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Resumo

Este trabalho tem como intuito mostrar como a cultura digital (por meio dos jogos di-
gitais) pode atuar como elemento transformador da abordagem pedagégica no ensino
basico. Pretendemos discutir como os jogos digitais podem auxiliar na construcdo de
uma abordagem atualizada para a Educagdo, uma vez que o Ensino e os jogos digitais
podem ser integrados de varias maneiras, explorando o ato de jogar, ou até mesmo o
desenvolvimento de jogos, por parte dos educandos. Da mesma forma, os jogos digitais
podem ser explorados tanto na construcao do conhecimento em dominios especificos
como no desenvolvimento de habilidades necessérias para a vida na sociedade atual,
como colaboragao e pensamento critico. Ainda assim, destacamos que os jogos digitais
nao devem ser encarados como uma solucdo méagica para a Educacdo: é necessario
compreender as especificidades dos dois campos, tanto do processo educacional quanto
dos videogames para que essa relacdo seja estabelecida de forma proveitosa.
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Abstract

This article presents how digital culture, especially digital games, can help to transform
the pedagogical techniques used in formal classrooms. We discuss how digital game
culture can help to build a new approach for Education, as teaching and digital games
can be integrated in several ways, by introducing game playing sessions in schools
or even proposing game-making activities to the students. Digital games can foster
knowledge construction in specific domains, as well as the development of skills that
are necessary for life in our current society, like collaboration and critical thinking.
However, they cannot be seen as a silver bullet for Education: we must understand the
specificities of both educational process and videogames to build a good relationship
between digital games and Education.
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Jogos digitais e educacdo: uma possibilidade de mudanca da abordagem pedagdgica...

1. INTRODUCAO

Observando essas primeiras décadas do século XXI, percebemos uma dis-
sonancia entre o que ocorre nas salas de aula e na vida fora delas. Se vivemos
em uma época na qual arte, ciéncia e tecnologia encontram-se por toda a
parte, demandando que articulemos saberes de diferentes areas para com-
preendermos o mundo (Pretto, 2011), a escola ainda continua muito similar
aquela organizada no século XIX, como propde Buckingham (2010, p.44): “as
formas de ensino e aprendizagem sao organizadas de modo similar, os tipos de
habilidade e conhecimento levados em conta nas avaliacbes e até mesmo boa
parte dos contetdos curriculares atuais mudaram apenas de forma superficial
desde aqueles tempos”. Nesse aspecto, é possivel afirmar que a escolarizacao
nao acompanha - ou acompanha muito lentamente - as mudancas ocorridas
em nossa sociedade e, dessa maneira, distancia-se daquele que seria um de
seus principais papéis sociais como afirmou Dewey (1979): preparar 0s jovens
para a sociedade atual.

Uma das solucdes propostas para reduzir essa disparidade é a adocao de
tecnologias digitais como suporte para o processo educacional, aspecto que
vem causando uma verdadeira revolucdo na Educacdo. No entanto, essas
mudancas ndo devem ser encaradas como algo trivial: a mera introducédo de
tecnologias digitais no ambiente escolar, tornando-as simples alternativas para
se realizar as mesmas atividades feitas com livros e cadernos nao é o suficiente.
A principal causa do abismo entre a vida real e os processos educacionais esta
na abordagem utilizada, que prioriza memorizagao de contetdos ao invés da
construcao de conhecimento.

Assim, defendemos que a cultura digital’ tem potencial para transformar as
escolas em ambientes de aprendizagem ativos, nos quais os alunos sejam
capazes de construir o conhecimento, ao invés de simplesmente estudar e
decorar conhecimentos acumulados (Valente & Martins, 2011). Neste trabalho,

' Aqui entendemos “cultura digital” dentro da concepcdo de Gere (2008), construida
a partir da constatacdo da relacdo ubiqua das tecnologias digitais com as sociedades
contemporaneas. Apoiando-se em Raymond Williams (1976, apud Gere, 2008, p.16), que
define uma cultura como “um modo de vida particular de um grupo ou grupos de pessoas
em um perfodo histérico”, Gere aponta como as tecnologias digitais modificaram nossas
vidas, especialmente em termos de comunicacao e significacdo, dando origem a um novo
“modo de vida”, baseado no digital.

Revista Ibero-americana de Educacdo, vol. 70, nim 1, pp. 9-28



Bruno Henrique de Paula, José Armando Valente

nos concentraremos em um dos expoentes dessa cultura, os jogos digitais?,
por acreditarmos que esses artefatos possuem algumas caracteristicas que
podem auxiliar nessa mudanca de abordagem, em busca de uma Educacao
mais alinhada a uma aprendizagem ativa.

Desde iniciativas menores, como o uso de um jogo comercial para o ensino de
um conteudo especifico em atividades extraclasse, até uma escola totalmente
fundada no uso e criacéo de jogos digitais, os videogames se mostram como
uma grande ferramenta para esta transformacao. Contudo, é preciso alertar
gue esse uso dos jogos digitais na Educacao nao é uma tarefa simples de
realizar: os videogames nao sdo uma solucdo magica para a Educacdo. Nao
basta acreditar que a simples introducdo de um jogo qualquer seja o suficiente
para uma nova abordagem que motive e faca com que 0s alunos construam
conhecimento: é preciso muito trabalho para que ocorra uma verdadeira inte-
gracao entre os jogos e a Educacao, e, a partir desse processo, uma mudanca
no paradigma escolar.

