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RESUMO

Esse artigo discorre sobre a necessidade de novas atitudes educativas, as quais que buscam
jogos como elementos mediadores que permitem a construcdo do conhecimento. Para tanto, o
artigo apresenta um conceito de jogo enfatizando as operacdes cognitivas que essa atividade
envolve; discute a nogcdo do educando como construtor de seu préprio conhecimento e
apresenta uma situagdo didatica que se utiliza de conceitos de jogos, a qual permite a
elucidacéo da discusséo apresentada previamente.
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Introducao

A educacdo se constitui em uma atividade social e como tal forma uma
rede com os diversos elementos que a constitui. Na dinamica da sociedade,
novas competéncias exigidas no mundo do trabalho, acelerando a necessidade
premente de se questionar o aspecto conservador da educacao, repensando
seu fazer. A sociedade, que faz parte dessa rede, inclui também as novas
tecnologias, as quais colaboram para criar novas formas de lazer e diversao,
entre elas os videogames. Estes, fendmeno tecnoldgico e social exigem novas
conceituacdes de outras atividades, entre elas a aprendizagem, propondo
novas formas de ver situacdes nao diretamente a eles mesmos.

Relacionado a isso existe um cuidado com as metodologias
educacionais advindas dessa nova situacdo. O jogo tem um fim em si mesmao,
e se de alguma maneira é educacional, € porque cumpre em primeiro lugar sua
finalidade ludica, mas o planejamento de atividades educativas envolve uma
intencdo e visa a construcao do conhecimento. Por isso € necessario equilibrar
0 objetivo educacional e a proposta ludica.Nesse contexto, este artigo pretende
refletir acerca das possibilidades do uso de jogos como mediacdo da
(re)construcdo do conhecimento no processo de formacao de profissionais a
serem preparados no espaco universitario, atraves do relato e andlise da
aplicacdo de uma situacao, que envolve elementos do jogo, em sala de aula.

! UNICAMP e SENAC-SP
edson.reuter@gmail.com

2 UNIFEI - Universidade Federal de Itajuba
ritastano@gmail.com




2

Jogo e suas possibilidades no processo de (re)const rucdo do
conhecimento

"Empregar um termo nao é um ato solitario, mas subentende um grupo
social para o qual este vocabulo faz sentido" (Brougere, 1998:18).

Brougere(1998) aborda a polissemia do termo jogo, através de trés
categorias segundo as quais o jogo pode indicar uma atividade, ou seja, uma
situacdo na qual as pessoas jogam; uma estrutura porque comporta um
sistema de regras que existe mesmo quando o0 jogo ndo é jogado e
independente dos jogadores; podendo ser entendido também como o material
do jogo , ou seja, o tabuleiro, o campo, as pecas, que atualmente também pode
incluir o console e o gamepad ou o proprio software, de um tipo especial, que
constitui o videogame.

O conceito de jogo tem sido trabalhado por muitos autores que incluem
os classicos Huizinga e Caillois, mas também novos estudiosos do assunto.
Em sua abordagem sobre esse tema, Jull (2003) recorre a varias definicdes
para afirmar que:

um jogo € um sistema formal baseado em regras com
resultados variaveis e e quantificaveis, onde diferentes
resultados recebem diferentes valores, o jogador exerce um
esforgo para influenciar o resultado e ele sente-se ligado ao
resultado, e as conseqiliéncias da atividade sdo opcionais e
e negociaveis. (JULL, 2003:75)

Costikian (1994), em um artigo disponivel em seu site, destaca a
dificuldade em definir os jogos, devido a variedade existente. Sua preocupacéo
ndo é tao filoséfica como aquela de Brougere, mas visa elaborar uma
linguagem critica que sirva para 0s game designers analisarem e
compreenderem o que S&0 0S jogos, como eles funcionam e 0 que os tornam
interessantes, elaborando uma definicdo que € util para a abordagem da
relagcédo entre o jogo e a construgao do conhecimento.

