, um dos autores do relatério, sugere cautela ao promover
entretenimento educacional interativo. Pode parecer que a estratégia esta baseada na idéia
de que o aprendizado é um trabalho dificil e de que jogar um jogo é fécil. Asevidénciasde
que este tipo de aprendizado ira motivar todos os estudantes € questionavel. De fato,
fatores como o0 sexo dos aunos e o conhecimento tecnol 6gico prévio confundem a questéo.
Além disso, historicamente 0s jogos atraem mais estudantes do sexo masculino do que os
de sexo feminino, embora jogos recentes como 0 The Sims tenha conseguido atrair ambas
as audiéncias, devido a sua riqueza de estéria, personagens diversos e mais oportunidades
para criatividade.

Dificuldades e Desafios

Apesar da popularidade dos jogos eletronicos entre estudantes e mesmo entre educadores,
muitas barreiras blogueiam sua ampla aceitacdo e o bom aproveitamento de suas
potencialidades na escola.

Trés pilares sdo fundamentais para 0 sucesso na utilizagdo dos jogos nas escolas:
educadores preparados, estrutura escolar e planejamento adequados, € boa variedade
e qualidade de jogos a disposicio que possibilitem escolhas adequadas. Sem esses
pilares, a experiéncia educacional com o uso de jogos pode gerar resultados frustrantes.




Um estudo feito em 2002, no Centro Gedrgia Tech, com duas classes de estudantes usando
0 AquaMoose 3D, um software com um ambiente gréfico desenhado para apoiar a livre
exploracdo de conceitos matematicas em 3 dimensdes, apresentou resultados
desapontadores, segundo seus pesquisadores. Entre os fatores de insucesso estava o
conflito com o tradicional e inflexivel horédrio das aulas. O grupo de estudo teve
dificuldades para reservar os computadores dos laboratorios para as sucessivas sessoes de
treinamento necessarias para o0 estudo. Eles também apontaram que as expectativas dos
estudantes de software excedeu 0 gque o software ndo-comercial AquaMoose oferecia, um
problema da questdo da qualidade dos recursos de software, ampliado em funcdo dos
softwares que 0s estudantes possuiam em casa [GAMEPLAN].

Um resultado adicional — e uma surpresa para 0s pesquisadores — foi que 0s jogos
provocaram um engajamento e motivacdo dos alunos abaixo do esperado. Eles
descobriram que uma pequena parte das pessoas sente uma misteriosa dificuldade para
pensar neste tipo de ambiente.

Uma co-autora do estudo aponta para a tendéncia de se querer usar uma mesma ferramenta
para todos os tipos de problemas. Ela ressalta a falta de definigdes claras sobre o que era
almejado pelo jogo, notando que ha tantos jogos disponiveis na Internet quanto os gostos
dos jogadores. Por exemplo, o jogo de ssimulacdo de golfe que o seu marido gosta néo a
motivava tanto quanto os jogos de quebra-cabecas. Além disso, uma vez que um jogo
torna-se uma atividade mandatéria da escola, ele pode rapidamente perder seu poder de
divertimento e se tornar apenas mais uma tarefa. Ao inveés disso, ela sugere, 0s jogos
podem ser melhor aceitos em casa apos as atividades escolares, pois estariam livre das
regras de avaliacdo do modelo escolar.

O conhecimento dessas dificuldades é importante para se estabelecer as estratégias mais
adequadas na utilizac&o de jogos de aprendizado.

Qualidade e variedade dos jogos

Como qualquer ferramental, os educadores precisam ter a sua disposicdo jogos com
gualidade e boa variedade. Neste caso, qualidade ndo s6 em termos de design (cores,
animagdes, sons), mas também em termos de enredo, criatividade, situagdes desafiantes
para o aluno e em termos de recursos funcionais a disposi¢céo dos alunos e professores.

Normamente, a maioria dos jogos usados em salas de aula é simplista, baseado em
questionérios interativos e brincadeiras de testes que, explicitamente, buscam apoiar o
curriculo escolar. Softwares que foram desenvolvidos para audiéncias amplas sfo,
normalmente, mediocres em termos de objetivos educacionais. Nestes casos, 0 aprendizado
fica desconectado da diversdo, e os estudantes rapidamente aprendem como enganar O
sistema.

Uma evolucdo no design e plangamento dos jogos educativos, no entanto, ainda é
necessaria. "O gque me preocupa € que ndo ha muito cuidado no desenvolvimento, os jogos
s80 criados apenas com preocupacdes técnicas, mas ndo ha adaptacao para as faixas etérias.




E preciso estudar as relagdes de cores, tamanhos e muito mais. Um jogo com uma tela
infestada com muitos objetos, sd faz com que a crianca se aborreca’, diz o professor Paulo
Vasconcel os, da Universidade Anhembi Morumbi [UNIVERSIA].

Mas ha bons exemplos. O Sonica Spanish, jogo para aprendizado de espanhol e cultura
espanhola, autorizado pelo Departamento de Educacdo e Arte da Inglaterra, € um dos
produtos que encorgjam os estudantes a aprender enquanto jogam jogos, cantam e dancam
[GAMELEARNING].

Bill MacKenty, um professor de tecnologia do Edgartown School, sugere que as
customizacOes sd0 a resposta para o dilema do “um jogo que serve para todos’.
Diferentemente do experimento feito no Georgia Tech, MacKenty utiliza jogos de
prateleira em virtude de suas caracteristicas divertidas. Entre seus jogos favoritos estéo
Civilization I1l, Sim City 4 e Microsoft Age of Empires. A variedade de regras incluidas
nestes jogos, ele diz, significa que ha alguma coisa interessante para todo mundo. Por
exemplo, os jogadores podem fazer exploractes, podem adotar uma postura militar, podem
optar por uma civilizagdo diplomética, ou concentrar-se nos avangos industriais e
cientificos. Em jogos baseados em histéria, como Civilization |11, jogadores comercializam
recursos, praticam diplomacia e promovem guerras [GAMEPLAN].

Um assunto que todos os especialistas em jogos concordam € que para ser efetivo, o design
deve ser de alta qualidade. lan Bogost, um comentarista de jogos e dono do estudio de
design Persuasive Games, enxerga a forca dos jogos no modo como eles deixam as pessoas
“brincarem com elementos de um sistema para ver como eles geram efeitos e estruturas’.
Bogost € um grande incentivador do uso de jogos como Sim City e Civilization por suas
habilidade para integrar o uso de conhecimento abstrato. Civilization, por exemplo,
“ensina sobre contingéncia material e geografica durante a progressdo da historia’.

