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Criar para aprender: Discutindo o potencial da criacdo de jogos
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Resumo

Os jogos digitais tém sido encarados como uma real possibilidade educacional e, nesse
contexto, vém sendo utilizados com diferentes objetivos e de diferentes maneiras. Dentro desse
movimento de uso dos jogos digitais visando um processo educacional mais satisfatorio,
defendemos aqui uma estratégia especifica: que os alunos criem seus proprios jogos como
atividade pedagdgica. Essa abordagem pode favorecer alguns fatores importantes em uma
Educacdo contemporanea e emancipadora, como a possibilidade de se conectar diferentes
disciplinas em uma mesma iniciativa, de fomentar a colaboracdo entre os educandos e de

desenvolver diversas capacidades para lidar com diferentes formas expressivas - 0s chamados
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letramentos. Atraves da apresentacdo de resultados obtidos em um projeto piloto realizado em
2014, nossa intencdo é divulgar essa estratégia educacional e fomentar maiores discussdes e

pesquisas acerca desse tema.

Palavras-chave: Educacdo, jogos digitais, criacdo, letramentos.

Creating to learn: Discussing the potential of game-making as

educational strategy

Abstract

Digital games have been considered as a real educational possibility and, in this context,
they have been applied to Education in different forms, aiming to diverse goals. In this
movement in which digital games have been used in order to reach a more satisfactory
educational process, we argue in favour of a specific strategy: students should create their own
games as an educational activity. This approach may favour some important factors in a
contemporary and emancipatory Education, such as the possibility to explore diverse curricular
subjects in the same project, to promote collaboration among students, and to develop different
ways of dealing with different expressive forms - the so called literacies. By presenting some
results from a pilot project carried out in 2014, our intention is to raise awareness about this

educational strategy and to promote discussions and researches about this topic.

Keywords: Education, digital games, creation, literacies.

Introducéo

A preocupagdo com a Educacdo € um tema recorrente na atualidade: muito tem
sido discutido sobre como os métodos tradicionais de ensino tém falhado na formacdo de
educandos (PAPERT, 1985; GEE, 2003). Nesse aspecto, acreditamos ser relevante discutir
brevemente o porqué desse fracasso. Um aspecto importante a se destacar € como, apesar de
todas as peculiaridades da contemporaneidade, a escola continua ainda organizada de maneira
muito préxima aquela concebida no principio da educacdo publica do Século XIX, como
destaca Buckingham (2010, p.44): “as formas de ensino e aprendizagem sdo organizadas de
modo similar, os tipos de habilidade e conhecimento levados em conta nas avaliacOes e até

mesmo boa parte dos contetidos curriculares atuais mudaram apenas de forma superficial desde
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aqueles tempos”. Essa constatacdo de Buckingham destaca um elemento importante para que
possamos compreender porque 0 processo educacional baseado em métodos tradicionais esta
fracassando: é inegavel que os tempos sdo diferentes, assim como as necessidades e prioridades
das diferentes sociedades (aquela do final do século XIX e esta do inicio do século XXI).

Se buscarmos analisar as discrepancias entre esses dois periodos, uma das
principais diferencas séo as tecnologias digitais e as possibilidades geradas por elas. N&o é raro
encontrar, por exemplo, aqueles que contrastam a aprendizagem formal (aquela oferecida pelas
escolas) a aprendizagem nao-formal (que ocorre fora das escolas), definindo muitas vezes a
primeira como uma pratica ultrapassada, mais preocupada com a memorizacdo de contetdos
(GEE, 2009) e o ensino de disciplina e comportamento considerado “adequado” (BOGOST,
2007; SQUIRE, 2011), enquanto uma aprendizagem mais significativa ocorreria fora das
escolas, por exemplo, através do uso de tecnologias digitais em outros espagos, Como em casa
(PAPERT, 1985; GEE, 2003; SQUIRE, 2011) ou em espacos que estdo sendo criados como
contextos ndo formais e informais de aprendizagem (ALMEIDA; VALENTE, 2014,
VALENTE; ALMEIDA, 2014).

