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"Quando o extraordindrio se torna cotidiano, é a revolugdo"

(Ernesto Guevara de la Serna)



RESUMO

Considerando o crescimento constante dos jogos digitais na sociedade e na cultura,
o presente trabalho buscou, de modo experiencial, refletir sobre o uso dos jogos no
ensino e quais as formacdes de professores encontradas nesse sentido. Utilizando
uma visdo de jogos enquanto artefatos culturais e ndo meras ferramentas
pedagogicas, o trabalho analisou um curso on-line oferecido a milhares de pessoas
por uma rede de ensino da Unido Europeia, intitulado Games in Schools. O objetivo
do curso é capacitar os professores a utilizar jogos em seus planos de aula, mostrando
os diferentes tipos de jogos e abordagens que podem potencializar o ensino-
aprendizagem em sala de aula. O trabalho foca em discutir os elementos levantados
pelo curso, quais implicacbes e como a comunidade participante absorveu tais
elementos. As vertentes de analise utilizadas séo principalmente a de letramento em
jogos levantadas por tedricos do estudo de jogos. Foi feita também uma breve reflexao
sobre narrativas e representatividade, e sobre qual € o aspecto politico-social dos
jogos na nossa cultura. Ao fim, percebeu-se a importancia de usar os jogos no
contexto do ensino-aprendizagem, refletindo sobre possibilidades de formar
professores na realidade nacional para usar esse recurso em Seus processos
pedagogicos a partir de diferentes teorias, sendo recomendado que o processo de

criacao e analise de jogos faga parte das praticas educomunicativas.

Palavras-chave: jogos digitais; jogos ativistas, jogos educativos; formagao de

professores; EAD; educacgao; educomunicagao



ABSTRACT

Considering the constant growth of video games in society and culture, the present
work seeks to ponder about the use of games in formal education and what are the
teacher trainings found in this sense. Using a vision of games as cultural artifacts and
not merely pedagogical tools, the paper looked at an online course called Games in
Schools offered to thousands of people by a European Union education network. The
aim of the course is to enable teachers to use games in their lesson plans, showing
the distinct types of games and approaches that can enhance classroom teaching and
learning. The paper focuses on discussing the elements raised by the course, what
implications and how the participating community absorbed such elements. The
strands of analysis used are that of game literacy raised by game study theorists. There
was also a brief reflection on narratives and representativeness and what is the
political-social aspect of games in our culture. Finally, we notice the importance of
using games in the context of teaching and learning, reflecting on the possibilities of
training teachers in the national reality to use this resource in their pedagogical
processes from different theories, being recommended that the process of creating

games compose educommunicative practices.

Keywords: videogames; activist games, educative games; teacher training;

education; educomunication
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INTRODUCAO

Alan Mathison Turing € considerado o pai da computagao, sua contribuicao
para a tecnologia permeia tudo que utilizamos hoje em dia. Os primeiros jogos
eletrénicos foram criados a partir de conceitos computacionais cunhados por Turing.
Esses jogos, assim como a computagao, adquiriram posteriormente complexidades
inimaginaveis.

Os primeiros jogos desenvolvidos para computador datam da década de
1950, a mesma em que Turing foi condenado por sua homossexualidade na
Inglaterra, o que teria resultado em sua morte por suicidio em 1954.

O motivo de relacionar Turing e jogos logo no inicio deste trabalho tem a ver
com o percurso critico percorrido para chegar até aqui.

Ha dois momentos muito marcantes no meu percurso enquanto jogador que
ressignificaram essa relagdo com os jogos. O primeiro foi com Journey (2012), jogo
que, sem nenhum didlogo, consegue contar uma histéria delicada e profunda
utilizando-se de uma mecéanica simples e uma trilha sonora fantastica. A quebra com
os padrdes rigidos do mercado, permeados pela violéncia, e a esséncia quase
poética da narrativa foram definitivos para perceber que o jogo podia ndo apenas
inovar e amadurecer, mas também ser considerado arte”.

Pouco depois, tive contado com The Last of Us (2013), que, com uma tematica
saturada (mundo pés-apocaliptico dominado por zumbis), conseguiu inovar com uma
histéria envolvente que desponta, dentre todos os meios, como uma das melhores
histdrias de zumbi ja feitas. N&do o bastante, o jogo ainda contou com uma DLC? em
2014, intitulada Left Behind, que aprofunda a histéria de Ellie (personagem central)
e € revelado que a sua amiga (citada algumas vezes no jogo principal) era na
verdade seu interesse amoroso. Mesmo ndo sendo o primeiro ou 0 mais expressivo
jogo a retratar uma personagem LGBTI+, Left Behind contém uma carga narrativa
tao rica e interessante que a revelagdo de uma personagem lésbica em meio a um

futuro distdpico e hostil ressignificou toda a minha experiéncia do jogar.

" A respeito das confluéncias entre videogames e arte, ver Stateri (2017).

2 DownLoadable Content. Contetido adicional de um jogo que adiciona novos recursos, histérias,
modos, dentre outros, ao jogo original.
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Comecei a questionar ent&do o papel dos jogos na sociedade. Como uma midia
cada vez mais rica em narrativa e com capacidade de tocar diversos setores sociais
pode ainda ser considerada apenas um entretenimento infantil ou imaturo?

A partir dessa reflexdo e preocupagao surge o questionamento sobre a
capacidade dos jogos de transmitirem conteudos e valores, partindo de vertentes
como a de Gee (2003, 2008) e da Flanagan (2009), qual a diferenga ou a mudanga
significativa entre um jogo com finalidade educativa e um jogo comercial?

Apos passar um tempo questionando representatividade e jogos, tentei
organizar um evento de orientagdo multidisciplinar que pudesse conversar sobre
diversidade tanto na producgdo, quanto na fruicdo dos jogos. O evento tentou
questionar como os jogos reforgam valores que enraizam preconceitos e como a
industria cada vez maior dos jogos precisa repensar as abordagens?. Para isso foram
organizadas trés mesas diferentes, a primeira contava com um aspecto mais tedrico,
com académicos e pensadores dos jogos discutindo o género e a sexualidade na
industria. A segunda mesa foi composta com profissionais da area, que atuam no
mercado nacional, seja na produgdo dos jogos ou na produgdo de conteudo
envolvendo jogos. Essa mesa contou com participantes oprimidos social e
politicamente (mulheres, negros e LGBTIA+) que, a partir de seus estudos, praticas
e vivéncias, puderam contribuir ativamente falando de como percebem a
representacdo no meio. Por fim, a ultima mesa focou nos jogos e na
educomunicagéo, com convidados que desenvolvem jogos pensados para o ensino
e pesquisadores de educomunicagao que enriqueceram o debate.

A complexidade e desafio de falar de género e jogos me levou, por fim, a
perceber uma auséncia importante no cenario educativo: a formacgao de professores
nao contempla os desdobramentos desse meio, e o uso de jogos no ensino ainda é
limitado a conceitos que surgiram antes mesmo dos jogos digitais.

Pensando na educomunicagcdo e sua interface entre educagdo e
comunicagdo, O jogo surge como elemento a ser analisado, desconstruido,
reconstruido e compreendido enquanto uma forma de comunicar, pensando nao
apenas nas linguagens ou programacgéo, mas em todo o entorno social da vivéncia,

da recepcgao cada vez mais transmidiatica, e das interrelagdes entre jogadores.

3 O evento “Representacao e Diversidade na Cultura Digital” foi realizado no Instituto de Psicologia
da USP no dia 15 de margo de 2019 e esta disponivel no Youtube do Instituto no enderego:
https://www.youtube.com/watch?v=tMOmMmGG66KEhY
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Surge entdo a pergunta: Qual a abordagem utilizada nos cursos de
formacao/aperfeicoamento de professores para o uso de jogos em sala de aula?

Entrelagada a essa pergunta, surgem outras, por exemplo, até onde um jogo,
por ter finalidade educativa, ndo pode afastar o publico que mais precisa ter contato
com essa narrativa? Uma mediacado pautada em educagao para midia voltada aos
jogos comerciais, amplamente consumidos pelos mais diversos publicos, poderia
encontrar maior adesao de estudantes e ajudar no desenvolvimento de um olhar
critico do meio?

Com tudo isso em mente, essa pesquisa buscou encontrar um curso de
formacao de professores que pensasse o uso de jogos em sala de aula. A partir
dessa busca selecionou-se o curso: Games in Schools.

Por ter caracteristicas de MOOC (Curso On-line Aberto e Massivo, do inglés
Massive Open Online Course), o curso conta com grande quantidade de
participantes e atividades, que pode ajudar na analise de como o jogo ja vem sendo
usado em sala de aula e quais aspectos positivos e negativos podem ser extraidos.
O curso, como sera detalhado, foi oferecido para professores de todo o mundo —
tendo, inclusive a participagao de alguns brasileiros —, 0 que favorece a percepg¢ao
sobre como os jogos tém sido pensados nos ambitos da formagao para professores
e seu uso educativo.

Para além da analise do curso, a pesquisa busca refletir também sobre a
representatividade social que os jogos podem trazer, e se em algum momento essa
questao aparece no curso. O questionamento € importante uma vez que o ensino
deve estar permeado pelas demandas das diversidades e, na realidade nacional,
temos os temas transversais que corroboram essa necessidade. Utilizar os jogos
digitais, cada vez mais massivos na sociedade, para debater e refletir sobre tais
temas, bem como questionar uma industria que tende a ser homogénea, insistindo
numa férmula heteronormativa, patriarcal e violenta, pode contribuir para um ensino
emancipador, com olhar critico, em que 0s jogos ndo apenas servem para tornar o
aprendizado atrativo, mas para conscientizar sobre o consumo midiatico,
ultrapassando a visao convencional que reduz videogames a “puro entretenimento”.

E, concluindo a pesquisa, busco explorar as possibilidades epistémicas da
educomunicagao como possivel formadora de saber critico associada ao apelo
social da realidade latino-americana, propondo uma aproximagdo ao cenario

nacional e as possibilidades que um curso de formacao poderia ter em nosso pais.



16

JUSTIFICATIVA

Vivemos em um periodo no qual a influéncia dos meios de comunicacao na
sociedade é inegavel, formando diversas opinidées no ambito politico e social. Com a
expansao da comunicacdo e acessos cada vez mais instantaneos a diferentes
informacoes, a sociedade nao apenas absorve, mas também produz e reproduz essa
comunicacao, interferindo e incentivando nas condutas éticas e morais. Autores
como Downing (2002) explicitam a importancia da midia radical na construgao
dessas condutas, descentralizando o poder hegemonico dos grandes meios; Jenkins
(2009), por sua vez, analisa como a convergéncia de diversos meios complexifica a
criagcao de conteudo em uma era predominantemente digital.

Ao analisarmos grandes meios de comunicagdo podemos verificar uma
mudanca ética e moral. No cinema, por exemplo, existe uma renovag¢ao de narrativas
para incluir diferentes temas sociais, abracar a diversidade e dar visibilidade para
assuntos que antes eram tratados apenas em producdes independentes. Mas, se
por um lado uma das maiores industrias do entretenimento parece ter encontrado
um caminho inclusivo, por outro temos uma industria ainda mais lucrativa que a de
Hollywood quase alheia a essas questdes: a industria de jogos eletrdnicos.

Esses jogos proporcionam uma experiéncia relativamente nova no mercado,
evoluindo de modo tao rapido que tangenciam outros meios, apropriando-se de suas
linguagens e influenciando-os ao mesmo tempo. As possibilidades s&do amplas, com
tantas producoes diferentes tendo em comum apenas a interatividade e um universo
preestabelecido por um conjunto de regras programadas. De uma experiéncia de
interacdo simples focada no apertar de um botdo até relagcbes complexas de
personagens e atributos que envolvem infinitas possibilidades, os jogos representam
hoje n&o apenas uma industria lucrativa, mas um novo mercado que movimenta os
rumos da tecnologia e se insere cada vez mais no cotidiano, confundindo nog¢ées do
que € e o0 que nao € jogar, gamificando trabalhos e relagdes sociais.

O monopdlio dessa industria também dificulta a apropriacdo de sua produgao
e conteudos por criadores independentes, com adversidades que vao desde um
dominio avangado em programacao e modelagem tridimensional, até o custo de
equipamentos que consigam rodar os programas adequados para a produgao. Esse

panorama dificulta a democratizagdo dos meios, aspecto fundamental da cidadania
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hoje, como exposto por Figaro (2011) ao debater a importancia do estudo da
recep¢ao dos meios para a educomunicacao.

E em relagdo a recepgao, nos jogos ela pode ser considerada massiva.
Considerado antes como um mero brinquedo infanto-juvenil, hoje atinge trés bilhdes
de pessoas no mundo“, sendo que a maioria joga on-line com outros jogadores
(multiplayer). Portanto, os jogos adquiriram um perfil social intrinseco em um mundo
onde adotamos uma personagem digital para interagir com outras pessoas e
vivenciar historias e desafios que vao desde liberar um mundo de doces (Candy
Crush Saga) até vencer uma Guerra Mundial (Call of Duty). Na sociedade atual, os
jogos de computador e videogames, de acordo com McGonigal (2012, p. 14, grifo
nosso) atendem a “genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado
em atender. [...] Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma maneira
pela qual a sociedade n&o consegue fazer”.

Existem tantas possibilidades narrativas e as interagdes on-line dentro de um
mundo virtual sdo tdo amplas que os jogos poderiam facilmente retratar os mais
variados ambientes, facilitando a compreensdo de conteudos e conceitos ou
narrando diferentes cenarios sociais e politicos (CHERCHIGLIA, 2013).

Mas na pratica ndo € isso que acontece. Os jogos, muitas vezes, ndo apenas
reforcam esteredtipos como ja nasceram como uma industria sectaria. Apesar das
propagandas voltadas para a familia, os consoles de videogame logo tiveram seu
foco e publico-alvo em meninos, tanto a recepgao como a produgao adquiriram um
conceito predominantemente masculino e patriarcal (JENKINS; CASSELL, 1998). A
consequéncia disso € que as mulheres constantemente sdo consideradas como
invasoras em comunidades on-line, ou alguém cuja habilidade nos jogos é
questionavel. Além, claro, de serem hipersexualizadas quando aparecem como
personagens dos jogos. (FERREIRA; NESTERIUK; SALAFIA, 2018; GOULART;
NARDI, 2017)

Atrelada a essa problematica de género temos a questao da violéncia. Fruto

das mais variadas controvérsias sobre influenciar ou ndo o jogador, € fato que o foco

4 Segundo dados do Global Games Market Report 2021. Disponivel em: <Erro! A referéncia de
hiperlink nao é valida.https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-
report-2021-free-version/>. Acesso em: 21 de abr. 2022.
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do mercado de jogos recai sobre os que apresentam tematicas violentas®
(GOULART; NARDI, 2017), com uso de armas de fogo, sangue, mortes, dentre
outras mecanicas que inserem uma progressao narrativa baseada em eliminar
inimigos para prosseguir, utilizando-se de elementos cada vez mais realistas para
reproduzir uma imersao narrativa frenética (AQUINO; COUTO; OBREGON, 2018).

Mas, independentemente dessa narrativa violenta, a recepgado dos jogos
ainda nao parece acontecer de modo critico. Joga-se Call of Duty, na grande maioria
das vezes, sem relacionar as consequéncias das grandes guerras representadas
com o mundo real ou com a violéncia e as guerras atuais do Oriente Médio. A ideia
de jogo como escapismo ou mero entretenimento dificulta a fruicdo da profundidade
narrativa presente em alguns titulos, bem como impede reflexbes em titulos mais
abertos que a priori n&o parecem carregar valores morais e ideoldgicos.

Cabe citar aqui o prefacio do livro Marx no Fliperama: Videogames e luta

de classes, de Jamie Woodcock:

[...] € necessario expandir a prépria nogdo do que significa um jogo politico.
Afinal, todos os games sao politicos. Eles nao estdo apartados da realidade
e apresentam a marca de criadores e empresas. Produzem determinados
sentidos em relagcdo a outros, fazendo circular, por exemplo, ideologias
racistas, misoginas, homofébicas em suas produgdes. Muitas vezes
naturalizam o capitalismo e sua racionalidade como modo de vida. Porém
isso ndo deve significar a censura desses jogos, mas a sua devida critica
politica e midiatica, podendo, inclusive, resultar em revoltas. E assim como
ndo podemos resumir o cinema a Hollywood, ndo se pode cristalizar os
significados do que é um game a partir de seu lado mainstream. E preciso
lutar por outras narrativas nos jogos (GROHMANN, 2019, p. 8).

A partir dessa perspectiva politica ressalta-se a importancia dos jogos na
sociedade, inclusive no mercado de trabalho, onde é crescente o numero de
profissionais que fardo parte da industria. Fica entdao evidente a importancia de
conhecer e gerir a realidade dos jogos na educagao e, para isso, € preciso capacitar
profissionais para trabalhar com esses artefatos. A formagao para o desenvolvimento
de aprendizagens relacionadas aos jogos pode, acredita-se, ser marcada por um
olhar educomunicativo, ao criar, por exemplo, uma analise critica do conteudo dos
jogos e sua producao visando modificar o olhar dos jogadores sobre eles.

Ao fazer uma busca sobre cursos que oferecam uma formacgao ou capacitacao

nesse sentido, encontrou-se o0 MOOC Games at School da European SchoolNet

5 SAMPAIO. H. De onde vem a violéncia nos videogames - Uma analogia com Westworld.
Overloadr, 2018. Disponivel em: <https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-
violencia-nos-videogames-uma-analogia-com-westworld/>. Acesso em: 26 de nov. de 2018



https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-violencia-nos-videogames-uma-analogia-com-westworld/
https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-violencia-nos-videogames-uma-analogia-com-westworld/
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Academy. A auséncia de cursos parecidos no Brasil incentivou a analise deste
MOOC a fim de fazer um paralelo do seu conteudo com a realidade nacional partindo

de uma perspectiva educomunicativa.



CAPIiTULO 1: PRESS START*

2000 e BRESS STFIRT
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*Insert Coin, Push Start Button, Press Any Button... sao varios 0s usos, mas é o
Press Start (usado no menu principal dos jogos para indicar ao jogador o botéao a ser
pressionado para comegar o jogo) que mais figura em nosso imaginario como o
comego de uma jornada. E utilizado também para jogos cooperativos locais onde um
segundo jogador pode ser incluido na partida apertando Start. Entao, para comegar
a jornada deste trabalho, pressione start...

“S6 mesmo rejeita

Bem conhecida receita
Quem nao sem dores

Aceita que tudo deve mudar”
(Francisco ElI Hombre, 2016)
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O ludico e a educagao

O jogo é ludico. Mas o ludico € muito mais do que um jogo, conforme sintetiza

a citacéo a segquir:

O lddico, como um recurso didatico, esta além de ser apenas jogos e
brincadeiras, de propor divertimento, suas caracteristicas sédo bem mais
acentuadas como: desenvolver habilidades motoras e intelectuais, fixar
conteudos de forma prazerosa e envolvente, permitindo assim ao educando
construir sua aprendizagem. (CORDOVIL; SOUZA; NASCIMENTO, 2016,

p. 6)

Essa definicdo € importante para dividirmos o que se entende por jogos e 0

gue se entende por atividades ludicas.

