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Desenvolvimento de Jogos Digitais como
Estratégia de Aprendizagem

1. Introducéo

Os jogos digitais (jogos de computador, video-game, gameboy, celular, etc.) sdo fonte de
entusiasmo e energia entre as criancas, adolescentes e até mesmo de adultos. Numa boa parte
dos jogos o jogador fica imerso num pequeno mundo virtual oferecido pelo ambiente e
consegue atingir um alto grau de envolvimento e concentragdo tendo que participar
efetivamente das tarefas solicitadas pelo jogo. O usuério deve desempenhar papeis onde, na
maioria das vezes, ele € o comandante do processo devendo resolver problemas inesperados e
muitas vezes complexos.

Os jogos na educacdo constituem-se uma estratégia diferenciada para aprimoramento do
processo ensino-aprendizagem. Ha necessidade de se buscar elementos que melhorem as
relagdes aluno-professor, aluno-aluno e aluno-conhecimento.
“0 dominio tedrico dos contetdos, a clareza de retdrica, e a utilizacdo de
metodologias adequadas, embora elementos necessarios e indispensaveis ao
trabalho do professor, ndo sdo em si mesmos suficientes para garantir um
envolvimento dos alunos com o conhecimento™ (Rosa, 1998, p. 9)

Desde o surgimento dos primeiros microcomputadores, o desenvolvimento de jogos virtuais
sempre foi uma tarefa que seduziu uma boa quantidade de programadores. Com o passar do
tempo, esta tarefa deixou de ser exclusiva das pessoas com conhecimento técnico em
informatica, mais especificamente de programagdo de computadores, isto por que surgiram
ferramentas computacionais que facilitaram muito o desenvolvimento de tais softwares. Hoje
em dia, tem-se esta possibilidade bem concretizada por varios ambientes computacionais com
recursos que traduzem a vontade e o desejo do aspirante a criador de jogos para a &rida
linguagem da méquina.

Este texto apresenta possibilidades do uso de jogos na educacdo, pois acredita-se que se 0s
jogos digitais forem transportados para o ambiente educacional de forma planejada e
criteriosa, surgirdo boas estratégias de ensino-aprendizagem e desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias num contexto disciplinar e transdisciplinar.

Duas vertentes devem ser destacadas no uso de jogos na educacdo: (i) a utilizacdo de um jogo
pronto e, (ii) a tarefa de desenvolver um novo jogo. O principal objetivo deste texto sera
apresentar e explorar a elaboragdo de jogos como tarefa educativa por ser mais rica para o
desenvolvimento da criatividade e autonomia e também permitir que o proprio estudante



participe mais intensamente do seu aprendizado. As proximas secles irdo tratar sobre a
importancia dos jogos na educag&o, sobre a aplicabilidade dos jogos virtuais; sobre a atividade
de desenvolver novos jogos; sobre os micromundos, que representam uma grande contribuigdo
para 0s ambientes de construgdo de jogos e sobre exemplos de ambientes que possibilitam a
construgdo de jogos por uma pessoa com pouco ou nenhum conhecimento técnico em
computagéo.

2. Jogo e Brincadeiras na Educacéo

O Jogo, num sentido etimoldgico, representa divertimento, brincadeira, passatempo, sujeito a
regras que devem ser observadas quando se joga. Segundo Antunes (1998, p. 11), pode, ainda,
ser interpretado como um estimulo ao crescimento, ao desenvolvimento cognitivo e aos
desafios do viver, e ndo como uma competicdo entre pessoas implicando em vitdria ou derrota.
De fato, jogos podem ser aplicados a inimeras situacdes e das formas mais diversas possiveis.

Nas escolas de hoje, ha uma forte tendéncia do uso de um ensino que respeite 0s interesses do
aluno onde as suas descobertas e experiéncias sejam condutores do processo da aprendizagem
juntamente com os estimulos que o professor deve gerar enquanto mediador da relacdo aluno e
conhecimento. Segundo Antunes (1998, p. 36), é neste contexto que 0 jogo ganha um espaco
como ferramenta ideal de aprendizagem, pois propde estimulo ao interesse do aluno e
desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social ajudando-o a construir suas
descobertas, além de tornar o professor um estimulador e avaliador da aprendizagem.

No jogo educativo o usuério esta livre para aprender através de um ambiente exploratério,
usando a abordagem da exploracdo auto-dirigida, em contraste com a instrugéo explicita e
direta. Os aprendizes gostam, e do ponto de vista deles € a maneira mais divertida e gostosa de
aprender (Valente, 1993, p. 8). Os estudantes ficam “mais motivados a usar a inteligéncia,
pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas
mentalmente” (lde, 1996).

