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Resumo: Este artigo descreve uma pesqui-
sa que investigou como os docentes do
Ensino Médio podem traduzir contetidos
e estratégias didaticas de suas disciplinas
usando games e quais mudancas eles per-
cebem na criagdo, administragdo e regula-
¢do das situagdes educacionais com o uso
da inovagéo. A pesquisa foi realizada entre
2003 e 2004 na Escola Técnica do Vale do
Itajai (ETEVI), ligada a FURB, Universidade
Regional de Blumenau, acompanhando o
trabalho dos professores de Portugués,
Matematica e Geografia. A partir de uma
breve revisdo da literatura sobre a funcao
social e educacional do ludico e as carac-
teristicas dos ambientes digitais, o artigo
descreve as possibilidades narrativas do
game SimCity4, o planejamento dos pro-
fessores em relacdo as atividades com o
jogo e os resultados da experiéncia-piloto
com os alunos durante um semestre.
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Abstract: The present paper describes the
results from a research that investigates
how teachers translate the didactic contents
and strategies of their disciplines using
games and what are the changes they
perceive in their creation, management
and regulation processes for the learning
situations in the classroom using innova-
tion. The research was conducted between
2003/2004 at the Escola Técnica do Vale
do Itajai (ETEVI), at Regional University
of Blumenau (FURB), following three high
school teachers (Portuguese, Math and
Geography). Following a brief review of the
literature on playful activities and the social
and educational function of playing, this
paper analyses the narrative possibilities
of the game SimCity4, as well how the
teachers chose the selected game, planned
of the activities with the game and what
were the results of the pilot experiment
with the students in one semester.
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A brincadeira e o jogo possuem funcoes importantes na sociedade. A prin-
cipal delas é a forma ludica pela qual se manifestam, proporcionando lazer e
diversao. O jogo completa o conhecimento do individuo, em um ambiente livre
de pressoes, adequado para a investigacao, exploracao e resolucao de proble-
mas'. Nas brincadeiras de miniaturas ou de faz-de-conta, as criancas imitam
os adultos com o intuito de pré-exercitar as funcoes da vida adulta, passando
a compreender a realidade, pois “construindo, transformando e destruindo, a
crianca expressa o seu imaginario e seus problemas™, diz Kishimoto. Dessa
maneira, a construcao estimula a imaginacao das criancas. Kishimoto também
considera importante o planejamento das construcoes, a previsao de um mo-
delo idealizado antes de partir para a acao. Esse esforco mental (imaginando
0 que ira se produzir) colabora para o desenvolvimento da inteligéncia e da
criatividade.

Para Piaget, o conhecimento nao é uma cépia da realidade®. O processo
nao consiste em olhar para o objeto e fazer uma copia mental. Conhecer um
objeto € agir sobre ele, modificando-o, transformando-o e compreendendo-o.
Na vida cotidiana as pessoas geralmente inventam e reinventam situacoes a fim
de aprender com elas. Kishimoto* afirma que o jogo favorece o aprendizado
pelo erro e, por ser livre de pressoes e avaliacoes, cria um clima adequado para
a investigacao e a busca de solucoes. O beneficio do jogo esta na estimulacao
dessa exploracao, em que € permitido errar.

Por suas caracteristicas lidicas e atrativas, os jogos eletronicos, ou games,
tém aparecido como uma possibilidade de encantar a educacao para jovens.
Tapscott defende o método de ensino mais criativo, que torna o aprendizado
divertido estimulando o estudante a obter o conceito do aprendizado através
da descoberta’. Esse método difere-se do tradicional ensino por memorizacao,
principalmente pela motivacao que proporciona ao aluno, unindo diversao ao
aprendizado. Segundo Greenfield, ao acrescentar imagens visuais dinamicas, as
informacoes apresentadas verbalmente se tornam mais faceis de ser lembradas:
“Ao contrario da leitura, do radio ou da televisao, a tecnologia interativa para
computadores pode propiciar a crianca o papel ativo tao essencial ao processo
de aprendizagem™. Segundo Hostetter’, os games podem ser utilizados com
muito sucesso na educacao porque mudaram as habilidades cognitivas dos
aprendizes. Para o autor, videogames sao uma excelente ferramenta de apren-
dizagem porque o computador pode se ajustar as dificuldades de acordo com
as preferéncias ou necessidades do jogador. Esses games também podem ensinar
raciocinio dedutivo e estratégias de memorizac¢ao, auxiliando no desenvolvimen-
to da psicomotricidade, principalmente porque exercita a coordenacao entre o
olhar e a reacao das maos.