Essas nocdes se permeiam, porém, o ludico se atém a um propdsito mais

delineado, enquanto o jogo pode adquirir diferentes aspectos:

0 jogo é anterior a cultura; e, em certo sentido, € também superior, ou pelo
menos autbnomo em relagao a ela. Podemos situar-nos, no jogo, abaixo do
nivel da seriedade, como faz a crianga; mas podemos também situar-nos
acima desse nivel, quando atingimos as regides do belo e do sagrado.
(HUIZINGA, 2014, p. 23)

Descolar o jogo de uma simples atividade ludica tem como finalidade colocar

0 jogo em outro patamar, como o educativo. Nao €, portanto, apenas um elemento

ludico para auxiliar no ensino, mas € uma forma, uma linguagem, um meio que se

complexifica e vai além do simples entretenimento:

O significado de “seriedade” é definido de maneira exaustiva pela negagéo
de “jogo” — seriedade significando auséncia de jogo ou brincadeira e nada
mais. Por outro lado, o significado de "jogo" de modo algum se define ou se
esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo
€ uma entidade auténoma. O conceito de jogo enquanto tal € de ordem mais
elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo,
ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade. (HUIZINGA, 2014,

p. 51)

O jogo, apesar do potencial ludico, ndo precisa negar a seriedade para ser

incluido no processo de ensino-aprendizagem. Usar o jogo apenas para tornar o

processo “divertido” ndo apenas limita o potencial do jogo, mas acaba por reiterar

que estudar ou aprender € algo moroso e que precisamos disfarcar tudo com uma

roupagem inovadora.

A mesma critica em potencial vale para as questées de gamificagédo, a qual

cito novamente Grohmann (2019, p. 9):

[...] devemos nos contrapor a gamificagdo incrustada na gestdo das
empresas — como dispositivo da racionalidade neoliberal (Dardot; Laval,
2016) ligado a produtividade e ao controle dos trabalhadores — com uma
gamificagao “vinda de baixo”, que, de fato, apoie as lutas dos trabalhadores
e a recusa em relagdo ao trabalho. A gamificagdo ndo é algo neutro, e
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geralmente é usada para deixar a aparéncia de um trabalho mais divertido,
um playbour (Kuklich, 2005) invisibilizando a intensificagdo do ritmo de
trabalho e a concorréncia entre os trabalhadores.

Apesar da perspectiva de trabalho, ndo é dificil considerar a mesma realidade

no ambiente educativo, porém, ndo sera foco deste estudo se debrucar sobre a

gamificagcdo. Afinal, o jogo transcende esses valores, estabelecendo uma conexao
intrinseca com a cultura, e sua relagao com os significados e a aprendizagem.

[...] 0 jogo € mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicologico.

Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma

funcgao significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe

alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a agdo. (HUIZINGA, 2014, p. 4)

O jogo, segundo Huizinga (2014), ultrapassa essa necessidade utilitaria, ou
seja, um cachorrinho que brinca de “luta” com seu irmao n&o esta se preparando
para a vida adulta, para lutar por comida ou algo assim, ele brinca por algo que
transcende as necessidades imediatas, por um desafio conferido a um ato
significante que apenas o proprio jogador pode definir. Da mesma forma que um
torcedor que delira pelo seu time ndo da nenhum sentido utilitario ao seu ato de

torcer.

A intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo nao podem ser explicados
por analises bioldgicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascinagéo,
nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica
primordial do jogo. O mais simples raciocinio nos indica que a natureza
poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas uteis fungdes
de descarga de energia excessiva, de distensdo apos um esforco, de
preparagao para as exigéncias da vida, de compensagdo de desejos
insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reagbes puramente
mecanicos. Mas néo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o divertimento do
jogo. (HUIZINGA, 2014, p. 5)

O jogo e o jogar se pensados com finalidades utilitarias externas a experiéncia
ludica (como ensinar algo) acabam por descaracterizar o ato do jogar que esta,
acima de tudo, relacionado com a autonomia e a experiéncia do jogador.

Qual o sentido, entdo, de relacionar jogo e educagédo? Mesmo considerando
que o jogar esta descolado de um instinto biolégico, ou de um fim utilitario externo,
ele acaba, inevitavelmente, desenvolvendo habilidades, sejam fisicas ou mentais.
Além disso, o jogo utilizado no ensino abre possibilidades de dialogar com um meio
amplamente consumido fora da sala de aula, de modo que entender seus meios de
producdo e os significados culturais atrelados a ele podem ser aspectos até mais
relevantes que determinadas habilidades especificas de uma grade curricular.
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Isso nao significa que o jogo ndo possa ser usado apenas como uma atividade
ludica, inclusive isso ja se mostrou eficaz por diversas correntes pedagogicas.
Nesses casos, sao trazidos elementos recreativos ao processo de ensino-
aprendizado, facilitando a absor¢ado de conteudos, mesmo que no processo o jogo
acabe por se descaracterizar, quebrando a autonomia do jogador em fazer parte do
jogar.

O foco deste trabalho, portanto, é observar se esse tipo de analise critica dos
jogos aparece em cursos de formacgao voltados a estimular seu uso em sala de aula,
especificamente jogos digitais, considerando-os como um meio de comunicagéo de
massa e levando em consideragcao as complexidades relacionadas a transposicao

de uma atividade ludica, prazerosa e agradavel para o ambiente escolar.

A industria dos jogos

Antes de dar seguimento ao trabalho cabe um breve panorama do que
chamaremos aqui de industria dos jogos, focando principalmente nos jogos digitais.
Jogos esportivos, de tabuleiro, os considerados jogos de azar, todos ja tiveram
grande importancia cultural e econémica, mas nenhum teve a explosao e alcance
que os jogos digitais obtiveram.

Essa industria j& movimenta mais de cento e setenta bilhndes de dolares®
sendo sua principal forma de renda os jogos para celular. Esse numero ainda é
inferior ao valor previsto devido a pandemia da COVID-19 que afetou negativamente
o mercado. Um modelo de negdcios tdo grande e atrativo que se tornou mais rentavel
gue outros do entretenimento, como a musica e o cinema.

Nao é estranho, portanto, que os jogos tenham influenciado todos os aspectos
de nossas vidas, desde o trabalho até a forma como nos relacionamos’. Atualmente,
o mercado de jogos conta com trés bilhdes® de jogadores, isso representa mais de
um terco da populagdo mundial.

6 Segundo dados do Global Games Market Report 2021. Disponivel em: <Erro! A referéncia de
hiperlink nao é valida.https:/newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-
report-2021-free-version/>. Acesso em: 21 de abr. 2022.

" BROMWICH, J. O Tinder esta mais para joguinho de celular do que local de pegacdo. The New
York Times via Jornal Estado de Sao Paulo, 2019. O Disponivel em:
<https://link.estadao.com.br/noticias/cultura-digital,o-tinder-esta-mais-para-joguinho-do-que-local-de-
pegacao,70002964688>. Acesso em: 13 de dez. 2019.
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O que move essa industria, como tantas outras, € o dinheiro. E onde mais se
faz dinheiro é em jogos com vendas dentro do préprio jogo, € nos chamados
freemium, jogos que sao gratuitos, mas contam com venda de itens ou elementos
que ajudem no jogo. Os celulares se popularizaram muito por adotar essa forma de
distribuicdo, baixa-se um jogo gratuito e compra-se dentro dele. Um bom exemplo &
0 jogo Pokémon GO, gratuito para baixar e jogar, mas que obteve trés bilhdes de
ddlares com as vendas internas ao aplicativo?®.

Explicar a complexidade da industria dos jogos e como o dinheiro € gerado
ndo sera o foco aqui. O que devemos ter em mente é qual tipo de jogo a industria
prioriza e por qué? Podemos analisar uma infinidade de dados sobre jogos mais
vendidos, franquias mais famosas, géneros mais rentaveis e descobrir que o gosto
dos jogadores € muito variado e ndo segue um padrédo claro. Ainda assim, 0s jogos
mais caros ja produzidos s&o jogos violentos®, voltados ao uso de armas para matar
inimigos. Entdo, mesmo que consideremos que alguns dos jogos mais rentaveis ou
mais jogados no mundo ndo sejam exatamente violentos'® (como Pac-Man, Tetris
ou Mario), o apelo maior da industria recai sobre uma competicdo baseada em
conquistar, matar e se divertir com base no comportamento violento.

Para mudar esse cenario da industria é necessario levar mais a sério 0s jogos
e conduzir estudos que demonstrem que eles estdo ocupando um espaco que vai
muito além do entretenimento, fazendo parte da cultura e da vida publica e privada
das pessoas, sendo, assim, de interesse ndao apenas de empresas, mas de
governos, instituicbes e da propria sociedade. Para além de apenas falar sobre
jogos, devemos ter em mente que a criagdo e o entendimento da midia podem
auxiliar a descentralizar o monopdlio da industria e criar géneros que nao se baseiam

apenas no lucro e na violéncia.

8 POKEMON GO ultrapassa US$ 3 bilhdes em receita. Tecmundo, 2019. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/mercado/147268-pokemon-go-ultrapassa-us-3-bilhoes-receita.htm
Acesso em: 11 de nov. de 2019.

9 LIST of most expensive video games to develop. Wikipedia, 2019. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/List of most expensive video games to develop. Acesso em: 12 de
nov. de 2019.

"0 LIST of most-played video games by player count. Wikipedia, 2019. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/List of most-played video games by player count. Acesso em: 12 de
nov. de 2019.



https://www.tecmundo.com.br/mercado/147268-pokemon-go-ultrapassa-us-3-bilhoes-receita.htm
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most_expensive_video_games_to_develop
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most-played_video_games_by_player_count
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A formacao de professores para a vida digital

Para entender o impacto dessa industria dos jogos no ensino, independente
se eles estdo ou ndo sendo usados em sala de aula, temos que observar como a
formacéao de professores esta sendo trabalhada neste sentido.

Nao é segredo que as novas geragdes estdo imersas em tecnologia, e que

isso impacta as formas de absorver o mundo ao seu redor e, por que ndo, aprender.

Uma pesquisa desenvolvida por Gary Small e Gigi Vorgan [2008],
neurocientistas do Semel Institute for Neuroscience and Human Behavior at
UCLA, denominada “iBrain: Surviving the Technological Alteration of the
Modern Mind”, refere que os jovens estao crescendo imersos em diferentes
tecnologias digitais e seus cérebros estdo se tornando mais maleaveis, com
maior plasticidade, evidenciando mais atividade em areas que afetam a
tomada de decisdes e o raciocinio complexo. Segundo os pesquisadores,
usar a Web muda a maneira como o cérebro processa a informacao,
alterando o nosso tecido neuronal. A pesquisa refere ainda que os nossos
cérebros estdo evoluindo a uma velocidade nunca antes imaginada, sendo
que a interagdo com diferentes tecnologias digitais estao [sic] aumentando a
nossa acuidade mental, habilidades cognitivas e a inteligéncia. (FROSI;
SCHLEMMER, 2010, p. 116).

O professor, ao incluir as tecnologias digitais em seu dia a dia, contribui para
aproximar o aluno, uma vez que a sala de aula nao esta descolada do seu cotidiano.
Por isso, o uso de jogos digitais em contexto educativo se torna um facilitador, tanto
no ensino de conteudos e conceitos como na relacao interpessoal de professor e
aluno.

Um estudo verificou que “utilizar jogos na educagdo matematica ndo apenas
melhora a aprendizagem, mas produz empatia nos alunos uma vez que essa relagao
nao € comum” (MACHADO; MACHADO, 2015, p. 26924) enquanto outro coloca que
0s jogos “surgem como possibilidade pedagdgica capaz de atenuar essa distancia
entre as praticas de ensino e a forma como as geragdes atuais de alunos lidam com
o mundo e com o processo de aprendizagem” (ALVES et al., 2013, p. 229).

Mas nao podemos usar os jogos sem pensar numa questao fundamental para
a educomunicagao: a mediagao.

Orozco, estudioso da area, ao refletir sobre jogos considera que existe uma

aprendizagem intrinseca a eles:

Entre os grandes desafios educativos de nossa época esta, pois, a
integracdo das diversas aprendizagens, sua validagcado, orientacdo, bem
como o desenvolvimento de todas essas aprendizagens da vida cotidiana
dentro dos processos educativos maiores. Talvez o “grande desafio” seja, ao
mesmo tempo, o estimulo e a capitalizagdo ou o aproveitamento do acumulo
de aprendizagens realizadas diante das telas e perante outros referentes
diferentes dos formais, para os fins educativos que as sociedades tenham
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para as novas geragdes e que buscam satisfazé-los através dos sistemas
educativos existentes. (OROZCO, 2014)

O professor assume o papel de gerenciar os aprendizados diante dos
diferentes meios. Ao mesmo tempo, pode aproveitar a educacao informal para

conduzir o aprendizado, mediando as relacdes de ensino.

A aprendizagem por descoberta é o eixo central dos processos educativos
que se realizam hoje em dia, € nesses processos € que 0 ensino também
deve “explodir” para reconverter-se em “mediacdo”’, ou em diferentes
mediagdes, 0 que significa orientagdo, facilitagdo, acompanhamento do
educando por parte do mestre. (OROZCO, 2014)

Mas essa mediagcdo também passa por um conceito importante de que o
individuo tem uma bagagem que torna interativa a exposicdo de diferentes

conteudos midiaticos modernos. Uma interagdo que considera que

“ AN

[...] nenhum sujeito social “vé&” o audiovisual com a mente em branco, vazia
de conteudos, e que toda interagdo midiatica e tecnoldgica € um processo
“multimidiado”, ndo linear, através do qual se fazem diferentes construgdes e
reconstrucdes da mensagem original. Toda recepgao supde interagdo com o
conhecimento, consigo mesmo, com 0s outros, com a experiéncia, com o
mundo, a partir de cenarios sociais e culturais especificos. (OROZCO, 2014)

E nesse conceito de diferentes recepcdes que o professor precisa ir além do
simples uso de um jogo em sala de aula e considerar contextos sociais e culturais
de sua realidade bem como a de seus estudantes. Um jovem que vive uma realidade
cosmopolita tera uma relagao totalmente diferente com um jogo como Cyberpunk
2077 do que um trabalhador de campo que esta inserido em algum programa de
alfabetizac&o para adultos.

A recepcao desempenha um papel fundamental quando se trabalha com as

diferentes midias no ensino, e:

Pensar a comunicagao a partir da recepgao permite-nos entender melhor o
papel dos meios de comunicagdo na vida da sociedade contemporéanea,
como eles atuam no cotidiano dos grupos sociais, nas diferentes
comunidades e culturas. (FIGARO, 2011, p. 91)

Compreender esse papel dos meios traz ainda a vantagem de colocar o
receptor como sujeito ativo, apto a repensar o papel da mensagem bem como
entender mecanismos que o tornem produtor da propria comunicacgao.

Com os jogos isso também é valido, uma vez que, ao entender a produgao e

a mensagem no jogo, o jogador extrapola o simples ato de jogar para desconstruir 0

" Cyberpunk 2077 é um jogo desenvolvido pela CD Projekt Red, langado em 2020 e que tem uma
narrativa futurista (cyberpunk) cuja ambientagcdo se da em uma metropole caética chamada de Night
City.
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meio. Porém, os jogos tém uma diferenga: apesar de se embasarem cada vez mais
em narrativas ricas e cinematograficas, ainda sao recebidos de maneiras diferentes.

Sobre isso, Orozco cita

[-..]uma argumentacéo interessante do fildsofo Steven Johnson (2005) sobre
o fato de que o que realmente importa em um videojogo é seu formato e sua
l6gica e que o relato € um mero “pretexto”, uma espécie de plataforma
necessaria, para dar corpo ou suporte ao jogo. Portanto, ao enfocar a
atencao, o jogador ndo segue a ldgica linguistica do contetido (seja ou néo
violento, ou indesejavel, por outros motivos), como seria 0 caso em uma
telenovela ou pelicula, mas a légica da prépria agao, sua sequéncia, que é
fundamentalmente hipotético-dedutiva, ou seja, a qual se baseia na maneira
de inferir as regras para concluir o jogo com éxito. (OROZCO, 2014)

Essa premissa de que o jogador ndo se importa tanto com o conteudo
representado também foi verificado pela pesquisadora de jogos e género Adrienne
Shaw (2014). Portanto, apesar de importante compreender as narrativas incluidas
nos jogos e como elas retratam a sociedade, o professor precisa, inicialmente,

compreender a diferenca na recepgao e na linguagem desse meio.

Para fazer a critica, precisamos desvendar, desconstruir, mostrar como
essas linguagens sdo construidas, dar a conhecer, tornar a informagao
conhecimento. A experiéncia, essa € a maior qualificagdo que podemos ter
para estarmos antenados ou aptos a leitura dos diferentes discursos que sao
construidos, as diferentes formas, maneiras de se editar a realidade. Sem
pensar a comunicacdo como processo de inter-relagcdo ndo poderemos
entender o que se passa na atualidade, principalmente devido a velocidade
com que nos chegam todos os simbolos que circulam na sociedade, e atuar
elou transformar a realidade. (FIGARO, 2011, p. 94)

Tal conceito pode se apoiar na proposta de Zagal (2010) de Ludoletramento,

mas com o cuidado de nao tornar o processo algo linear, como alerta Orozco:

Essa convicgdo em torno da “ludicidade” como estratégia pedagdgica tem
origem no desencanto de pesquisadores e de educadores com oS poucos
resultados conseguidos através dos diferentes esforgcos de “educacgéo critica
das audiéncias” ou de “educacao para as midias” ou “alfabetizagao midiatica”
que, salvo excegdes, ndo alcangaram seus propositos. Em parte, porque
quiseram entretecer pedagogicamente interagbes Iudicas e integrais
(cognitivas, afetivas, sensoriais, racionais) com ensinamentos e instrugdes
somente racionais, lineares, as vezes, inclusive, doutrinais, que nao se
“conectam” com a riqueza e a complexidade das experiéncias dos usuarios
ante as telas e que nao logram problematizar a maioria de suas dimensoes.
(OROZCO, 2014)

A partir do momento em que entendemos a importancia da recepgao e da
mediagao, temos que entender também que os préprios jogos sdo mediadores da
comunicagao. Discursos religiosos, politicos, de valores diversos passam por esse

meio, utilizam da sua propria linguagem para comunicar.