Segundo Vieira e Rizzo citado por Silveira (2003) os jogos constituem um poderoso recurso
de estimulacdo do desenvolvimento integral do aluno, pois desenvolvem a atencdo, a
disciplina, o autocontrole, o respeito a regras. Eles devem possuir as seguintes caracteristicas:
estimular a imaginagéo, auxiliar no processo de integragdo grupal, liberar a emocéo, facilitar a
construgdo do conhecimento, auxiliar na aquisicdo da auto-estima, promover a criatividade,
desenvolver a autonomia e favorecer a expressdo da personalidade. Os jogos educativos
podem explorar diversos aspectos, tais como: 1) explorar a ludicidade: jogos de exercicio,
simbolicos e de construcdo; 2) favorecer a aquisicdo de condutas cognitivas: jogos que
apelam para o raciocinio pratico, a discriminacdo e a associagdo de idéias; 3) ajudar no
desenvolvimento de habilidades funcionais: jogos que exploram a aplicagédo de regras, a
localizag&o, a destreza, a rapidez, a forga e a concentracdo; 4) propiciar atividades sociais: a
realizacdo das atividades pode ser desde as individuais até as de participacdo coletiva em busca
da socializagdo; 5) auxiliar na aquisicdo de condutas afetivas: jogos que ajudam a
desenvolver a confianga, a autonomia e a iniciativa.

Varios autores, entre eles Ide (1996), enfatizam a relevancia da presenca do educador para
acompanhar e estimular todo o processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento dos



alunos e diagnosticar as dificuldades individuais e grupais. Deve ainda desenvolver uma relagdo
de respeito matuo de afeto e de confianga que favoreca o desenvolvimento de sua autonomia,
respeitando o seu interesse a partir de sua atividade esponténea.

3. Jogos Digitais Contextos Educacionais

O jogo digital acontece em ambientes como computador, celular, video-game, etc.
Normalmente, possui desafios a serem vencidos através de um conjunto de regras e situacoes
dindmicas que vdo sendo apresentadas ao jogador. A atividade de jogar é exercida de maneira
voluntéaria e na maioria das vezes proporciona um ambiente ludico, permitindo que o usuério
brinque como se fizesse parte do proprio jogo. E naturalmente motivador pois o jogador faz
uso por prazer sem depender de prémios externos. Além disto, brincar num ambiente digital
em rede tem um papel importante na aprendizagem e na socializacdo, pois atraves dele o
jogador adquire motivacdo e habilidades necessarias & sua participacdo e ao seu
desenvolvimento social

A interface dos jogos, para a visualizacdo e controle, pode também ser constituida por
elementos mecatronicos, ou seja, partes moveis como carrinhos, robés, guindastes, etc. que
séo controlados pelo computador. Neste caso, tem surgido atividades bastante criativas para
as mais variadas éareas da educacdo trazendo possibilidades de simulacdo em ambientes ricos
de aprendizagem exploratdria. Apesar de que o sucesso de um jogo ndo é conseqliéncia
somente de sua interface, mas também de um enredo que proporcione desafios e
divertimentos ao jogador (Battaiola, 2002).

Ainda existe preconceito em aprendizagens baseadas por jogos, pois argumenta-se que a
atividade produzida ¢é irrelevante ou inconsequiente tanto para a aprendizagem formal quanto
para a informal. Ou ainda que séo hipnéticos, transformam as criangas em viciados cheios de
tiques, e anti-sociais. Sdo de fato infundadas tais criticas. Esta na hora de considerar o papel
dos jogos no campo da tecnologia educacional, tal como considera Rieber:
“...pesquisa extensa sobre jogos com criangas e adultos, em antropologia, psicologia e
educagdo, indicam que os jogos sdo mediadores importantes para a aprendizagem e
socializac¢éo ao longo da vida™ (tradugéo nossa) (Rieber, 1997).

Pode-se perceber que os jogos virtuais, mesmo sem algum contetido curricular associado, por
si sO ja& se constituem num desenvolvimento de competéncias que certamente serdo (teis na
vida escolar do aluno e quando ele se tornar adulto enquanto sujeito participante de sua
sociedade. Algumas competéncias e habilidades, dependendo do estilo do jogo:

e Planejar uma agdo com antecipagao,

e Selecionar dados segundo algum critério estabelecido,

e Organizar elementos para atingir algum objetivo,

e Relacionar e interpretar dados e informagdes representados de diferentes formas e em
diferentes linguagens;

Tomar decisdes com rapidez a partir de um conjunto limitado de dados,

e Enfrentar situagdes problema,

e Socializar decis6es agindo de forma cooperativa com o parceiro do jogo.



E interessante destacar o momento inicial de contato com um jogo por parte de uma crianga.
A quantidade de informagbes aprendidas em tdo pouco tempo e com tanta vivacidade
impressiona os adultos que por sua natureza s&o mais lentos ou ndo tem tempo para se dedicar
a tal. A escola dificilmente consegue atingir este nivel de aprendizagem. Papert (1994, p. 11)
destacou “Qualquer adulto que pense que estes jogos sdo faceis, precisa sentar-se apenas e
tentar dominar um.”. Nesta mesma posicéo, descreve Greenfield (1988, p. 93) “... muitos dos
que criticam os jogos ndo seriam capazes de jogé-los e que suas dificuldades ndo se
restringiriam apenas a coordenagao viso-motora”.