2. JOGOS E EDUCACAO: DIFERENTES POSSIBILIDADES
DE APROXIMACAO

Os jogos digitais tm encontrado, cada vez mais, abertura na Educacao. Acre-
ditamos que um dos motivos para essa escolha pelos jogos é a capacidade de
motivacdo que esses artefatos possuem. Pode-se considerar que este poder
de engajamento dos videogames é corroborado pela pervasividade dos jogos
digitais na atualidade: segundo McGonigal (2012), a humanidade passa cerca
de trés bilhdes de horas semanais jogando®. Considerando o tempo dedicado
a esse tipo de atividade, é inegavel que os jogos possuem um claro apelo nas
sociedades atuais.

2 Neste artigo, utilizaremos os termos “jogos digitais” e “videogames” como sindnimos,
englobando artefatos desenvolvidos para computadores, consoles e dispositivos moveis.
Da mesma forma, utilizamos a grafia “videogame”, assim como preferido por alguns
pesquisadores (Bogost, 2007) por considera-lo uma midia que vai além da simples juncéao
entre outros artefatos (“video” e “jogo”).

3 Estimando a populacdo mundial em sete bilhdes, seria como se cada pessoa no mundo
passasse aproximadamente 25 minutos jogando semanalmente.
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No campo da Educacdo, uma das tendéncias é buscar capitalizar sobre esse
potencial motivacional: muitas vezes, os videogames sdo vistos como um meio
para engajar os alunos, ou mesmo para “resgatar” alunos desinteressados
(Buckingham, 2006). Contudo, buscar utilizar os jogos digitais no processo
educacional apenas porque sao engajantes pode nao ser uma boa escolha.

Primeiramente, esse tipo de postura pode levar a um erro crasso: buscar adequar
os videogames a ldgica do ensino formal. Isso pode transformar a experiéncia
com o jogo digital em sala de aula em uma atividade totalmente frustrante,
especialmente se os educandos estiverem acostumados aos jogos em outros
contextos fora das escolas. Buckingham (2010), quando falando sobre as ex-
periéncias com Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) no contexto
escolar, destacacomo a discrepancia entre as experiéncias complexas dos alunos
fora do ambiente escolar e as experiéncias desestimulantes nas escolas - por
conta das limitagbes impostas - torna o uso de TIC nas escolas decepcionante
para esses educandos. Enquanto fora das escolas eles séo autbnomos, prota-
gonistas - a0 menos no que concerne ao uso de tecnologias digitais -, dentro
dessas instituicoes isso lhes é negado.

Outro problema frequente causado por essa busca pela adequacdo dos jogos
a rigida l6gica do ensino formal é o tipo de “conhecimento” favorecido pelas
escolas: como indicado anteriormente, a memorizacdo de contetdos ainda é
priorizada nesse contexto. Isso pode levar a uma escolha por uma abordagem
na qual os videogames funcionem como “artefatos de ensinar” através do
exercicio-e-pratica. Ao se realizar esse tipo de escolha, ainda que o objetivo
da memorizacdo seja facilmente atingido (Klopfer, 2008), desperdica-se a
oportunidade de se utilizar os jogos digitais para promover uma aprendizagem
significativa, assim como a chance de se repensar - e, por que nao, modificar - o
foco principal do processo educacional.

Acreditamos, por exemplo, que a escola deva favorecer a construcdo do
conhecimento por parte do educando, ao invés de simplesmente transmitir e
forca-los a memorizar fatos e informacoes. Nesse aspecto, concordamos com
Squire (2011, p.30 — traducédo nossa), quando afirma que “[...] quem apren-
de é um produtor de significados ativo, que cria? o conhecimento através de
experiéncias”.

4 Destaque do autor.
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Assim, defendemos que os jogos digitais podem contribuir com esta mudanca,
em busca de uma Educacdo que coloque os estudantes no centro da acao,
construindo conhecimentos. Boyle, Connolly e Hainey (2011) destacam como
um método de ensino baseado em jogos digitais pode oferecer experiéncias de
aprendizagem eficazes ndo apenas por conta do engajamento promovido por
esses artefatos. Os autores defendem que os jogos digitais podem promover
experiéncias de aprendizagem efetivas, pois:

[...] osjogos parecem oferecer atividades que sao altamente consistentes em
relacdo as teorias modernas de aprendizagem efetiva propostas por psico-
logos e educadores. A aprendizagem através de jogos promove atividades
que favorecem uma aprendizagem ativa, baseada em experiéncias, situada,
baseada em problemas, que fornece feedback imediato, consistente com
teorias cognitivas e envolve comunidades que provém suporte colaborativo
aos jogadores enquanto estes aprendem. (Boyle, Connolly & Hainey, 2011,
p.72 - traducao nossa).

Contudo, é preciso mencionar que aprendizagem e videogames ndo é uma
relacdo estabelecida apenas na Educacéo. Para alguns autores, como Gee (2003)
e Koster(2005), aaprendizagem é, necessariamente, parte inerente de umjogo.