Mas Gee avisa que 0 uso de jogos na classe de aula so pode ter sucesso “quando o curriculo
no qual o jogo é construido é bom”. Além disso, um jogo com design pobre pode trazer
prejuizos, de acordo com o autor de “Video Games and the Future of Learning”. “O
design € achave. Um design efetivo € complexo”, ele escreveu. “Permitir que os jogadores
usufruam de bons treinamentos, mas sem um guia muitas vezes dispara a propensao
humana para buscar padrdes e generalizacOes criativas que nem sempre sdo verdadeiras'.
Os jogadores devem ser guiados e apoiados na construcdo do conhecimento no ambiente
virtual dosjogos [GAMEPLAN].

Apesar do crescimento das pesquisas com a sintetizagdo de sons, avangos na tecnologia, e o
aparecimento de novas teorias de aprendizado apoiando a regra chave de atividades
cognitivas para 0 aprendizado, integrar jogos na escola continua sendo uma &rdua bata ha, e
por muitas das mesmas razbes do passado.

A experiéncia epistémica

Um poderoso argumento para 0 uso de video games nas escolas como um conceito cujo
tempo chegou pode ser encontrado numa publicacdo de 2004, “Video Games and the




Future of Learning”, de David Williamson Shaffer, Kurt R. Squire, Richard Halverson, e
James P. Gee da Universidade de Wisconsin-Madison e da Academic Advanced
Distributed Learning Co-Laboratory. Nele, os autores pintam um quadro atrativo para 0s
video games de hoje, cada vez mais bem desenhados, por tornarem realidade a precoce
visdo de Papert: um ambiente no qua a habilidade do comprometimento e do pensamento
bem ordenado sdo combinados em um desafiante cenario centrado no aluno. Os autores
mostram que “os computadores ja estdo mudando a maneira como nés aprendemos — e se
vocé quer entender como, olhe para os videos games porque eles criam novos mundos
sociais e culturais, mundos que gudam as pessoas a aprenderam através do pensamento
integrado, interacdo social, e tecnologia, tudo a servigo de fazer coisas que eles desgjam”
[GAMEPLAN].

A chave para redizar esta promessa de os videos games proverem uma profunda
experiéncia de aprendizado, dizem os autores, é a nogdo de que ele deve ser “epistémico”.
Jogos epistémicos envolvem os estudantes em comunidades e situagdes préticas que
oferecem uma estrutura a que os autores chamam de “a gramatica da cultura: 0 modo de
pensar e agir que as pessoas aprendem quando eles se tornam parte da cultura’. Um
exemplo é o jogo “ Full Spectrum Warrior” (Pandemic Studios, para PC e Xbox), que é
baseado numa simulac&o de treinamento das for¢as armadas americanas. Os jogadores so
desafiados a aprender como pensar e agir como soldados, os quais requerem que eles
tenham “os valores, identidades, e modos de pensar de um soldado profissional”. Os
autores argumentam que este tipo de experiéncia epistémica pode ser bem efetivo em
outros contextos, como no jogo Madison 2200 (University of Wisconsin-Madison), que
ensina os estudantes sobre ecologia e plangjamento urbano através da meta de reprojetar
um shopping center. O mesmo principio pode ser aplicado aos jogos através de uma
andlise das profissdes de médico, economista e outras [GAMEPLAN].

Educadores preparados

Um ponto de consenso sobre jogos na escola é a necessidade de ter a orientacdo de um
professor bem treinado. O fato de que a maioria dos educadores ndo joga video games, mas
os estudantes sim, € afonte de uma grande desconexao.

O aprendizado dos jogos entre os professores € baixo, e introduzir um novo produto neste
meio requer um extensivo plangiamento. Além disso, trazer 0s jogos para a classe de aula
tem implicacbes sobre 0 modelo tradicional de ensino.

Na obra “Failure to Connect: How Computers Affect Our Children's Minds-For Better or
Worse”, a psicologa educacional Jane Healy lan¢a um olhar critico sobre como atecnologia
digital estd impactando na educacdo, incluindo os jogos educativos de design pobre. Os
estudantes “precisam ser supervisionados por um adulto que entenda de aprendizado e de
jogos, e possa encoraja-los a refletir sobre 0 que eles estéo fazendo”, disse ela. Isto requer
“mais tempo e energia do professor do que 0 que seria necessario para ensinar uma licéo
padréo”.




MacKenty concorda. “Eu detestaria ver uma classe cheia de estudantes jogando um jogo
de computador, com um professor sentado no fundo, navegando pela Internet”, disse. “Nos
precisamos jogar uma regra ativa, solicitando aos estudantes para parar de jogar e provar
seus aprendizados. Por que vocé esta construindo ferrovias? Que beneficios isto Ihe trard?
Por qué?’. Mackenty também enfatiza a importancia de os educadores serem claros sobre
quais sd0 seus objetivos instrucionais e como 0 jogo especificamente atinge esses objetivos.

O que precisa ser feito para gudar os educadores a darem 0s primeiros passos na
exploragdo do uso de jogos para aumentar 0 ensino? Para MacKenty, participar de uma
comunidade é o primeiro passo. “Eu pessoa mente tenho encontrado poucos professores de
escolas publicas usando jogos em suas salas de aula’, ele disse. Ele esta fazendo sua parte
para facilitar este caminho através de forum em seu blog (www.mackenty.org).
Educadores podem visitar a segdo do Teacher's Arcade no web site do MIT Education
Arcade (www.educationarcade.org), que encoraja aos participantes a compartilhar dicas,
modelos curriculares e planos de licdo [GAMEPLAN].

O Prof. Eric Klopfer dirige o programa do MIT Teacher Education Program, que treina
cerca de 40 professores por ano em ferramentas de ensino baseadas em computador, possuli
uma abordagem interessante: “Quando falo para professores eu digo que estamos
desenvolvendo simulagdes. Quando falo para criangas, eu chamo de jogos”.

Atuamente, Klopfer esta trabalhando em como tornar os jogos tanto desafiadores quanto
divertidos. A peca do desafio envolve a escolha dos tipos certos de problemas: “Nés
gueremos gue os estudantes ndo apenas resolvam problemas que ndo tenham um final pré-
definido, mas também colaborem entre si e trabalhem com um monte de restricdes
desordenadas’. Um problema exemplo: Houve um derramamento grande de lixo téxico em
uma escola, e uma equipe de estudantes fica atribuida de fazer desde o levantamento de
dados até a andlise das soluces.