Quando o jogo educativo tem como objetivo principal o auxilio a aprendizagem de algum
contetdo curricular, isto acaba tornando-se uma ardua tarefa, pois muitas vezes o contetido
fica em segundo plano e o aluno acaba por se concentrar somente no desafio que muitas vezes
esta desvinculado do contetdo. O aluno se envolve com tanto afinco na competicdo do jogo
que ndo percebe o que estd sendo ensinado, ficando a sua atencdo desviada para o jogo em si,
que é mais divertido, e até conseguindo cumprir 0s objetivos vinculados ao contetdo, mas, de
forma mecénica. Neste caso a presenca do professor ainda é mais importante pois deve
conduzir o aluno a reflexdo sobre a causa do erro e/ou acerto fazendo com que ele tome
consciéncia do conceito envolvido.

Greenfield (1988) alerta para o fato de que os jogos de acdo, além de desenvolverem a

capacidade viso-motora, desenvolvem:

e A capacidade do ‘processamento paralelo’ por parte dos alunos, no que se refere a tomar
informacdes de diversas fontes simultaneamente;

¢ O esforco indutivo. As jogadas iniciais que ocorrem por acaso sdo substituidas por jogadas
intencionais e sequenciais atraves de indugao;

e A cooperacdo entre pares de alunos, desde que possa ser jogado em dupla com um Unico
objetivo a ser atingido pelos jogadores;

o A estratégia de integrar as varidveis interagentes fornecidas durante o jogo;

o A flexibilidade;

¢ A transferéncia de conceitos para um novo dominio, e a generalizacdo do conhecimento
formal;

o Habilidades espaciais;

o Capacidade de coordenar informagéo visual proveniente de multiplas perspectivas;

Também sdo considerados por Greenfield (1988) os jogos de fantasia, ou jogos de aventura,
que possuem um grande ndmero de personagens complexos e multidimensionais. Neste caso o
jogo geralmente € composto por uma grande variedade de circunstancias e obstaculos. Ainda
existem 0s que incorporam a programacdo como parte necessaria. Acredita-se que este ultimo
caso é mais interessante por permitir um aspecto mais criativo fazendo com que os alunos se
beneficiem de todas as vantagens de um sistema programavel. Estes ao contrério dos jogos
puramente de ag&o incentivam a reflexdo dando tempo para tal.

Os jogos virtuais também sdo utilizados no desenvolvimento de competéncias gerenciais
segundo aspectos da gestdo de Qualidade Total de empresas. Estes trabalhos sdo muito pouco
divulgados, pois provavelmente as empresas que os encomendam os mantém como segredo
estratégico. Segundo Fernandes (1995), alguns destes jogos permitem que os funcionarios
facam o papel de experimentadores numa simulacdo de uma manufatura ficticia, cuja premissa
operacional basica é mostrar que cada elemento sozinho tem sua importancia, mas que o todo,
cuja composicdo é a soma das partes, trazem um beneficio ainda maior.



Basicamente estes jogos empresariais sdo simulagdes que permitem o funcionério “brincar”
com os dados de entrada para tentar atingir um maior grau de algum indice especifico ou, de
forma mais harménica, manter um bom nivel em todos os indicadores dos processos de
producdo. Ainda nesta linha de jogos empresariais, existem sites, por exemplo e-Learning
Brasil (2003), que oferecem o servico a grandes empresas e prometem o desenvolvimento de
jogos que combinam entretenimento, competicdo e cooperacgdo fazendo uso de tecnologia de
ponta na interagéo e garantindo um preciso mapeamento de resultados.

O Jogo de Empresas Desafio Sebrae é um exemplo de ambiente virtual que tem contribuido hé
alguns anos para o estimulo a formacdo de empreendedores no meio universitario. Ele permite
que os participantes possam ter a experiéncia de gerenciar uma pequena empresa virtual e
conviver com problemas e situagbes corriqueiras de um empresério. A cada competi¢do sdo
milhares de alunos divididos em equipes que devem administrar e vivenciar o dia-a-dia de uma
empresa via Internet. Negociagdes com fornecedores, compra de matéria-prima, investimentos
em marketing e em capacitagdo de funcionarios sdo algumas das agBes que a equipe de
jogadores (empresarios virtuais) tem que ficar atenta para administrar a empresa virtual.

4.  Jogos Digitais e Cooperacao

A abordagem da aprendizagem cooperativa tem recebido muitos adeptos que acreditam que
ela pode trazer mais qualidade para educagdo. Como afirmaram Piaget e Vigotsky, ela é
fundamental para que os individuos atinjam niveis superiores de desenvolvimento intelectual.
Criar ambientes computacionais que possam promover este tipo de aprendizagem est4 sendo
motivo para o desenvolvimento de grandes trabalhos de pesquisa em diversas partes do
mundo. A CSCL (Computer-Suported Collaborative Learning) estuda como a tecnologia
computacional pode apoiar processos de aprendizagem promovidos pelos esforgos de
estudantes trabalhando cooperativamente na realizagdo de tarefas.