Os professores também sdo mediadores, do mesmo modo constituem e
podem ter o poder de constituir, de dar ao discurso escolar essa forca de ser
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um mediador diferenciado, porque nele ha potencial para isso [...] Os
professores também sao representantes do discurso da instituicido escolar,
mas as contradi¢cdes, a diversidade de realidades que vem do aluno, estao
muito mais proximas. (FIGARO, 2011, p. 96)

E, considerando os jogos enquanto midia, podemos relacionar perfeitamente

a reflexdo de Figaro quando diz que:

E preciso que o professor questione sua pratica. Para fazé-lo, deve
abandonar o discurso pouco proveitoso de ou sacramentar a midia como
6tima e trazé-la para a sala de aula sem nenhum senso critico - isto €, sem
vincula-la a realidade mais geral da sociedade, usando-a apenas como
instrumento, como ferramenta - ou, ao contrario, ndo levar nada disso para a
sala de aula, baseados na prerrogativa de que os meios de comunicagao sao
instrumentos de alienacdo. (FIGARO, 2011, p. 97)

Vale ressaltar a importancia das relagdes de trabalho na produgao dos meios
e a industria de jogos € um campo rico para entender a relagao entre programadores,
produtores, desenvolvedoras e publicadoras. Essas relagdes ajudam a moldar o
meio e trazer uma analise mais critica de sua recepcao, dentro e fora da sala de
aula.

Mas o que vai diferenciar mais os jogos na relagao ensino-aprendizagem € a

capacidade de usar a relagao ludica e afetiva para um objetivo racional.

Exige-se a intervengdo ou a mediagdo de um terceiro que problematize
pedagogicamente o que o jogador conseguiu, a fim de que este tome
consciéncia do que fez, do por que o fez, do como o fez, e possa, em primeiro
lugar, verbaliza-lo, em seguida, repensa-lo e dimensiona-lo no ambito
nacional, para entdo, sim, poder usar cognitivamente essa aprendizagem em
outros cenarios distintos do videojogo. (OROZCO, 2014)

Esse conceito ndo € uma novidade e parte de dois pensadores, Vygotsky e

Freire, referidos pelo préprio Orozco no texto:

A estratégia de usar a aprendizagem em cenarios diversos daquele do
videojogo de onde resultou é epistemologicamente possivel dentro de uma
perspectiva ou visao “construtivista” do conhecimento, sobre a qual Vygotsky
(1978) desenvolveu a categoria da “Zona Proximal”, que outra coisa nio é
sendo 0 que, a partir de outras cosmovisdo e latitude, Freire havia
desenvolvido (1970), quando falava de “situagdes-limites” de aprendizagem.
Trata-se, pois, de que, ao problematizar um conhecimento, o sujeito é
ajudado a dar o passo seguinte, a superar o limite ou a aproximar-se de uma
nova fronteira de conhecimento. (OROZCO, 2014)

Novamente a importancia de se considerar a realidade e entender as
peculiaridades socioculturais do sujeito para assim efetivar um aprendizado que
utilize o jogo como mediacao de ensino. Orozco ainda propde que seja feito um
processo de reaprendizagem, “o que significa precisamente: reaprender, voltar a

aprender a partir de uma aprendizagem original despercebida” (OROZCO, 2014).
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Usar o jogo e entdo, a partir da aprendizagem do jogar, reaprender,
demonstrando ao “jogador-educando” uma nova aprendizagem que transcende o

circulo magico que vimos em Huizinga para a vida cotidiana do suijeito,

[...] razdo por que a tarefa pedagdgica de um educador é a de mediar para
tornar evidente a aprendizagem alcangada em um cenario improvavel e
torna-la aplicavel a outros cenarios e contextos ndo somente provaveis, mas,
inclusive, reais. (OROZCO, 2014)

Portanto, a formacgao de professores para a utilizagdo de jogos em sala de

aula deve ser critica, na qual:

Facilitar aprendizagens, mas também reaprendizagens, é, talvez, a meta
prioritaria de um educador critico. Os videojogos sao, pois, um cenario e ao
mesmo tempo um material e uma ferramenta inestimaveis para isso.
(OROZCO, 2014)



CAPITULO 2: SELECT DIFFICULTY: EASY, NORMAL, EDUCATION*

Choose Difficulty
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*Assunto recorrente no mundo dos jogos, a dificuldade sempre foi um dos pilares do game
design, podendo aparecer nao explicitamente como mais ou menos dificil, mas em uma
estrutura que busque desenhar um balanceamento que oferece ao jogador desafios sem
frustra-lo. Varios jogos contam, porém, com um seletor de dificuldade, que, caso o jogador
nao consiga progredir com a dificuldade padrdo, pode facilitar o processo diminuindo a
dificuldade e tornando a experiéncia mais prazerosa. Por outro lado, jogadores que precisam
de desafios e se satisfazem com um dominio maior das habilidades do jogo, no qual as
ferramentas devem ser utilizadas quase sem erros, tendem a optar pelos niveis mais dificeis.
N&o a toa, jogos que satisfazem o perfil desses jogadores n&do contam com niveis abaixo do
‘normal”, e chegam a dificuldades maximas visando desafiar o limite da habilidade do
jogador. Por isso, a dificuldade education, aludida no titulo como uma dificuldade alta, pode
ser entendida ndo apenas como uma dificuldade para educar, mas sim aos processos
complexos que envolvem a educagao e a habilidade necessaria para coordenar todas as

variaveis dentro de um ambiente de ensino e aprendizagem.

“Nao olhe nos seus olhos

Nao creia no seu coragao

Nao beba do seu copo

Nao tenha compaixao

Diga n&o a aberracao

A placa de censura no meu rosto diz:
Nao recomendado a sociedade

A tarja de conforto no meu corpo diz:
Nao recomendado a sociedade”
(PRADO, 2016)
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Neste capitulo de fundamentacéao tedrica iremos discorrer sobre o referencial
para analise do curso. Um dos estudos que abriram os horizontes para essa

pesquisa se descreve da seguinte maneira:

N&o se trata de um trabalho evangelizador, que apresentara o videogame
como salvador do sistema educacional, mas, se esperamos que um dia os
jovens sejam criticos o bastante para interpretar e utilizar de forma criativa
esse artefato cultural, entdo nada mais importante do que trabalha-lo na
escola. (DE PAULA, 2011, p. 26)

A partir dai se moldou a pesquisa referida, que busca identificar como os jogos
sdo usados em sala de aula e se esse aspecto critico se faz presente.

O mesmo trabalho cita alguns autores como o pesquisador José P. Zagal e o
uruguaio Gonzalo Frasca, que seréo utilizados neste trabalho, sendo a teoria de
ludoletramento proposta por Zagal um dos focos da analise.

O trabalho também descreve um pouco da trajetdria dos game studies (0
estudo dos jogos como uma nova area da ciéncia) e descreve um dos primeiros

embates entre narratologistas e ludologistas:

Resumidamente, os narratologistas sdo aqueles que fazem suas analises
com citagdes de formalistas russos e da poética aristotélica, sendo o game
tratado como obra literaria, texto, ou como se fosse filme editado
coletivamente. Ja os ludologistas, pautados sobretudo nas obras de Roger
Caillois ou Johan Huizinga, pensam que os jogos tém especificidades muito
préprias (o proprio jogar, como algo que os diferencia de todos outros meios,
por exemplo) e que trata-los apenas como narrativa seria perder seu
essencial. (DE PAULA, 2011, p. 37)

Atualmente esse embate ja deu lugar a questdes mais complexas e as duas
vertentes ndo se excluem, na verdade elas se somam. Ao propor um ludoletramento
ao passo que também analisa as questdes narrativas, esse trabalho considera as
duas como de igual importancia.

O que nos cabe a esse trabalho é, portanto, um recorte sobre o que foi
efetuado e como trazer os resultados dessa pesquisa para embasar nossa

preocupagao com o ensino e uso de jogos em sala de aula.
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O Letramento em Jogos

Como ja foi dito, o primeiro contato com o conceito de Ludoletramento se deu
por meio da dissertacdo de mestrado do Instituto de Estudos da Linguagem da
Unicamp, defendida em 2011 por Gustavo Nogueira de Paula, intitulada A Pratica de
Jogar Videogame como um Novo Letramento. Nela temos uma conceituagao tedrica
sobre diversos aspectos do game studies para embasar uma pesquisa que relaciona
o estudo do letramento com o letramento em jogos. Em sua pesquisa ele utiliza dois
estudantes (de 9 e 10 anos) selecionada em um contexto de ensino ndo formal,
apresentando comportamentos diferentes e ja habituados a jogar videogames,
ambos irdo jogar dois jogos (72 de setembro e Call of Duty) escolhidos pela tematica
parecida cujo contexto é a guerra contraterroristas apos os ataques de 11 de
setembro. Os estudantes também leram um texto sobre o 11 de setembro (um antes
de jogar, e outro apds jogar) para verificar se conseguiriam capturar a
intertextualidade.

A escolha dos jogos também segue um propésito claro: Call of Duty é um jogo
comercial, com vendas e alcances expressivos, e foca em uma histéria com
caracteristicas cinematograficas, com personagens com roupagem heroicas de agao
desenfreada, além de conter o padrdo norte-americano de perspectiva sobre
guerras. Ja o jogo 12 de setembro € um jogo com finalidade educativa, que provoca
0 jogador a questionar a guerra e a violéncia e foi desenvolvido pelo estudioso em
jogos Gonzalo Frasca.

A primeira questdo que o autor aponta a respeito dos resultados é a
incorporagao do personagem do jogo, sendo que ambos os estudantes utilizam
termos como “estou atirando” ou “estou matando”, se colocando no lugar do
personagem do jogo ao invés de narrar “estou fazendo o personagem atirar”, por
exemplo.

Ele destaca também que ambos ja tinham dominio da linguagem dos jogos,
sabendo fazer a leitura de signos e manuseio fisico dos equipamentos para jogar.

Porém, o que mais nos interessa desses resultados é o que se relata a seguir:

A Unica associagao feita entre o texto e os jogos aconteceu quando Luciano
disse que os ultimos mostravam situagdes de guerra, e “os carinhas
matando as pessoas”. (DE PAULA, 2011, p. 116)

Sobre esse resultado, discorre:
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Para os jogadores participantes da pesquisa, pouca diferenga fizeram os
significados de cada jogo. Atentaram somente para os alvos a serem
atingidos, esperando “vencer”, como em qualquer jogo. O fato de ndo serem
falantes de lingua inglesa pode também ter contribuido para essa nao
compreensao dos significados dos jogos, afinal de contas, era nessa lingua
que todas as informagdes eram transmitidas. Além disso, por serem
bastante jovens (09 e 10 anos de idade), talvez os leitores ainda néo
tivessem maturidade suficiente para encararem os dois jogos de outra
forma. Pesquisas futuras poderiam ser feitas com adolescentes e/ou
adultos, a fim de comparar a forma com que interpelariam os textos e o que
refletiriam sobre eles. (DE PAULA, 2011, p. 117)

Esse desinteresse pela narrativa do jogo, consistente com a observagao de
Steven Johnson retomada por Orozco ao qual nos referimos antes, foi algo que
chamou atencgao no trabalho. Apesar do numero pequeno de jogadores e da pouca
idade dos participantes esse resultado causou o interesse de compreender melhor
quais elementos seriam adequados para que um professor pudesse utilizar os jogos
em sala de aula e preparar os jogadores para ter o papel ativo de consumo midiatico.

Algo a ser destacado antes de comegarmos a discussdo sobre o
Ludoletramento de Zagal é que o jogo 712 de setembro era um serious game’2, com
diversas reflexbes sociais e que colocava o jogador em um papel militar que,
independentemente de sua acgao, geraria mais violéncia e inevitavelmente mataria
civis inocentes. O fato dessa narrativa passar despercebida, mesmo considerando a
idade das criangas, demonstra que os jogos ainda sdo um meio que figuram como
midias puramente de entretenimento, inclusive no imaginario dos professores.

E importante formar professores conscientes do papel do jogo na sociedade
e que sejam capazes de entender ndo apenas o aspecto ludico, mas também o
narrativo e que possam ajudar a construir conhecimentos sobre 0s jogos, a respeito
desse e outros aspectos que podem passar despercebidos por criangas e jovens,

em sala de aula.

2 Um serious game é um jogo desenvolvido com um propdsito definido (por exemplo, educacional),
sem ter a fungao de entreter.
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O jogo em sala de aula

Uma das obras que podem iniciar a questao dos jogos na sala de aula é a do
linguista estadunidense James Paul Gee, que em seu livro What Video Games Have
to Teach us About Learning and Literacy (2003) descreve alguns pilares para
compreender os jogos e suas potencialidades educativas.

O primeiro pilar fala sobre uma aprendizagem situada (dentro de determinado
contexto), onde a aprendizagem é pensada ndo apenas como 0 que acontece na
cognigao neural, mas como um elemento que interage com um mundo material,
social e cultural.

O segundo pilar se apoia sobre os novos letramentos, que considera a leitura
e a escrita como processos mentais e expande seu entendimento também como
processos sociais e culturais.

O terceiro pilar versa sobre as conexdes, enfatizando a capacidade do ser
humano de reconhecer padrdes, que rompe com o raciocinio lé6gico como detentor
das melhores ideias, “ao contrario, eles pensam melhor quando raciocinam com base
em padrdes depreendidos de suas experiéncias reais com o mundo, padrdes esses
que podem ser generalizados, mas que tém raizes em areas especificas da
experiéncia” (GEE, 2003, p. 8, tradugao nossa).

Em seu artigo publicado no livro The Ecology of Games, Gee ainda comenta
que “quando os cientistas do aprendizado atuais falam sobre a mente, as vezes
parece que estdo falando sobre os videogames” (2008, p. 21, tradugao nossa). Apds
falar sobre uma nova teoria da aprendizagem baseada em experiéncias, Gee elenca
motivos pelos quais videogames se encaixam como 6timos aliados do aprendizado
por oferecer condigbes para estas experiéncias quando o jogo € bem construido
(2008, p. 21).

Primeiramente, as experiéncias sdo mais Uteis para a resolucdo de
problemas no futuro, se a experiéncia for estruturada por objetivos
especificos. Os seres humanos armazenam melhor suas experiéncias em
termos de metas e como essas metas se cumprem ou ndo. (GEE, 2008, p.
21, tradugéo nossa)

Jogos geralmente se moldam através de um conjunto de regras, dentre as
quais se instauram objetivos, um bom jogo inevitavelmente ira tracar metas para o

jogador atingir. Gee prossegue:

Em segundo lugar, para que as experiéncias sejam uteis para a solugao de
problemas no futuro, elas devem ser interpretadas. Interpretar a experiéncia
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significa pensar — na agéo e depois da agdo — sobre como nossos objetivos
se relacionam com o nosso raciocinio na situagao. Significa, também, extrair
as licbes aprendidas e antecipar quando e onde essas licdes podem ser
uteis. (GEE, 2008, p. 21, tradugao nossa)

Quando estamos jogando e tragamos um objetivo (como concluir o jogo, por
exemplo) iremos avaliar as melhores formas de conseguir isso, e iremos adaptando
esse conhecimento para servir ao propoésito, para tal, é inevitavel interpretar o
contexto das nossas agdes em relagao aos objetivos escolhidos e perceber onde e

quando aquela acéo se adequa da melhor forma.

Em terceiro lugar, as pessoas aprendem melhor a partir de suas
experiéncias quando obtém feedback imediato durante essas experiéncias,
para que possam reconhecer e avaliar seus erros e ver onde suas
expectativas falharam. E importante também que elas sejam encorajadas a
explicar seus erros e porque suas expectativas falharam, juntamente com o
que elas poderiam ter feito de forma diferente. (GEE, 2008, p. 21, tradugéo
nossa)

Para avaliar as melhores formas de alcangar os objetivos que mencionamos
anteriormente, a pessoa precisa saber se a acdo executada funciona ou ndao ao
proposito escolhido, para tanto, o retorno imediato da agao facilita esse aprendizado.
Se o jogador busca passar por um buraco apenas pulando e descobre de imediato
qgue seu pulo ndo é alto o suficiente para ultrapassar aquele obstaculo, entdo ele
deve buscar uma forma de contornar seu erro. Um bom jogo podera fornecer ainda
um suporte para que o jogador busque novas alternativas (como uma indicagao que
€ necessario um pulo duplo, encorajando o jogador a buscar uma forma de adquirir
tal habilidade).

Em quarto lugar, os estudantes precisam de amplas oportunidades para
aplicar suas experiéncias anteriores — conforme interpretadas — a novas
situacbes semelhantes, para que possam “depurar’” e melhorar suas
interpretacdes dessas experiéncias, gradualmente generalizando-as para
além de contextos especificos. (GEE, 2008, p. 21, tradugéo nossa)

Usando ainda o exemplo acima. Se o jogador, apds se deparar com esse
obstaculo logo no inicio do jogo, se deparar com outro semelhante (em que nao
consiga prosseguir), ele ira, instintivamente, imaginar que alguma outra habilidade
(como atravessar paredes ou quebrar portas) precisara ser acionada para avangar,
buscando de forma automatica o novo desafio. Ele ira, portanto, se utilizar do
conhecimento adquirido anteriormente em novos desafios, reforcando a

aprendizagem a cada novo obstaculo.

Em quinto lugar, os aprendizes precisam aprender com as experiéncias
interpretadas e as explicagdes de outras pessoas, incluindo os colegas e as
pessoas com mais conhecimento sobre o tema. A interagdo social, a
discussédo e o compartilhamento com os colegas, bem como orientagao dos
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que estdo mais avangados, sao importantes. A discussao apdés uma
experiéncia — ou seja, falar sobre o porqué e como as coisas funcionaram
na realizagdo de metas — € importante. A mentoria funciona melhor por meio
do didlogo, da modelagem, dos exemplos acionados e certas formas de
instrucdo aberta, muitas vezes “na hora certa” (just in time) (quando o aluno
pode usa-la) ou “sob demanda” (quando o aluno esta pronto). (GEE, 2008,
pp. 21-22, traducdo nossa)

Um bom jogo sabe aplicar esse conceito de “na hora certa” e “sob demanda”.
No exemplo acima, do jogo indicar que € necessario um pulo duplo, é o tipo de
instrucdo na hora certa, em que o jogador desconhece a habilidade até precisar dela.
A questdo de interacdo social e discussao € crucial também, uma vez que a
mediagao em torno do jogo € o que pode fortalecer seu consumo critico. E falar ou
buscar informagdes sobre jogos é uma caracteristica muito importante dos
videogames, o mercado de revistas cresceu em torno de dicas e truques para
diversos jogos, geragdes cresceram compartilhando informagdes de como passar
uma fase ou desbloquear um personagem. Esse apelo social da cultura dos jogos
s6 aumentou com a Internet e as redes sociais, na qual verdadeiras comunidades
surgiram para falar e jogar de forma compartilhada.

Ainda sobre a questao social, Gee coloca:

O bom aprendizado requer participagdo — ainda que na imaginagdo — em
algum grupo social que ajude os aprendizes a entender e dar sentido a sua
experiéncia de certas maneiras. Ajuda-os a compreender a natureza e a
finalidade dos objetivos, das interpretagdes, das praticas, das explicagoes,
das discussdes e do feedback que sdo essenciais para a aprendizagem.
(GEE, 2008, p. 23, tradugéo nossa)

Gee ressalta também que é importante falar do jogar enquanto pratica social,
em detrimento de apenas falar de jogos sem contextualizar devidamente o meio
social em que eles se inserem. Isso € importante para compreender que o0 uso de
jogos em sala de aula nao se deve pautar por experiéncias de jogos descoladas da
vida dos estudantes, pois nao carregariam consigo a questao social do jogar.