N&do a toa, uma das principais estratégias para modificar os métodos e 0s
resultados obtidos pelo processo educacional formal tem sido a busca pela introdugdo e
integracdo dessas tecnologias & Educagdo. Nessa busca por novas abordagens e estratégias
educacionais, diferentes caminhos tém sido delineados, e um dos ramos mais proeminentes é o
uso de jogos digitais na Educacdo. Essa escolha pelo uso de videogames no processo
educacional é sustentada por diferentes fatores, e aqui citaremos ao menos dois.

Um deles seria um suposto “potencial motivacional” que os jogos digitais tém
frente aos jovens: é fato que muitos daqueles em idade escolar se interessam por videogames e,
por conta desse sentimento, como destaca Buckingham (2006), os jogos tém sido visto como
forma para engajar estudantes a participarem das atividades escolares regulares, ou mesmo para
recuperar alunos desinteressados.

Outra visdo, disseminada especialmente pelos trabalhos de Gee (2003; 2009) é a
de que os videogames sdo essencialmente bons exercicios para a aprendizagem e que, ao joga-
los, o fruidor estd desenvolvendo uma série de saberes importantes, como a capacidade de
solucionar problemas.

Diversas pesquisas no campo da Educacdo tém sido conduzidas para buscar
compreender se 0s jogos digitais sdo realmente uma estratégia valida para tornar os resultados
obtidos pelo processo educacional formal mais satisfatorios. Connolly e outros (2012), por
exemplo, realizaram uma grande revisdo de literatura sobre as evidéncias empiricas da
eficiéncia dos jogos digitais para a aprendizagem e encontraram numero significativo de

trabalhos com resultados relevantes.
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Cria-se, portanto, um ciclo no qual mais pesquisadores sdo atraidos para esse
campo, e mais estratégias buscando explorar esse suposto potencial educacional dos jogos sejam
aplicadas a Educacdo. Nesse aspecto, é possivel reconhecer uma grande gama de iniciativas,
desde o uso de jogos educativos — aqueles produzidos especialmente para fins educacionais —
para 0 ensino de um contetido especifico, até o uso de estratégias de gamificacdo® em salas de
aula para torna-las supostamente mais interessantes para os alunos. E importante destacar que
cada estratégia possui sua especificidade, bem como seus pontos fortes e suas limitagdes, e ndo
€ nossa intencdo aqui compara-las exaustivamente, ou mesmo apresentar um modelo
prescritivo, indicando qual iniciativa seria mais adequada para cada momento.

Nossa intengdo, porém, é tratar mais profundamente uma dessas estratégias: a
criacdo de jogos digitais por parte dos alunos. Nesse trabalho, apresentaremos algumas
especificidades desse tipo de abordagem que faz com que seja, em nossa opinido, uma das mais
ricas no que concerne a aprendizagem. Da mesma maneira, discutiremos de que forma esse tipo
de iniciativa pode se relacionar a uma visdo diferente da Educagdo, distanciando-se da
perspectiva tradicional, voltada a mera memorizacdo de informacGes, e mais alinhada a outra
concepcao de Educacédo, que desenvolve a capacidade de pensar criticamente e de se expressar

nos educandos.

Por que criar jogos no contexto da Educacéo?

Como destacamos anteriormente, 0 uso de jogos digitais na Educacdo traz
diferentes possibilidades de abordagens, sendo algumas delas, como o uso de jogos educativos,
mais profundamente disseminadas que outras. Se existem evidéncias empiricas que esse tipo de
estratégia pode trazer resultados positivos, por que entdo buscar outros meios?

Existe, aqui, uma questdo importante em relagcdo ao papel educacional que os
jogos podem representar. Ainda que se argumente que uma abordagem mais utilitarista, como o
emprego de um jogo educativo para reforcar saberes de um contetdo especifico, possa
apresentar resultados satisfatérios no que concerne ao processo educacional, ndo podemos
ignorar que os videogames possuem potencial para ir além desse papel como mera ferramenta
transmissora de contetdos.