A CSCL que é considerada a intersecdo das &reas Ciéncia da Computacdo, Educacéo e
Psicologia e tem por objetivos a melhoria de ambientes que trabalham com situacGes de
trabalho comunitario permitindo a construcdo de formas comuns de ver, agir e conhecer, e
ainda habilitando individuos a se engajarem conjuntamente na atividade de producdo de
conhecimento compartilhado ou de novas praticas comunitarias (Santoro, 2002).

Ainda sobre a importancia da cooperacéo aplicada a educagdo, Thornburg, citado por Macada
(1998), acredita que hoje em dia além da expressdo verbal e escrita e do raciocinio
matematico, que sdo habilidades tradicionalmente consideradas essenciais, se fazem
necessarios o desenvolvimento de novas habilidades ou talentos que incluem a fluéncia
tecnoldgica, a capacidade de resolver problemas e os 3 “C’s”: comunicacgdo, cooperagdo e
criatividade. O processo de interagéo entre aprendizes permite intercambios de pontos de vista
fazendo com que os participantes tenham que expor de forma organizada e sistematizada a sua
opinido bem como a refletir o que o outro pensa a respeito do tema que esta sendo trabalhado.

Muitos jogos virtuais, quando utilizados em rede, permitem atividade cooperativa, onde varios
jogadores, cada um no seu computador, simultaneamente, realizam interagdes cooperativas
entre si para o atendimento de algum objetivo langado pelo jogo.



Uma outra vertente dos jogos de empresas € o desenvolvimento de dindmicas de grupo e
relagdes cooperativas entre 0s jogadores (funcionarios de uma empresa) estimulando o
aprimoramento do trabalho em equipe e consequentemente das relagdes interpessoais.

5. Jogos Digitais e Programacao

Além dos jogos de fantasia, de aventura, dos que possuem um grande nimero de personagens
complexos e multidimensionais, e aqueles que s&o compostos por uma grande variedade de
circunstancias e obstaculos, ainda existem o0s que incorporam a programacdo de algum
elemento como quesito para o controle do jogo. Neste caso o jogador deve descrever um
programa para que a interacdo aconteca e ele possa comandar o andamento da jogada. Na
programacdo o aluno estd ativo, ele age, explora, brinca, faz arte, realiza experimentos,
antecipa procedimentos, controla suas agbes, tem a oportunidade de realizar trocas
continuadas entre os colegas, e coordenar uma variedade de conteildos e de formas ldgicas de
acordo com a sua capacidade perante o dominio (Fagundes, 1997, p. 15).

A programagdo de computadores deixou de ser tarefa exclusiva dos profissionais da
informatica gracas ao advento de ferramentas cuja linguagem de programagdo é de facil
aprendizado. O Logo é um exemplo de linguagem de programacéo de computadores que foi
experimentado com sucesso em turmas de criangas ainda bem pequenas, pois a sua linguagem
é bastante intuitiva e de fécil aprendizado.

Silveira (2003) apresenta uma proposta para construgdo de um jogo onde um rob0 teria que
percorrer um labirinto até encontrar a saida. O caminho percorrido pelo robd poderia ser
controlado por um algoritmo genético’. Um jogador construiria o labirinto tentando dificultar
0 maximo possivel o robd, e o outro jogador construiria 0 algoritmo genético para que o robd
conseguisse a saida o mais breve possivel. Numa outra situacdo, um jogador definiria as placas
de sinalizacdo, seméaforos, faixas de pedestres e outros sinais de transito de um pequeno trecho
viario para que fosse construido um algoritmo genético que conseguisse fazer um robd circular
pelas vias de forma correta. Esta atividade faria o aluno aprender e colocar em prética as leis
de transito.

N&o é muito comum encontrar jogos que tenham a programagdo como um dos elementos que
intermedia a interacdo entre jogador e controle do jogo. Neste caso, temos um acréscimo
cognitivo, pois o aluno tem oportunidade de desenvolver o seu raciocinio hipotético dedutivo
na construgdo dos programas na medida em que deve descrever uma sequéncia de acdes a
serem desencadeadas antes mesmo de visualizar a sua execugao.

6. Desenvolvimento de Jogos Digitais na Educacéo

Ambientes que permitem ao usudrio criar seus proprios jogos redireciona o envolvimento do
aprendiz do ato de jogar para o processo de construcdo do jogo através da escrita de
programas. Analogo aquelas brincadeiras de construir uma pequena cidade num monte de

! Um algoritmo genético imita o processo de evolucdo natural para resolver problemas de otimizacdo em uma
aproximagdo Darwiniana de sobrevivéncia. Eles sdo geralmente utilizados para buscar uma solugdo "6tima" para
um determinado problema (Silveira, 2003).



areia, onde o divertimento estava muito mais na tarefa de construir estradas para os carrinhos
do que o proprio ato de brincar com os carrinhos nas estradas.