Para estabelecer esse conceito, o autor parte de negativas. Ou seja, 0
jogo ndo é um quebra-cabecas, ou talvez a fosse melhor do usar termo em
inglés puzzle, que € mais amplo, envolvendo diferentes tipos de desafios.
Concordando com o Crawford, Costikian afirma que puzzles sao estéaticos, ao
contrario dos jogos que mudam de acordo com a agao dos jogadores, por iSSo
ele afirma que "um puzzle é estético. Um jogo € interativo".

O jogo ndo é um brinquedo; tomando o exemplo de uma bola,
podemos fazer vérias coisas com ela inclusive usa-la em um jogo, no qual
existe um conjunto de objetivos, que conduzem o que vai ser feito com a bola,
concluindo que brinquedo se caracteriza pela interatividade e um jogo tem
objetivos. O autor citado argumenta também que 0 jogo ndo é uma historia,
uma narrativa, pois essa € linear e 0 jogo € néao-linear, uma vez que a ordem
dos acontecimentos depende de tomadas de decisdo do jogador. Os jogos
utilizam elementos de ficgdo, mas quanto mais presos a histéria, menos o jogo
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oferece liberdade e de agao para o jogador.

Apés essas negativas que situam o que um jogo nao é, Costikyan
define o jogo (game) como “uma forma de arte a qual os participantes,
chamados de jogadores, tomam decisdes para controlar recursos através das
pecas do jogo, na busca de um objetivo". (Costikyan, 1994, p.37)

No texto original, a expressdo que traduzimos como pecas do jogo é
“‘game tokens”. Mas se procurarmos a palavra “token” no dicionario,
encontraremos definicdes muito parecidas com a de um signo. O préprio autor
diz que o token serd diferente em cada tipo de jogo, mas sempre ele sera 0s
meios que permitem trabalhar com os recursos. O token é aquilo que permite
que o jogador atue no jogo, sdo as pecas que indicam coisas do jogo: um
personagem, uma divisdo de artilharia, uma cavalaria, ou qualgquer outra coisa,
dependendo do jogo.

N&o sdo somente as pecas que sdo signos, todos os elementos do
jogo devem funcionar como signos. Se isso ndo acontecer 0 jogo ndo sera
passivel de ser jogado. Assim, a tecla “W” representa o movimento de
caminhar para a frente, o desenho do rosto com manchas vermelhas, no
classico Dooml (id Software, 1993) representa 0 sangue e,
consequentemente, que o personagem esta muito ferido.

Em relacdo as possibilidades de operac¢des cognitivas, o jogador
precisa, por exemplo: (a) identificar o mundo do jogo (game world), 0s recursos
e também o objetivo;(b) Decodificar simbolos para compreender o que as
pecas representam; (c)Comparar sua situagdo atual com aquela que deseja a
alcancar; (d)Analisar os diversos passos para chegar a esse objetivo e
sintetizar essa analise; (e)Representar mentalmente os diversos elementos do
jogo; (f)Fazer raciocinio divergente para ter diferentes idéias de como alcancar
seu objetivo, e convergente para tomar as agdes necessérias . SO para finalizar
essa lista é importante também o raciocinio hipotético para testar mentalmente
diferentes de jogadas. Tudo isso temperado com a sensacéo de curiosidade e
0 engajamento proporcionado pelo desafio.

Através desta abordagem genérica, cabe destacar que cada tipo de
jogos exigira diferentes acdes e raciocinios por parte do jogador. Ou seja, a
identificacdo, decodificacdo, comparacdo, andlise, sintese, representacdo
mental, raciocinio divergente, raciocinio hipotético, curiosidade e engajamento
representam 0 que sSe espera que o0 aluno desenvolva em um processo
educacional, pois através delas € possivel a construcdo do conhecimento.