Pesquisadores do Georgia Tech apontam que um plangjamento bem desenhado feito por um
educador bem preparado para guiar os estudantes ainda € ponto central para as experiéncias
educativas de maior sucesso. E um tempo que merece ser gasto.

Estrutura e planejamento

Uma das barreiras para o bom uso de jogos na educacéo € o limite de tempo das salas de
aula. Jogos ndo se encaixam convenientemente em um tipico intervalo de 20 ou 30 minutos
destinado para a maioria das atividades, além do que muitos jogos apresentam limitadas
opcoes para salvamento que permitam uma continuidade posteriormente.

Deficiéncias nas opgdes de gerenciamento, como relatorios de progresso e mecanismos de
avaliacdo, dificultam o acompanhamento dos alunos. O costume atual de se ter uma
uniformizacdo dos testes de avaliacdo também dificulta a abordagem do uso de jogos de
aprendizagem.




A base para ingtituir qualquer mudanca, entretanto, é o engajamento dos educadores para
que atuem como difusores dessa pratica Segundos os pesquisadores da Madison-
Wisconsin, a primeira etapa € convencer os administradores das escolas e representantes
publicos airem além da retérica sobre jogos violentos e focar no conjunto de oportunidades
de aprendizado que os jogos apresentam. Jogos epistémicos ja sdo bem utilizados por
corporacgdes, governos, militares e mesmo grupos politicos, e as escolas devem se adaptar
rapidamente para ndo ficarem a margem dessa inovagao.

Ha muito trabalho ainda para ser feito antes dos jogos obterem uma grande aceitacdo nas
escolas. Como foi visto, as barreiras atuais de regras de horérios, as deficiéncias na
formulacéo de estratégias para formacéo dos professores, e a inabilidade geral no uso de
jogos educativos concorrem contra a incorporacdo deste novo género de educacdo, e
apontam para a necessidade de um maior esforgo para uma reforma nas escolas.

César Nunes, coordenador do projeto Laboratério Didatico Virtual na Escola do Futuro da
Universidade de Sao Paulo, diz que a escola deve se preparar para o novo tipo de aluno que
existe atualmente, e que diante do desaparecimento de algumas profissdes, a escola precisa
saber lidar com a valorizagdo da criatividade, tanto do aluno quanto do ambiente, e do
produto do processo de ensino-aprendizagem. Paraisso, € necessdrio refletir sobre como € a
“escola’ em termos de valorizagdo das pessoas criativas e qual 0 espaco para a geracéo de
produtos criativos, e que haja ferramentas para expressao e teste das idéias.

Ainda segundo César Nunes, o tema da metacogni¢cdo € importante: O aluno sabe o que
sabe? Ele sabe 0 que ndo sabe? Sabe como procedeu para resolver problema? Sabe o
quanto aproveitar do que ja aprendeu, quando se depara com um novo problema? Sabe
comparar seus procedimentos com o dos colegas? Para ele, o pensar sobre o pensar ndo faz
parte da cultura escolar.

“O conhecimento € como uma teia de i déias interconectadas que atravessa varios dominios,
a0 passo que a escola tradicional mantém sua visdo paroquial, localizada. A escola(...) ndo
mais pode se dar ao luxo de ignorar as profundas alteragctes que os meios tecnologias de
comunicagdo introduzi ram na sociedade contemporanea e, principamente, perceber que os
mesmos criam novas maneiras de "apreender” e "aprender” o mundo. Essa multiplicidade
de pontos de vista, essa riqueza de leituras precisa ser digerida e incorporada pela escola, se
elativer a pretensdo de sobreviver como institui¢go geradora, mantenedora e delegadora do
saber humano. Os novos paradigmas para a educagdo consideram que os alunos devem ser
preparados para conviver numa sociedade em constantes mudangas, assim como devem ser
0s construtores do seu conhecimento e, portanto, serem sujeitos ativos deste processo onde
a "intuicdo" e a "descoberta’ sdo elementos privilegiados desta construcéo. Neste novo
modelo educacional os professores deixam de ser 0s entregadores principais dainformagéo
passando a atuar como facilitadores do processo de aprendizagem, onde o0 aprender a
aprender € privilegiado em detrimento da memorizacéo de fatos. O auno deve ser visto
como um ser "total” e, como tal, possuidor de inteligéncias outras que ndo somente a
linguistica e alogico-matematica. Outras inteligéncias devem ser desenvolvidas como a
espacial, a corporal, a musical, a interpessoal e a intra-pessoal, como argumenta
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Howard Gardner em seu livro Frames of Mind”. (Brasilina Passarelli in “Multimidia na
Educacdo = Novos Rumos Para o Conhecimento”) [PASSARELLI].

Jogar ou criar jogos?

Uma outra opcdo onde os jogos eletrdnicos podem gudar na educacdo é a de os
professores, ou mesmo 0s alunos, criarem seus proprios jogos. Embora a primeira vista
esta i déia soe estranha, ja existem ferramentas de software que permitem a criacdo de jogos
sem a necessidade de se escrever uma Unica linha de codigo.

Mark Overmars, professor do Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade de
Utrecht, na Holanda, e autor do artigo “Learning object-oriented design by creating
games’, criou e distribui gratuitamente o software Game Maker (www.gamemaker.nl), que
permite, de maneira relativamente fécil, criar jogos 3D (trés dimensdes) com imagens de
fundo, gréficos animados, musica e efeitos sonoros (ha versdo do manual em portugués)
[OVERMARS05].

Gayle Britt, uma educadora da Califérnia que ganhou o prémio de professora de tecnologia
do ano em 2001 (EUA), utiliza o software Stagecast Creator em sala de aula, permitindo
aos alunos criar jogos 2D (duas dimensdes) e simulagles interativas de matemética, leitura,
ciéncias e outros assuntos. Segundo ela, o software pode ser usado em qualquer matéria, em
qualquer série escolar, tanto por meninos quanto meninas permitindo uma grande variedade
deestilos. As criangas aprendem construindo coisas.

Os estudantes se beneficiam criando e modificando simulacdes, visualizacbes, estorias e
jogos. Adguirem a habilidade de montar pensamentos bem ordenados, se engajam mais no
processo de aprendizado, e com isso desenvolvem um entendimento da matéria mais
aprofundado. Além disso, podem testar conceitos, criar simulagdes para mostrar seu
entendimento do assunto, e explorar o que ird acontecer sobre diferentes condigdes — coisas
que dificilmente seriam possiveis com outros tipos de multimidia. E, é claro, aprendem os
conceitos béasicos da programacdo de computadores.