Outro ponto muito trabalhado pelo autor é a questao do design de jogos, ou
seja, todo o projeto que envolve a criagdo de certo jogo, desde as escolhas estéticas
e sonoras até seu conjunto de regras e objetivos. Ele coloca que um bom design de

jogo o define como prazeroso ou nao, e vai além ao afirmar que:

O design de jogos € a teoria da aprendizagem aplicada e os bons designers
de jogos descobriram principios importantes de aprendizagem sem
precisarem ser ou se tornarem tedricos académicos da aprendizagem.
(GEE, 2008, p. 24, tradugio nossa)
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Ap6s demonstrar sua visdo de como os jogos podem contribuir para o ensino-
aprendizado, Gee ira criar seu conceito de Matriz de Aprendizagem Situada, que

interliga as nogdes de aprendizado com a pratica de jogar um jogo.

Uma maneira pela qual o design de jogos e a teoria do aprendizado
moderna se misturam é o que chamarei de “Matriz de Aprendizagem
Situada”. Primeiro, considere que qualquer experiéncia de aprendizado tem
algum conteudo, isto €&, alguns fatos, principios, informacdes e habilidades
que precisam ser dominados. Entdo surge imediatamente a questao de
como esse conteldo deve ser ensinado? Deveria ser o foco principal do
aprendizado e ensinado de maneira bastante direta? Ou o conteudo deveria
ser subordinado a outra coisa e ser ensinado através dessa “outra coisa”?
Escolas geralmente optam pela primeira abordagem, jogos pela ultima. A
teoria da aprendizagem moderna sugere que a abordagem do jogo é
melhor. (GEE, 2008, p. 24, tradug¢do nossa)

Gee argumenta que um jogo situa a experiéncia em um ambiente de
aprendizado que ira ensinar de modo indireto diferentes habilidades, e, portanto, ira
gerar uma melhor aprendizagem onde o contexto significa um espacgo de problema

orientado por uma meta.

Conforme os jogadores passam por diferentes contextos — cada um
contendo problemas semelhantes, mas variados —, esse movimento os
ajuda a interpretar e, eventualmente, generalizar suas experiéncias. Eles
aprendem a generalizar — mas sempre com a personalizagdo apropriada
para diferentes contextos especificos — suas habilidades, procedimentos,
principios, escolhas e usos da informagdo. Isso essencialmente resolve o
dilema de que a aprendizagem no contexto pode deixar os aprendizes com
um conhecimento que é demasiadamente especifico a certo contexto,
enquanto a aprendizagem fora do contexto deixa os aprendizes com um
conhecimento que eles ndo conseguem aplicar. Os jogadores vém para ver
solugdes especificas no jogo como parte de tipos mais gerais de
abordagens. (GEE, 2008, p. 26, tradug¢ao nossa)

Portanto o jogo cria um contexto em que a aprendizagem sempre serve a um
propdsito, ficando entre o meio termo de aprendizagem dentro de um contexto que
também cria parédmetros gerais fora do contexto especifico, tornando aquele
aprendizado essencial para um bom dominio do jogo.

Ao partir para as questbes da linguagem, Gee considera o aspecto de
letramento presente de diversas maneiras no jogo e relaciona a sua teoria as
palavras de um dicionario, que, ao n&do estarem situadas num contexto, acabam nao

adquirindo potencial real de uso para uma pessoa que nao tem o dominio delas.

O dialogo, a imagem, a experiéncia e a agdo sao cruciais para que as
pessoas tenham mais do que apenas palavras para palavras (“definicdes”)
— se quiserem relacionar palavras a experiéncias reais, agdes, funcdes e
resolucao de problemas. Na medida em que podem ir para cada vez mais
contextos de uso, generalizam cada vez mais os significados da palavra,
mas as palavras nunca perdem suas amarras no dialogo, na experiéncia
incorporada, na agdo e na solugcdo de problemas. (GEE, 2016, p. 36,
tradugado nossa)
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Sobre o letramento de jogos um autor que se debruga sobre o tema e traz
importantes reflexdes € o ja citado Zagal, que em seu livro Ludoliteracy: Defining,
Understanding, and Supporting Games Education (2010), ira colocar que sua

motivagéo principal € entender o que significa entender os jogos.

Quando escrevo sobre alguém que entende de jogos, suponho que eles
geralmente sejam capazes de: analisar os jogos de maneira significativa;
saber como e por que o0s jogos ajudam a criar certas experiéncias e evocar
certas emogdes e sentimentos em seus jogadores; saber como 0s jogos sao
usados e podem ser usados como um meio expressivo, e ter uma discussao
informada sobre os méritos (ou a falta deles) de um trabalho especifico.
(ZAGAL, 2010, p. 2, tradugao nossa)

Esses itens elencados por Zagal serdo norteadores para analisar o
desenvolvimento deste trabalho. Mas, para nos aprofundarmos um pouco mais no
conceito de letramento de Zagal, utilizaremos um artigo escrito para o periodico
cientifico Loading (2009), em que ele descreve:

Falar de letramento em jogos implica que “jogos podem ser analisados em
termos de um tipo de linguagem — que eles fazem sentido de maneiras que
sé&o similares, pelo menos em alguns aspectos, a linguagem escrita.
Também implica que ha uma competéncia no uso dessa linguagem que é
gradualmente adquirida” (Buckingham & Burn, 2007, p. 325). (ZAGAL,
2009, p. 1, traducao nossa)

Zagal (2009) defende, entdo, que o letramento em jogos seria a habilidade
para explicar, discutir, descrever, enquadrar, situar, interpretar e/ou posicionar jogos.
Neste artigo, ele apresenta argumentos a partir de um estudo em relagdo a um curso
de jogos e como os estudantes tinham dificuldade em compreender os jogos de
forma mais ampla, demonstrando que apesar de bons jogadores os estudantes néao
tinham certas habilidades para serem considerados letrados em jogos. Apesar do
Zagal ter sua discussédo de letramento centrada nos desenvolvedores de jogo, aqui
iremos transpor para o ensino de maneira geral, particularmente o basico, ou seja,
estudantes de escolas em sua formagao para integragao a sociedade.

O MOOC a ser analisado tem como finalidade preparar professores para
utilizar jogos em sala de aula. Ao transpor essa teoria de Zagal para o ensino basico
reforcamos a importancia dos estudantes, ao se relacionar com alguma midia, nao
terem apenas uma postura passiva de consumo, mas se tornarem ativos na
apropriacdo cultural e social dos meios. Portanto, a intengdo com o letramento
proposto por Zagal € adaptada para um publico mais generalizado, cuja finalidade
nao €&, necessariamente, produzir ou trabalhar com jogos, mas que irda consumir

jogos durante sua vida ou que inevitavelmente ird se deparar com algum elemento
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caro aos jogos. Assim, capacita-los como pessoas letradas na midia em questao
podera suscitar maior criticidade na recepgao comunicativa dessas pessoas.

Cabe, portanto, descrever os quatro contextos em que Zagal (2009) descreve
o letramento em jogos: da cultura humana, de outros jogos, da plataforma
tecnoldgica e desconstruindo-os e entendendo seus componentes.

No primeiro contexto, ele descreve:

Entender um jogo também significa entender seu relacionamento e o papel
que desempenha na cultura em geral. Um jogo é um artefato que ocupa um
lugar em um contexto cultural mais amplo que inclui outros artefatos que
ndo sdo jogos. O significado que se pode tirar de um jogo depende da
compreensao dessas relagdes. (ZAGAL, 2009, p. 4, tradugédo nossa)

Esse aspecto é importante pois resgata a discussao inicial, retomando
Huizinga sobre a ludicidade do jogo e sua forma especifica. Entender o jogo como
artefato cultural é importante pois ndao € possivel utiliza-lo como ferramenta
pedagdgica se ele se desliga de seu aspecto cultural. E importante, portanto, manter
esse aspecto ao invés de deslocar o jogo a fim de o transpor para o ambiente escolar.
Alguns jogos sédo puramente educativos ou sérios, portanto, seu lugar enquanto
artefato cultural pode proporcionar uma transposicéo desse tipo.

Por exemplo, utilizar um jogo de movimento (como Just Dance) em sala de
aula para falar de atividades fisicas ndo estaria afetando seu aspecto cultural, uma
vez que o jogo tem seus artefatos elaborados em torno da expressao corporal, da
danca e da musica, possuindo um nivel de complexidade e letramento menores para
joga-lo. Ja se utilizarmos o Battlefield 1 (2016) para falar da Primeira Guerra e
pedirmos para que o jogador absorva sua narrativa ndo teremos a mesma facilidade,
ja que o jogo prioriza a agao e nao a histéria e cria um engajamento maior no
multiplayer com objetivos que nada remetem a Primeira Guerra. Nesse caso, ensinar
que o jogo € um artefato cultural surtiia maior efeito que seu uso focado em
conteudo, pois despertaria a recepgao critica do meio e mudaria a bagagem cultural
do jogador em relagdo aos jogos, demonstrando que existem valores e ideologias

inseridos no contexto cultural.
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Zagal propde o seguinte quadro para situar os jogos enquanto artefatos

culturais:

Quadro 1: Situando Jogos como Artefatos Culturais

Situacgoes

Exemplo

O jogo pode ser parte de uma ecologia
de narrativa transmidia

Alguns videogames de Star Wars
estendem o universo e a histéria para
além do que é visto nos filmes.

O jogo pode remediar um artefato
cultural de outro meio

Alguns videogames sao adaptagoes de
quadrinhos, livros ou filmes.

O jogo pode compartilhar as qualidades
tematicas e estéticas de um género de
midia mais amplo

Alguns videogames compartilham a
visdo de mundo distopica e a sombria
visdo de mundo do género de ficgao
cientifica chamado cyberpunk.

O jogo pode fazer parte de um
movimento artistico mais amplo

O surrealismo, um movimento cultural,
usa jogos para fornecer inspiracao e
jogos como método de investigagao.

O jogo pode compartilhar praticas
discursivas de uma subcultura

Alguns videogames sé&o parte da cultura
hip-hop.

O jogo pode compartilhar valores e
pontos de vista de certas culturas ou
sociedades

Muitos videogames com contexto da
Segunda Guerra Mundial assumem a
perspectiva e os valores das nagdes
aliadas.

Fonte: ZAGAL (2009, p. 5, tradugao nossa)

Claro que podemos ampliar o entendimento deste quadro e refletir sobre jogos

que sao mais complexos de se encaixar dentro de certos contextos. O exemplo

acima, de Just Dance (2009), seria encaixado em que situagao? Como elemento de

um subcultura de danga? Ou de um movimento artistico musical? A simples reflexao

do jogo enquanto artefato cultural ja atinge o objetivo de contextualiza-lo enquanto

elemento da cultura humana.

Um outro exemplo de jogo interessante de ser analisado sobre a dtica cultural

é trazido por Zagal e nos mostra como elementos politico-sociais estdo presentes

nos jogos, nesse caso, no Animal Crossing: Wild World (2005):

Este jogo é enganosamente um “simulador de vila animal” onde o jogador
controla um personagem humano em uma aldeia habitada por animais
gentis (Stang et al., 2006) e pode ser entendido no contexto da cultura
capitalista e materialista ocidental. Uma parte importante da jogabilidade do
jogo é comprar e coletar méveis e outros itens virtuais para decorar sua
casa. A unica medida explicita do sucesso do jogador no jogo € determinada
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pela qualidade (raridade) do “material” da propriedade, se o jogador
completou ou ndo as colegbes de itens e como eles sdo organizados na
casa do jogador. Os jogadores rapidamente descobrem que suas casas nédo
sdo grandes o suficiente para armazenar todos os itens que possuem e sédo
convidados a fazer empréstimos para expandir suas casas. A tensdo entre
usar o dinheiro ganho para saldar dividas domésticas ou adquirir itens
desejados repercute fortemente nas questdes de crédito, consumismo e
divida da sociedade capitalista moderna (Bogost, 2007). (ZAGAL, 2009, pp.
6-7, traducado nossa)

Diversos jogos podem incluir a ideologia de determinada cultura, inclusive
enraizando preconceitos.

O jogo Theme Hospital (1997) possuia apenas homens meédicos, e as
enfermeiras eram todas mulheres, apesar da suposta limitagéo técnica’® (ndo havia
memoria para maior diversidade), a decisdo de colocar os médicos, figuras mais
valorizadas (social e financeiramente) do que enfermeiras como figuras masculinas
demonstra como as decisdes do projeto de jogo podem incluir ideologias culturais.

O segundo contexto mencionado por Zagal é o de jogos no contexto de outros
jogos.

Muitos videogames modernos sao influenciados ou derivados de outros
tipos de jogo. Alguns exemplos 6bvios incluem jogos de tabuleiro e cartas
tradicionais remediados como xadrez, pbquer e paciéncia. No entanto,
existem outros videojogos cujo legado ndo pertencente ao videojogo é
menos aparente (ZAGAL, 2009, p. 7, tradugao nossa)

Ao citar alguns exemplos de jogo ele evidencia que é preciso entender as
convengdes e as decisdes que o criador do jogo tomou e que isso exige fazer as
conexdes com os géneros e criadores originais (ZAGAL, 2009).

Como discutido no inicio, a relagao entre o ser humano e os jogos remonta a
um momento anterior da cultura, portanto, os jogos de hoje sao derivados de anos
de evolugado no conceito, fruigdo, definicdo, ressignificacdo etc. do que chamamos
de jogo.

A relagao entre os jogos também pode ocorrer entre jogos da mesma franquia,

como é o caso de Quake:

Quake Il € ambientado em uma configuracéo ficcional totalmente diferente
e foi nomeado como uma sequéncia do Quake devido a problemas de
marca registrada e para alavancar a popularidade do original (Connery,
1998). (ZAGAL, 2009, p. 8, tradugéo nossa)

3 Theme Hospital and gender equality: https://www.johnpe.art/2018/02/04/theme-hosptial-gender-
equality
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Outro contexto importante € o contexto tecnoldgico, que se relaciona com o
exposto acima sobre a decisao de nao incluir médicas no jogo Theme Hospital pela

limitagao da plataforma em que o jogo seria executado. Portanto:

Compreender um jogo no contexto da tecnologia e plataforma em que é
executado significa situar o jogo no contexto da plataforma em que é jogado
e compreender o papel que a plataforma pode ter no design e no jogo. As
plataformas tecnoldgicas limitam e permitem a implementagédo de certos
tipos de aplicativos. O caso dos videogames nao é diferente, e as restrigdes
impostas pela meméaria limitada, largura de banda, poder do processador e
capacidade de armazenamento tém, entre outras coisas, moldado e
determinado os tipos de jogos que sdo criados. (ZAGAL, 2009, p. 9,
tradugado nossa)

Com a grande variedade de plataformas que temos hoje em dia, e suas
diferencgas tecnoldgicas, o entendimento pode levar a uma compreensao muito maior
de jogo. Por exemplo, os celulares possibilitam criagdo de jogos em realidade
aumentada que nenhum outro dispositivo poderia criar, assim como dispositivos de
realidade virtual proporcionam uma experiéncia totalmente diferente de imersao.
Cada plataforma apresenta especificidades ndo apenas técnicas, mas também em
relagédo a estrutura dos componentes de cada jogo.

E esse é o proximo contexto trazido por Zagal:

Entender a estrutura dos jogos é como identificar os diferentes
componentes que compdem um jogo e como eles interagem entre si. Se
voltarmos a nogdo de letramento de Gee, isso significa entender as
gramaticas de design dos dominios semiodticos (Gee, 2003). Em outras
palavras, reconhecer e compreender o0s principios, padrées e
procedimentos para a construcdo de jogos. Quais sdo os modelos
subjacentes? Quais escolhas e agdes o jogador tem disponivel para ele?
Quais sdo os elementos centrais da jogabilidade? Quais sdo os padrdes
basicos do jogo e como eles sdo combinados ou recombinados? (ZAGAL,
2009, p. 10, tradugéo nossa)

Este ultimo contexto € o mais técnico e, apesar do dominio mais especifico, é
importante para um jogador conhecer essas estruturas da mesma forma que é
relevante para um espectador identificar elementos audiovisuais em um filme
iraniano. Entender a estrutura de um meio € um passo significativo para entender as

decisdes e objetivos que essa estrutura buscou alcancar.

Entender um jogo dessa perspectiva é articular como jogar um jogo faz com
que um jogador se sinta de certa forma. Do ponto de vista de um designer
de jogos, esse tipo de visdo e entendimento é crucial ao tentar mapear as
metas de design (quero que os jogadores tenham esse tipo de experiéncia)
com um meio de atingir esses objetivos (usarei esses elementos dessa
maneira). (ZAGAL, 2009, p. 10, tradugdo nossa)

A partir desses quatro contextos iremos investigar entdo a capacidade de

alguém ser considerada uma pessoa letrada em jogos.
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Um didlogo com a educomunicagao

O conceito de educomunicacao parte de uma necessidade latino-americana
de pensar os meios de comunicacdo e educacdo; focando no processo e no
protagonismo comunicativo dos cidaddos e pensando em “um conjunto de agdes
inerentes ao planejamento, implementacao e avaliagao de processos, programas e
produtos destinados a criar e a fortalecer ecossistemas comunicativos” (SOARES,
2011, p.44). Pode-se entender educomunicagdo como um conjunto articulado de
iniciativas voltadas a facilitar o dialogo social, por meio do uso consciente de
tecnologias da informacéo, surgindo como uma nova forma de ensino que consiste
na adogao de técnicas utilizadas pelos meios de comunicagdo e tecnologia,
encontradas principalmente nas midias (SOARES, 2011), utilizando-se de uma
comunicacao dialégica e participativa.

Pensando no letramento proposto como forma de apropriagdo de um meio e
nos beneficios pedagodgicos que a plataforma digital pode trazer, a educomunicagéo
surge como importante mediadora de tecnologias e conceitos, unificando as visdes

para transformar o consumidor em produtor ativo de sua propria realidade pois

a comunicagao deixa de ser algo tdo somente midiatico, com fungéo
instrumental, e passa a integrar as dindmicas formativas, com tudo o que
possa ser carreado para o termo, envolvendo desde os planos de
aprendizagem (como ver televisdo, cinema, ler o jornal, a revista; a
realizagdo de programas na area audiovisual, da internet), de agudizacéo
da consciéncia ante a produgdo de mensagens pelos veiculos, de
posicionamento perante um mundo fortemente editado pelo complexo
industrial dos meios de comunicagéo. (CITELLI; COSTA, 2011, p. 8)

Propomos aqui, entédo, que os jogos podem ser um grande objeto de estudo
da educomunicagdo, uma vez que o “complexo industrial” envolvido por tras dos
jogos contém as mais diferentes abordagens narrativas, ideoldgicas e culturais e

ainda sim sao vistos como mero entretenimento.