Isso porque o desenvolvimento de um jogo é, essencialmente, uma atividade

complexa, que combina processo criativo e diferentes habilidades (“artisticas”, como a

* A aplicacdo de estruturas de jogo, como objetivos claros, feedbacks e recompensas, a atividades
corriqueiras, como aulas ou trabalho, para motivar e supostamente melhorar o desempenho dos
participantes (JUUL, 2013).
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composicdo de musica e efeitos sonoros, e “técnicas”, como a estruturagdo de regras e,
especialmente, a programacéo). Nesse sentido, sua criacdo pode ser vista como uma atividade
rica para a aprendizagem e, mais especificamente, com um interessante potencial para associar
diferentes areas do conhecimento que se encontram distantes na organizagdo escolar tradicional
Ou que sdo, muitas vezes, vistas como “areas antagdnicas”. Dessa maneira, produzir um jogo
pode se apresentar como uma oportunidade Unica para que os alunos ndo apenas desenvolvam
saberes em diversos campos, como programacao, escrita criativa, Fisica ou Artes, mas também
para que percebam que, diferentemente do que muitas vezes ocorre no ensino escolar
tradicional, essas areas do conhecimento ndo sdo totalmente estanques, compartimentalizadas,
mas sim possuem interfaces.

Outro argumento favoravel em prol da criacdo de jogos digitais esta em como
essa atividade cria possibilidades para se compreender o aprendiz: o artefato (nesse caso, 0 jogo
digital) por ele criado pode ser compreendido como uma “janela na mente” desse educando, ja
que, ao desenvolvé-lo, ele utilizard diferentes saberes acumulados (ALMEIDA; VALENTE,
2012). Assim, ao analisar os jogos criados pelos alunos, o professor poderd compreender quais
aspectos os aprendizes ja assimilaram e quais ainda precisam ser reelaborados, podendo assim
planejar e estruturar melhor suas intervengdes, de modo a auxiliar esses alunos a construirem
novos conhecimentos (ALMEIDA; VALENTE, 2012).

Além desses argumentos, como observado por Bogost (2011), os jogos sdo
formas culturais contemporaneas, e devem ser tratados como tal. Essa questdo esta diretamente
relacionada aos problemas relativos ao processo educacional tradicional, brevemente discutido
na secdo anterior desse trabalho. Nesse aspecto, é importante destacar como a cria¢do de jogos
digitais pode se conectar ao desenvolvimento de outro elemento que vem sendo discutido no
debate educacional contemporaneo: os diferentes letramentos — imagéticos, sonoros — que 0s
aprendizes devem desenvolver (VALENTE, 2007).

Como afirmamos, ha uma dissonancia entre o que é tratado nas escolas como
importante e a vida cotidiana dos alunos que as frequentam. Uma dessas diferengas é a
possibilidade de se utilizar diferentes meios para nos expressarmos e para produzirmos
significados, que modificam profundamente a forma a qual nos comunicamos como sociedade.
Definindo de maneira direta, nossa sociedade € cada vez mais multimodal, na qual diferentes
modos® — como visual, verbal, gestual — se hibridizam (COPE; KALANTZIS, 2009).

® Segundo a Teoria da Multimodalidade, um modo pode ser entendido como “um conjunto de

recursos modelado social e culturalmente para a producédo de significados” (MODE, 2012).
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Desta forma, para se compreender e se fazer entender em nosso mundo atual, é
preciso saber transitar entre estes diferentes modos, aprendendo como lidar (interpretar e
produzir, ou “ler” e “escrever”) com os diferentes textos produzidos em diferentes contextos
(aqui entendidos como modos), em busca de integrd-los no processo de producdo de
significados (COPE; KALANTZIS, 2009).

E a partir desta preocupacio com a necessidade de se compreender diferentes
textos — e ndo apenas “textos impressos” — que surge, em meados da década de 1990, a Teoria
dos Multiletramentos, elaborada pelo grupo de educadores do New London Group (COPE;
KALANTZIS, 2009) como uma forma de apontar para a insuficiéncia do “letramento
alfabético” (COPE; KALANTZIS, 2009, p.166) para lidar com o0 mundo atual. Desta forma, um
letramento seria, de maneira sucinta, uma forma de entender e criar significados dentro do que
Gee (2003, p. 18) chama de um dominio semi6tico “(...) um conjunto de praticas que recruta
uma ou mais modalidades (ex: lingua oral ou escrita, imagens, equacoes, simbolos, sons, gestos,
graficos, artefatos, etc.) para comunicar diferentes tipos de significados”.