Segundo Overmars, a criagéo de jogos educativos com estas ferramentas passa a ser uma
atividade recreativa. Criancas com menos de 8 anos de idade ja conseguem adquirir as
nogdes basicas da programacdo, assim como pessoas com mais de 80 anos encontram na
criacdo de jogos um novo hobby, ou, muitas vezes, uma nova profissdo [OVERMARS04].

Softwares como 0 Game Maker, Stagecast, ClickTeam e Scratch sdo um tipo de evolugdo bem
mais fécil de usar dos tradicionais softwares de autoria para contetido multimidia, e direcionados para a
criagio de jogos. Na Holanda ja existe uma competicdo anual entre estudantes que usam o
Game Maker para criar jogos educativos.

Uma motivacdo a mais é que, em geral, essas ferramentas permitem que 0s jogos
construidos sgjam distribuidos sem custo. Assim, tanto os alunos quanto os professores
podem compartilhar com os outros os jogos que construiram.
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Desenvolvimento de jogos educativos — Iniciativas e possibilidades

As brincadeiras gjudam as criangas a desenvolverem o raciocinio 16gico e a coordenacéo
motora. Essa idéia € hoje cada vez mais compartilhada por educadores e pais. Dados da
Associacdo Brasileira de Brinquedos Educativos (Abine) confirmam o crescimento dessa
preocupacdo entre os pais em dar aos filhos esse tipo de produto. Atualmente, entre 15% e
20% desse mercado é formado pel os brinquedos educativos (Dezembro de 2004).

Entre os sinais de que usar jogos na escola € um conceito que esta acancando seu ponto
mais alto é o fato de que as empresas comerciais agora véem isto como uma idéia que
merece investimento.

Um exemplo disso € a empresa de desenvolvimento de software Tabula Digita, que
apresentou em junho de 2005, na National Education Computing Conference, uma prévia
do programa matemético Dimenxian. Com boa elaboracdo e pesguisa, a empresa esta
fazendo este projeto baseado na pedagogia instrucional com sons, teoria do aprendizado e
novas teorias tal como a idéia de inteligéncia multipla proposta por Howard Gardner e
Marc Prensky, pesquisadores e autores do “Digital Game-Based Learning”. Entre as
estatisticas relevantes. jogadores de 21 anos de idade jogam, em média, 10 mil horas de
video games [GAMEPLAN].

O primeiro entre uma série de materiais matematicos a ser oferecido, 0 Dimenxian foca na
Algebra 1, usando um ambiente de imersio 3-D para ensinar equagdes lineares, fungdes e
outros conceitos. Cores ricas, gréficos e animagdo apdiam uma narrativa na qual se busca
resolver o mistério de uma garota em uma missdo. No processo, €la desce de para-quedas
em uma ilha desconhecida e se depara como uma série de desafios de exploracdo, incluindo
coordenadas computacionais para conseguir entrar em um laborat6rio submarino, parar um
gerador com vazamento de radiagéo, e desativar robds de seguranca.

Muitos video games usam, como tema, batalhas épicas e lidam com administracéo de
recursos naturais, muitas das idéias que os professores esperam comunicar a seus alunos.
Por isso, mesmo jogos comerciais estdo sendo utilizados em classes de aula. Por exemplo,
0 jogo Age of Mythology da Microsoft oferece aos jogadores experiéncia epistémica ao
participarem da ascensao ou queda de uma entre nove civilizagbes ancestrais.

Existem alguns passos para resolver os problemas dos titulos educativos. Diversas
aplicacOes foram introduzidas em escolas britanicas, nas quais os estudantes usam a
tecnologia de localizacdo global por satélite (GPS) para aprender sobre os desafios
ecolOgicos e naturais que se apresentam a vida animal, em um ambiente virtual. Bem
recebidos, tanto por professores quanto por usuarios, produtos como estes estdo
pavimentando o caminho para uma futura educagdo baseada em jogos. Os principios de
aprendizado existentes em bons jogos poderdo ser utilizados no futuro para melhorar o
ensino de matérias como ciéncias, estudos sociais e matemética, em escolas.
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Malone (1981) oferece vérias sugestdes para proporcionar desafio e curiosidade num jogo
educativo:
e Elabore jogos com um objetivo claro e simples.
e Elabore jogos com resultados incertos.
e Estruture o jogo afim de que os jogadores possam aumentar ou diminuir a
dificuldade para atender suas habilidades e interesses.
e Oferecaagumaformade medir o sucesso dos jogadores, para que eles saibam
como estéo progredindo na atividade.
e Oferecafeedback de forma clara sobre a performance do jogador.
e Oferecaagum nivel de escolha para os jogadores.

Atualmente, pelos menos 20 ou 30 universidades americanas oferecem cursos sobre design
de jogos, 0 que pode contribuir parafacilitar o aparecimento de novos jogos educativos. No
Brasil, a universidade Anhembi Morumbi (S&o Paulo) disponibiliza o curso de graduagéo
de Design e Plangjamento de Games, de quatro anos, a PUC-RJ tem o0 Curso de Extenséo
em Desenvolvimento e Design de Jogos 3D, e a Unicenp-PR possui uma Pos-Graduagéo
em Desenvolvimento de jogos para Computadores.

Pesquisa da Abragames (Associagdo Brasileira das Empresas de Games) aponta a
necessidade de especializacdo profissional. Enquanto mercados consolidados, como
Estados Unidos e Inglaterra, empregam entre dois e cinco artistas - ilustradores e
modeladores 3D) - para cada programador, a propor¢éo no Brasil € de 3 programadores
para cada artista.

Recentemente (BusinessWeek, 28 de outubro 2005) a empresa SUN anunciou esforcos na
construcado de uma plataforma gratuita e versatil para a construcéo de jogos do tipo MMOG
(massively multiplayer online game, ou jogo online para grande quantidade de jogadores).
Batizada de Sun Gaming Server, a plataforma deve facilitar a criagdo de jogos desse tipo.
Uma iniciativa dessas talvez facilite o aparecimento de algum jogo educativo do tipo
MMOG.

O projeto Games-to-Teach (http://www.educationarcade.org/gtt/) pode gjudar bastante no
desenvolvimento deste mercado. Ele define um conjunto de estruturas conceituais de
jogos, abordando éreas como matematica, ciéncia, engenharia, ciéncia socia, e
humanidades. Cada uma dessas estruturas foi desenhada para:

e Suscitar inovagc&o na proxima geragao de jogos educativos.