7

Autor importante para a educomunicacdo, Paulo Freire é citado em um
trabalho sobre letramento eletroludico, cuja citacdo se adequa perfeitamente aos

ideais educomunicativos:

Paulo Freire discutiu a midia de forma bastante sucinta, e quando o fez sua
énfase foram os meios de sua época, a televisdo, o radio e as histérias em
quadrinhos (FREIRE e GUIMARAES, 2011) e n&o jogos digitais. Freire e
Guimaraes demonstram preocupagao com o papel da midia como elemento
que ajuda a compor visdes de mundo dos educandos, além da preocupagéo
com uma possivel docilidade do aprendiz para com a recepg¢ao da midia,
incluindo usos comuns dos meios na escola, e.g. filmes, documentarios ou
jogos educativos, que normalmente apenas transmitem uma mensagem,
mantendo o aprendiz em posicdo de expectador. Nesta perspectiva, a
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mediagcado do consumo da midia, mesmo na sala de aula, torna-se pivotal.
(ALBUQUERQUE, 2014, p. 66)

Freire também é citado pelo estudioso e design de jogos Gonzalo Frasca,
autor do ja referido 12 de Setembro, que, em sua dissertagdo de mestrado
Videogames of the Oppressed: Videogames as a Means for Critical Thinking and
Debate (Videogames do oprimido: videogames como um meio para o pensamento
critico e debate) (2001), utiliza as reflexdes do autor que amparam ideias de Augusto
Boal como base conceitual para uma proposta de uso de jogos para estimular a
consciéncia dos participantes sobre sua realidade e incentivar a mudanca pessoal e
social. O autor exemplifica sua proposta, que adapta técnicas do teatro participativo
de Boal para o trabalho com videogames, aproveitando as possibilidades de
representacdo e simulacdo desse meio, em duas possibilidades gerais: 1) a
modificagao de caracteristicas e situagdes de um jogo (no caso, The Sims), de modo
a desconstruir pressuposi¢des ideoldgicas e permitir a discussao de alternativas, e
2) a construgdo e discussdo de jogos de videogame simples, que apresentam
problemas pessoais de seus criadores como simulagdes nao resolvidas que serao
compartilhadas e discutidas entre os colegas.

Em ambos os casos, a construcdo da consciéncia se da num processo
coletivo e dialégico — a partir do que postulam Freire e Boal —, sendo que o contexto
podera ser tanto um espaco digital (uma comunidade de jogadores) ou presencial,
como uma sala de aula. Desse modo, a questdo da mediacéo, destacada por Orozco
(2014), aparece, embora o possivel papel de um professor, para tanto, ndo seja
discutido, ja que o trabalho enfatiza mais o grupo e os pares do jogador, em
consonancia com a proposta do “teatro do oprimido” de Boal.

De qualquer forma, a questao da mediagao é fundamental em um ecossistema
educomunicativo, uma vez que através dela € que o mundo editado dos meios de
comunicacao sera trabalhado. Dai a importancia de refletir sobre o0 assunto, do ponto
de vista da formagdo que um professor pode receber para realizar estratégias de
mediagao entre jogos e estudantes.

Outro aspecto importante da educomunicacdo que é potencializado com os
jogos é o protagonismo, tornando o sujeito responsavel pela sua propria
comunicagdo, com autonomia de criar e produzir seus proprios jogos (como se

vislumbra, alias, na proposta de Frasca).
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Porém, os jogos, tal como o audiovisual, apresentam uma complexidade
peculiar em sua producgao, dependendo de multiplas competéncias de diferentes
areas para a criagao de um jogo. Mesmo podendo ser criado inteiramente por apenas
uma pessoa, um jogo digital normalmente necessita de design grafico, programagao
de codigo, composigao sonora, enredo, divulgagdo e disponibilizagdo em uma
plataforma. E mais comum, mesmo nos estudios independentes, os jogos serem
criados por mais de uma pessoa, cada uma com uma fung¢ao determinada na equipe.
Portanto, assim como os filmes, um jogo carrega geralmente em sua produgdo uma
proposta multidisciplinar de trabalho colaborativo, tal colaboracdo também & um
ponto forte na atuagdo de um educomunicador.

Sobre as relagdes sociais, Flanagan coloca:

A continua popularidade dos eventos Come Out and Play nas principais
cidades globais demonstra que o publico quer jogar e jogar fora de casa,
devido aquilo que os jogos sdo: reagdes criativas, coletivas e sociais as
praticas e crengas dominantes de qualquer cultura. (FLANAGAN, 2009, p.
12, tradugéo nossa)

Ainda sobre Flanagan, dois conceitos bem sintetizados por Rodrigues sao o

de jogar criticamente:

A perspectiva de Flanagan nos € interessante ao pensar jogos digitais, pois
realga um contexto politico no qual manifestam-se as praticas artisticas. A
autora apropria-se do termo “artista” para definir pessoas que estejam
criando para além de objetivos comerciais e frequentemente “criando pelo
bem de criar” (FLANAGAN, 2009, p.4). Flanagan, ao propor o conceito de
“jogar criticamente” (critical play), aponta que “critico” vai além de apenas
uma abordagem minuciosa ou académica, mas nos é conveniente dada a
influéncia cultural e social que as praticas de “brincar’ e “jogar’ tem em
nossas sociedades (FLANAGAN, 2010). (RODRIGUES, 2017, p. 40)

E o de jogo ativista:

Flanagan também comenta sobre os Jogos Ativistas (Activist Games), jogos
que podem ser definidos por sua maior preocupacao de cunho pedagdgico
e social, deixando a principio o carater de entretenimento em segundo plano
para que determinada mensagem seja comunicada por meio da obra. O
ativismo no espacgo midiatico torna-se relevante devido as desigualdades
transversais a sua existéncia, a autora aponta que: “questdes de género,
raga, etnia, linguagem e desigualdade de classes sdo também manifestas
nas desigualdades histéricas na apropriacdo e produgédo tecnoldgica”
(FLANAGAN, 2009, p.13). Fica evidente por meio de analise dos espacgos
ocupados por mulheres no campo dos jogos digitais que videogames “sao
espagos marcados por relagées de género” (FLANAGAN, 2009, p.13).
(RODRIGUES, 2017, p. 42)

Flanagan ira considerar os jogos como esse elemento cultural critico, ativo,
criado e moldado para e com a sociedade, o que sem duvida relaciona um jogo desse
tipo a um potencial social e educativo plenamente relevante para a atuacdo de um

educomunicador.
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Enfim, a relagédo de letramento de jogos na perspectiva educomunicativa deve
ir além dos quatro contextos criados por Zagal, ou mesmo da Matriz de Aprendizado
Situada de Gee, sendo pertinente reforcar as relacbes sociais e culturais
provenientes das pesquisas de Frasca e Flanagan.

Acreditamos, portanto, que esse conjunto tedrico compde uma perspectiva

possivel para refletir e trabalhar com jogos de maneira educomunicativa.



CAPITULO 3: CHOOSE YOUR DESTINY*

CHOOSE YOUOR DESTINY

*A célebre frase de Mortal Kombat 3 (1995) dita na tela de selecao de dificuldade do modo
campanha ainda é lembrada com perfeicdo por muitos dos jogadores que dedicaram horas
nesse fendbmeno mundial. Por trds de uma violéncia extrema, o jogo tem uma histéria
superficial, mas que até hoje molda os novos games da franquia, inclusive, adicionando um
personagem gay no décimo jogo da saga de modo sutil. Para além de escolher um destino,
a industria de jogos precisa repensar e ressignificar suas narrativas, demanda que o publico
cada dia mais parece fazer, e, portanto, o destino escolhido sera metodoldgico, para analisar

como criar uma sociedade mais critica no consumo dos jogos.

Eu sou amarelo-claro

Sou meio errado para Ilhe dar com o0 amor
No mundo tem tantas cores

Sao tantos sabores

Me aceita como eu sou?”

(Luciano Renato, 2017)
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Metodologia

Essa pesquisa exploratéria partiu da proposta de analisar como ocorre a
capacitacao de professores para utilizar os jogos no ambiente escolar. Para tal,
pesquisou-se cursos de formacgéao de professores que trabalhassem os jogos em sala
de aula. Esses cursos foram localizados principalmente em plataformas que
oferecem formagdes em EAD e com o uso de ferramentas de busca na Internet,
utilizando-se termos relacionados ao tema de interesse em portugués e inglés.

Apesar de alguns cursos serem encontrados em portugués, nem todos tinham
como finalidade o ensino formal e/ou acesso gratuito. Outro ponto utilizado na
escolha dos cursos era a possibilidade de efetivamente participar dele, participando
das atividades e seguindo médulo a médulo. Portanto, apesar de ter passado por
cursos interessantes como o oferecido na plataforma Coursera, A complexidade
sensivel: Um paralelo entre videogames e arte', a escolha acabou recaindo sobre
o MOOC Games in Schools em lingua inglesa, oferecido por entidade europeia de
ensino e com foco na formagao de professores. Outro ponto a se considerar é a
diversidade de culturas e paises que participam do curso, fato que sera aprofundado
na analise.

Vale ressaltar também que, conforme pudemos apurar, existem alguns cursos
presenciais ou pagos de qualidade que se alinham ao conteudo desse trabalho,
como é o caso do curso presencial oferecido em 2018, em Porto Alegre, intitulado
Jogos Digitais e Educagéo, ministrado por Lucas Goulart, ou o da pesquisadora em
educomunicagdo, Raquel Neris, intitulado Cultura Digital e Jogos na Educag¢édo’’,e
um aberto e voltado a professores, que nao foi escolhido por nao ter interacéo e
possuir um conteudo muito linear, mas que pode também ser utilizado em estudos
futuros, que é o curso Jogos Digitais e Aprendizagem'S.

Para efetuar a analise do curso sera considerada a divisdo em mdédulos. Em

cada médulo buscar-se-a verificar a abordagem sobre os jogos, o tipo de atividade

4 A complexidade sensivel: Um paralelo entre videogames e arte. Coursera, 2019. Curso
disponivel em: <https://www.coursera.org/learn/videogames>. Acesso em: 15 de mai. de 2019

'S Cultura Digital e Jogos na Educagéo. Instituto Singularidade, 2019. Curso disponivel em
<https://loja.isesp.edu.br/cursos/todososcursos/cultura-digital-e-jogos-na-educacao/>. Acesso em:
10 de set. de 2019

'6 Curso de Especializagdo em Educagio na Cultura Digital: Jogos Digitais e Aprendizagem.
Brasilia, DF: MEC, 2014. 26p. Curso disponivel em

<http://catalogo.educacaonaculturadigital. mec.gov.br/hypermedia_files/live/jogos_digitais_e_aprendi
zagem/apresentacao.html>. Acesso em: 10 de set. de 2019



https://www.coursera.org/learn/videogames
https://loja.isesp.edu.br/cursos/todososcursos/cultura-digital-e-jogos-na-educacao/
http://catalogo.educacaonaculturadigital.mec.gov.br/hypermedia_files/live/jogos_digitais_e_aprendizagem/apresentacao.html
http://catalogo.educacaonaculturadigital.mec.gov.br/hypermedia_files/live/jogos_digitais_e_aprendizagem/apresentacao.html
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sugerida, a interagdo em torno da atividade e quais elementos tedricos se alinham
aos conceitos da Teoria da Matriz de Aprendizagem Situada (GEE), Letramento em
Jogos (ZAGAL) e das relagdes sociais e culturais (FLANAGAN, FRASCA). Também
permeando questdes pertinentes a formacgao de professores com foco na mediagao
e na recepcéo do meio (FREIRE, FIGARO, OROZCO).

A andlise de Gee e Zagal sera especifica sobre o conceito apresentado por
cada um deles. Enquanto a analise de Flanagan, Frasca, Freire e Figaro ira permear
as perguntas sobre educomunicagao e questdes sociais.

Os dados que buscamos obter sao qualitativos, a partir do conteudo dos
videos contidos na plataforma e das atividades efetuadas, voltados ao auxilio do
professor para utilizar jogos em sala de aulas, considerando a realidade europeia.

Para tal, a analise sera dividida em blocos, cada bloco compde um item do
modulo, que em sua maioria € composto de uma descri¢do do conteudo, um video
expositivo e uma atividade. No total sdo 36 itens dentro dos 6 médulos, alguns sao
diferentes do padrdo, como no caso de um Webinar no moédulo 4, ou da atividade
final do modulo 6. No total existem também 30 atividades, mais a atividade final.

A analise seguira a seguinte estrutura:

- Ha elementos do letramento proposto por Zagal no conteudo? E na atividade?

- Ha elementos da Matriz de Aprendizagem Situada no conteudo? E na
atividade?

- E possivel identificar elementos educomunicativos no conteido? E na
atividade?

- Existe uma preocupacéo em refletir sobre questdes sociais?

As respostas possiveis serdao abertas, mas obedecendo principalmente trés
bases: Sim, Nao, Em Parte. Cada uma delas podera ser explicada e detalhada,
mesmo Nos casos negativos, ja considerando as implicagdes ou os beneficios caso
houvesse uma abordagem diferente em cada bloco.

Questdes mais pontuais também serdo analisadas em relagc&o a todo curso,
estas ndo irdo partir de um referencial tedrico assumindo, assim, um carater
experiencial em relagdo ao curso e terdo como objetivo entender melhor a
abordagem escolhida. Serao elas:

- A proposta de utilizar o jogo em sala de aula prioriza a autonomia do estudante

em escolher ou impde as escolhas a fim de ensinar um conteudo especifico?
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O uso a ser efetuado em sala de aula aparece como recreativo ou o jogo entra
como material didatico obrigatério?

Existem distincdo entre jogo com finalidade educativa e jogo comercial
(entretenimento)?

Caso houver, como o curso retrata e aborda essa distingédo?

Existe uma preocupacado de desenvolver a capacidade do educador para
exercer uma mediagao junto aos estudantes para um consumo consciente e

critico dos jogos?



CAPITULO 4: THE CAKE IS A LIE*

*Quem ouviu a voz de Ellen McLain conversando com a personagem de Portal (2007)

provavelmente percebeu que havia algo errado. No melhor estilo HAL 9000, de 20071: Uma
Odisseia no Espaco, GLaDOS (dublado por Ellen) faz o papel de uma inteligéncia artificial
que guia a protagonista pelos quebra-cabegas do jogo até, para os que chegaram ao final,
descobrirem que a recompensa por cumprir todos os desafios, um bolo, era uma mentira. O
bolo acabou virando um meme e mostra como os jogos estdo cada vez mais inseridos na
cultura e se transformando em conteudos transmidiaticos, mesmo quando nao era a
intengdo. Para esse capitulo iremos considerar, portanto, que nao soé o bolo é uma mentira,
mas também conceitos enraizados que precisam ser revistos e desconstruidos, renovando
os olhares para poder construir um novo saber em torno do que pensamos enquanto jogos

e educagao.

“Your actions have meaning only if they hold true to your ideals.”
Ramza (Final Fantasy Tactics, 1997)
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Descrigao do curso
O curso Games in Schools é composto por seis modulos. Ele é oferecido a
partir de uma plataforma on-line, intitulada European Schoolnet Academy, que

pertence a European Schoolnet:

European Schoolnet € uma rede de 34 Ministérios da Educagao da Europa,
com sede em Bruxelas. Como uma organiza¢do sem fins lucrativos, nosso
objetivo é trazer inovagbes no ensino e na aprendizagem a nossos
principais interessados: Ministérios da Educagado, escolas, professores,
pesquisadores e parceiros do setor. (EUN.org, 2019, tradugéo nossa)

O curso contou com versdes anteriores, e a ultima, que analisamos, foi
oferecida entre o dia 14 de outubro e 4 de dezembro de 2019. Um total de 7,5
semanas, sendo 1,5 semanas de tempo extra para concluir a ultima atividade.

Segundo uma postagem do perfil do ISFE (Interactive Software Federation of

Europe), o curso conta com mais de 3200 inscritos:

ISFE. (@ISFE_Games). “Nosso evento de langamento #GamesInSchools
comegou em uma atmosfera estudiosa. Obrigado ao @eu_schoolnet por
executar o projeto, com mais de 3200 professores registrados”. (16 de out.
de 2019, 4:28. Tweet. Tradugdo nossa)

E pedido aos ingressantes no curso que coloquem seu nome e pais num
servico de geolocalizagdo chamado ZeeMaps, e, ao entrar no mapa, esse foi o

resultado:

ZeeMaps s

This

Map View Additions  Bulk Edits
!

Mapa  Satélite

Uzbequistdo- Guustso
Turcomenistao,

oreia
China Sogia
Afeganistéo
[

Paquistéo

uuuuuuuuu

nnnnnnnnn

Figura 1

E possivel perceber no canto inferior direito, que apenas 986 pessoas
enviaram tal informacdo. Porém, € interessante analisar que a maioria dos cursistas

sado da Europa, com consideravel concentracdo em Portugal. No Brasil, houve trés
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cadastros, 0 que nao exclui a possibilidade de outros cursistas do pais estarem
participando, apesar de nenhum ter sido encontrado nas atividades de discuss3o.

O curso requeria uma dedicacdo de 3 a 4 horas semanais, possuindo um
webinar ao vivo no dia 5 de novembro. E oferecido um certificado ao final do curso
que é finalizado com uma atividade entre pares, que conta com mais de uma semana
para ser realizada, garantindo o tempo necessario para que todos possam concluir.

Ao iniciar o curso somos direcionados ao médulo 1, cujo conteudo sera
descrito no préximo item.

A plataforma utilizada € bem intuitiva, e sera comentada nas descri¢coes
abaixo.

O principal objetivo do curso é identificar “como os jogos podem aprimorar o
ensino tradicional”'” (European Schoolnet, 2019, tradugdo nossa), e como incluir
elementos de jogos na sala de aula. Com o foco exclusivamente em professores
(houve certa dificuldade em participar de algumas atividades sem ter a pratica
docente para responder as perguntas) o curso passa rapidamente por diversos
elementos e situagbes em que os jogos podem ser utilizados em sala de aula.
Infelizmente diversas questbes nao sdo aprofundadas e, devido a quantidade
massiva de participantes, até mesmo a interagdo entre os pares acaba sendo
superficial.

O curso cita ainda alguns objetivos, em tradugéo livre:

e Explicar o conceito de aprendizagem ludica e sua relevancia para os
professores

e Discutir oportunidades potenciais, mas também desafios relacionados a
aprendizagem baseada em jogos

e Criar atividades de aprendizagem que incluam elementos de jogos para
aprimorar o ensino e a aprendizagem

e Incorporar jogos a sua sala de aula para ensinar, aprender e avaliar

Podemos notar que, pelos objetivos propostos, os conceitos colocados de

letramento em jogos, jogo ativista e a matriz de aprendizado situada seriam teorias

' GAMES in Schools 2019. European Schoolnet Academy, 2019. Disponivel em:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/about. Acesso em: 12 de out. de 2019.



https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about
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que poderiam contribuir bastante ao MOOC, reforcando a importancia do estudo de
jogos para criagao de uma educomunicacgao ludica.
Por fim, temos os mddulos, que serao descritos em detalhes no decorrer do

capitulo, em traducao livre:

e Modulo 1: Por que usar jogos de computador na sala de aula?

e Moddulo 2: Usando jogos para aprendizado tematico

e Modulo 3: Jogos de Aprendizagem

e Modulo 4: O que podemos aprender com 0s jogos?

e Modulo 5: Projetando'® Jogos

e Modulo 6: Por que € importante ensinar sobre jogos?