E neste contexto que pesquisadores passam, no campo da Educacéo, a defender
a necessidade de “novos letramentos” para a vida na atualidade, como visual, midiatico, digital,
cientifico, entre outros (BUCKINGHAM; BURN, 2007). Assim, é possivel compreender a
importancia dos letramentos; mas por que entdo a escolha pela criacdo de jogos digitais como
estratégia educacional?

Por conta de sua natureza essencialmente multimodal, os jogos digitais podem
em muito contribuir no desenvolvimento de diferentes tipos de letramento: se explorada no
contexto educacional, os alunos terdo de trabalhar com conceitos relativos a areas especificas do
conhecimento, com conceitos de representacdo visual, elaboracéo de roteiro, desenvolvimento
de codigos (programacao), além da clara possibilidade de se discutir como os videogames se
inserem como produto midiatico na cultura contemporanea, por exemplo.

Criar jogos digitais, portanto, apresenta-se como uma possibilidade para
aproximar diversas areas do conhecimento (muitas vezes separadas curricularmente) e para
entender de maneira mais especifica 0 grau de compreensdo dos alunos em relacdo a esses
diferentes conhecimentos. Da mesma maneira, essa atividade também pode ser vista como uma
estratégia eficiente para que se desenvolvam capacidades ligadas a interpretacdo e expressdo de
significados através de diferentes modos, ou, de maneira mais sucinta, diferentes letramentos.

Existe, ainda, outro aspecto a ser destacado em relacdo ao uso pedagogico da
criacdo de jogos digitais. Como uma forma cultural, devemos nos lembrar que o0s jogos também
sdo expressivos. Anthropy (2012) destaca que “Jogos contam histdrias que comunicam valores
de seus criadores de maneira Unica: ndo somente através de seu contetido explicito, mas também
atraves da légica de seu design, e dos sistemas que decide modelar”. Ora, se 0s videogames

funcionam como uma “janela na mente” para que saibamos que conhecimentos os aprendizes
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assimilaram, essa “janela” também funciona para que compreendamos quem S30 esses
aprendizes, quais sdo seus valores e quais mensagens acreditam ser relevantes para 0 mundo.
Tendo em vista a necessaria busca por uma Educagdo emancipadora, que favorece a pluralidade
e que visa 0 empoderamento dos aprendizes, a criacdo de jogos digitais, ao colocar 0s
aprendizes em uma posicao de protagonista, podendo definir e desenvolver seus proprios jogos,
utilizando seus proprios temas e suas proprias ideias, se mostra como uma proposta interessante
para alcancar esse objetivo.

Entretanto, seria possivel explorar todos esses diferentes aspectos em uma
iniciativa pratica? Na secdo a seguir, traremos algumas evidéncias empiricas obtidas em uma
experiéncia educacional realizada por um dos autores, que estagiou na Inglaterra, no primeiro
semestre de 2014.

Criando jogos em uma escola: possibilidades e desafios

Os aspectos apresentados e discutidos nessa secdo foram levantados a partir dos
resultados e observacdes obtidos através de um projeto piloto, desenvolvido em duas escolas
publicas na cidade de Londres, Inglaterra, durante o primeiro semestre de 2014. Participaram da
pesquisa 52 alunos com idades entre 8 e 11 anos, e 2 professores, um de cada escola. Foram
realizadas trés sessdes de uma hora e meia de cria¢do de jogos, sendo duas em uma das escolas,
a qual nos referiremos como escola A, e uma na outra, a qual nos referiremos como escola B,
sempre conduzidas pelo professor responsavel, com apoio de ao menos um dos pesquisadores
envolvidos no projeto. Em ambas as escolas o software escolhido foi o MissionMaker, que
permite que leigos em programacao criem seus jogos digitais tridimensionais na perspectiva em
primeira-pessoa® de maneira rapida e facil (BUCKINGHAM; BURN, 2007). De maneira
sucinta, os usuarios tém a disposicdo uma série de diferentes elementos pré-fabricados (objetos,
personagens, ambientes etc.) e, através da simplificada linguagem de programacao, baseada no
paradigma condicdo-acdo (comando SE) apresentada através de uma série de diferentes opcbes
gue os jogadores escolhem de acordo com as selecBes anteriores, criam relagdes entre esses

elementos, criando assim seus jogos’.