¢ Prover model os e exemplos concretos do estado de arte de jogos educativos.

e Apresentar uma variedade de experiéncias para expandir a no¢éo de jogos

educativos.
e Demonstrar o potencial do mercado.

Jogos de aprendizado em dispositivos méveis

O uso de jogos educativos ndo se restringe apenas aos computadores tradicionais. E cada
vez mais comum o0 uso de dispositivos move's que possuem capacidade de computacdo, tais
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como 0s palmtops € mesmo telefones celulares. O Gameboy, da Nintendo, por exemplo, €
um tipo de video game portétil utilizado por muitas criangas.

O uso de dispositivos €eletronicos portéateis, como os computadores de mdo, em escolas, €
um conceito relativamente novo. O fato de serem portateis permite que as criangas 0s
utilizem em diversas atividades, mesmo no quarto de dormir ou na casa do colega, ndo mais
ficando restritas a0 uso de computadores apenas nas sdlas de aulas, laboratorios ou
escritério. Essa mobilidade abre novas possibilidades de colaboracdo dentro de um grupo,
além de serem mais baratos em relagdo aos computadores tradicionais.

Algumas pesquisas ja foram feitas sobre o potencia colaborativo de dispositivos de
computacdo movel em atividades educacionais para criancas, explorando os aspectos de um
aprendizado ativo, reflexivo e construtivo [GENEY].

Um exemplo muito interessante € o Geney, projeto que concebeu um jogo para Palm, um
computador de m&o, cujo objetivo € gjudar as criancas a explorarem conceitos de genética,
como o de genes recessivos e dominantes. Foi desenhado para ser jogado por uma classe
inteira de estudantes, colaborando uns com os outros, utilizando véarios computadores Palm.
Em cada um desses dispositivos é smulado um viveiro de peixes, com diversas
caracteristicas genéticas, e 0 objetivo é que cada aluno trogue peixes com os outros alunos,
buscando cruzamentos que produzam peixes com determinadas caracteristicas [GENEY].

Objetos de Aprendizagem

A qualidade do jogo educativo também deve ser vinculada a qualidade do contelido
educativo a ser inserido no jogo, e a contextualizacdo desse contelido. Nesse sentido, uma
iniciativa que pode gudar os construtores de jogos € o uso dos chamados Objetos de
aprendizagem. Também conhecidos como LOs (do inglés, Learning Objects), sdo
quaisquer recursos digitais que possam ser reutilizados e gjudem na aprendizagem (Wiley).

Os objetos de aprendizagem permitem a construcéo de contextos digitais para os conteddos
gue serdo explorados. Esses contextos fazem uso de uma série de recursos multimidia, tais
como musica, desenhos, gréficos, simulagdes, jogos etc. A contextualizacdo permite aos
alunos tracar mais facilmente uma relacdo entre determinado conteido e suas aplicactes
préticas e enxergar a interdependéncia das varias disciplinas. Tal como em um lego, em
teoria qualquer pega pode ser combinada com qualquer outra.

Ja existem iniciativas para a criacdo de grandes repositorios, onde o0s objetos de
aprendizagem serdo guardados e catalogados para uso e distribuicdo abrangente. Canadd,
Hungria e Estados Unidos possuem iniciativas nessa area. Exemplos s80 0 projeto
EduSource (Canadd) e o projeto europeu Learning Networks [OBJETOS04].

No Brasil, o0 RIVED (Rede Internacional Virtual de Educacdo) € um projeto que elabora
maodul os educacionais digitais visando a melhoria do processo de ensino/aprendizagem das
Ciéncias e Matematica no Ensino Médio, além de incentivar o uso de novas tecnologias em
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nossas escolas. Os materiais produzidos, médul os educacionais e objetos de aprendizagem,
estdo disponiveis aos educadores de todo pais [RIVED].

O Laboratério Didatico Virtual da USP disponibiliza simulacfes de fisica e quimicafeitas a
partir de roteiros de alunos do ensino médio das escolas da rede publica.

Embora os obj etos de aprendizagem ndo se encaixem perfeitamente num roteiro de um jogo
educativo, uma possibilidade € a de os construtores de jogos poderem aproveitar as idéias
disponibilizadas nos repositorios de LOs.

Sidnel Renato Silveira, professor da Faculdade de Informatica ULBRA, vai um pouco mais
longe: "Acredito que 0s jogos de aprendizagem crescerdo bastante, poderemos inclusive ter
objetos de aprendizagem que constituirdo um jogo completo™, diz o professor.

Mercado de games no Brasil

O apoio definitivo de grandes instituicdes, como o Ministério da Cultura (MinC), fez com
gue o0 ano de 2004 fosse bastante positivo para 0 mercado de games.

Além do MinC, entidades como Abragames (Associacdo Brasileira das Empresas de
Games) unem os estudios, centros de pesguisa e outras instituicbes do mercado buscando
incentivar os jogos eletrénicos no pais. Uma das iniciativas € a realizac8o no pais da EGS
(Electronic Game Show). E o Laboratério de Sistemas Integraveis da Escola Politécnica da
USP, com apoio da Sociedade Brasileira de Computacéo, promove o Simposio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames - www.sbgames.org.br), cujo evento se
divide em quatro vertentes. WJogos, Game Art, In2Games e o Festival de Jogos
Independentes.

Os jogos educativos brasileiros ndo tiveram iniciativas de incentivo direto como a dirigida
pelo MinC para desenvolvimento. Ainda assim, os produtos s&o muito consumidos por
escolas brasileiras. "As escolas sd0 nosso melhor cliente”, diz Paulo Roque, da Divertire
Games, responsavel pelo best-seller Coelho Sabido.

Ha razoével oferta de titulos nos supermercados brasileiros. Entre as grandes produtoras,
além da Divertire, a Positivo Informética, concentra seus esforcos também em distribuicéo
de produtos localizados (traduzidos), como a série Disney. A AnaSoft disponibiliza uma
grande variedade de titulos, abrangendo diversas idades e contelidos. E empresas de outras
areas da educacdo, como a rede de colégios Objetivo, estdo cada vez mais investindo em
jogos el etronicos.

A Educacdo a Distancia (EAD) é um grande motivador do crescimento dos jogos de
aprendizagem. A adocdo dos jogos em EAD caminha paralela a adocéo de tecnologia no
ensino. Para Tizuko Morchida Kishimoto, coordenadora do Laboratério de Brinquedos e
Materiais Pedagogicos da Faculdade de Educacdo da Universidade de S&o Paulo, "todo
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processo de inovagado requer tempo de critica e de amadurecimento para que o0s suportes de
ensino sejam incorporados aos existentes”.