Neste sentido, os games de simulacao apresentam um ambiente virtual onde
a crianca exerce acao e controle sobre os elementos, representando a juncao
da diversao do jogo com o ambiente operacional da maquina, permitindo ao
usuario utilizar o computador como um poderoso veiculo para criacao de
historias®. Além disso, o fascinio dos ambientes digitais, segundo Murray, re-
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side na possibilidade de o jogador usufruir de trés prazeres: o de imersao, o
de agéncia e o de transformacao. O prazer de imersao ¢ o que nos permite a
sensacao de estarmos totalmente envolvidos por uma realidade completamente
estranha, na qual podemos encenar nossas fantasias, vivendo a experiéncia de
sermos transportados para um lugar primorosamente simulado, cuja vivéncia
€ prazerosa em si, independentemente do conteido da fantasia. No prazer de
agéncia, quanto mais estivermos imersos no ambiente digital, mais desejamos
agir dentro dele, mais ativos queremos ser e ter resultados tangiveis. Agéncia
¢ para Murray “a capacidade gratificante de realizar acoes significativas e ver

”9

resultados de nossas decisoes e escolhas™. O terceiro prazer do ambiente digi-
tal vem do poder de transformacao extremamente sedutor que o computador
permite nos ambientes narrativos, pois neles “nao tomamos decisoes para a
vida inteira ou por toda civilizacao; quando as coisas dao errado, ou quando
simplesmente queremos uma outra versao da mesma experiéncia, voltamos para

o inicio e comecamos de novo™.

METODOLOGIA

O projeto de pesquisa que descrevemos aqui investigou essa capacidade de
construcao e destruicao dos games através de uma experiéncia com professores
e alunos da Escola Técnica do Vale do Itajai (ETEVI), ligada a Universidade
Regional de Blumenau (FURB). O jogo escolhido foi o SimCity4, porque ele
possibilita a qualquer usuario, adulto ou crianca, simular a construcao de cidades
de modo ludico, instigante e desafiador. Pesou também para a escolha o fato
de uma das professoras integrantes do projeto saber jogar o anterior, SimCity
3000, e propor que esse fosse o ponto de partida para a escolha do game.

Quando lancado em 1989, o SimCity foi um marco na historia dos games.
Pela primeira vez, um jogo poderia transportar todo o dia-a-dia de uma cidade
para dentro da casa do jogador. Nos anos seguintes, foi aprimorado com versoes
cada vez mais sofisticadas, culminando em 2003 com o lancamento da versao
quatro. De modo resumido, o SimCity4 caracteriza-se por colocar o usudrio
na funcao de prefeito de uma cidade nascente. O jogador tem o objetivo de
administrar a cidade e fazé-la prosperar, tomando diversas decisoes nos ambi-
tos financeiro, ético, estético, cultural e administrativo. A questao burocratica,
por exemplo, é muito fiel a realidade, pois o jogador pode controlar tudo,
desde leis, impostos, verbas para educacao, hospitais e transportes. Para gerir
o desenvolvimento de sua cidade virtual, o jogador conta com uma série de