® Perspectiva comum em alguns jogos digitais, na qual o jogador ndo vé o préprio avatar. A
camera é posicionada de maneira a mostrar uma visdo como se o0 jogador estivesse “dentro” do jogo, no

papel do personagem por ele controlado.

" Uma explanacdo mais detalhada do funcionamento do MissionMaker pode ser encontrada em
De Paula, Valente e Burn (2014).
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Acreditamos ser relevante destacar, ainda, que esse projeto piloto foi, de certa
forma, parte de outra investigacdo mais ampla, realizada por pesquisadores britanicos do
Institute of Education que buscavam compreender a mudanca curricular pela qual a Inglaterra
passava a época, que, entre outros aspectos, transformava a Ciéncia da Computagdo em
disciplina regular compulséria durante todo o ensino basico (DE PAULA; VALENTE; BURN,
2014). No projeto aqui citado, esperava-se que, com 0 apoio dos pesquisadores e dos
professores, 0s alunos criassem seus proprios jogos e pudessem conectar essa experiéncia de
criacdo a outras areas do conhecimento. Por conta do contexto no qual a pesquisa estava
inserida, esperava-se que a Computacgdo fosse uma das areas exploradas pela experiéncia.

Entretanto, mesmo que a for¢a motriz para a realizacdo dessa pesquisa tenha
sido a mudanga curricular, a analise dos dados obtidos por um dos autores que participou dessa
investigacdo trouxe a tona alguns aspectos que merecem ser discutidos em relacdo ao uso
pedagogico da criacdo de jogos digitais.

O primeiro aspecto a ser levantado é a possibilidade de se trabalhar com alunos
relativamente jovens: outros exemplos na literatura apresentam experiéncias realizadas com
alunos mais avancados no processo educacional, com idades para cursarem o periodo analogo
ao fim do Ensino Fundamental e o Ensino Médio no sistema escolar brasileiro (entre 14 e 17
anos). Entretanto, em ambas as escolas, trabalhamos com alunos mais jovens, com idade entre 8
e 11 anos. Claramente, por conta da complexidade de alguns procedimentos (como a
estruturacdo da linguagem de programacdo, por mais simples que ela seja) a maneira na qual a
atividade é apresentada deve ser adaptada ao nivel de conhecimento dos alunos. Isso ndo
implica que incentivar alunos em idades mais tenras a criarem seus proprios jogos seja uma
iniciativa fadada ao fracasso: na verdade, é possivel afirmar que, do universo de 52 alunos
participantes, praticamente todos se mostraram interessados na atividade, e um numero
consideravel deles mostrou-se capaz de progredir além das expectativas por nés tracadas,
apresentando, por exemplo, um dominio razodvel do paradigma condicdo-a¢do (comando SE -
IF - nas principais linguagens de programacao). Assim, diferentemente do que pode parecer em
um primeiro momento, é possivel trabalhar com a criacdo de jogos digitais em diferentes faixas
etarias, desde que as tarefas sejam adequadas ao publico-alvo: uma proposta equivocada pode se
tornar uma atividade frustrante, incapaz de contribuir para a formacéo dos alunos.

Um segundo ponto importante é a versatilidade desse tipo de iniciativa. Por
conta de sua ligacdo com a Ciéncia da Computacdo, talvez a primeira associacdo entre essa
atividade e contetdos contemplados pelos curriculos regulares esteja no campo das Ciéncias, da
Matemética e das Tecnologias. Entretanto, como o0s jogos sdo uma forma expressiva
contemporanea, a criacdo de jogos digitais pode também se conectar a outras disciplinas
curriculares, como o ensino de Linguas (materna e estrangeira), Artes e Humanidades (Historia,