Para Rosemary Soffner, orientadora pedagdgica da Teiaoito Tecnologia Educacional, que
desenvol ve jogos para 0 Senac-SP e Senai, entre outros, "O caminho para o aprendizado é
trazer ambientes mais ludicos para situagcbes de aprendizagem, principalmente para os
jovens' [UNIVERSIA].

Embora sgja um mercado com crescimento recente por aqui, estudo da Abragames aponta
gue o Brasil ja abriga empresas deste segmento desde 1992. O ano de 1999 foi um marco
para esta industria, periodo em que nasceram 21% das 55 empresas que atuam até hoje. A
cada ano, o nimero de empresas desenvolvedoras presentes no Brasil cresce entre 30% e
40%.

Um dado interessante € que o estado do Parana lidera em presenca de empresas, com 33%
do total, e hd uma presenca significativa de empresas no Nordeste. 1sso pode ser explicado
pelo investimento do governo estadual e pela criagdo do Gamenet-PR, uma associacéo das
empresas locais. Em Pernambuco, o desenvolvimento foi estimulado pela presenca do
Cesar, centro tecnoldgico ligado a Universidade Federal de Pernambuco, onde estiveram
incubadas as quatro empresas que hoje atuam no estado.

Os jogos de entretenimento sdo a grande maioria (72%), mas nichos como os advergames
(14%) - jogos com vocacdo publicitdria - e business games (6%) vém ganhando
importancia nos ultimos trés anos. A industria brasileira de games acompanha a tendéncia
globa de desenvolvimento de jogos para celulares. Embora ainda represente 22% dos
produtos, contra 63% voltados para PCs, esta € afatia de mercado que mais cresce.

Outras utilizagdes benéficas dos jogos eletronicos

Diversas pesquisas apontam que jogos eletronicos também podem gjudar na educacéo de
criancas com problemas cognitivos.

Estudos recentes sugerem que video games que propiciam estimulos visuais e ritmicos, tais
como o0 jogo Dance Dance Revolution, disponivel para Sony PlayStation Il e Microsoft
Xbox, podem melhorar a leitura, a concentragdo e a memdria em criangas portadoras do
Transtorno do déficit de atencéo e hiperatividade (TDAH, ou ADHD, na sigla em inglés).
Resultados como esses sugerem que podem ser encontradas solugbes que minimizem a
quantidade de medicacéo aplicada a essas criangas [PHY S05] .

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é considerado, atuamente, 0
transtorno psiquico infantil mais estudado. A sintomatologia principal € a desatencéo,
hiperatividade e impulsividade da crianca. A desatencdo pode tanto manifestar-se em
situacOes escolares, quanto profissionais ou sociais. As criangas com este transtorno podem
ndo prestar muita atencdo a detalhes e podem cometer erros grosseiros por falta de cuidados

16



nos trabalhos escolares ou em outras tarefas. Esses estudos foram apresentados na
conferéncia Digita Games Research (Canadd) por Tammy McGraw, especidista em
educacdo do Appalachian Education Laboratory.

Jogos como o “Dance Dance Revolution” e “Pump It Up” também sdo utilizados para
combater a obesidade infantil.

N&o especificamente com jogos, mas aproveitando os recursos que os softwares educativos
oferecem, ha trabalhos que apresentaram bons resultados utilizando computadores com
criangas portadoras de diversos tipos de deficiéncia, principamente a mental, como os
desenvolvidos pelo médico argentino Antonio Battro. O Laboratorio de Estudos
Cognitivos (LEC) do Instituto de Psicologia da UFRGS, coordenado pela Professora Dra.
L ea Fagundes, desenvolve pesquisas sobre as causas da repeténcia escolar. “Essa pesquisa
comprovou gue o problema ndo era a crianga, mas o sistema de ensino. O cérebro humano
€ complexo, dinamico, trabalha com links, abrindo janelas, enquanto que o ensino
tradicional é seqliencial”, afirmaLea [ SUNNET44].

N&o sb as criangas podem usufruir dos beneficios dos video games. Michael Merzenich,
um neurocientista da Universidade da Califérnia, fundou a Posit Science que desenvolveu
um software comercia de treinamento, que guda os idosos a melhorar sua capacidade de
memaria e cognicdo, com diversos niveis e desafios [BRAINOS].

O Dr. James Rossser Jr.,, do Advanced Medical Technologies Institute do Beth Israel
Medical Center, em Nova York, afirma que os cirurgifes que jogam video games 3 horas
por semana tém 37 por cento menos erros e realizam suas tarefas 27 por cento mais rapido.
O Dr. Alan Pope, daNASA, agéncia aeroespacial americana, utilizou jogos simuladores de
v00 do Playstation para estudar como os pilotos podem ser treinados para superar afadigae
o enfado. Softwares como Spyro the Dragon, Tony Hawk e Gran Turismo audam 0S
pilotos a melhorar sua concentragéo através de “recompensas’ dadas pela pontuagdo dos
jOogos [GAMETRAININGO05].

Ha jogos e jogos - Cuidados que se deve ter com jogos eletronicos

O uso de jogos nas escolas, selecionados e adequados quanto ao contelido, feito com
plangiamento e acompanhamento de educadores especializados traz bons resultados. A
utilizac&o de jogos eletrénicos em casa, fora do horério escolar, pode ser uma possibilidade
educativa para os professores e pais, além de ser uma oportunidade de lazer para a crianca.
Mas isso ndo significa que o uso indiscriminado de jogos el etréni cos seja uma coisa boa.