Koster (2005), por exemplo, considera os jogos como uma ferramenta po-
derosa para estimular a aprendizagem. Para o autor, a diversdo que um jogo
proporciona estéa diretamente relacionada aos desafios propostos por eles e a
nossa capacidade de aprender a superar esses desafios. Dessa maneira, pode-
mos considerar que um jogo deixa de ser divertido quando deixa de desafiar
o jogador, ou seja, quando este o domina profundamente, possuindo habili-
dades suficientes para sempre (ou quase sempre) supera-lo. Nas palavras do
autor: “Quando um jogo deixa de nos ensinar, ficamos entediados. O tédio é
o cérebro buscando novas informacdes. E o que sentimos quando n&o existem
novos padrdes a serem absorvidos.” (Koster, 2005, p.42 — traducdo nossa).

Gee (2003) também considera que os bons jogos, ao permitirem o progresso
do jogador apos ele ter conseguido reunir habilidades suficientes e tracar uma
estratégia satisfatéria para superar o desafio proposto, englobam preceitos da
aprendizagem.

Essa visao de Gee (2003) é crucial para que se entenda o potencial do uso dos
jogos digitais na Educacao: ele ndo esta no “contetdo” apresentado pelo jogo,
mas sim nas acoes realizadas pelo jogador para que o desafio seja superado.
Basta lembrar que, de acordo com as ciéncias cognitivas, a aprendizagem mais
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significativa é aquela que é ativa; dessa forma, seu maximo potencial ndo esta
nas cutscenes®, nos textos apresentados ao jogador ou nos graficos, mas sim
nas acoes que ele pode executar em um jogo. Obviamente, todos esses outros
elementos citados sao importantes, pois constroem o mundo do jogo, de onde
a experiéncia emergird, mas sao as acdes que carregam o principal potencial
de fomento a aprendizagem significativa (Squire, 2006). Da mesma forma, a
existéncia de um desafio é crucial para o sucesso do jogo, caso contrario, ele
nado se sustenta e as acdes deixam de ser significativas, tornando assim o jogo
desmotivante e afastando o jogador da aprendizagem.

Assim, os videogames podem ser compreendidos como uma das vias para a
implementacao de abordagens que modifiguem o objetivo do processo edu-
cacional, favorecendo a aprendizagem significativa. Tendo em vista essa possi-
bilidade, apresentaremos, na sequéncia, algumas caracteristicas relacionadas
aos jogos digitais que podem ser entendidas como Uteis no favorecimento de
novas abordagens.

3. POSSIVEIS CONTRIBUICOES DOS JOGOS DIGITAIS
PARA A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

Connollyetal., (2012), em seu levantamento de trabalhos sobre osimpactos dos
jogos digitais na Educacao, perceberam um ndmero significativo de trabalhos
apontando evidéncias empiricas da efetividade dos jogos digitais na aquisicao
de conhecimentos especificos. Isso porque os bons jogos digitais incentivam os
estudantes a explorar o ambiente, formular teorias e testa-las através das acdes
dentro do jogo, construindo assim o conhecimento ativamente (Gee, 2003;
Klopfer, 2008; Squire, 2011). Essa natureza permite que os jogadores chequem
se suas premissas estavam corretas através das acoes dentro do jogo e, caso
nao estejam, possam reelabora-las e testa-las novamente, em um processo
conhecido como um ciclo de feedbacks (McGonigal, 2012).

> Animacdes nao interativas que, na maioria das vezes, sdo utilizadas para apresentar, dar
sequéncia ou finalizar a narrativa do jogo (Mayra, 2008).
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Para que esse ciclo de feedbacks seja efetivo e os jogadores sejam capazes de
aprender com os proprios erros, é importante que o jogo favoreca o que cha-
maremos de rastros: o jogador deve ser capaz de rever seus passos e analisa-los,
para entdo tracar uma nova estratégia em caso de fracasso, ou compreender
por que obteve sucesso.

Destaca-se, portanto, um aspecto importante em relacao a diferenca que os
jogos digitais podem representar para a escola: ao permitirem a acdo e forne-
cerem feedback aos jogadores, os videogames possibilitam que os jogadores
criem e reelaborem seus proprios conceitos e teorias através de sua agéncia® no
mundo do jogo. Infelizmente, ndo encontramos com frequéncia esse tipo de
aprendizagem na escola: Gee (2009) lembra que a escola em geral apresenta
conceitos e fatos aos alunos sem que esses tenham experiéncias nas areas em
gue essas informacoes Ihes seriam Uteis. Assim, os estudantes acabam me-
morizando esses fatos e conceitos de maneira que sdo capazes de repeti-los,
mas nao necessariamente compreendem como eles operam nessa area do
conhecimento (Gardner, 1991, apud Gee, 2009).

Um exemplo de como essa natureza dos jogos permite a construcdo do conheci-
mento através do incentivo a exploracao, ciclo de feedbacks e rastros é narrado
por Squire (2011), quando trata de sua experiéncia de uso do jogo comercial
Civilization III” (Firaxis, 2001) para o ensino de Geografia e Histéria Mundial em
uma iniciativa organizada no colégio MATCHS, durante o contraturno:

Fracassos no jogo levaram ao jogo recursivo®, no qual os alunos tragavam uma
estratégia, observavam as consequéncias e entdo tentavam outra estratégia,
aprendendo as propriedades do modelo a partir da experiéncia de jogar. Este
processo é uma forma de teste de hipdteses na qual os jogadores observam
fendmenos, analisam os fatores envolvidos e implementam solucoes. (Squire,
2011, p.116 — traducao nossa).