Se 0 jogo permite o desenvolvimento de capacidades necessarias para
a aprendizagem, podemos prever que ele seja util na prépria aprendizagem.
Temos aqui varias possibilidades, que envolveriam o jogo educativo, como uma
categoria especial entre 0s jogos, 0s jogos apropriados para a educacao, que
séo feitos visando a pura diversdo, mas que sao incluidos na educacao, e a
atividades pedagogicas que envolvem jogo, ou pelo menos alguns aspectos,
tais como o desafio o balanceamento e as gratificacbes obtidas ao concluir o
desafio.

A expressdo jogo educativo denota que 0 jogo em si nao seria
educativo, ndo teria o que aprender se aprender com ele. Uma posi¢cdo contra
isso foi bem argumentada, por Gee (2003) quando mostra que normalmente o
que se entende por coisas que valem a pena ser aprendidas sdo os assuntos
que tradicionalmente tem feito parte do curriculo escolar. Ele argumenta que
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toda emisséo e leitura de mensagens formam um dominio semidtico, o qual
estd relacionado com uma pratica social e s6 se entende as mensagens
quando se compreende essa pratica social, fora dela as mensagens perdem
sentido(Gee 2003).

A preocupacdo com esse autor € com a capacidade de ler e escrever,
essa capacidade, no entanto além de depender do dominio semidtico e da
pratica social, sempre dependeu de outras linguagens. Saber ler e escrever em
um dominio exige saber ler e escrever imagens, sons, etc. Ultrapassando o
conhecimento somente verbal que compunha essa capacidade no passado.

Os jogos,pois feitos visando a pura diversdo também podem ser
apropriados para educagdo tendo a intencionalidade determinada pela
mediacao do professor.

De um ponto de vista psicopedagdgico, educagcdo € um processo de
ensino-aprendizagem, de interacdo entre professor (ensino) e aluno
(aprendizagem), no qual um n&o existe sem o outro, sendo que esse processo
gue tem o objetivo de produzir mudancgas no aluno. Qualquer comportamento
aprendido supde aspectos motores, emocionais e ideativos ou mentais. O ser
aprendente se envolve em sua totalidade, sendo, por isso, um processo
intransferivel, no qual ninguém pode aprender por ninguém. O sujeito dispbe de
seus proprios recursos, advindos de aprendizagens anteriores que auxiliam a
realizagédo de novas tarefas e desafios.

O jogo no processo ensino-aprendizagem designa um contrato de
confianga entre professor e aluno(a) e de mecanismos para se garantir que o
educando esta sendo o sujeito, pois como afirma Huizinga (1971), além de ser
uma atividade voluntaria, exercida dentro de um determinado limite de tempo e
espaco. O jogo ocorre segundo regras que sao obrigatorias mas séo
consentidas e, para isso € necessario que exista confianca entre os sujeitos
envolvidos no processo.

Deve-se atentar, entretanto para o risco do tecnicismo no saber-fazer
docente no uso de jogos (nesta primeira década do séc. XXI), pelo possivel
desfavorecimento de uma formagéo politica(desfocalizacdo no conteudo),
comprometida e cidada das novas geracées em um contexto tecnoldgico em
que a exploracdo e uso das ferramentas podem ser mais enfatizadas pelo
fazer docente do que o conteudo em si. Ha, pois que se conciliar o processo
de aprendizagem com o uso das ferramentas disponiveis pelos jogos, sem
superestimar os meios e sim aplicando-os conforme a necessidade da
promocdo do aprendizado e de acordo com 0s objetivos da disciplina ou
Curso em questao.

Os jogos apresentam-se como uma possibilidade mediadora no
processo de aprendizagem exigindo e desenvolvendo habilidades,
competéncias e atitudes diferenciadas de alunos e professores, de acordo com
conceitos apresentados por Perrenoud acerca de competéncias e
habilidades(1993). Tendo os jogos como mediacdo, desmodelizam-se 0s
papéis, desarticulam-se certezas e instala-se uma interatividade de novo tipo,
porque mais proxima de atitudes como dialogo, comunicacdo necessaria e
insubstituivel e producdo mais autoral de textos.