O aluno faz uma exposicdo de suas ideias, descrevendo cada um dos procedimentos
necessarios para resolucdo da tarefa proposta para a confec¢do do jogo. A este conjunto de
procedimentos da-se 0 nome de programa. Escrever um programa é analogo a escrever um
texto no sentido do aprendiz realizar tentativas, experimentos até chegar a um consenso e
compreender o final do programa ou do texto que esta escrito. De fato:
“Existe a crenca de que sO se pode programar o que se compreende perfeitamente. Essa
crenga ignora a evidéncia de que a programacdo, como qualquer outra forma de escrita, €
um processo experimental. Programamos, como redigimos, ndo porque compreendemos,
mas para chegar a compreender.” (Joseph Weizenbaum) citado por (Vitale, 1991, p. 19).

A escrita do programa que definirh o jogo pode acontecer sob varios paradigmas:
programacdo imperativa, programacdo procedural, programagdo orientada a eventos,
programacgédo orientada a objetos, programagdo visual, programacdo funcional, etc. Alguns
destes paradigmas ndo sdo exclusivos entre si. O paradigma usado deve facilitar a0 maximo a
tarefa da programacgdo para, assim, permitir uma maior traducdo dos desejos do aluno
desenvolvedor para a linguagem da maquina.

Este processo experimental gera descobertas, e conseqientemente a construgdo de
conhecimentos por parte do aprendiz. Piaget achava que o individuo poderia adquirir conceitos
através de sua interacdo com os objetos do mundo real. J& Papert, observou que a crianca
adquire novos conceitos quando interage com o computador atraves de uma linguagem de

programagdo adequada. A construgdo de um programa de computador pelo aluno é uma
excelente oportunidade para o desenvolvimento disciplinado de seu raciocinio l6gico-dedutivo

Na atividade de construir jogos o aluno passa por quatro fases importantes:

o Descrigdo: é a hora onde ele deve antecipar, projetar e organizar suas idéias;

e Execucdo: quando ele pede para o computador mostrar o resultado de sua descri¢éo, ou
seja, executar o0 Seu programa para ver o resultado;

o Reflexdo: onde é feita a comparacdo do resultado obtido com o desejado, é também o
momento de verificar se 0 jogo est4 adequado (nem muito dificil ou facil demais);

e Depuracéo: finalmente quando o aluno ird pensar sobre as possiveis melhorias e procurar
erros.

Estas quatro fases podem se repetir por muitas vezes até que o aluno fique satisfeito e decida

parar. E nesta oportunidade de passar varias vezes pelas fases, enquanto constréi o jogo, que

ocorre um grande desenvolvimento intelectual no aluno.

Pode-se encontrar, na literatura, varios beneficios educacionais obtidos pela atividade de
construgéo de jogos.

Em ToonTalk (2001) encontram-se possibilidades de desenvolvimento de diversas capacidades
cognitivas com aplicagBes em varias areas do conhecimento:

Decomposicéo de problemas. Ao se tentar construir algo, surgem problemas, e estes devem
ser decompostos em problemas menores, pois desta forma, a solucdo fica mais facil de ser
mapeada. Em muitos casos, constrdi-se uma estrutura hierarquica de problemas onde um
problema menor pode ser decomposto em outros ainda menores.



Interligacéo de elementos. Uma vez que os problemas decompostos séo solucionados, estas
pequenas partes devem ser inter-relacionadas para compor a solugéo total.

Representacdo simbdlica. O software de simulagdo precisa de estruturas de dados que
armazenem o que se pretende representar de forma adequada. Seja uma bola, uma colonia de
formigas, um trénsito de cidade, um sistema ecoldgico, serd necessario criar uma estrutura de
dados que armazene informagdes tais como velocidade, diregdo de um movimento, quantidade
de energia, estado de sensores, etc.

Abstracdo. E relacionada a representacio simbolica que se faz durante a construgdo de um
jogo. Acontece quando tem-se que representar relacionamentos entre elementos de forma mais
ou menos geral. Geralmente parte-se do concreto para se chegar ao abstrato.

Pensar sobre o préprio pensamento. Processo também chamado de metacogni¢do. Um
individuo se torna um melhor aprendiz, um melhor construtor e um melhor solucionador de
problemas quando é capaz de refletir sobre o préprio processo de pensamento. Ocorre
durante o desenvolvimento de um jogo onde o computador deve ser um dos jogadores, neste
caso o0 usudrio tera que refletir sobre como ele proprio joga para entdo poder programar a
maneira de como o computador ir4 jogar.