® A agéncia seria, para Murray (1999), um passo além da interatividade: é a sensacao de que
as acoes do interator realmente afetam o mundo no qual estéa inserido.

”No qual os jogadores devem conduzir uma civilizacdo real desde a pré-histéria até o pleno
desenvolvimento, gerindo recursos, desenvolvimento tecnolédgico, politica e cultura. Ainda
gue o jogo seja baseado na Histdria real, ela ndo é determinante: um jogador pode, por
exemplo, levar os Bantos a colonizarem a Europa, ou fazer com que os Astecas repilam as
incursdes europeias na Ameérica.

8 Media and Technology Charter School, em Boston, EUA. Segundo Squire (2011), a escola
é frequentada majoritariamente por alunos pobres e desmotivados.

° Destaque do autor.
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Esse processo de explorar, agir e refletir sobre os resultados nada mais é que
o ciclo descrito em diferentes teorias (como as de Piaget, Vygotsky e Wallon,
cf. Valente, 2005), que propde a aprendizagem como a construcao do con-
hecimento através da interacdo do educando com seu meio. Valente (2005)
salienta a importancia do erro na construcao do conhecimento, ja que ele é o
desencadeador das acoes de reflexao e reelaboracdo dos conceitos. Conside-
rando que, na mesma passagem, o autor revela como o erro é desencorajado
e até mesmo punido no processo educacional tradicional, podemos considerar
gue os jogos digitais, se integrados a cultura escolar, poderiam favorecer a
construcao do conhecimento por meio dos erros e reflexao.

No entanto, enganam-se aqueles que imaginam que 0s jogos sozinhos sejam
uma ferramenta méagica para a aprendizagem significativa. Almeida e Valente
(2011) destacam o papel do educador na construcdo de conhecimento mediado
por tecnologias digitais: deve existir um entendimento por parte do educador
das dificuldades e potencialidades dos educandos, especialmente em momentos
criticos, como o fracasso em certo ponto de um jogo. Nesse caso, o educador
deve intervir de maneira construtiva, atuando como um facilitador do processo
de aprendizagem, como ocorreu na experiéncia narrada por Squire (2011),
quando os educadores interviam sempre que necessario, através de pequenas
aulas expositivas ou mesmo de acompanhamento pessoal.

Em entrevistas conduzidas apés a finalizacao do projeto, os estudantes apon-
taram que essa abordagem pedagdgica baseada no jogo digital exigiu mais
atencdo e que pensassem de maneira mais profunda quando comparada a
abordagem tradicional. Isso fez com que, entre outros resultados, construis-
sem conhecimentos sobre Geografia, a relacado desta com a Histéria e mesmo
sobre fatos historicos, algo percebido através da propriedade - e da validade
dos argumentos utilizados - com a qual dissertaram sobre os assuntos durantes
essas entrevistas (Squire, 2011). Ainda assim, todos os estudantes apresentaram
consciéncia de que as sessdes por eles jogadas ndo necessariamente tinham
correspondéncia histérica ou com a realidade - especialmente em relacado
ao papel desempenhado por eles dentro do jogo e o papel de um lider real,
como um rei ou presidente (Squire, 2011). E importante notar, portanto, que
os alunos foram capazes de construir conhecimento valido para o mundo real
ao mesmo tempo em que identificaram as abstracdes do jogo, filtrando-as
quando relacionando o videogame com o mundo real.
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Vale ressaltar ainda o que pode ser considerado um indicio de que os con-
hecimentos foram construidos: os alunos foram capazes de perceber que os
campos abordados pelo jogo (Histéria, Geografia, Politica, Economia) sdo com-
pletamente relacionados, sendo dificil isolar fatores para explicar fatos, como
por exemplo, explicar a importancia do Rio Nilo sem falar em Economia, a qual
esta diretamente ligada a questoes politicas. (Squire, 2011). Dessa maneira,
podemos notar que os alunos nao simplesmente receberam e memorizaram
informacoes. Da mesma forma, cabe observar que o ato de jogar foi funda-
mental para essa construcdo do conhecimento:

Para Tony, o maior ganho educacional ao jogar Civilization foi como isto o
ajudou a enxergar as relacdes entre os dominios. [...] Tony leu, ouviu e até
viu videos que diziam que “vales de rios produzem mais comida”, mas agora
ele teve esta experiéncia. Mais importante ainda, ele soube por que isto era
importante — o motivo desse ser o tipo de informagao encontrado em livros
didaticos. (Squire, 2011, p.135 — traducao nossa).

No exemplo aqui trazido, o uso de um jogo digital propiciou uma experiéncia
através da qual os estudantes foram capazes de construir o conhecimento em
uma area especifica. Isso foi possivel gracas as caracteristicas do Civilization,
que permitiu, através do ciclo de feedbacks e dos rastros uma aprendizagem
ativa, favorecida pelo fundamental apoio dos educadores e a colaboracdo entre
os participantes, que acabaram por construir uma comunidade colaborativa
ao redor da experiéncia. Contudo, como ressaltado, essa foi uma experiéncia
extracurricular, realizada durante o contraturno com alguns alunos voluntarios.
Tendo essa limitagao em mente, faz sentido questionarmos: ha espago parauma
maior integracao entre jogos digitais e 0s processos educacionais tradicionais?