Essa visdo é refor¢cada por Gee (2003:45) quando argumenta que sob
uma perspectiva de aprendizagem ativa e critica, quem joga aprende a
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experimentar o mundo de uma nova maneira; ganha potencial para se juntar
e colaborar em um novo grupo de afinidade; desenvolve recursos para futura
aprendizagem e resolucao de problemas e aprendendo como pensar dentro de
um dominio especifico com linguagem especifica, um dominio semiético.Esses
produtos podem ser vistos como competéncias e habilidades, que o jogo
desenvolve, de acordo com conceitos ja apresentados por Perrenoud (1993).

O aprendiz aqui deve ser entendido como um ser em aberto, um ser
em devir porque puro projeto que se reinventa e reinventa o mundo a partir de
sua acdo e de seu exercicio cognitivo. Nesse sentido de construcdo
permanente, o professor também se apresenta como co-construtor de
mundos e, por isso de conhecimento(Giroux, 1997). Os jogos, longe serem
considerados como um fim em si mesmos, devem ser vistos como meio de
favorecer o encontro de sujeitos que se constroem e constroem saberes.
Demo(2002) corrobora tal assertiva ao expor que motivar para o aprender, ha
gue nao focar apenas o racional, mas a "envolvéncia".

E importante ressaltar que, na abordagem construtivista, o conceito de
mediacao € central para a compreensdo do processo de aprendizagem. Mediar
€ intervir numa relacdo para a promocao da mudanca. Assim, na relacdo do
sujeito que aprende com o material a ser aprendido, entra o papel do professor
como mediador, de acordo com Freire (1996). Essa mediacdo se faz através da
palavra, do dialogo, da tecnologia, do texto.

Quando a mediacdo passa a envolver o jogo, temos uma situagao: um
novo tipo de relacdo pedagdgica; uma nova relacdo entre professor-aluno
baseada na confianca na capacidade do outro, o aluno em assumir 0 seu
préprio processo de aprender. Instaura-se a co-responsabilidade em que
professor e alunos equilibram tempo, ritmo, modo de aprender (e de ensinar!) e
mecanismos de auto-avaliagao.

Inventar novos caminhos de problematizacao, atualizar conhecimentos,
sdo maneiras de elaborar uma nova e também valida professoralidade (Stano,
2005), na qual a presenca do professor esta em seus modos, em suas palavra,
em seu encantamento pelo saber em todo e qualquer elemento mediador onde
se encontra o outro. E, nesse encontro, professor e alunos vao construindo
modos novos de se fazer educagao, num estilo reconstrutivo de aprendizagem.

Vygotsky (1987) corrobora que o aprendizado se realiza através da
intervencdo dos outros, ou seja, aprender € um fenébmeno social. Aprender,
portanto, remete a idéia de compreensdo para além das palavras, iluminando
uma pratica contextualizada e mediada por outros sujeitos ou, como queremos
enfatizar, por sua representacdo através dos jogos. O aprendiz, sujeito do
conhecimento ndo tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado,
através de recortes do real, operados pelos sistemas simbdlicos de que dispde,
nos quais se inserem 0s mais diversos tipos de jogos. Diferentemente do
construtivismo que considera o conhecimento como acédo do sujeito sobre a
realidade, Vygotsky considera o conhecimento resultante da mediacéo feita por
outros sujeitos, representantes do mundo cultural do entorno do aprendiz.

Pode-se apresentar duas etapas para a reconstrucdo do conhecimento,
de acordo com Demo (1997) seletividade da percepgao sensorial e 2)
elaboracdo da informacéo filtrada pelos sentidos. A realidade é sabidamente
complexa e, portanto, um procedimento que capte em maior grau tal
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complexidade pode ser interessante onde o jogo enquanto representagcéo da
realidade pode oferecer uma realidade ja selecionada.