Lopes (2003) também enfatiza e interligacdo de elementos no desenvolvimento de jogos com
multimidia, pois deve-se ter a preocupacao de juntar os componentes produzidos de forma
coerente de modo a garantir que a soma das partes produza um resultado melhor e superior a
simples soma aritmética dos valores individuais. Desta forma, h4 o interesse de se fazer um
estudo mais aprofundado sobre os elementos multimidiaticos usados em cada componente do
jogo e a maneira de integra-los no todo.

Kafai (1996) dita varios pontos importantes referentes ao aprendizado obtido através da
criagéo de jogos de computador:

A aprendizagem. A construcdo de jogos de computador € destacada pela integracdo de
atividades aparentemente opostas: aprendizagem e projeto, e aprendizagem e jogo. Propde-se
que estas atividades sejam integradas nas atividades de construgdo de jogos. Quando os alunos
projetam jogos para ensinar sobre um determinado assunto, devem ficar a par deste e
consequientemente terdo que aprender para produzir o projeto desejado. Pelo fato de estarem
produzindo um jogo se engajardo no processo obtendo muita produtividade no aprendizado do
contetido enfocado.

Estilos de desenvolvimento individuais. Cada estudante possui estilo proprio de
pensamento, de aprendizagem e de construgdo do projeto. Inclusive os sexos também sdo
determinantes para diferenciar as escolhas de jogos, temas e caracteristicas. O prazo longo é
fundamental para que os estudantes aprendam no desenvolvimento de seus jogos, sendo que
uns precisam de mais ou menos tempo para concluir o projeto.

Colaboracdo. Mesmo existindo estilos diferentes, os estudantes colaboram entre si nos
projetos, trocando idéias, ou até mesmo dividindo tarefas onde cada um faz uma parte e depois
juntam todas para formar o jogo completo.

Programagdo como uma ferramenta para expressdo pessoal e reformulagdo do
conhecimento. Kafai fez um estudo com diversos adolescentes usando o Logo para projetar
0s jogos, onde o programa desenvolvido ensinaria a criangas mais jovens, o conhecimento de
fracdes. Os alunos foram capazes de projetar eficientes estratégias de programagdo. A
programacdo de jogos permitiu que eles expressassem suas fantasias e idéias pessoais.

e Construcdo de representacbes Matematicas para aprendizagens. No projeto dos
jogos, os estudantes constroem suas proprias representacdes. Através de suas fantasias e



estdrias (contextos raramente usados na aprendizagem da Matemética) eles criam livremente
0s jogos tentando fazé-los o mais agradavel possivel.

O desenvolvimento de jogos (ou a programacdo de computadores em geral) ndo constitui a
unica forma de fornecer um ambiente para aprender estas capacidades cognitivas. Mas,
afirma-se que este tipo de atividade trds um ambiente rico onde estas capacidades sdo
frequentemente trabalhadas num contexto natural.

7. Micromundos

Um micromundo “apresenta ao aprendiz um caso mais simples do dominio, e deve casar com
0 estado cognitivo e afetivo do aprendiz” (Rieber, 1997). O aprendiz pode até explorar idéias e
conceitos mais complexos deste dominio, mas sempre de forma crescente a partir de
primitivas. E importante que o ambientes seja facil a ponto do aprendiz saber utiliza-lo sem ter
recebido um treinamento. Rieber faz uma analogia com o conjunto composto de um balde de
areia e pads usado numa praia, pois a crianga ndo precisa ser treinada para brincar com tais
elementos.

De forma muito similar Niquini identifica um micromundo:
“Proporcionam uma série de elementos primitivos (objetos e atividades) os quais se pode
combinar e ordenar para produzir o efeito desejado; incorporam um dominio abstrato
descrito no modelo; tém uma abertura final, na medida em que podem ser usados para
produzir variados diferentes efeitos, permitem uma direta manipulagdo dos objetos.”
(Niquini, 1996, p. 71).

Em todos os casos tem-se o micromundo como favorecedor da aprendizagem através de
representagdes mais simples de uma realidade, sendo que o ambiente encoraja 0 aprendiz a
manipular os seus objetos a fim de descobrir novos conhecimentos.

Alguns ambientes de criacdo de jogos estdo imersos num micromundo, pois assim
proporcionam maior produtividade para o usuario através das muitas facilidades oferecidas.
Segundo Teodoro (1995) um micromundo permite ao aprendiz construir a partir de um
pequeno conjunto de primitivas uma representacdo completa do dominio. E também
restricbes, geralmente encontradas nos processos de descoberta, j& ndo existem com grande
intensidade, pelo fato do processo acontecer de maneira natural.