4. COMUNIDADE ESCOLAR, JOGOS E APRENDIZAGEM: UMA
POSSIBILIDADE

Sabemos que uma das bases do Ensino é o curriculo (Jallade, 2000), que pode
ser entendido como uma estrutura que organiza os contetdos e competéncias
a serem desenvolvidas no processo educacional. J& Petrucci-Rosa et al. (2011) o
definem, em seu formato mais tradicional, como um trajeto linear, com etapas
e determinacdes a serem cumpridas estritamente, com pouco espaco para o
desenvolvimento de diferentes estratégias de ensino.
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As tecnologias digitais - como os videogames -, especialmente por sua natu-
reza, podem ajudar na construcdo de outro tipo de curriculo, no qual cada
educando é ativo na construcdo do seu conhecimento, fazendo-o de maneira
contextualizada e integrada. Infelizmente, apesar de todo o potencial apresen-
tado, a integracao entre escola e tecnologias digitais para a construcdo de um
novo tipo de curriculo é praticamente inexistente, salvo exemplos pontuais de
pequeno alcance (Almeida & Valente, 2011).

Apesar das dificuldades em se integrar os jogos digitais e a escola, ha exemplos
gue mostram como o estabelecimento dessa relacdo pode ser produtivo. Um dos
mais marcantes, explorando a aprendizagem através da construcao de um novo
curriculo, é a escola publica experimental Quest to Learn, localizada em Nova
York, EUA. Ela iniciou suas atividades no outono de 2009, contando com 76
alunos da sexta série (Salen etal., 2011) e, de acordo com os planos, ela sequira
expandindo suas vagas, oferecendo cursos da sexta a décima seqgunda série'®.

Seu grande diferencial ¢ ir além da introducao de jogos no cotidiano dos seus
integrantes, uma vez que todo seu curriculo é baseado em fundamentos dos
jogos - como o campo da criagao de jogos digitais (game design) - e das tec-
nologias digitais para propor uma mudanca de paradigma no ensino formal
organizado através de instituicbes (Salen et al,, 2011). A escolha dos jogos
digitais como base para esse curriculo se deu por algumas caracteristicas desses
artefatos, como aquelas j& apresentadas anteriormente: a necessidade de pro-
tagonismo do jogador, os feedbacks constantes e o que chamamos de rastros.
Ao contrario do que se pode imaginar em um primeiro momento, os estudantes
da Quest to Learn ndo “passam o dia inteiro jogando videogames”, mas sim
se envolvem em tarefas dos mais variados tipos estruturadas como um jogo
(incluindo desde pesquisas bibliograficas até a criacdo de seus préprios jogos).

Além dessas e outras caracteristicas, & importante mencionar outro elemento:
0 seu carater sistémico. Mas qual a importancia dessa caracteristica dos jogos
para seu uso na Educacéao?

Primeiramente, é preciso entendermos o que significa um sistema, para entao
compreendermos sua importancia na atualidade. Sistemas sdo, para Salen e
Zimmerman (2012, p.71) “um conjunto de pecas que se inter-relacionam para

10 A escola situa-se no K-12, o ensino bésico norte-americano; a sexta série é anadloga ao
sexto ano do ensino brasileiro, assim como a décima segunda série o é ao terceiro ano do
Ensino Médio em nosso pas.
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formar umtodo complexo”. Dessa forma, os jogos digitais apresentam-se como
uma solucdo para favorecer a organizacao do pensamento de maneira sisté-
mica, favorecendo o estabelecimento de relacdes entre diferentes elementos.
Assim, os jogos sdo vistos como um meio para desenvolver nesses alunos a
competéncia de manejar problemas complexos, que requerem a articulacao
de diferentes saberes provenientes de diferentes campos, algo fundamental
para a vida na atualidade.

Além disso, através do uso pedagogico do game design, os alunos nao somente
compreendem como os sistemas operam, mas também que esses podem ser
modificados, desenvolvendo assim, concomitantemente, raciocinio analitico
(visualizando cada componente dentro do sistema, de forma isolada) e holistico
(o sistema como um todo e suas implicaces em outros sistemas).

Contudo, assim como discutido anteriormente, 0s jogos, ou mesmo um curriculo
inovador, sozinhos nao sao suficientes para o sucesso do processo educacional:
é preciso apoio ativo dos educadores. No caso da Quest to Learn, os professores
devem ter conhecimento sobre o mundo dos jogos e das tecnologias digitais,
bem como saber trabalhar em grupo e de maneira interdisciplinar. Eles atuam
como verdadeiros mediadores da aprendizagem e, para isso, a escola fez opcao
por manter classes pequenas (de até 25 estudantes por sala) e diversificadas
em termos de grupo de alunos. Além disso, cada professor atua como tutor
de um grupo menor de estudantes (aproximadamente 10), orientando-os em
seu processo educacional.