Acreditamos que essa abordagem pode ser vista em qualquer situacao
pedagogica que envolva jogos, mesmo que nao exatamente videogames. Por
isso consideramos adequado exemplificar com uma situacdo didatica
pedagogica que se apropria dos desafios e recompensas que caracterizam 0s
jogos, identificando-se com um jogo de simulacao.

Jogo de simulagcdo organizacional aplicada ao desenv  olvimento de
produtos

A situacdo apresentada aqui refere-se a uma aula da disciplina de
Planejamento e Projeto de Produto, do 4° ano de Engenharia de Producéo, de
uma Universidade Federal e envolve o desafio da constru¢cdo de um dispositivo
para proteger um ovo quando este cair de uma determinada altura.

Os alunos terdo que gerenciar o desenvolvimento do produto para o
seu cliente (Brigada de para-quedistas do Exército Brasileiro) de forma a
garantir a qualidade e atender os limites de tempo, custo e matéria-prima
disponiveis..

Para a realizacdo da simulacéo os alunos séo divididos em grupos de
cinco integrantes e as instrucdes lhe sdo previamente fornecidas conforme
descricdo encontrada na tabela abaixo.

SOLICITAQAO DE DESENVOLVIMENTO DE |REGISTRO ENG.:
PRODUTOS NOVOS 001 - 2006
SOLICITADO POR: |[SETOR DO|DATA: 10/05/2006
Carlos SOLICITANTE:

Vendas

DESCRICAO DO PRODUTO:

Construir uma embalagem que proteja (envolva) um ovo e resista a uma
gueda livre de aproximadamente 5 metros em terreno com vegetacao
rasteira (gramado).

Clientes: Brigada de para-quedistas do Exército Brasileiro — com
possibilidade de venda para o exército de outros paises.

EXISTEM SIMILARES DE OUTROS FABRICANTES:
N&o existem.

Tempo de desenvolvimento: 60 minutos.
Data de entrega das saidas de projeto: 18:00 h.

PREVISAO DE VOLUME DE VENDAS: |PRECO OBJETIVO PARA
100.000 unidades/més VENDAS:
R$ 20,00

OUTRAS CARACTERISTICAS:
Numero de envolvidos na equipe: maximo de 5 pessoas .
O valor disponivel para o investimento é o minimo possivel.
A equipe vencedora sera aquela que desenvolver aem  balagem:
e NO menor tempo com a respectiva entrega da documentacdo de




saida do projeto (peso 1).
e Com o menor investimento de desenvolvimento (peso 2).
e Com o menor preco final (peso 3).
Anexa planilha de valores da matéria prima.
Teste de validagcéo do protétipo:  queda livre do segundo andar do prédio
da Mecanica.

VISTO DATA  RECEBIMENTO
o e C|RECEBIMENTO ENG.:
' ENG. 17/05/2006 &s 18:00 h

Tabela 1: Solicitacdo de desenvolvimento de novos produtos

A simulacéo é constituida por 4 etapas:

12 etapa — Concepcédo da idéia: nessa etapa os alunos irdo conceber
a idéia do prototipo que serd montado tendo em méos a lista de materiais que
poderdo ser utilizados; 22 etapa — Compra dos materiais: nessa etapa 0s
alunos irdo adquirir 0s materiais necessarios para a montagem do protoétipo. Ao
mesmo tempo o professor ir4 anotar a quantidade de cada material solicitado
pelos grupos; 32 etapa — Montagem do protétipo: nessa etapa os alunos
desenvolverdo o protétipo da concepcdo elaborada na 12 etapa; 42 etapa —
Lancamento do prototipo:  nessa etapa o professor lanca os prototipos de
uma altura de aproximadamente cinco metros. Caso o protétipo falhe, os
alunos poderéo analisar 0s seus custos e prazos e verificar se ha possibilidade
de melhorar a concepcdo antiga ou de elaborar uma nova concepcdo. Caso
seja possivel, os alunos retornardo ao inicio do processo de desenvolvimento.