ferramentas que abrem uma outra de hipertextos e permitem ao software simular 9. MURRAY, Janet H.
A . . . - Hamlet no Holodeck:
a consequéncia das atitudes tomadas pelo jogador. Dentre as diversas agoes, o o futuro da narrativa no
SimCity4 possibilita demarcar as areas de residéncia, comércio e industrias e ciberespago. Séo Paulo:
. L. . B . [tat Cultural/Unesp, 2003.
criar um mapa tridimensional com montanhas, vegetacao, vales, florestas, rios, p. 127.
lagos, mares e animais de varias espécies. 10. Ibid., p. 153.
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Em agosto de 2003 apresentamos o projeto para a direcao da ETEVI,
que se colocou a disposicao para auxiliar na execucao e incentivar a adesao
dos professores. A diretora da escola sugeriu que participassem professores do
primeiro ano do ensino médio, cuja faixa etaria dos alunos é mais préxima do
publico-alvo dos games estudados, e por nao interferir em turmas com periodos
tumultuados pela proximidade do vestibular.

Ap6s muitas reunioes com os docentes para explicar o projeto, em outubro
de 2003 os professores de Matematica, Geografia e Lingua Portuguesa deci-
diram colaborar com a nossa pesquisa. A partir desse momento, eles tiveram
um contato supervisionado com o game, para obter as informacoes necessarias
e fazer o planejamento de sua utilizacao em sala de aula. Para isso, realizamos
algumas reunioes de aprendizagem do jogo, para a compreensao da dinamica,
da logica e do vislumbre das possibilidades educacionais do game. Durante essa
capacitacao, os professores demonstraram facilidade de identificacao de estraté-
gias didaticas diretamente relacionadas ao jogo. A partir dessa familiarizacao e
da discussao das estratégias possiveis de serem trabalhadas, eles redigiram um
projeto que foi aprovado no colegiado da ETEVI para iniciar-se em 2004'.

Enquanto os professores planejavam suas aulas com o SimCity4, a pesquisa
enfrentou uma série de obstaculos para que os alunos comecassem a participar:
questoes técnicas (falta de placas e computadores com capacidade necessaria
nos laboratérios), burocraticas (demandas de direito autoral quanto ao uso do
jogo), organizacionais (inexisténcia de dotacao no orcamento da pesquisa para
compra dos games e dos equipamentos) e institucionais (proibicao de instalar o
software € jogar nos computadores da escola). O projeto s6 pode ser levado para
a sala de aula no més de maio de 2004, trés meses apos o previsto. Também
tivemos que desistir de realizar um piloto de teste e passamos direto ao uso
do jogo nas aulas. Apesar do atraso, os professores envolvidos se mostraram
entusiasmados e nao desanimaram durante o periodo de espera. A direcao da
escola nos informou que os pais dos alunos também estavam animados com a
perspectiva de uma melhoria na qualidade do ensino.

A metodologia utilizada no uso do jogo sera descrita a seguir, a partir da
fala dos professores envolvidos, para demonstrar o quanto eles e a direcao da
escola aderiram a pesquisa e criaram estratégias de utilizacao do game de forma
inovadora. A experiéncia durou cerca de dois meses e foi realizada com uma
turma de 1* Série do Ensino Médio da ETEVI, considerada problematica pelo
alto nimero de repeténcia entre os alunos.

DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A professora de Geografia comecou o contato dos alunos com o jogo, ja
que foi em sua disciplina que as cidades comecaram a ser construidas. Ela
trabalhou em seis encontros de cerca de 90 minutos cada, e assim descreveu
sua metodologia: agrupados em trés e quatro alunos, cada equipe teve um
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momento inicial para o aprendizado parcial das ferramentas que o game ofe-
recia. Apos esse momento, cada grupo recebeu um relatério com informacoes
a serem construidas conforme o andamento do jogo. Todo encontro para o
jogo vinha acompanhado de varios questionamentos dos grupos, podendo-se
trabalhar um amplo conhecimento geografico em qualquer momento, aliado
a riqueza enorme de detalhes que o game oferece.

A professora P. G., de Matematica, relatou que dividiu a turma em grupos e
trabalhou com eles a administracao do orcamento, buscando construir a cidade
e a0 mesmo tempo manter a saude financeira da prefeitura. Ela usou elementos
de matematica financeira, geralmente impossiveis de serem tratados nessas aulas,
mas abordados a partir da simulacao das situacoes dentro do jogo.