Geografia, Sociologia...). Em nossa experiéncia, essa diferenga ficou clara na maneira na qual
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os professores responsaveis de cada escola conduziram-nas: em uma das escolas (escola A),
priorizou-se o componente criativo contido na criacdo de jogos e a compreensdo dos jogos como
um fendmeno midiatico (inclusive com uma discussdo sobre os habitos de consumo de jogos
dos alunos); j& na outra (escola B), o professor optou por uma abordagem focada no ensino de
principios de programagdo, mais notadamente, do paradigma condicdo-acdo, base para 0
comando SE das linguagens de programacédo. Essa diferenca de estruturagdo mostra como
mesmo em condi¢des muito proximas, como a semelhanca do perfil dos participantes e o uso do
mesmao software, 0s caminhos escolhidos pelos professores foram diferentes e, em certo sentido,
ambos obtiveram sucesso, ainda que os resultados da escola B, mesmo com uma sessdo a
menos, fossem mais evidentes.

Os jogos podem, inclusive, fomentar a construgdo de pontes entre essas
diferentes disciplinas, tdo desconexas em nossa realidade escolar. Uma iniciativa desse tipo,
centrada na criagdo de jogos digitais, pode ser o caminho para estimular a colaboragdo entre
professores de diferentes areas do conhecimento, bem como para demonstrar para 0s alunos
que, diferentemente do que pode parecer em um primeiro momento, 0 mundo ndo é tdo
compartimentalizado como sdo as disciplinas no ensino tradicional. Entretanto, ao mesmo
tempo em que percebemos a potencialidade desse tipo de iniciativa, notamos também a
dificuldade em atingirmos esse potencial: infelizmente, ainda sdo poucas as aberturas para o
trabalho interdisciplinar no cotidiano escolar contemporaneo, e unir diferentes professores e
diferentes visdes pode se mostrar uma tarefa extremamente complexa. Isso ndo significa, porém,
gue ndo devamos explorar e trabalhar em prol do estabelecimento desses espacos e dessas
oportunidades.

Um ultimo aspecto que acreditamos merecer ser evidenciado nesse trabalho é a
possibilidade de se estimular a colaboracao entre os alunos através da criacdo de jogos digitais.
Em uma das escolas isso ocorreu de maneira mais organizada que na outra, ja que na escola A
foi utilizada uma organizagdo um-para-um (um computador por aluno), enquanto na outra
(escola B) utilizou-se uma estrutura dois-para-um (uma dupla por computador). Em ambas as
escolas foi possivel perceber como a qualidade das narrativas e dos jogos propostos era, de certa
maneira, proporcional a quantidade de discuss@es do aluno com os colegas. Entretanto, ao fim
da experiéncia percebemos algo importante e que deve ser destacado: a estrutura de uma dupla
por computador pode ser apontada como um dos fatores para 0 sucesso mais evidente da
iniciativa na escola B. Na escola A, apesar de dialogarem e colaborarem entre si, 0s alunos o
fizeram de maneira “informal”, j& que a elaboracdo de seus jogos foi tratada essencialmente
como um processo individualizado.

Ja na escola B, como permaneceram o tempo todo em duplas, esses alunos
tiveram de negociar entre si todos os aspectos da criacdo de seus jogos, desde a elaboracdo das

narrativas até as regras e a programacao das mesmas — além, é claro, das intervencdes e debates
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extra-dupla, entre diferentes pares. Nesse sentido, ao fazer com que os alunos trabalhem em
pares, cria-se um ambiente de discussdo quase que permanente, que requer constante expresséo,
reflexdo e reelaboragéo de ideias.

Esse altimo resultado chama nossa atencéao para a reflex&o sobre outro elemento
importante, especialmente em relacdo ao uso das tecnologias na Educacdo: acreditamos que a
experiéncia de criacdo em dupla ou em grupos seja mais proveitosa que aquela realizada
individualmente. Certamente, esse € um argumento que vai de encontro a recente “moda” ditada
pelas escolas que visam a introducdo individualizada da tecnologia as aulas regulares, mas,
assim como outros autores (VIGOTSKI, 2008 [1930]), acreditamos que a socializacdo €é parte
importante do processo de construcao do conhecimento, e que esse ciclo constante de expressao,
reflexdo e reelaboracdo de ideias é fundamental.