Durante a realizagcdo da simulacdo o0s alunos mostraram-se
interessados e determinados a alcancar os objetivos propostos da melhor
maneira possivel. ApGs a realizacdo dos testes com os produtos elaborados
pelos alunos, pode-se comprovar a eficacia do aprendizado dos alunos, uma
vez que todos desenvolveram o produto seguindo corretamente a metodologia
de desenvolvimento de produtos no que se refere a fase de concepcéo.

De acordo com depoimento dos professores responsaveis pela
disciplina, a atividade péde proporcionar aos alunos uma vivéncia da pratica de
planejamento e projeto de produtos, na qual o desafio desempenhou um
grande papel motivador. Com isso os alunos puderam verificar a concepcéo
elaborada e testar os resultados do projeto desenvolvido. Segundo eles, esse
tipo de atividade proporciona uma maior facilidade de assimilacdo dos
conceitos por parte dos alunos, mostrando-se bastante benéfica para estimular
o aprendizado da disciplina. Uma situacdo auténtica de vivéncia e experiéncia
proporciona ao aluno a estimulagdo do pensamento criativo, o desenvolvimento
da capacidade de observacdo para melhor utilizar informacbes e
instrumentos.Valores como a cooperacdo, a criacdo de oportunidade de
comprovacdo das idéias do aluno por meio da aplicacdo das mesmas e
estimulagdo a iniciativa, auto-confianga e senso de responsabilidade séo
trabalhados nessa dinamica.

Consideracoes finais
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A utilizacdo de simulacBes organizacionais para a fixacdo de novos
conceitos € uma importante ferramenta para a educacao, permitindo ao aluno
vivenciar na pratica o que lhe foi apresentado na teoria. Segundo Kolb (1997),
para que ocorra o aprendizado € necessario que as pessoas se envolvam
completa e abertamente em novas experiéncias concretas. Em seguida, é
necessario refletir sobre essas experiéncias e observa-las a partir de outras
perspectivas. As conclusdes obtidas devem ser generalizadas, criando-se
NOVoS conceitos que consigam integrar as observacfes em teorias logicas. No
final, deve-se transferir, ou mesmo testar, estes conceitos em novas situacoes,
modificando procedimentos, tomando decisbes ou resolvendo problemas.

Avaliando o comportamento dos alunos diante da atividade pratica,
pode-se utilizar os jogos de simulagbes como ferramenta para a introducéo dos
conceitos servindo para envolvé-los no processo e para a melhor compreensao
dos temas e conceitos propostos. O jogo, entdo, demonstrou a sua
possibilidade como mediador do processo de aprendizagem.

Essa situacao desafiadora e ludica indica que a apreensao do alcance
dos jogos dependera do conceito que se tem de aluno e de aprendiz. Se
considerar 0 aprendiz como passivo e mero depositario de conceitos e teorias,
0S jogos ndo irdo além de meio para treinamento, sendo inclusive pouco
desafiadores como jogos. Mas se virmos as possibilidades mediadoras
enquanto possibilidade de verdadeira formacdo, o sujeito passa a ser
considerado como ativo e responsavel pelo seu préprio aprendizado.

Aprender € ndo mera reproducdo, mas deve ser vista enquanto
fendbmeno (re) construtivo, sendo que para esses sédo operacdes cognitivas
que o jogo ajuda a desenvolver, e que foram citadas anteriormente:
identificacdo, decodificacdo, comparacdo, analise, sintese, representacado
mental, raciocinio divergente, raciocinio hipotético, curiosidade e
engajamento. O uso, pois dos jogos na formacao do profissional propicia a
mediacao entre sujeitos, através de acdes propulsoras de simulacdes do real.

Essas operacdes sdo necessarias em qualquer situacdo de
aprendizagem, pois, o ser humano capta a realidade, ndo mecanicamente ou
como representacao direta, mas, como sujeito, a reconstréi e a incorpora como
habitus, segundo Bourdieu ( apud Nogueira e Nogueira, 2004).
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