Espera-se que num micromundo os aprendizes tenham responsabilidade do seu proprio
aprendizado e consequentemente tomem agdes apropriadas para assegurar que isto ocorra.
Segundo Zimmerman (1989, 1990) citado por Rieber (1997) este tipo de conduta € chamada
de aprendizagem auto-regulada, e é marcada por trés caracteristicas: primeiro, 0s préprios
aprendizes buscam participar da atividade por si s6 sem nenhuma recompensa externa;
segundo, eles sdo metacognitivamente ativos, preocupam-se com o proprio aprendizado; e
terceiro, sdo comportamentalmente ativos dando passos necessarios para selecionar e
estruturar o ambiente que melhor se adapte ao seu préprio estilo de aprendizagem.

Existem duas condi¢Bes importantes para o aluno atingir a aprendizagem auto-regulada:
e A primeira delas é apoiada pela teoria de Piaget que descreve trés momentos ocorridos



numa aprendizagem: o conflito epistémico, que denota a confuséo ocorrida entre o sujeito e a
sua relagdo com o mundo; a auto-reflexdo, que denota a vontade do sujeito em sair desta
confusdo através do entendimento da situacdo ocorrida; e a auto-regulacdo, onde o sujeito
chega & solugdo do problema, seja por uma assimilacdo, isto é, o sujeito identifica o problema
com alguma estrutura mental existente, ou uma acomodagdo, isto €, uma nova estrutura mental
é formada.
e A segunda, pela teoria do fluxo concebida por Csikzentmihalyi (1990, p. 4) citado por
Rieber (1997):
“o fluxo é o estado no qual as pessoas estdo tdo envolvidas em uma atividade que nada
mais parece importar; a experiéncia é tdo prazerosa que a pessoa ira realiza-la mesmo
que a um alto custo, pelo simples prazer de realizd-la.”” (tradugéo nossa).

Esta teoria fornece uma base importante para a motivagéo do estudante para a aprendizagem,
onde eles estdo tdo engajados e absorvidos por certas atividades que parecem fluir ao longo
destas atividades de maneira espontanea e quase automatica.

A abordagem de micromundos aplicados aos ambientes de construgdo de jogos virtuais
potencializam os resultados, ou seja, a proximidade do desejo do aluno com o que ele
realmente consegue fazer, sem dificultar a programacdo. Rieber, faz uma consideragéo
inversa, ou seja, no sentido da estratégia de jogos serem usados em micromundos:
“A utilidade dos jogos como uma ferramenta para o projeto de micromundos vai bem
além de suas caracteristicas inerentemente motivacionais. Eles oferecem uma funcgéo
organizacional baseada em fatores cognitivo, social e cultural, todos eles relacionados
com o ato de jogar™ (traducdo nossa) (Rieber, 1997).

Portanto, tem-se a ligagdo nos dois sentidos: 0s micromundos sdo uma abordagem que devem
ser considerados na concepgdo de ambientes de jogos, que por sua vez, podem ser utilizados
como estratégia em ambientes baseados em micromundos.

8. Exemplos de Ambientes Computacionais para Criacao de
Jogos Digitais

Existem atualmente uma boa quantidade de ambientes e linguagens para estimular e viabilizar a
construcdo de jogos de computador. Alguns voltados para um publico com conhecimentos
mais técnicos e outros para leigos e criancas. Seguem alguns exemplos:

e Scratch é um ambiente para criagdo de jogos animados onde a programacdo é feita de
forma visual, apesar do programa final ter o formato textual. Freeware, disponivel em:
http://scratch.mit.edu/

e GRASP permite a construcdo de apresentacOes graficas através da construcdo de
programas numa linguagem facil e acessivel.

e AABC (Ambiente de Aprendizagem Baseado em Computador) similar ao Logo, este
ambiente movimenta um Jabuti com a caracteristica diferenciadora de fazé-lo através de
uma pilha de nimeros, a qual contém os valores de passos e angulos que os comandos do
jabuti necessitam como parametro.

e CLIK & CREATE ¢é capaz de produzir jogos, apresentacdes e softwares para ensino.

MicroWorlds é basicamente uma implementacdo da linguagem Logo com recursos de




multimidia. Ele agrega ferramentas para a crianga desenhar. Com isso o trabalho de
construir o cenario ndo fica todo ao cargo da programacgdo da tartaruga, mas esta pode
cuidar de outras tarefas como animagdes simples ou simultdneas com outras tartarugas.

e Agora ¢é um micromundo de programacio paralela de agentes autdnomos (atores) que
podem se comunicar.

e Mugen foi um dos programas pioneiros para criagdo de jogos que possui distribuigdo
gratuita. Com ele é possivel fazer um jogo de luta (no melhor estilo Street Fighter) com
trilha sonora, gréficos e efeitos especiais nicos.

e O RPG Maker para criagio de jogos do tipo RPG. E freeware e em portugués. N&o
requer conhecimentos anteriores de programacao.

e RPG Tool Kit é uma ferramenta para criagdo de jogos tipo RPG.

e FreeCraft é um sistema para criar jogos de estratégia em tempo real.

e GameMaker ¢ um ambiente para construir jogos tipo Atari e fliperama. Com ele é
possivel criar varios tipos de jogos side-scrolling rapido e facilmente.

e 3d Rad é muito bom para criar jogos com 3 dimensdes sendo utilizada, até mesmo, para
criagdo de jogos comerciais.

e Toon Talk é um programa destinado a criangas de 5 a 14 anos que oferece ferramentas
para construir e executar pequenos jogos. O ambiente é divertido e atraente, mantendo a
motivacdo dos usuarios.