Antes de iniciar a descricdo de cada mddulo, cabem algumas informacdes
sobre sua interface.

A imagem abaixo ilustra bem a plataforma do curso:

= Heo &0 Préximo  »

Welcome to Module 1
[ Bookmark this page

Welcome to the Games in Schools 2019 MOOC! In this first module, we will discuss why and how digital games can be powerful
tools for learning in your classroom. Ollie Bray will introduce the topic of gamification, and you will have a chance to meet the

fellow course participants and explore a first set of resources about the topic.

By the end of this module, you will be able to:

« explain what games-based learning is and name useful resources connected to the topic;
« describe which benefits playful learning might have for your students;

« explain how games elements can enhance learning.

If you haven't yet completed the pre-course survey or added your marker to the course participant map, please do so now by
clicking on the links. We also encourage you te join our Facebook group, or share your ideas and thoughts on Twitter using
#gamescourse.

Proximo ¥

Figura 2

Vale ressaltar que a essa interface é bem intuitiva. Ao clicar no titulo do
modulo vocé é direcionado para ele, e uma interface como da figura acima aparece,
todo conteudo é apresentado dentro dessa interface, incluindo os videos e as

plataformas de atividades. A plataforma identifica se o item atual foi concluido e

mostra graficamente com o simbolo @.

'8 Escolhemos traduzir o termo “Designing” como “Projetando” em razéo do contetido do médulo
que pensa o game design de modo mais abrangente e oferece ferramentas de projeto e criagdo de
jogos.
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No caso dos videos, é possivel assisti-los pela plataforma, e s6 sera
considerado concluido apds o término dele. Nas atividades é necessario postar algo
para conclui-la.

Ainda sobre a interface, vale ilustrar a aparéncia para melhor entendimento
das descricbes sobre cada uma delas. Ha atividades, usando dois tipos de
ferramentas digitais de terceiros (Padlet e Tricider), incorporadas ao curso. As com
o Padlet (uma espécie de mural ou quadro virtual na qual as contribuicdes dos
estudantes sao registradas e compartilhadas a todos os participantes) aparecem

para o cursista da seguinte maneira:

Self-reflection activity
[l Bookmark this page

Before we dive into the technology of Augmentad Reality in the next unit. let us pause for 3 moment to reflect on what we have learnad about
using games in the classroom so far. Which aspects have stuck out for you in the first half of this course? Please share one piece of reflection
with your colleagues on the Padlet below.

[EUN Partnership aishl + 617 ™

Self-reflection activity

What is the most important thing you have leamned in the first three modules of this course? Share your reflections in the Padlet below.

Giilsiim Atile Turkey Cicek Turkey ili Maria Onder, Turkey

Teaching by game is very Thanks thankss I've learned new games | found the course useful.

|

_!T‘é I learned new games and
Serap Sarigiil/Yalova-
Turkey

effective

the ways to use them.

lurcu Ina, Republic of | learned new games and

Moldova

Rumyana Georgieva,
Bulgaria

ways 10 teach.

Silvia Menezes,
— Portugal 4

Once we used
augmented reality in our

Games are the power 1o |learned, rather, my school. It was for the

Filiz KILIG, TURKEY

maotivate students to opinicn was confirmed anniversary of Atatiirk's

f Hi,
‘ llearned about many

The course is really very

learn that learning through loss, who was the games, applications, and
games can make the useful founder of Turkish sites | didn't know that |
lessons mere fun for T v republic. Our students want to explore.
Sema/Turkey both students and were taken photos with
Sema/Turkey

The course is really

inspiring

—

Fazh Yildiz

| have just learned many

teachers, can make them
more comprehensible
and make us teachers
and students closer

the reflection of Atatiirk’s

There are many useful Fazh vildiz

image. That was so nice
resources

and interesting. The three game

» resources will be my

favorite websites and i
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different games. They

i have learnt that popular
pop will explore them with

useful learning tools. | carla Tl games can also be used students in time
will encourage m Interestin, SN toleam inclasses
gemy 9 and practice at school
students to play the .
Py - or at home.
games that have been N.Can BODUR
suggested on videos. s.onturk =
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Figura 3
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E as atividades utilizando o Tricider (que também agrupa respostas dadas

pelos cursistas, mas que permite que elas sejam votadas):

Activity: Raising awareness for parental controls

[1 Bookmark this page

Have a lock at the PEGI website that Ollie mentioned. Do you find it useful? Can you think of an activity that you can do in your school to reach
students and parents and raise awareness about parental controls? Please share your ideas in the Tricider below and vote or comment on your
colleagues’ ideas.

. . 1
time is up
Ideas Pros and cons Votes
Agres
That is trus, we have to
of and inform parents about thess
he uss of digital control tools, some have no
purchases - limit ideia
internet browsing fying a
f ter - _c-:'\t':l_t'P t_"r time totally agree
that children can s... mare
1t is really important to
inform the parents
I agres
ZuwoTog
I agras
= # "
Add new idea T 5 ider

Figura 4

Basicamente as telas do curso serdo telas escritas, telas com um video do
Youtube incorporado na pagina, e telas com essas duas ferramentas de interagcao
descritas.

Existe um forum para discussao dentro da plataforma do curso, porém quase
nao foi utilizado e o topico mais comentado teve nove respostas e era relacionado a
um problema técnico na plataforma que foi utilizado para a atividade final (Learning
Design).

Outro elemento interessante na interface € o que eles chamaram de Wiki, em
que, ao clicar, o cursista € direcionado para uma pagina com contribuicbes que os
moderadores selecionaram como valiosas para o curso, o documento (ANEXO 1)
com essas contribuicdes pode ser encontrado ao final deste trabalho.

Por fim, com tradu¢cdo do Google Tradutor, temos a pagina com os

responsaveis pelo curso:
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Curso Discusséo Wiki Eventos ao vivo Conhega seus pares Atras do curso Frogresso

Pessoal do Curso

Ollie Bray - apresentador do curso

10llie temn mais de 20 anos de experiéncia em todos os aspectos da educacio. Além de seu trabalho de lideranca filantrépica, escolar e de
sistemnas, ele também foi um premiade diretor, consultor sénior de politicas do governo (estratégia digital de aprendizagem) & consultor
nacional da Escécia para tecnologias emergentes no aprendizado. Ollie coordena o curso Jogos nas Escolas desde 2012, Além disso, ele
também é o Diretor Global: Conectando Brincadeira e Educacdo na Fundacdo LEGO.

Louise Jones - moderadora do curso

Louise Jones & uma tecndloga e estratega independente de aprendizado que até recentemente era gerente regional do Reine Unido no Google
or Educatien, com responsabilidade especifica pela Escacia. Tendo trabalhado na educacdo ha mais de 20 anas, Louise sempre foi
impulsicnada por mudangas na cultura jovem e a tecnologia de impacto (incluindo 2 aprendizagem baseada em jogos) tem no caminhe que os
jovens vivem e aprendem.

Mona Sefen - coordenadora do curso

Mona Sefen € membro da equipe de Cidadania Digital da EUN e coordenadora deste MOOC, Cientista politica por formacdo, trabalha em
projetos internacionais nos campes da educagdo, cultura e juventude ha varios anos e tem um interesse especial na inclusdo social e nos
direitos dos cidad3os.

Isencao de responsabilidade e direitos autorais

Este curse € a 4° edicdo e foi produzido e atualizade pela Eurcpean Schoolnet e financiado pela Federac3o Europeia de Seftware da Eurcpa (ISFE).

EUROPE'S GAMES
VIDEO GAMES European

INDUSTRY {Schoolnet + i Schools

Figura 5
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Modulos e atividades efetuadas

Médulo 1

O primeiro modulo conta com a seguinte estrutura, em tradugao livre:
Médulo 1: Por que usar jogos de computador na sala de aula?
1.0 Introdugéo ao Mdédulo

Bem-vindo ao Médulo 1

Video: Sobre este modulo

Atividade: Apresente-se
1.1 Background e Recursos

Video: Background e recursos

Recursos dteis

Atividade: Compatrtilhe suas proprias dicas e recursos
1.2 Por que usar jogos de computador

Video: Por que usar jogos de computador

Atividade: Por que vocé deseja usar jogos digitais?
1.3 Como aprendemos com os jogos?

Video: Como aprendemos com os jogos?

Atividade: seu jogo favorito

A introdugéo ao modulo (1.0) é dividida em trés itens e se inicia com um texto
explicando o funcionamento do curso. O segundo item da introdugéo do curso é um
video de 3:01 minutos, com o apresentador Ollie Bray (que ira apresentar todo
conteudo em video do curso), que descreve em resumo 0s seis modulos e o
conteudo que sera trabalhado no primeiro. Os videos seguem um formato curto, com
uma meédia de cinco minutos.

Por fim, a introducéo finaliza com uma atividade para postar um pouco sobre

vocé, utilizando a ferramenta Padlet (www.padlet.com) incorporada no site. Essa

apresentacdo contou com mais de 1300 entradas, o que possibilitaria um
mapeamento interessante de nacionalidade e profissdo (no caso area de atuagao do
professor) de cada cursista.

A segunda parte do modulo 1, Background e Recursos (1.1), inicia com um
video sobre o0 que existe na area de jogos e educacéo, e indica algumas ferramentas
interessantes, sendo o segundo item uma listagem de varios recursos para o cursista
acessar, por fim, essa parte se encerra com o terceiro item tendo como atividade o

compartilhamento de recursos que o cursista conheca ou que utiliza em sala de aula.


http://www.padlet.com/
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Essa atividade contou com o uso da ferramenta Tricider (www.tricider.com) e o

destaque aqui vai para as votagdes dos cursistas em determinado recurso
compartilhado, demonstrando a preferéncia por alguns ja conhecidos por diversos
deles.

Nessa atividade, os mais votados foram o LearningApps

(https://learningapps.org/), o Kahoot! (https://kahoot.com/), e o Code

(http://www.code.org/). O Kahoot! foi citado diversas vezes pelos professores de

idiomas como exemplo.

A terceira parte, Porque usar jogos de computador (1.2), vai ressaltar alguns
dos beneficios de utilizar os jogos e porque o ludico pode ajudar o ensino
aprendizado através de outro video, que é o principal recurso utilizado para veicular
os conteudos do curso. O video justifica a importancia dos jogos também no contexto
atual, em que resolucéo de problemas, criatividade e pensamento critico terdo peso
maior do que conteudo bruto, colocando os jogos como importantes ferramentas
para alcancar essas habilidades.

Essa parte finaliza com a atividade Por que vocé deseja usar jogos digitais?
utilizando a plataforma Padlet, obtendo 960 respostas.

A quarta e ultima parte do médulo, Como aprendemos com os jogos? (1.3),
conta com duas etapas, um video que ira trabalhar algumas relag¢des intrinsecas dos
jogos, como a competicdo, linguagem universal, trabalho em equipe etc. e a atividade
Seu jogo favorito, que consiste apenas em descrever seu jogo favorito e o que vocé

aprendeu com ele, utilizando a plataforma Padlet (954 respostas).

Médulo 2

O segundo médulo conta com a seguinte estrutura, em tradugao livre:
Mdédulo 2: Usando jogos para aprendizado tematico
2.0 Introdugao ao Médulo
Bem-vindo ao médulo 2
Video: Sobre este modulo
Atividade: Brainstorm de aprendizado tematico
2.1 Aprendizagem tematica e baseada em projetos
Video: Aprendizagem tematica com jogos
Atividade: Trazendo jogos para sua sala de aula
2.2 Aprendizagem tematica e baseada em projetos: Jogos Olimpicos
Video: Aprendizado tematico com Mario e Sonic nos Jogos Olimpicos

Atividade: As Olimpiadas na sua sala de aula


http://www.tricider.com/
https://learningapps.org/
https://kahoot.com/
http://www.code.org/
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2.3 Aprendizagem tematica e baseada em projetos: Guerra nas Estrelas
Video: Aprendizagem tematica com Guerra nas Estrelas
Atividade: um filme em sua sala de aula
2.4 Mais recursos e exemplos
Video: Mais inspiragé&o para a aprendizagem tematica e baseada em projetos
Recursos do modulo

Atividade: jogos prontos para uso em sua sala de aula

Como podemos observar, este modulo conta com a mesma estrutura de
videos e atividades. Iniciando com uma introdugdo ao modulo e seguindo para os
conteudos em video. O modulo ira trabalhar em seus videos o conceito de
aprendizagem tematica, explicando o conceito e demonstrando como 0s jogos
podem ser aliados importantes nesse tipo de aprendizagem, além de dedicar uma
parte a dois exemplos praticos: Mario e Sonic nos Jogos Olimpicos e Guerra nas
Estrelas. As atividades se iniciam com um brainstorm para que o0s cursistas
respondam se ja utilizaram a aprendizagem tematica em sala de aula, com ou sem
0 uso de jogos, as respostas, via Padlet, somaram 792 participacgdes.

ApOs essa atividade o modulo ira trabalhar a ideia de aprendizagem baseada
em projetos, e trazer o conceito de “Commercial Off-The-Shelf Games”, ou seja,
jogos comerciais que podem ser obtidos facilmente pelo publico de jogadores. A
partir disso segue-se outra atividade que ira pedir para relatar um jogo que o cursista
ja jogou ou que ele viu no mercado capaz de trazer a tona um tema que poderia ser
ensinado na escola, e como o cursista o incluiria em sala de aula, 742 respostas.

Os proximos dois itens do médulo irdo trabalhar os exemplos praticos das
Olimpiadas e de Guerra nas Estrelas, a atividade proposta para as Olimpiadas era
de refletir como o jogo Mario e Sonic nos Jogos Olimpicos poderia ser utilizado em
contextos para aprendizagem, obtendo 731 respostas. A atividade de Guerra nas
Estrelas pedia para pensar em um filme relevante e como ele poderia ser utilizado
para abarcar esses contextos em um projeto da grade curricular (seguindo a ideia de
aprendizagem baseada em projetos). Essa atividade contou com 720 respostas.

Vale ressaltar que as atividades foram todas na ferramenta Padlet, a mais
utilizada durante o curso, quando a atividade utilizar uma ferramenta ou plataforma
diferente sera ressaltada tal informacao.

A Ultima atividade do mddulo é também uma das mais importantes para a

analise desse curso, em termos do trabalho com o conteudo e resposta dos
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cursistas. A atividade, utilizando a ferramenta Tricider, pergunta quais jogos off-the-
shelf (portanto, comerciais) vocé gostaria de usar em sala de aula, ou ja utilizou, e
como foi aplicado. A maioria dos votos foram para o site Kahoot, com 85 votos a
favor dessa “ideia”. No capitulo posterior iremos refletir sobre o que isso pode

significar.

Médulo 3

O terceiro modulo conta com a seguinte estrutura, em tradugéo livre:
Médulo 3: Jogos de Aprendizagem
3.0 Introdugéo ao Mdédulo

Bem-vindo ao médulo 3

Video: Sobre este modulo

Atividade: seu jogo de aprendizado favorito
3.1 Jogos de Idiomas

Video: Jogos de idiomas

Atividade: Experimentando Aplicativos de Idiomas
3.2 Jogos de Movimento

Video: Jogos de Movimento

Atividade: qual é o seu aplicativo de exercicios favorito?
3.3 Jogos cognitivos

Video: Jogos Cognitivos

Atividade: Experimentando aplicativos de desenvolvimento cognitivo
3.4 Simulagbes

Video: Simulagbes

Atividade: Compatrtilhe seu jogo de simulagdo favorito
3.5 Levando vocé mais longe

Video: levando vocé mais longe

Todos 0s recursos mencionados neste modulo

Atividade: jogos de aprendizagem na sala de aula
3.6 Colecéo de perguntas para o webinar com Mitch Resnick

Sua pergunta sobre Games Design

O terceiro moédulo do curso ira focar em jogos que tenham algum, quando néo
exclusivamente, apelo educativo. As atividades sdo baseadas nesse tipo de jogo,
sendo a primeira atividade a pergunta “Qual seu jogo de aprendizagem favorito?”,
com 703 respostas. A segunda atividade, focada nos jogos de aprendizagem de
idiomas, pedia para tentar um aplicativo de idiomas e contar a experiéncia. A

atividade contou com 690 respostas. A terceira atividade, relacionada a jogos de
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movimento (como Kinect, WiiU e apps gamificados de monitorar exercicios) utilizou
a plataforma Tricider, sendo o mais votado o app Runkeeper (80 votos), seguido pelo
Just Dance (34 votos) e o app Geocaching (30 votos).

ApOs apresentar um video sobre os jogos cognitivos e usar alguns exemplos
de jogos que popularizaram o género, o curso solicita a quarta atividade, que envolve
tentar um jogo cognitivo e contar a experiéncia no Padlet. Essa atividade contou com
636 respostas. Apos falar dos jogos de simulagéo, a atividade solicitada é escolher
0 jogo de simulagao favorito e dizer como ele poderia ser usado para ensino e
aprendizado, foram 653 respostas.

Finalizando o mddulo, temos um video sobre como ir mais longe com o uso
de jogos em sala de aula, mostrando alguns sites e ferramentas que auxiliam o
professor a desenvolver planos de aula utilizando jogos. A atividade final deste
modulo consiste em perguntar qual jogo de aprendizagem vocé gostaria de usar em
sala de aula, como e por qué. A atividade contou com 597 respostas.

O moddulo ja preparou também para o webinar com Mitch Resnick, do MIT
Media Lab no dia 5 de novembro e foi criada uma atividade para que os cursistas
pudessem fazer perguntas para Resnick antes do webinar, que so foi efetuado no

modulo seguinte.

Médulo 4

O quarto médulo conta com a seguinte estrutura, em tradugao livre:
Mdédulo 4: O que podemos aprender com 0s jogos?
4.0 Introdugé&o ao médulo
Bem-vindo ao médulo 4!
Video: Sobre este modulo
Atividade de autorreflexdo
4.1 Realidade Aumentada
Video: Realidade Aumentada
Atividade: Realidade Aumentada na Sala de Aula
4.2 Realidade virtual
Video: Realidade Virtual
Atividade: Realidade virtual em sala de aula
4.3 Geocaching
Video: Geocaching
Atividade: Geocaching na sala de aula
4.4 Gamificagao
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Video: Gamificagao
Atividade: Compatrtilhe sua experiéncia
4.5 Badges digitais
Video: Badges digitais
Atividade: seu elemento de gamificacdo favorito
4.6 Recursos do Moédulo 4
Recursos mencionados neste médulo
4.7 Webinar na terga-feira, 5 de novembro, com Mitch Resnick

Webinar: Ensino e aprendizagem (através) de design de jogos com Mitch Resnick

O quarto moédulo do curso inicia com uma atividade de avaliagao do curso até
o momento. Em vista de ja ter passado metade dos mdédulos, a atividade pede aos
cursistas que comentem o que aprenderam nos modulos passados e qual a coisa
mais importante que acreditam ter visto. A atividade contou com 617 respostas.