Para exercer esses papéis, os professores contam com um grande suporte para
seu desenvolvimento profissional. Assim como ocorre com os estudantes, eles
também sdo incentivados a experimentar e refletir sobre suas técnicas de ensino
de maneira continua e colaborativa, algo que ocorre através das periédicas
reunides com colegas e game designers do Institute of Play, que participam
ativamente da vida escolar (Salen et al., 2011).

Outro aspecto importante a ser compreendido é a organizacdo curricular:
ainda que seja uma escola experimental, a Quest to Learn segue os padroes
curriculares do Estado de Nova York. No entanto, embora os alunos tenham
contato com os contetdos definidos pela matriz curricular estadual, a orga-
nizacao das disciplinas é realizada de maneira distinta: ao invés de disciplinas
regulares fechadas, como estamos habituados (matematica, ciéncias, histéria,
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geografia etc.), o contetido é organizado em cinco dominios interdisciplinares'?,
como mostra a Figura 1: Como as Coisas Funcionam (Ciéncias e Matematica);
Ser, Espacos e Lugares (Linguagens e Estudos Sociais); Mundos Codificados
(Linguagens e Matematica); Bem-Estar (Saude) e Esportes Para a Mente (Game
Design, Midias e Artes).

FIGURA 1
Dominios interdisciplinares da Quest to Learn (adaptado de Salen et a/.,, 2011)

Como as Coisas Funcionam

Integrado
Ciéncias/Matematica

Game -Désign e

em Sistemas

Bem-Estar

Cada dominio tem uma especificidade definida (como é possivel ver no esque-
ma descrito na Figura 1) e todos os dominios tém o raciocinio sistematico e o
game design como organizadores das experiéncias. Além disso, faz parte da
estrutura um sexto espaco, chamado Sendo Eu Mesmo: esse é uma rede social
restrita aos membros da escola, na qual os participantes interagem de maneira

" Originalmente, em sequéncia: The way things work; Being, Space and Place; Codeworlds;
Wellness; Sports for the mind e Being Me.
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colaborativa, inclusive podendo oferecer seus conhecimentos para auxiliar outros
alunos em outras atividades, por meio do “intercambio de especialidades”,
por exemplo (Salen et al., 2011; Mcgonigal, 2012).

Eimportante ressaltar a existéncia de um dominio especifico para as tecnologias
digitais e 0 game design: esse espaco de reflexdo é fundamental para que os
alunos adquiram “fluéncia digital”, sendo capazes tanto de “ler” (interpretar)
quanto “escrever” (produzir) “textos” digitais. Essa “fluéncia digital” ndo esta
ligada apenas a habilidades funcionais, por exemplo, saber como operar um
computador, mas também a um pensamento critico sobre o mundo digital,
como avalidade de informacoes e contelidos encontrados através desses meios
ou mesmo a identificacdo de valores implicitos nas mensagens transmitidas por
meio desses artefatos digitais (Salen et al., 2011), como fizeram os alunos que
utilizaram o Civilization na experiéncia relatada por Squire (2011) apresentada
anteriormente.

Nesse aspecto, nota-se como a escola se alinha a Teoria dos Multiletramentos,
tratando as habilidades relacionadas aos jogos e as tecnologias digitais como
um letramento, dotado de competéncias funcionais - sua compreensao e ope-
racao - e criticas - como utilizar esses meios para realizar producdes expressivas
e/ou criticas, e relacionar os significados produzidos ou interpretados nesses
meios com outros contextos, como social, cultural etc. (Buckingham, 2007).

Tratando sobre o modo no qual o curriculo é oferecido, Salen et al. (2011) des-
tacam o incentivo a solugao de problemas - realizado através da Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP) - e a aprendizagem interdisciplinar de maneira
colaborativa e reflexiva, além do alto grau de engajamento dos alunos. Sao
duas estruturas as responsaveis por organizar essas experiéncias: as “Missdes
de Descobrimento” (Discovery Missions) e os “Chefées” (Boss Levels); ambos
0s termos sdo comuns aqueles familiarizados com os videogames. Se compa-
rados a uma escola “comum”, as Missdes seriam unidades de contetdo, e 0s
Chefoes, as avaliacdes. Salen et al. (2011) apontam que, em um semestre de 12
semanas, as Missdes durariam 10 semanas, enquanto os Chefées durariam duas.

As Missoes sdo organizadas em quests (outro termo comum no campo dos
jogos digitais; seriam os tépicos de uma unidade de estudo), atividades nas
quais os educandos coletam recursos (como dados, textos, exemplos fisicos etc.).
Em seguida, trabalham com esses dados para construir um entendimento do
dominio no qual se situam (Salen, 2011), o qual possibilitara a assimilacao do
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sistema em que estao operando, construindo assim o conhecimento necessario
para a realizacdo da missdo. De acordo com Gee (2003), essa compreensao
dos dominios como sistemas é fundamental para o pensamento critico, sen-
do, a partir dela, possivel entender como os sistemas nos manipulam e como
podemos manipula-los.