Os mesmos grupos foram trabalhados pelo professor A. C. S., de Lingua
Portuguesa, realizando as seguintes atividades durante a construcao da cidade,
em dois meses:

a) justificar por escrito a escolha do nome da cidade;

b) narrar por escrito, de forma literaria e jornalistica, uma situacao viven-

ciada no jogo;

) caracterizacao do prefeito como personagem, seus niveis de linguagem
produzindo um texto critico;

d) formulacao de perguntas a outra equipe sobre duvidas com relacao ao
jogo para discutir o resultado na aula de Geografia;

e) participacao num férum virtual, respondendo a questoes sobre a fun-
cao da imprensa na sociedade, os desafios vividos com a experiéncia de
lideranca e poder no SimCity4, como o aluno se sentiu sendo prefeito
de uma cidade com problemas e tendo que tomar decisoes sob pressao
da populacao;

f) participacao oral num debate sobre os pros e contras de uma posi¢ao
de lideranca;

g) confeccao de um relatério final sobre as atividades desenvolvidas com
o uso do SimCity4 nas disciplinas envolvidas no projeto.

A professora M. H. B. C., de Geografia, comentou a reacao dos alunos:

[...] ficou evidente a motivacao do aluno por estar fugindo do lugar-comum da
sala de aula, assim como também se percebe o despreparo dos corpos discente e
docente em envolver-se com uma nova proposta. Aos alunos, a dificuldade reside
muito em sistematizar as informacoes do jogo e ligar o lidico ao conhecimento
cientifico (“jogo nao é aula”). A nés, a compartimentalizacao disciplinar é um
método ainda a ser quebrado, seja nos horarios ou nos planos de ensino de cada
professor (“estou perdendo aula”, “meu conteudo fica atrasado”).

Em sua avaliacao do uso do jogo, o professor de Lingua Portuguesa con-
siderou que

[...] apesar das diversas dificuldades relativas ao interesse de certos alunos e
ao comprometimento deles para com o proéprio aprendizado, o projeto foi ex-
tremamente vilido para os estudos de lingua portuguesa, uma vez que atende
perfeitamente aos objetivos da disciplina no ensino médio, ou seja, fornecer ao
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aluno condicoes para que se posicione critica e competentemente ante as mais
diversas situacoes do cotidiano. A lingua foi utilizada como instrumento social
para a busca de solu¢oes para problemas normais da sociedade e para a promo-
cao da interacao e da construcao de conhecimentos. Dessa forma, considera-se
importante, valido e de grande valia o uso do jogo SimCity, sendo este um facili-
tador e um mediador do processo de ensino e aprendizagem, que age de forma
eficiente, despertando o interesse dos alunos.

A avaliacao da aprendizagem no caso da Geografia

[...] foi pensada inicialmente como uma conseqiéncia do andamento do jogo,
promovendo-se um quase desligamento dos encontros com a nota. Infelizmen-
te nao foi possivel. O aluno ainda é movido pela mola mestra, razao tnica de
sua estada em sala. Desvinculando-se a nota do jogo, o aluno nao encontrava
necessidade de sistematizar as informacoes do relatorio. Al reside, bem como na
sistematizacao, o grande foco do objetivo do projeto. Que o jogo venha acom-
panhado da necessidade de conhecimento e nao de nota. Assim, a avaliacao foi
feita individualmente, apresentando-se situacoes do saber geografico e cabendo ao
aluno a ligacao das situacoes apresentadas com sua experiéncia no jogo. Mesmo
que nem todos tenham conseguido realizar com sucesso o trabalho proposto,
ainda assim o nivel de apreensao dos conceitos e fundamentos da Geografia
pelos alunos durante o jogo foi mais profundo, pois veio acompanhado de todo
um cardter visual e ludico, que o jogo possibilita de forma impar.