O modulo segue explicando o conceito de Realidade Aumentada (ou AR:
Augmented Reality em inglés) e mostra alguns exemplos de jogos, como Pokémon
GO e Seek and Spell. Apos explicar rapidamente o uso desses jogos em sala de
aula, focando no engajamento do estudante, chegamos a proxima atividade, que
pede para experimentar um aplicativo de AR e como faria para aplica-lo em sala de
aula. A atividade contou com 592 respostas.

No video seguinte temos a explicagdo do que é Realidade Virtual (VR: Virtual
Reality), focando principalmente nos equipamentos de baixo custo, como o Google
Cardboard (uma vez que a VR requer um 6culos especifico que pode ser muito caro).
O foco acaba, portanto, em apps para celular (que utilizam o Cardboard) como o
Google Expedition e o Cardboard Design Lab. A énfase de uso desses apps em sala
de aula é a capacidade de levar os estudantes para outros locais de modo imersivo
e divertido, citando também um site da Intel sobre o assunto. A atividade é
basicamente igual a anterior, mas ao invés de AR, se pede para testar um app de
VR. A atividade contou com 575 respostas.

O proximo video falou exclusivamente do Geocaching, um sistema de caca
ao tesouro que conduz a exploragdo de um local geografico em busca de dicas,
utilizando o sistema de GPS do celular para enfim achar um “tesouro”. E parecido
com Pokémon GO, mas, ao invés de capturar monstros virtuais, € encontrada uma
caixa no mundo real para continuar a busca. Em Sao Paulo, por exemplo, existem

mais de 1200 “geocaches” para encontrar. A atividade utilizou a plataforma Tricider
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e pediu para compartilhar uma ideia de como integrar o Geocaching na sala de aula.
A ideia mais votada (149 votos) foi a seguinte:

“Geocaching € uma boa pratica em que os estudantes compreendem os
lugares que visitam e veem as experiéncias de outros estudantes” (2019, tradugao
nossa).’®

O préximo video se debruca sobre o conceito de Gamificagdo, que é
explorado como um termo chave para o MOOC. O video inicia falando das diferentes
formas de gamificagdo e como se tornou popular a partir de 2010. Problematiza
rapidamente o perigo da gamificagdo enfatizar excessivamente os elementos do jogo
ao invés de seu conteudo e segue sugerindo algumas ferramentas de gamificagao
em sala de aula (como o Class Craft), e outras dicas relacionadas (como criar
missdes em sala de aula, gerar pontos de experiéncias pelas atividades efetuadas
etc.). A atividade associada ao conteudo pediu para contar se ja foi utilizada
gamificagcao na sala de aula, utilizando recursos digitais, e como foi essa experiéncia.
A atividade contou com 586 respostas.

O préximo video segue na linha da gamificagdo entrando em um elemento
muito utilizado: o de insignias ou troféus (badges). Ha um alerta sobre os cuidados
para que o foco seja no caminho percorrido para alcangar a insignia e ndo na insignia
em si, e sugere alguns sites que gerenciam essas recompensas. Por fim, a atividade
pede para os cursistas citarem como utilizariam as ferramentas e conceitos
apresentados no médulo para gamificar uma aula. Houve 583 respostas.

O mddulo se encerrou com o webinar ja citado. Durando uma hora e ficando

disponivel para quem ndo p6de acompanhar ao vivo.

Médulo 5

O quinto médulo conta com a seguinte estrutura, em tradugéo livre:
Moédulo 5: Projetando Jogos
5.0 Introdugéo ao Mdédulo

Bem-vindo ao médulo 5!

Video: Sobre este médulo

Atividade: Compatrtilhe suas ferramentas de design de jogos favoritos
5.1 Por que o Design de Jogos é Importante?

Video: Por que o design de jogos é importante?

'® Texto extraido da plataforma utilizada no curso, Tricider: geocaching is a good practice where
students make sense of places they visit and see other students' experiences by akoksal88
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Atividade: O que faz um bom jogo de computador?
5.2 Ferramentas simples de design de jogos
Video: Ferramentas simples de design de jogos
Atividade: Design de jogos na sala de aula
5.3 Design de jogos para criangas mais novas
Video: Design de jogos para criangas pequenas
Atividade: Beneficios e desafios do design de jogos na sala de aula
5.4 Ferramentas de design de jogos avangados
Video: Ferramentas avangadas de design de jogos
Atividade: Design de Jogos nos Curriculos
5.5 Recursos do médulo 5
Recursos mencionados neste médulo

O maddulo se inicia falando de ferramentas de projeto/criagao de jogos (game
design) e na primeira atividade pergunta, via Tricider, se o participante ja utilizou
alguma ferramenta em sala de aula ou conhece alguma que gostaria de usar para
compartilhar na plataforma. A primeira resposta obteve 110 votos, destacando a
ferramenta Scratch.

O curso segue abordando a importancia de entender a criagdo de jogos em
duas vertentes: a econdémica, por ser um mercado emergente, e a de criagao per se,
salientando a importancia de ndo apenas consumir, mas criar. A questao de entender
como tudo a nossa volta é criado a partir de programagao também é citada. Outro
aspecto salientado € sobre o desenvolvimento de personagem e a capacidade
criativa de contar historias a partir dessas ferramentas.

A atividade que se seguiu ao video se demonstrou bem interessante,
perguntando aos cursistas o0 que torna um jogo bom, pedindo para citar 3 palavras,

gerando uma nuvem:



66

What are the top three components of a good computer game?
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2137 words submitted in total.

Figura 6

Como podemos ver, houve 2137 palavras enviadas, considerando cada
resposta envolvendo trés palavras, temos uma média de 712 participantes. Um
numero alto considerando as atividades do ultimo médulo. Os resultados serao
melhor analisados no capitulo seguinte.

No préximo video, o foco foi em ferramentas de criagao de jogos, nesse caso,
das mais simples, podendo ser usadas com pouco tempo de treino ou seguindo
tutoriais, até mesmo um programa de apresentacéo de slides é citado como forma

de tornar uma histéria interativa baseada em escolhas (cada escolha leva para um
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slide diferente que continua a histéria). O programa Scratch também é citado em sua
versao Jr., que é otimizada para que criangas mais novas possam utilizar e criar os
préprios jogos.

Seguimos entdo para mais uma atividade, perguntando como poderiamos
utilizar uma ferramenta como o Scratch Jr. em sala de aula. A atividade contou com
596 respostas.

O proximo video se dedica ao uso do Scratch (a versao padrdo) em sala de
aula, demonstrando algumas fungdes da ferramenta, sites para auxiliar na criagao e
guias de atividade que podem ser criadas, o video finaliza com o Minecraft for
Education e sua ampla utilizacdo em escolas, considerando o potencial de criacao
dentro do jogo, ja que é considerado um sandbox?°.

A partir do exposto a proxima atividade pergunta: quais os beneficios e
desafios de usar essas ferramentas de game design na sala de aula? A atividade
contou com 581 respostas.

No proximo video temos um breve olhar em ferramentas mais avangadas, de
uso profissional para criacédo de jogos. Comecgando pela mais acessivel, o RPG
Maker, que limita a criacdo do estilo RPG e permite focar em um jogo mais voltado
a narrativa. Indo para a mais profissional UDK (Unreal Development Kit), por se tratar
de uma engine?’ mais complexa, o uso é de dificuldade elevada e requer
conhecimento avangado em modelagem 3D, linguagem de programacéo, nogdes de
design etc.

Em sua ultima atividade o curso questiona a capacidade de um projeto de
jogos poder cruzar diferentes assuntos e disciplinas, e convida os cursistas a
compartilhar ideias de como um projeto poderia efetivamente fazer isso em sua

realidade escolar. A atividade contou com 517 respostas.

Médulo 6

O sexto e ultimo modulo conta com a seguinte estrutura, em tradugao livre:
Médulo 6: Por que é importante ensinar sobre jogos?

6.0 Introdugéo ao Mddulo

20 Quando um jogo foca em exploragdo em um mundo aberto e permite criar e modificar o ambiente
em sua volta ele € denominado sandbox, uma aluséo a caixa de areia onde as criangas podem criar
castelos e moldar a areia para construir narrativas a partir da imaginacao.

21 Engine é o motor do jogo, um conjunto de bibliotecas nas quais o jogo ira se basear para rodar,
existem varias engines no mercado atualmente, como a citada, e outras como a Unity, Havok etc.
Cada uma com suas caracteristicas e usabilidade mais ou menos acessiveis.



68

Bem-vindo ao médulo 6!
Video: Sobre este médulo
Atividade: vamos falar sobre jogos
6.1 PEGI e controles dos pais
Video: PEGI e controles dos pais
Atividade: Aumentar a conscientizagdo para o controle dos pais
6.2 Evolugéo dos jogos
Video: Evolugdo dos jogos
Atividade: Seu recurso de seguranga na Internet
6.3 Conversando sobre jogos
Video: Falando sobre jogos
6.4 Recursos do médulo 6
Recursos mencionados neste médulo
6.5 Trabalho final do curso
Atividade entre pares até 6 de dezembro de 2019 as 20:59
(Opcional) Seu plano de aula no Manual do Games in Schools 2019
Instrugbes da atividade entre pares
Usando o Designer de Aprendizagem
Critérios para um bom plano de aula

Atividade entre pares

O ultimo mddulo do curso se debruga em questdes normativas dos jogos. Seu
uso, suas classificagcdes, o tempo gasto jogando etc. E um médulo mais leve e que
prepara para a atividade final. Apos o video de introdugdo ao mddulo surge a
atividade que aproveita para falar de iniciativas voltadas ao uso de jogos em sala de
aula, especificamente do Game Educator’'s Handbook, do qual é oferecido uma
prévia com alguns titulos de artigos que serdo langados dentro dele. A atividade
entdo pergunta quais temas poderiam ser considerados relevantes para serem
inseridos no Handbook, levando em conta a tematica de jogos digitais e uso
responsavel. A atividade contou com 562 respostas.

A seguir temos um video exclusivamente sobre controle parental e as
ferramentas de classificagao indicativa (no caso da Europa, a PEGI - Pan European
Game Information). A atividade que é sugerida visa ao compartilhamento de ideias
que possam levar essa compreensao sobre classificagao para as escolas. Utilizando
a plataforma Tricider, a ideia mais votada (com 182 votos) foi:

Conversar com os pais sobre essas ferramentas de controle. Os pais

podem: - selecionar quais jogos as criangas podem jogar (com base nas
classificagbes etarias do PEGI) - controlar e monitorar o uso de compras
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digitais - limitar o acesso a navegacao na Internet aplicando um filtro -
controlar a quantidade de tempo que as criangas passam jogando - controlar
o nivel de interacdo on-line (bate-papo) e troca de dados (mensagens de
texto, contetido gerado pelo usuario) (2019, tradugéo nossa).??

O curso segue para uma conversa sobre a evolugao dos jogos. Falando nao
apenas na evolugdo tecnoldgica, mas na econdmica. Citando o crescimento da
industria e nas diferentes formas de gerar dinheiro através de um jogo (como as
vendas de acessoérios ou itens dentro de jogos on-line, por exemplo). O video
continua e mostra a evolugao grafica cada vez mais imersiva, e questiona o futuro
no qual a realidade fisica e o virtual se fundem, e quais os limites que devem ser
tragcados para n&o prejudicar nossa vida em sociedade. A atividade recai sobre
conteudos de seguranga na internet, e solicita aos cursistas que fazem uso de tais
recursos a compartilhar quais usam e porque acham uteis. A atividade contou com
556 respostas.

O curso finaliza com um video encorajando os cursistas a falarem mais sobre
jogos, aderirem a cultura dos jogos no dia a dia e tornarem a conversa com 0s
estudantes mais natural, tentando evitar o distanciamento quando se fala de jogos,
incentivando os estudantes a falar mais sobre os jogos também, perguntando o que
eles gostam no jogo, o que aprendem, sobre o que o jogo fala etc. A quest&o de vicio
em jogos também é retratada e inevitavelmente esbarra na questdo dos jogos que
incentivam a violéncia, deixando claro que os estudos sao inconclusivos e que nao
devem ser tomados de forma individual (considerar o jogo sem considerar o
ambiente em que ele é jogado). Outro ponto € sobre ter um olhar mais amplo sobre
0s jogos, que também funcionam como uma rede social, um mensageiro instantaneo,
um navegador da internet, um sistema de monetizagao etc.

O curso entao finaliza com as instru¢des para atividade final entre pares. Que
sera descrita a seguir.

22 Texto extraido da plataforma utilizada no curso, Tricider: Speak with parents about these control
tools, parents can: - select which games children are allowed to play (based on the PEGI age
ratings) - control and monitor the use of digital purchases - limit access to internet browsing by
applying a filter - control the amount of time that children can spend playing games - control the level
of online interaction (chat) and exchange of data (text messages, user-generated content) by
Bilyana, BG
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Concluséo do curso
Ao final do Games in Schools uma atividade entre pares é solicitada (ANEXO
I), utilizando uma plataforma chamada “Learning Designer”. A atividade é dividida

em 3 etapas.

Primeira etapa:

Elaborar um plano de aula, baseado em diretrizes do que tornaria esse plano
de boa qualidade, disponibilizadas para essa atividade, e posta-lo na plataforma
Learning Designer. Um tutorial de como utilizar a plataforma é oferecido. Apesar dos
problemas técnicos e uma interface ndo muito intuitiva, a plataforma se mostrou
satisfatoéria para a proposta e bem completa para a elaboracédo de planos de aula.
Foi entdo elaborado um plano e submetido na plataforma, que gerou um link para
que pudesse ser compartilhado e enviado dentro da plataforma em que o curso

estava sendo oferecido. A partir disso se iniciava a segunda etapa.

Segunda etapa:

Ap0s enviar o link para avaliagao dos pares se obtinha acesso ao trabalho de
trés colegas cursistas, dos quais se devia avaliar os seguintes aspectos do plano de
aula:

- Jogo enquanto ferramenta para ensino e aprendizagem
- Gamificacao

- Resultados de aprendizagem

- Implementagéao

Cada um desses topicos valia um ponto independente da resposta, que

poderia ser uma das seguintes:
- Nao presente
- Presente de alta qualidade
- Presente de baixa qualidade
- Presente de qualidade moderada

O ultimo ponto era o decisivo para aprovagao ou nao no curso, valendo 6
pontos, e ele perguntava se o projeto havia atingido o objetivo de usar jogos para
educacao, sendo possivel responder apenas sim ou nao, e adicionar comentarios.

No projeto enviado os trés pares responderam sim, e nos avaliados infelizmente uma
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resposta foi ndo, ja que o cursista enviou uma resposta sem projeto e alegou nao ter
conseguido cria-lo a tempo.
ApOs essa pergunta havia um campo livre para comentarios sobre o projeto.
Todo o processo foi bem colaborativo e interessante, rendendo uma interagao
qgue poderia ter sido mais bem aproveitada durante o curso. Mas as questdes do uso

da plataforma e suas limitacdes serdao debatidas mais a frente.

Terceira etapa:

Por fim, a ultima etapa é receber sua avaliacdo, podendo verificar a nota e os
comentarios que os colegas escolheram para o seu projeto, dando assim a nota final
para aprovagao do curso. Apos a finalizagdo um certificado € gerado e o curso
concluido (ANEXO III).



CAPITULO 5: OUR PRINCESS IS IN ANOTHER CASTLE*

THANK YOU MARIO?®

BUT OUR PRINCESS IS IN
ANOTHER CASTLE?Y

*Assim como o Mario, nossa pesquisa possui uma busca incansavel por respostas. Mas,
como qualquer pesquisa, estamos sempre nos deparando com outros problemas, e tantos
castelos se abrem para que possamos procurar nossa princesa. Mas essa procura pela
princesa nao deve ser para resgata-la e sim para inclui-la no processo de construgdo do
conhecimento, descontruindo esteredtipos e valorizando diferentes culturas e vivéncias. A
verdade é que, diferente de um jogo, ndo temos um chefe final que ira nos dar as respostas.
Portanto, neste capitulo iremos procurar analisar com maior profundidade os castelos
encontrados pelo caminho e como tragar o melhor percurso para talvez encontrar nossa

princesa.

“Hope is what makes us strong. It is why we are
here. It is what we fight with when all else is lost.”
Pandora (God of War Ill, 2010)
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Analise do curso

Em linhas gerais o curso trouxe conceitos interessantes de modo sucinto
visando formar diferentes professores em diversos contextos ao redor do mundo.

A interagao entre os cursistas e entre os moderadores n&o foi muito explorada,
apesar das atividades e espacos destinados a isso (como o féorum), eles quase nao
foram utilizados. Havia também as redes sociais como Facebook e Twitter para
interacdo, ambas com poucas participagdes.

Ainda sobre a participag&o, o curso contou com mais de trés mil inscritos como
descrito no capitulo anterior, porém, apenas 1343 participaram da primeira atividade.
Essa evaséo foi representada usando um quadro com as participacdes dos cursistas
no decorrer das atividades.

Vale notar que quando a atividade utilizava a ferramenta Tricider ndo foi

contabilizado o numero de interagdes pela diferenca de estrutura da plataforma.

Quadro de participacao nas atividades

AT [ Respostas | AT | Respostas | AT | Respostas | AT | Respostas | AT | Respostas
1 1343 7 731 13 | 636 19 | 575 25 | 596

2 Tricider 8 720 14 | 653 20 | Tricider 26 | 581

3 960 9 Tricider 15 | 597 21 | 586 27 | 517

4 954 10 | 703 16 | 466* 22 | 583 28 | 562

5 792 11 | 690 17 (617 23 | Tricider 29 | Tricider

6 742 12 | Tricider 18 | 592 24 [ 712* 30 |556

Quadro 2

Nota: AT se refere ao nimero da Atividade no decorrer do curso
*Atividade de perguntas para o webinar
**Estimativa de interagbes na nuvem de tags
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Podemos visualizar na linha vermelha do seguinte grafico a tendéncia da

evasiao:

Evasao de cursistas
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O pico préximo a atividade 25 é relacionado a nuvem de tags. As atividades
do Tricider e as perguntas para o Webinar foram desconsideradas para criagao da
tendéncia.