Primeiramente, porque h& diversos tipos de jogos, e nem sempre 0 gosto da crianca recai
em jogos educativos. Muitos jogos possuem conteldo duvidoso, violento ou transmitem
contrarvalores. Ainda, como qualquer jogo, os eletrdnicos podem provocar o vicio em
pessoas mais vulnerdvels (ndo sO criangas), e tudo 0 que é em excesso pode provocar
problemas. E, por fim, o apelo do mundo virtual pode gerar uma desconexdo com o mundo
real.
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Varios estudos sugerem que jogar ou observar jogos violentos afetam as criangas pequenas
com o0 aumento dos niveis de comportamento agressivo — a0 menos no curto prazo
(Griffiths 1991b). E fortes evidéncias indicam que criancas que usam jogos com contelido
agressivo exibem significativamente maior comportamento agressivo que aquelas que
jogam jogos ndo agressivos. Outros estudos provéem subsidios para 0 argumento de que
jogos de computador sdo potencialmente viciantes (Anderson and Ford, 1986). [RDS72]

Funk (1993) identificou que os jogos eletronicos sdo utilizados com mais fregiiéncia entre
os adolescentes. Pesquisas indicam diferencas de habitos entre pessoas de sexo masculino
e feminino, e que pessoas do sexo masculino normalmente utilizam jogos el etrénicos mais
freqUientemente gque as de sexo feminino (Kaplan, 1983; Griffiths, 1991). Razdes para isso
incluem: o contetdo dos jogos, no qual ha uma tendéncia a que contenham mais caracteres
masculinos que femininos (Morlock et al, 1985); a natureza dos jogos, no quais pessoas de
sexo masculino tendem a fazer melhor que as de sexo feminino em atividades que
envolvem habilidades visuais e espaciais (Keisler et al, 1983); e fatores sociais - mulheres
nao sao encorgjadas a expressar sua agressao em publico e ndo se sentem confortaveis com
jogos de combate ou guerra (Surrey, 1982). [RDS72]

Entre os efeitos negativos que podem surgir como consequiéncias do uso de jogos
eletrénicos com contelido agressivo, destacam-se: aumento de comportamento agressivo,
baixa auto-estima, desgjo compulsivo (vicio), tendéncia a pratica de crimes como furto,
agitacdo e introversdo. Além da obesidade infantil.

Além da falta de pesquisas que avaliem os efeitos dos jogos eletrbnicos nas criangas, a
longo prazo, também é conhecido que os efeitos podem variar de crianga para crianca,
conforme sua personalidade, idade, sexo e fatores culturais especificos, e conforme o tipo
de jogo utilizado. Esses fatores tornam os estudos ainda inconclusivos em sua totalidade,
visto que, conforme o tipo de jogo e outros padrdes de uso, pode-se conseguir resultados
positivos na utilizagdo dos jogos, tais como relaxamento, aumento da auto-estima, melhor
coordenacdo motora, educacdo, reabilitacdo e aumento da sociabilidade.

Mas, os efeitos nocivos proporcionados pelas novas tecnologias tem aparecido com maior
freqiiéncia. Como noticiado em recente programa jornalistico de TV [FANTASTICO], em
Pequim, China, uma ala inteira de um hospital abriga a primeira clinica chinesa para tratar
viciados em Internet, onde estdo internados 20 pacientes com idade entre 13 e 22 anos. A
maioria chegou ali depois de abandonar os estudos, e sofre de insdnia, depressdo, panico e
agressividade. Eles tém, também, dores nas costas e inflamagdes nos nervos do pulso, de
tanto ficar diante do computador.

O médico Ran Tao desenvolveu um tratamento baseado na experiéncia com acodlatras e
dependentes de drogas. “ Como uma droga, 0 jogo provoca sensagdes de euforia, de prazer,
e cria um habito, fazem o cérebro buscar sempre repetir a experiéncia’. No tratamento,
utilizam também chogues elétricos em pontos da acupuntura, e antidepressivos com
remédios herbais chineses.
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No tratamento, os médicos passam horas conversando com 0s pais € com 0s jovens para
explicar que, por mais que eles vencam, eles sempre perdem. Os jogos sdo cada vez mais
populares na China. Um deles, inspirado no progresso do pais, se chama“Fiquerico” e €0
preferido das meninas. Entre os rapazes predominam os jogos violentos.

Por sugestéo da clinica, o governo chinés, que ja tem uma imensa rede de filtros na internet
e 50 mil censores procurando material com fins politicos, vai passar a controlar também o
tempo de acesso aos jogos on-line. Depois de trés horas de jogo, a conexado vai ser cortada.

Casos foram relatados em que pessoas morreram apos ficar mais de 48 horas jogando em
frente ao computador.

Recente reportagem sobre a educagédo na Coréia do Sul (Revista VEJA, Edigdo 1892, 16 de
fevereiro de 2005) mostra que a febre da juventude coreana sdo duelos nos jogos de
computador. A competicdo é ainda mais estimulada, evidentemente, no ambiente escolar.
Colocar criancas de 10 anos em frente ao computador para saber qual delas é a mais rapida
no manuseio do teclado é atividade comum narotina coreana. As maiores celebridades da
Coréia do Sul ndo vém da televisdo nem tampouco dos campos de futebol. Sdo jovens que
fizeram fama e fortuna ao se tornar campedes em jogos de computador — os games. Tal éa
popularidade desses jogos que uma partida entre os melhores do ranking mundial leva aos
estadios coreanos 100 000 pessoas, mais gente do que um classico do futebol brasileiro.
Uma das especialidades no ensino superior coreano é criagdo de games para I nternet

Tornar-se um habilidoso jogador de games € sonho declarado de metade dos jovens da
Coréia, de acordo com uma pesquisa realizada no ano passado pelo governo do pais.
Depois dos estudos, na Ultima década os games viraram a atividade que mais absorve o
tempo desses jovens: em média duas horas noturnas, segundo mostra o levantamento. O
lugar mais popular para a jogatina séo as lan houses, uma invencdo coreana — Casas
comerciais especializadas em jogos por computador, onde as pessoas pagam para usar, que
ficam cheias de gente madrugada adentro. O frenesi em torno desses jogos fez surgir na
Coréia uma geracdo de viciados em games. 10% dos jovens, segundo dados da
Universidade Yonsel. Existem ja mais de 1.000 clinicas cuja especididade é tratar a
obsessao dos garotos pel os jogos.

Instituicbes de salde, e grupos como “Jogadores Anénimos’, no estilo do “Alcdlatras
Andnimos’, ja tratam diversos casos de jovens dependentes de jogos eletronicos nas lan
houses. Como ainda ndo tem definicdo clinica prépria, a cyber-addiction (ou vicio em
computador) é tratada como um tipo de transtorno de controle do impul so.

No Brasil, as lan houses existem desde 1998, mas poucas cidades, dentre elas S&o Paulo e
Rio de Janeiro, definiram parémetros para seu funcionamento.

Comecam a aparecer 0s projetos de lei para regular o funcionamento dessas casas, que
prevéem, por exemplo, que as lan houses tenham iluminagdo natural, e ndo fiquem
concentradas em ambientes escuros, parecidos com cassinos, proibem a venda de bebidas
alcodlicas e cigarros para menores de 18 anos, restringem o horé&rio de acesso e a
guantidade de horas ininterruptas de jogo.
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Mas, independentemente das leis, a familia, em especial os pais, devem ser os primeiros a
impor restrigoes.