9. O Ambiente Klik and Play

O software Klik & Play permite ao usuario criar jogos de computador animados. Atraves de
uma linguagem orientada a eventos, o aluno escolhe cenarios e personagens, determina as suas
caracteristicas (como: tamanho, animacdo, movimento, etc.), estabelecendo as relagdes entre
eles, fazendo com que determinadas ag¢des sejam aplicadas, a partir de condi¢Oes atendidas no
decorrer do jogo. Este ambiente possui um grande diferencial da maioria dos outros, pois 0
usuério ndo precisa de escrever o programa atraves de linhas de cddigo numa linguagem de
computador, mas o faz escolhendo 0s objetos e as agcBes com o mouse através de uma
programagé&o visual.

Para facilitar, ele traz:

e \arios jogos prontos que podem ser modificados, ou servir de idéia para a realizacdo de
outros;

e Uma biblioteca de cenéarios, objetos e personagens, muitos deles com animagdes para
varios estados que podem ser assumidos: andar, correr, voar, explodir, etc;

o Dezenas de efeitos e sons, e ainda musicas de fundo que podem funcionar sob condi¢Bes
determinadas;

¢ Possibilidade de criar jogos com vérias fases;

e Importacdo de objetos de outros softwares, como: desenhos, animagdes, sons, musicas;

o Editores para construir novos objetos, cenarios e animacoes.

O Klik & Play é um software que é incompativel com alguns dos novos sistemas operacionais

e também possui algumas limitagdes que prejudicam o usuéario quando este tenta colocar em

prética os seus projetos:

o Dificuldade de trabalhar com perspectiva, por isso € melhor pensar em jogos com cenarios
bidimensionais;



e N&o permite entradas de palavras digitadas pelo teclado, apenas letra a letra,
consequentemente fica mais facil projetar jogos de agéo;

e O objeto de questbes permite apenas multipla escolha, tornando as perguntas/respostas
muito pobres;

e Possui baixa integracdo entre os niveis do jogo, por isso € dificil fazer um jogo do tipo
“adventure”.

10. Consideragfes Finais

N&o se deve subestimar os alunos quanto a sua capacidade de criar jogos digitais e tantas
outras coisas mais que envolvem a tecnologia.
“N&o € preciso ser pai ou professor para notar que as criancas estdo mais espertas do que
nunca. Dominam informacBes que s6 deveriam aprender anos mais tarde. Fazem
perguntas que surpreendem. Mexem em computadores, celulares e aparelhos eletrénicos
como se agissem por instinto — realizando operagdes que, para os adultos, exigem
consultas ao manual de instrucfes’™ (Souza, 2006).
Desta forma, aproveitar-se destas novas competéncias que vado sendo desenvolvidas
naturalmente nas criancas, uma vez que elas estdo imersas num mundo tecnoldgico, ird
possibilitar o incremento da prética educativa na sala de aula. Como, por exemplo, a tarefa de
construcdo de jogos, que foi apresentada aqui neste trabalho como uma atividade
construcionista, oportuniza o aluno a desenvolver capacidades cognitivas que s&o normalmente
dificeis de serem trabalhadas em atividades convencionais na escola.

J& é sabido que o ato de ensinar promove a aprendizagem de quem o pratica. Alguns estudos
mostram a quantidade de informagfes que se retém para cada midia empregada: 10% do que
lemos; 20% do que ouvimos; 30% do que vemos; 50% do que vemos e ouvimos; 70% do que
discutimos com outras pessoas; 80% de experiéncia vividas; 95% do que ensinamos. Pode-se
considerar a programagao uma atividade parecida com o ato de ensinar, pois o aluno ensina o
computador na medida em que desenvolve um programa para desempenhar as tarefas
idealizadas nos seus projetos de jogos. Um outro aspecto interessante é o aluno ensinar algum
contetdo quando o jogo estiver contextualizado num assunto abordado pela escola.

A atividade de construir jogos digitais aproveita muitos dos pontos positivos, no contexto
educacional, dos ambientes de programagéo e dos micromundos, como: as ricas etapas do
desenvolvimento (descrigdo, execucdo, reflexdo, depuracdo) que ocorrem sob muita
motivacdo, o envolvimento dos alunos na construcdo, a dedicacdo voluntéria, a colaboracéo
entre si para realizacdo das atividades e o estimulo ao trabalho cooperativo. Ainda sim é
importante lembrar que a preparacdo adequada do professor que ird mediar o processo é fator
fundamental para sucesso destas atividades.
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