Por fim, é importante destacar que, apesar desses pontos ressaltados,
encontramos, durante o projeto, alguns contratempos. Problemas em iniciativas que se baseiam
no uso de tecnologias digitais devem sempre ser esperados, e, nesse caso, nao foi diferente: em
ambas as escolas tivemos problemas técnicos tanto nos computadores (alguns ndo funcionaram
da maneira esperada e os alunos perderam algum tempo até conseguirem trocar de maquina)
quanto no software (causado basicamente por um problema de instalagdo na escola A e por uma
incompatibilidade com algumas maguinas da escola B — ambos contornados apés algum tempo).
Entretanto, acreditamos que os resultados positivos obtidos ao fim do projeto em muito

superaram os problemas percebidos.

Consideractes finais

Como procuramos mostrar no decorrer desse trabalho, ha uma grande distancia
entre 0 mundo contemporaneo e o0 que acontece nas escolas, e é preciso buscar alternativas para
se diminuir essa distancia. Acreditamos, por uma série de argumentos apresentados nesse e em
outros trabalhos encontrados na literatura, que os jogos digitais podem ser um importante aliado
na construcdo de uma nova concepcao de Educacgéo. Entretanto, ndo basta imaginar que a mera
introducdo dos jogos digitais seja uma estratégia viavel, nem que qualquer tipo de iniciativa
baseada em jogos digitais seja um sucesso: por isso, defendemos a criacéo de videogames como
estratégia educacional.

O desenvolvimento de jogos digitais por parte de educandos pode se mostrar
como uma prética importante, pois esta alinhada ao empoderamento desses aprendizes. Ao
posiciona-los como criadores, essa atividade faz com que eles deixem de lado o posicionamento
passivo, muitas vezes privilegiado pelo ensino tradicional, e assumam uma posi¢cao mais ativa,
buscando experimentar, refletir, discutir e, por fim, que construam conhecimento. Ao mesmo
tempo, a producao desses alunos pode ser compreendida como uma “janela na mente”, para que

n6s, como educadores, possamos perceber os conhecimentos e visdes de mundo desses
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aprendizes. Por fim, essa estratégia ainda pode ser vista como uma porta para se desenvolver no
processo educacional aquilo que tem sido discutido por diferentes autores como letramentos,
diferentes formas de producdo de significados disseminadas na contemporaneidade.

Apresentamos, ainda, outros pontos que sustentam essa estratégia como grande
potencial pedagdgico, de acordo com as evidéncias empiricas obtidas através do projeto piloto
mencionado. Aqui, acreditamos ser importante ressaltar novamente os principais pontos por nés
destacados a partir dessas evidéncias: a possibilidade de trabalho com alunos de diferentes
faixas etéarias; de explorar diferentes disciplinas (ou mesmo uma abordagem interdisciplinar que
conecte diferentes ramos do curriculo escolar tradicional); e a capacidade de fomentar a
colaborag&o entre os alunos.

Entretanto, como destacamos em nosso trabalho, ndo podemos imaginar que
uma abordagem desse tipo seja trivial. S0 muitos os desafios para se estabelecer um trabalho
frutifero desse tipo, desde a necessidade de recursos materiais — computadores, por exemplo —
até a elaboracdo de um plano de trabalho coeso, passando pela escolha do software e eventuais
problemas técnicos.

Evidentemente, é preciso um maior nimero de pesquisas para que seja possivel
mensurar a real potencialidade e os limites do uso pedagdgico da criagdo de jogos digitais.
Ainda assim, acreditamos que €é através do exercicio da cria¢do, e ndo da simples repeticdo e
memorizacdo, muitas vezes favorecidas nas diferentes abordagens que se utilizam de jogos
digitais na Educacdo, que podemos modificar o processo educacional. A investigacdo aqui
brevemente apresentada por nds mostra alguns indicios do poder dessa estratégia; nossa
intencdo com esse trabalho é trazer a tona alguns desses indicios, divulgar e fomentar discussoes
sobre essa abordagem. E apenas através do desenvolvimento de outras pesquisas e da discussao
de diferentes resultados que poderemos avancar nossa compreensao sobre as possiveis relacdes

entre jogos digitais e Educacéo.
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