No Japdo j& sdo registrados diversos casos de alienagdo social, onde o filho passa o dia
trancado em seu quarto, rodeado de todos os acessorios tecnoldgicos disponiveis, como
computador, TV, aparelho de som, video game. Inclusive comem no quarto, com a comida
que os pais deixam na porta do quarto. Segundo os especialistas em orientacdo familiar,
apos 2 geracOes de familias com filho Unico, ndo existem mais primos, tios ou muitos
membros da familia para se conviver, o que, aliado ao mundo virtual tecnoldgico, gera uma
grave tendéncia ao isolacionismo (I Congresso para o Desenvolvimento da Familia, S&o
Paulo, 2004). Como no filme Matrix, onde as pessoas, l0go ao nascer, ficam hibernando
ligadas a méquinas, e “vivem” apenas através de sonhos, as pessoas Vviciadas na Internet
desaprendem a conviver no mundo real para“viver” apenas no mundo virtual.

Recomendacio para os pais:

e Estabeleca limites de uso. Tudo o que € demais é prejudicial. Pode-se restringir o uso
do computador e jogos a dias e hor&ios especificos. Lembre-se que 0s pais possuem
autoridade (e dever) para isso. Estabeleca com os filhos acordos sobre o uso da
Internet, inclusive sobre cuidados com a privacidade. [PFAM1]

e Proporcione aos filhos outras oportunidades de lazer e de prética de esportes, com 0s
pais e outras criangas. Incentive o hébito daleituradelivros.

¢ Incentive e proporcione oportunidades de convivéncia familiar, englobando a "grande
familia' (av0s, tios, primos...), e mesmo amigos. Evite as refeicbes nafrenteda TV, e
incentive momentos para o didlogo em familia.

e Participe das atividades com seus filhos. N&o sga um "alienado digital”, e se inteire
sobre os jogos que os filhos utilizam. Ajude-o a refletir sobre quais jogos séo bons e
guais ndo sdo. Selecione e provejabons jogos.

e Utilize atecnologia a seu favor, como, por exemplo, com o uso de filtros de contetdo,
gue sa0 programas que impedem o acesso a sites ndo recomendaveis para criangas [PFAM2].

e Proporcione irméos para os filhos. Um irmé&o/irmdo € um dos melhores presentes que
se pode dar aos filhos.

Conclusoes

Ja had uma vasta gama de softwares de jogos educativos a disposi¢cao no mercado, 0s quais
tém sido utilizados tanto pelos pais, em casa, quanto por algumas escolas em seus
laboratorios. Iniciativas escolares de uso de softwares de ssimulagdo em sala de aula, como
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apoio ao contelido ensinado pelos professores, também estdo se tornando uma prética bem
difundida.

Entretanto, o uso sistematico de jogos de computador como sendo a principal ferramenta de
ensino ainda é algo incipiente. A maioria dos jogos educativos aborda apenas peguenas
partes do contelido curricular escolar e atuam mais como forma de treinamento prético
sobre o que foi previamente aprendido com o professor.

Mas, como foi visto, estudos e projetos sérios sobre o0 assunto estdo em andamento, com
resultados concretos de sucesso, liderados por especidistas de instituicdes académicas
muito respeitadas, e que contam com 0 apoio de grandes e muitas empresas de software,
gue apostam neste mercado como sendo muito promissor. O potencial desses softwares
permite atingir objetivos educacionais que seriam inacessiveis pel os métodos tradicionais.

Novas ferramentas educacionais e novas tecnologias a disposicéo dos educadores, e das
empresas interessadas nesse mercado, prometem facilitar a criagcdo de novos titulos de
jogos educativos, com contelldo mais consistente e abrangente. Abrem-se novos mercados
para especialistas que, além do conhecimento da matéria, precisam integrar novas formas
de didatica, conhecimentos de design, psicologia, técnicas de roteiro, aém dos recursos
multimidia a disposicéo.

Visumbra-se, ainda que distante, mas ndo impossivel, uma sala de aula com ensino
personalizado, onde o professor, para se adequar ao perfil individual de 20, 30 ou 40 alunos
distintos, poderd usar quantos jogos precisar sobre o mesmo assunto, conforme as
caracteristicas de idade, sexo e personalidade de seus alunos. Jogos esses que instruirdo os
alunos de forma epistémica, onde se aprende ndo sd na teoria, mas também pondo em
prética o conhecimento adquirido, num ambiente multidisciplinar, e com margem para se
errar sem medo e para desenvolver acriatividade. E, o melhor de tudo, de forma divertida.

Longe de ser substituido, a figura do professor-educador sera cada vez mais importante
para guiar os aunos em um ambiente onde o ensino ndo serd mais feito de forma téo
sequiencial. Principalmente para que os alunos ndo percam o foco, e ndo fiquem com um
aprendizado fragmentado em meio a tanta informacao.

A Educag&o é uma ciéncia, e educar bem € uma arte. O simples uso de novas ferramentas
ndo significa necessariamente que se conseguira evitar as falhas comuns no ensino dos
contetdos educativos, pois 0 estado de exceléncia na construcdo de qualquer ferramenta é
dificil de atingir. O professor tera sempre de estar muito atento para corrigir eventuais
lacunas no aprendizado dos alunos.

Também esta muito distante imaginar que um jogo educativo atraia e motive um publico
comparavel ao dos jogos comerciais atuais, mas as possibilidades estdo abertas.
Obviamente, o objetivo do edutainment, uma educagdo associada a diversdo, ndo €
conseguida somente através dos jogos eletronicos, podendo ser atingida por um educador
bem qualificado. Mas os recursos multimidia, em especia 0s jogos e softwares educativos,
podem ser de grande auxilio.
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Neste artigo, foram apresentadas diversas iniciativas e reflexdes sobre o uso de jogos de
computador na educacdo, e diversas fontes de pesquisa para os educadores que queiram se
aprofundar mais sobre o assunto.

M ostrou-se que, para adém de uma visao preconceituosa, da mesma forma como podem
trazer efeitos negativos, o uso de jogos eletronicos pode trazer resultados positivos ao
desenvolvimento das criancas, desde que bem escolhidos e utilizados com critério e
moderacdo. Aproveite. Hajogos muito divertidos.

* Wanderley Wang — Trabalha com Tecnologia da Informagcdo ha mais de 25 anos, é
formado em Licenciatura de Mateméatica pela USP, e é Mestrando em Engenharia da
Computagdo - Engenharia de Software pelo IPT.
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