Ao final dos dois meses de trabalho, o grupo se reuniu num grande semi-
nario com os alunos, sob orientacao e mediacao dos professores-coordenadores
e da supervisao pedagdgica, para apresentar resultados, relatar experiéncias
e avaliar o projeto no todo. Em seu depoimento, a professora de Matematica
afirmou que achou muito rico o uso do jogo em sua matéria, apesar de ter tido
muitas dificuldades e angustias, principalmente em relacao ao comprometimento
de alguns alunos que nao ocorreu como ela esperava.

No depoimento dos alunos durante a reuniao, percebemos que a maioria
tinha gostado da experiéncia e alguns haviam se envolvido muito com a cons-
trucao da cidade e da resolucao dos problemas de seus moradores. Os depoi-
mentos mostraram que as questoes do poder, de solucionar as demandas da
populacao e, ao mesmo tempo, de nao ter problemas de caixa trouxeram um
questionamento sobre como ocorre a administracao de uma cidade real e suas
dificuldades. Também apareceram diversos questionamentos sobre as dificuldades
de se desenvolver uma cidade sem poluir, mantendo empregos sem destruir o
meio ambiente. Um comentario geral entre os alunos foi que a participacao de
outros professores (Filosofia, Historia ou mesmo Fisica) teria sido enriquecedora
pelos diferentes aspectos que foram levantados durante as aulas.

Na avaliacao da equipe de professores-coordenadores, supervisao pedagogica
e a direcao da escola, o projeto foi aprovado como uma experiéncia inovadora
e potencialmente enriquecedora da aprendizagem. Assim, foram incorporados
novos professores ao grupo pesquisado e iniciada ainda no segundo semestre
letivo de 2004 uma segunda experiéncia, dessa vez com uma outra turma de 1*
Série do Ensino Médio. A partir de 2005, o projeto de uso do jogo foi retomado
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durante as aulas, independentemente da participacao destes pesquisadores, por
iniciativa dos professores da propria escola.

CONCLUSOES

O entusiasmo dos professores e a perspectiva declarada por eles de que,
apos essa primeira etapa, a escola iria expandir a experiéncia para outras tur-
mas, demonstra que havia uma expectativa grande também dos alunos sobre a
melhora na aprendizagem com o uso do game. Percebe-se, dessa maneira, que
ha espaco para essas experiéncias interdisciplinares, que os professores estao
abertos a tais alternativas didaticas e que, mesmo com dificuldades burocraticas,
a persisténcia se mantém. Outra conclusao é a de que a FURB, como talvez
outras instituicoes brasileiras de ensino superior, nao estd preparada para res-
ponder a demandas de uso de novas tecnologias na sala de aula, especialmente
com relacao a questoes e necessidades que ainda nao tenham sido levantadas
anteriormente.

A experiéncia revelou que, apesar da boa vontade dos professores, ainda
ha muito o que aprender com relacao ao encaixe de atividades lidicas dessa
natureza na sala de aula. Por parte dos alunos, o problema € que eles nao véem
com muita seriedade a entrada de um tipo de entretenimento que normalmente
nao faz parte da escola, e, por essa razao, precisa ser mensurado a partir dos
métodos tradicionais, com avaliacao e notas, para adquirir o status de conheci-
mento escolar. No caso da experiéncia narrada, os limites institucionais pesaram
na questao do tempo dedicado ao jogo, que nao pode ser maior. Esse foi um
fator restritivo, ja que, provavelmente, os alunos teriam aproveitado melhor as
possibilidades do jogo se tivessem mais aulas e grupos menores por maquina
para poderem jogar e efetivamente sentir o prazer descrito por Murray — o de
estar imersos e ser agentes e transformadores.

No entanto, a continuidade do projeto e o interesse despertado na direcao
da escola, nos professores, alunos e pais mostrou que o ludico e, especialmente,
os jogos eletronicos podem ser mais uma forma agradavel de se trabalhar o
conhecimento e algumas habilidades na sala de aula. A pesquisa sugere que
as instituicoes deveriam se preparar para abrir espaco para que a criatividade
de professores inovadores possa incorporar outros processos de aprendizagem
adaptados dos ambientes extra-escolares. Neste sentido, mais pesquisas que
busquem experimentar essas novas possibilidades serao bem-vindas.
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