Ja os Chefdes sao, de certa forma, a avaliacao final: sdo duas semanas de
trabalho intensivo, nas quais os estudantes se reinem em grupos e se envol-
vem em um processo de pesquisa, construcdo de teorias, teste de hipdteses,
analises e criticas, tendo como objetivo desenvolver uma solucédo para proble-
mas propostos, baseando-se nos conhecimentos construidos nas Missoes e,
assim, sintetizando o que foi aprendido nos diferentes dominios. Ap6s alguns
dias para trabalharem no aprimoramento da solucado, os estudantes devem se
preparar para uma defesa publica, na qual as solucdes dos diferentes grupos
sdo apresentadas a uma comissao julgadora. Ao fim de cada missdo, os alunos
apresentam os resultados em uma conferéncia com a presenca dos professo-
res e também de seus pais, para que todos possam avaliar e refletir sobre o
progresso dos estudantes em grupo (Salen et al., 2011). E importante ressaltar
que, ao fim de cada Missao, os professores e gestores da escola se reinem
para uma avaliacdo do desempenho e das conquistas dos alunos, em busca de
aprimoramento dos desafios propostos.

5. O FUNCIONAMENTO DA QUEST TO LEARN: JOGAR,
CONSTRUIR, REFLETIR

Tendo em mente toda estrutura descrita ao longo da secédo anterior, podemos
compreender, portanto, que o que ocorre na Quest to Learn ndo é uma simples
transformacao das atividades da escola tradicional, focadas em uma tradicao de
transmissao do conhecimento através de uma via de mao Unica (dos professores
para os estudantes) em atividades mais ludicas.

A Quest to Learn propde uma revolucdo na organizacdo das atividades pe-
dagdgicas, sempre tendo 0s jogos como recursos principais. Ainda que o ato
de jogar (ou de realizar atividades ludicas) seja frequente, Salen et al. (2011)
observam ainda a importancia da atuacao dos estudantes como criadores de
sistemas (jogos, modelos, simulagdes e narrativas), assim como a possibilidade
de reflexdo e de retrabalhar esses sistemas, realizando pequenas alteracoes e
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compreendendo como estas alteram o todo. Portanto, os recursos propostos
pelos jogos sdo aproveitados tanto em relacdo a recepcao quanto a expressao,
utilizando-os, assim, em todas as esferas possiveis.

No entanto, como é o funcionamento da escola na pratica? McGonigal (2012)
exemplifica a proposta da escola através de um relato sobre as atividades
realizadas por uma estudante do sexto ano chamada Rai. Em um dia comum,
Rai se encontrou com colegas uma hora antes das aulas para decifrarem um
cédigo matemaético secreto que encontraram em um livro da biblioteca (uma
quest secreta, autoimposta e para a qual tiveram que usar seus conhecimentos
sobre fracoes), upou' durante a aula de inglés, se aproximando do status de
“mestre em redacdo”, e colocou suas habilidades em cartografia a disposicao
de outros estudantes no sistema de “intercambio de especialidades”, no qual
os alunos podem buscar colegas com habilidades especificas para que con-
sigam realizar suas missdes. Ao chegar em casa, Rai interagiu com Betty, um
programa de computador que a auxiliou a dominar o conceito de operacoes
com ndmeros mistos.

Analisando quais as realizacoes de Rai no dia narrado, vemos atividades dife-
rentes e criativas que fazem, por exemplo, uma aluna acordar uma hora antes
para se encontrar com colegas e realizar uma tarefa ndo obrigatoria, ou seja,
ndo imposta pelos professores. Na verdade, essa tarefa é basicamente um jogo,
se analisarmos a defini¢do do filésofo Bernard Suits para esse tipo de atividade:
“Dedicar-se a um jogo é a tentativa voluntaria de superar obstaculos desneces-
sarios” (Suits, 1978 apud McGonigal, 2012, p.31). Ao se depararem com esse
tipo de desafio “desnecessario” e “secreto”, os alunos acabam motivados a
encontra-lo e a cumpri-lo (McGonigal, 2012).

E importante ressaltar também outro aspecto contido na proposta da Quest to
Learn que fica evidente ao revisitarmos a descricdo das atividades de um dia
qualquer: o ato de aprender deixa de ser subordinado ao espaco escolar; ao
colocar desafios aos educandos que podem ser realizados em diferentes locais
e diferentes momentos, a escola apresenta a ideia de que a aprendizagem
pode ocorrer em qualquer ambiente e em qualquer local, e ndo apenas em
um contexto e um momento especifico (Salen et al., 2011).

2 Do inglés up (para cima, subir), comum nos Role Playing Games. Significa fazer com que
o personagem suba de nivel, tornando-o mais poderoso no jogo.
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O uso da estratégia de upar como avaliacdo também se mostra como uma
solucdo melhor do que as avaliacbes da escola tradicional: primeiramente,
pode-se estabelecer uma relacéo entre o “nivel” do aluno e o que seria a nota
em uma escola tradicional; porém, no caso do “nivel” temos uma avaliacao
continuada, e o aluno é o responsavel pelo seu progresso; ele define se deseja
realizar todas as atividades referentes aquela disciplina, podendo atingir o “nivel
maximo” (o que seria equivalente a nota maxima, um dez ou A, por exemplo).
Caso o aluno falhe ao cumprir uma tarefa, ndo ha um registro permanente em
seu boletim indicando esse fracasso; ele deverd cumprir mais tarefas até que
atinja o nivel suficiente para “passar de fase”. Esse tipo de avaliacdo é menos
estressante se comparado com aquele encontrado na escola tradicional, onde
o aluno normalmente tem apenas uma ou duas provas para atingir uma nota
suficientemente boa (McGonigal, 2012; Squire, 2011).

Esse tipo de avaliacao (através de “niveis de habilidade”, conquistados “upando”)
também permite que a colaboracao seja estimulada entre os estudantes, ja que,
desde que todos facam um bom trabalho, todos podem ter boas notas. Esse
modelo acaba facilitando a colaboracdo entre os alunos, algo incentivado através
dos desafios em grupo e do “intercambio de especialidades”, aumentando a
chance de os alunos serem convocados a trabalhar em grupo e utilizar suas
maiores habilidades, contribuindo para o sucesso desses projetos em equipe.

A Quest to Learn é um exemplo revolucionario de como a cultura dos jogos
pode modificar o ensino. Porém, devemos lembrar que essa cultura ndo é uma
solucdo mdgica: a aprendizagem que ocorre a partir deles tem sua base no
esforco individual do aluno. A partir dos desafios prazerosos impostos pelos
jogos, o aluno deixa de ser passivo e, assim, dedica-se a supera-los, construindo,
junto com o apoio da comunidade escolar - incluindo professores e colegas -
seu conhecimento.

E preciso também lembrar que construir esse modelo de ensino ndo foi um
esforco trivial, pois foram necessérios dois anos de trabalho arduo de profis-
sionais qualificados e de diferentes areas do conhecimento. Isso fica claro ao
notarmos que toda a escola, desde as atividades propostas aos estudantes,
até a maneira na qual os professores organizam seu trabalho, é baseada no
processo de fazer e refletir continuamente. Assim, devemos ter em mente que
a unido entre as culturas dos jogos, digital e escolar ndo é trivial, mas requer
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muito trabalho. Nao se pode esperar um modelo genérico, que funcione para
todos, mas sim se deve pensar na realidade do local, para entao se desenvolver
essa unido entre as diferentes culturas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Através deste artigo, destacamos brevemente como, apesar das variadas mu-
dancas ocorridas, o processo educacional tradicional em pouco se modificou.
Ele é ainda pautado pela organizacdo pensada em meados do século XIX,
priorizando analises simplistas e a memorizacao de contedidos em detrimento
de andlises complexas, que articulam saberes de diferentes areas e a construcao
ativa do conhecimento por parte do educando.

Em busca de reduzir esse contraste e ampliar a eficacia dos processos educa-
cionais, os videogames tém sido cada vez mais utilizados na Educacao. Porém,
muitas vezes esses artefatos sdo vistos somente como uma ferramenta motiva-
dora, capaz de engajar os alunos em assuntos pelos quais ndo necessariamente
se interessariam. Nesse aspecto, é preciso ter em mente que os videogames
tém potencial para irem além. Squire (2011, p.193 - traducao nossa) observa
que os “Jogos ndo sao apenas uma ferramenta para se ensinar as mesmas
coisas de uma nova maneira, mas sim catalisadores que mobilizam os conhe-
cimentos dos alunos, e 0s encorajam a pensar sistemicamente suas interacoes
com o mundo.”

Assim, entende-se que 0s jogos possuem um potencial para realmente
modificar as abordagens utilizadas no processo educacional, especialmente
favorecendo o desenvolvimento de uma visdo de mundo mais complexa, que
articula saberes de diferentes areas, e a construcdo do conhecimento ativa por
parte do educando. Os jogos digitais podem, inclusive, promover experiéncias
que favorecem a aprendizagem eficiente de acordo com as modernas teorias
cognitivas (Boyle et al., 2011). Procuramos apresentar algumas dessas carac-
teristicas, como o despertar do protagonismo nos estudantes - relacionado a
aprendizagem ativa - e a facilidade para se elaborar e testar teorias por meio
dos feedbacks e dos rastros, e a construcdo do conhecimento através desse
processo - aprendizagem situada, baseada em problemas. Por intermédio dos
exemplos apresentados, procuramos demonstrar também como os videogames
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podem ser utilizados em diversos contextos e com diversos objetivos, desde o
uso de um jogo comercial em um projeto extraclasse em uma escola especifica
até a base para uma filosofia e um curriculo escolar totalmente inovador.

A integracdo entre os jogos digitais e o Ensino ndo é um processo simples,
depende do suporte de educadores, que devem conhecer a natureza dos vi-
deogames, ou ao menos Nao possuirem preconceitos e estarem interessados
a aprender sobre estes. Como discutido, ndo se pode esperar que os videoga-
mes sejam uma solucdo para todos os problemas, em todas as situacoes, ou
mesmo que eles sejam elementos imprescindiveis para o sucesso da Educacao
no futuro. £ possivel uma Educacao de qualidade sem o uso de jogos digitais;
porém, procuramos mostrar através deste artigo que esses artefatos podem
trazer muitos beneficios para o processo educacional. Nossa intencao foi apre-
sentar como os videogames se mostram como um elemento poderoso para
transformacado da Educacéo, favorecendo um processo no qual os educandos
sao mais ativos, constroem conhecimento profundamente e se preparam para
a vida na sociedade atual, permeada por tecnologias digitais.
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