Antes de iniciar as analises dos modulos € interessante refletir um pouco
sobre essa evasao e sobre o formato do curso em si. Como dito anteriormente, o
curso se baseou em videos para abordar seu conteudo, ndo sendo necessario algum
tipo de leitura especifica ou debate mais aprofundado sobre nenhum dos temas
retratados. Portanto, era um curso simples, visando um primeiro contato com o tema
de jogos para os professores que anseiam por novas possibilidades de ensino-
aprendizado. Pode-se dizer que ele alcangou seus objetivos tragados, mas de uma
maneira bem simplificada. Por exemplo, ele explica o conceito de aprendizagem
ludica no primeiro mddulo, utilizando um pouco das contribuicbes de Gee e
demonstrando como os jogos podem ensinar sem o elemento “ameagador’ do
ensino, tornando-o prazeroso.

Mas diversos elementos do porqué os jogos tém essa caracteristica ou

mesmo as questdes culturais do porqué jogar pode soar prazeroso ndo aparecem
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no conteudo. Diversos tedricos que poderiam ser utilizados no campo da pedagogia
ou psicologia do aprendizado também nao aparecem, € mesmo 0S recursos
recomendados ao final do mdédulo trazem poucas opgoes.

Porém, é importante observar que a estrutura do curso e sua plataforma
parecem corroborar esse tipo de abordagem introdutéria, ja que aprofundar esses
temas e verificar o entendimento de cada um dos cursistas seria muito mais
complexo e desafiador para os moderadores.

Isso leva a acreditar que o uso de um MOOC, nos moldes utilizados no curso,
possui limitagcdes que ndo permitem ir além do basico em relacdo a um tema tao
complexo como jogos em sala de aula. No caso, a maior complexidade vem
justamente por ser um tema novo, com diferentes aproximacgdes tedricas e diversas
discussoes que ainda estdo em andamento, por exemplo, a questao de violéncia nos
jogos é retratada no ultimo médulo com um pouco mais de cuidado, relacionando
com as classificagdes indicativas, e a questao sobre jogos violentos influenciarem o
comportamento de quem os joga € levemente colocada, demonstrando que
nenhuma pesquisa é conclusiva em relacdo a isso. E interessante trazer esses
dados, mas nao temos maiores informacgdes sobre o0 conteudo dessas pesquisas,
como foram pensadas, em que contexto foram feitas etc. Esse tipo de discussao
seria essencial, mesmo para um uso mais limitado de jogos em sala de aula, quando
o professor se deparar com pais contrarios aos filhos jogando qualquer tipo de jogo
por temerem tal influéncia. O professor, portanto, ndo teria argumentos suficientes
para defender o uso dessa estratégia.

Talvez em um contexto europeu essa preocupagao nao seja tao latente, mas
em solo nacional, com grande apelo de comunidades que tendem a engessar
modelos tradicionais, esse tipo de superficialidade pode ser a diferenca entre
conseguir ou ndo utilizar os jogos na escola.

Ainda nessa questao de diferengas geograficas, ao longo do curso parece ser
naturalizada a ideia de as escolas possuirem videogames entre seus recursos
didaticos. A realidade nacional muito se distancia dessa constatacdo, e uma das
grandes barreiras de uso de jogos no Brasil seria o acesso ao equipamento
necessario, esse € outro aspecto que reforga o argumento de utilizar jogos
comerciais, de celular e tantos outros que, em diversos casos, ja estdo sendo

consumidos pelos estudantes sem uma reflex&o critica sobre o meio de acesso.
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Vamos entdo retomar as perguntas que serdo feitas em cada item: Ha
elementos do letramento proposto por Zagal no conteudo? E na atividade? (1) Ha
elementos da Matriz de Aprendizagem Situada no contetdo? E na atividade? (2) E
possivel identificar elementos educomunicativos no conteudo? E na atividade? (3)
Existe uma preocupacgéo em refletir sobre questdes sociais? (4).

Para facilitar, iremos apenas utilizar o numero correspondente a cada
pergunta ao analisar os itens. E importante perceber que as trés primeiras perguntas
diferenciam o conteudo da atividade, portanto, serdo duas respostas possiveis por
pergunta.

Analisando o primeiro item, de introdug¢ao ao curso, temos:

(1): Nao. N&o. (2): Nao. Nao. (3): Nao. Nao. (4): Nao.

Por se tratar de um item de introduc&o ao curso nio é surpresa que nao foi
observado nenhum elemento aqui, bem como a atividade que era apenas para se
apresentar para os pares.

Analisando o segundo item, de background e recursos, temos:

(1): Em Parte. N&o. (2): Em Parte. N&o. (3): Em Parte. Em Parte. (4): N&o.

Nesse item ja comegamos a ver algumas referéncias tedricas sobre o uso de
jOogos no ensino, porém, pouco se fala em letramento, no caso da primeira questao
podemos ver alguma preocupagao com os dois contextos do letramento de Zagal, o
da cultura humana e o da plataforma, ja que o item fala sobre jogos de computador
em especifico e cita como os jogos se inserem na sociedade. No caso de Gee, seu
livro € recomendado como um recurso para os cursistas buscarem mais informacoes,
mas pouco aparece além do que ja foi citado sobre os contextos do letramento de
Zagal. Sobre os elementos educomunicativos, bem superficialmente podemos
considerar que o uso de um meio como o0s jogos pensado de maneira mais ampla
em sala de aula pode configurar uma pequena parcela de uma agao
educomunicativa, portanto considerou-se que contempla em parte também. A quarta
questao nao foi observada porque, apesar de falar dos jogos na sociedade nao é
mostrada uma preocupagédo com questdes sociais dentro dos jogos ou das quais 0
jogo se encontre como um agente transformador. Ja a atividade nao teve elementos
de letramento, porém, pela caracteristica da plataforma Tricider, podemos encontrar
um elemento educomunicativo de interagao e construgdo do conhecimento uma vez

que os cursistas postaram suas préprias ideias sobre recursos de jogos uteis no
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ensino, e tinham possibilidade de avaliar e interagir com outras ideias, concordando
ou discordando, votando e construindo um conhecimento coletivo.

Analisando o terceiro item, sobre porque usar jogos de computador, temos:

(1): Em Parte. Nao. (2): Sim. N&o. (3): Em Parte. N&o. (4): Em Parte.

Esse item salienta algumas questdes que diferenciam os jogos de computador
de outros jogos, bem como demonstra o porqué os jogos tém caracteristicas que os
tornam aliados no ensino-aprendizado, dentre elas a questdo de resolucdo de
problemas. Por isso pode-se dizer que existe uma preocupacédo com o contexto de
entender as estruturas dos jogos, bem como seu papel na cultura humana.
Extrapolando um pouco, podemos dizer que a forma que o conteudo retrata como
0os jogos podem ser aliados para ensinar resolugdo de problemas se alinha a
proposta da Matriz de Aprendizado Situada de Gee, portanto consideramos que esse
elemento esta presente no item. Sobre a terceira pergunta, a preocupagdo em
educar para a sociedade e ndo para um conteudo engessado, pensando em
diferentes competéncias, se alinha parcialmente a ideia da educomunicacao. E por
ultimo, pode-se dizer que existem questdes sociais uma vez que relaciona o jogo e
competéncias alheias ao ensino formal, se preocupando em educar ndo apenas para
uma matéria, mas também para a sociedade, ser educado para lidar com situacdes
que permeiam em certa medida as culturas sociais. A atividade nesse item é
particularmente interessante.

Ao perguntar a razédo pela qual os cursistas desejavam utilizar os jogos em
sala de aula, a maioria das respostas continham algum tipo de referéncia ao fator
“diversao”, ou seja, para tornar o ensino divertido, legal, prazeroso. Nao ha
exatamente um problema em querer trazer tal aspecto para a sala de aula, mas ha
duas colocagdes importantes sobre isso:

1. Considerar que € preciso tornar o ensino em algo divertido utilizando algum
tipo de ferramenta “inovadora” parte do pressuposto que o ensino, enquanto
trajetéria natural do aprendizado, & moroso, chato, pedante. E perigoso imaginar uma
solucdo para um ensino que esta nessas condi¢cdes, pois € mais provavel que o
conteudo ou o planejamento didatico é que precise de uma revisdo, e ndao uma
ferramenta que magicamente traga alegria para a sala de aula. Isso nao signifique
que um jogo nao possa reanimar um plano de aula e torna-lo atrativo, mas o perigo
é justamente acreditar que apenas ele basta, sem refletir sobre outros aspectos da
vida escolar que podem estar levando a tal percep¢ao de morosidade.
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2. O jogo, como discutido neste trabalho, esta além de uma atividade
recreativa. Ele ndo é necessariamente divertido, podendo ser frustrante em diversos
momentos, havendo jogos que focam em desafios e dificuldades, ou mesmo jogos
com narrativas pesadas e sérias. O jogo assume uma forma de comunicagao
interativa, mas n3o necessariamente um entretenimento prazeroso. E um ponto
complexo que se relaciona com as questdes de vicio em jogos e sua influéncia no
comportamento que ndo cabe discutir aqui, mas é importante desconstruir a ideia de
jogo como uma ferramenta prazerosa e divertida em sua esséncia, os aspectos que
levam o jogo a ser tdo atrativo remontam as reflexdes de Huizinga e hoje se
amplificam em dimensdo de estudos com as diferentes formas de entender e
construir os jogos.

Serdo retomadas outras atividades que fortalecem a visdo de grande parte
dos cursistas em olharem para os jogos como uma ferramenta milagrosa em sala de
aula, por ora, seguiremos para o préximo item.

Analisando o quarto item, sobre porque usar jogos de computador, temos:

(1): Em Parte. Nao. (2): Sim. N&o. (3): Em Parte. N&o. (4): Em Parte.

Esse item possui um conteudo que continua o anterior, trazendo alguns novos
elementos sobre os jogos, como o trabalho em equipe e a sua linguagem universal,
portanto as respostas seguem iguais e ndo ha muito a se acrescentar em relagdo ao
conteudo. Ja quanto a atividade, havia ali um potencial interessante que nao foi
explorado no todo, novamente pela proposta do curso ser simples, ja que, ao pedir
aos cursistas que falassem seu jogo favorito e descrevessem o que aprenderam com
ele, poderia abrir um enorme didlogo sobre exemplos reais e qual a relagao pratica
com a conceituagcdo tedrica daquele exemplo e aprendizado. Estudos futuros
poderiam analisar as respostas a fundo e esclarecer algumas dessas questdes.

A partir do médulo 2 o curso comega uma série de temas que acabam sendo
continuagdes de itens anteriores, portanto sera utilizado um agrupamento de itens
para analise a partir desse ponto.

Analisando os itens do modulo 2 (cinco, seis, sete, oito e nove) sobre
aprendizagem tematica, temos:

(1): Sim. Nao. (2): Sim. N&o. (3): Em Parte. Em Parte. (4): Sim.

O grande bloco do mddulo é aprendizagem tematica e baseada em projetos,
portanto, foi possivel identificar os quatro contextos de Zagal. Ao falar dos Jogos
Olimpicos e utilizar um jogo digital para isso, trabalhamos aspectos da cultura
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humana e ainda relacionamos com outros jogos, bem como em Star Wars, que
também trabalha essa questdo da cultura humana e inter-relacdo midiatica. As
diferengas da plataforma digital em relagdo a analégica sao trazidas a tona também,
e existe uma pequena introducao sobre as diferengas entre os jogos comerciais e 0s
jogos educativos, demonstrando uma capacidade de desconstruir e entender a
estrutura e seus componentes. De mesmo modo, a teoria de Gee aparece ao se
propor um ensino baseado em projeto, onde o jogo seria auxiliar para ensinar um
conteudo de maneira indireta, plenamente alinhada a Matriz de Aprendizado Situada.
Em relagdo a educomunicagdo, o médulo ndo aprofunda os tipos de projetos para
aprendizagem tematica, mas ainda assim podemos considerar esse tipo de
abordagem no ensino uma forma de aumentar o protagonismo do estudante em
relagdo a sua propria aprendizagem, além de trazer outros conceitos sociais
imbricados na aprendizagem tematica. Esses conceitos sociais € que tornam a
questdo quatro satisfatéria, principalmente ao falar de Olimpiadas e trazer a
possibilidade de os jogos ensinarem também temas como participagdo em equipe,
espirito esportivo, respeito a diversidades etc. Sobre as atividades, novamente
temos a plataforma Tricider no item 9, o que garante um aspecto educomunicativo,
porém, as atividades desse mdédulo merecem uma atencao a parte.

Esse médulo contou com uma divisao preparatéria para o préximo (que foca
em jogos educativos) e trouxe o conceito de jogos comerciais de prateleira
(Commercial Off-The-Shelf Games), colocando-os como jogos de facil acesso, que
sdo encontrados faciimente nas lojas e nao seriam, necessariamente, nao
educativos, um exemplo seria Minecraft, que € usado com finalidades educativas e
é facilmente encontrado, além de jogos de treinamento cognitivo que sao
disponibilizados em diversas plataformas e encontrados faciimente (como
braintraining, sudoku, xadrez, etc.). O problema & que o item 6 e o item 9 contaram
com uma atividade para citar algum jogo comercial que poderia ser usado em sala
de aula. No caso do item 6, com 742 respostas, a variedade foi boa, mas, ainda
assim, grande parte das respostas focavam no Kahoot e no Scratch. No item 9, o
Tricider, a maioria dos votos (85) escolheram o Kahoot como a melhor ideia para o
uso de um jogo comercial em sala de aula.

E importante entender que tanto o Kahoot quanto o Scratch sdo plataformas
on-line que facilitam a criacdo de jogos, ou mesmo encontrar algum jogo criado na

plataforma que facilite a aplicagcdo do conteudo proposto. Sado plataformas que
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acabam visando ao aspecto educativo pela simplicidade de criar conteudo, e o
Kahoot € muito utilizado para criar cards que auxiliam no aprendizado de idiomas,
como o Duolingo. Portanto, mesmo que as plataformas pudessem ser consideradas
como jogos, elas ainda sim estariam mais para o aspecto educativo e ndo comercial.
Uma das interagdes do Tricider foi negativa a ideia do Kahoot justamente com esse
argumento de se tratar de uma plataforma, ndo um jogo.

Mais uma vez esse tipo de dindmica equivocada entre conteudo e atividade
evidencia que o uso de um MOOC pode néo ter sido o mais adequado para um curso
de formagédo como esse.

Um aspecto que nao foi citado antes, mas que pode elucidar algumas
reflexdes sobre isso, € o0 do idioma. O curso foi oferecido em inglés para diferentes
nacionalidades, a destacar Portugal e Turquia nas atividades, uma pesquisa mais
aprofundada poderia identificar se esses equivocos nas atividades sao frutos da
dificuldade em compreender o idioma, uma vez que grande parte do curso € apenas
em video e nao oferece textos, a compreensio da fala pode ser mais complicada do
que a escrita. Estudos futuros poderiam se debrucar sobre tal aspecto.

Prosseguindo para a analise dos itens do médulo 3 (dez, onze, doze, treze,
quatorze, quinze) sobre jogos de aprendizagem, temos:

(1): Em Parte. Nao. (2): Em Parte. Nao. (3): Sim. Em Parte. (4): Nao.

Apesar de seguir uma estrutura similar a do modulo anterior, a divisdo entre
os tipos de jogos de aprendizado e sua rapida passagem por cada categoria acaba
empobrecendo o modulo. O letramento é visto praticamente apenas em seu contexto
de comparagao entre jogos, nem mesmo a estrutura é muito trabalhada apesar de
demonstrar diferentes categorias de jogos de aprendizagem. Ja a Matriz de
Aprendizagem Situada esta presente também de uma maneira mais superficial, uma
vez que utilizar um jogo como Duolingo para ensinar um idioma n&o chega a ser
considerado uma aprendizagem indireta, ja que é finalidade do jogo o aprendizado,
mas, considerando aspectos gamificados desse tipo de aplicativo a aprendizagem
se torna elemento indireto dos objetivos, portanto existe o conceito. Essa diferencga
entre aprendizado ndo chega a aparecer explicitamente no conteudo, ficando,
portanto, uma inferéncia que os cursistas podem absorver nesse sentido. A
educomunicagao aparece aqui como a apropriacao de ferramentas de comunicacao
a favor da comunicagdo, uma vez que diversos jogos citados foram criados por

coletivos ou sdo plataformas que auxiliam uma criacdo colaborativa, sempre voltada
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para educagao. Em relagéo as atividades, o Tricider mais o uso de jogos em sala de
aula, e como seria esse uso, garantiu uma presenca superficial de educomunicacgao,
mas contou novamente com respostas vazias e citando sem nenhum contexto a
plataforma Kahoot, se tornando quase uma palavra coringa para ser colocada nas
atividades e prosseguir para o proximo moédulo. Por fim, a negativa em relagédo a
questdes sociais vai principalmente como uma critica a auséncia de mengao aos
Jjogos sérios (ou categorias assemelhadas, como os “jogos ativistas”) em que uma
de suas possiveis caracteristicas € a abordagem de questdes sociais. O Games for
Change, por exemplo, citado no primeiro modulo como recurso util para o curso,
poderia ter sido tratado neste modulo.

A ultima atividade do moédulo foi desconsiderada (item dezesseis) pois séo as
questdes para o webinar.

Temos entdo a analise dos itens do modulo 4 (dezessete, dezoito, dezenove,
vinte, vinte e um, vinte e dois, vinte e trés) sobre o que podemos aprender com os
jogos, temos:

(1): Em Parte. N&o. (2): Em Parte. N&o. (3): Em Parte. Em Parte. (4): N&o.

Esse mddulo adota uma escolha curiosa, apesar de se propor a tratar de jogos
com potenciais de aprendizado e como podemos identificar esses jogos, o médulo
acaba falando apenas de elementos (Insignias, Gamificacdo) e novas tecnologias
(Realidade Aumentada e Realidade Virtual). Portanto, temos alguns contextos
propostos pelo Zagal, principalmente em relagdo a plataforma do jogo e
compreender essa plataforma, e temos também Gee, em sua concepcgao de utilizar
essas novas tecnologias de maneira educativa, com exemplos de jogos bem
inventivos nesse sentido (como o Geocaching e o Google Expedition). A
educomunicagédo esta presente justamente na mediagdo dessa tecnologia para
transpor sua finalidade de maneira educativa, apesar de n&o elencar muitos
elementos criticos, apenas no item vinte um, sobre gamificagdo é que alguns
aspectos sdo mais questionados sobre os cuidados com as ferramentas no ensino.
As atividades seguem sempre pedindo para descrever o uso de uma das ferramentas
e qual o potencial de aplicar em um plano de aula. As atividades dos ultimos trés
modulos contam com potencial grande em seu conteudo, mas, por ndo serem
orientadas, acabam se esvaziando e dificultando uma andlise mais justa.
Considerando o volume enorme de informacgé&o (mais de 500 respostas por atividade)

uma analise mais qualificada ndo foi possivel neste trabalho, se reservando a
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possibilidades futuras. A negativa sobre as questdes sociais aqui vai novamente na
direcdo de um entendimento sobre possibilidades ndo aproveitadas. Ao trabalhar
com o Geocaching (caga ao tesouro no mundo real) ndo se falou sobre as
dificuldades que certos locais podem ter para aplicar essa ferramenta, ja que sair na
rua com um celular na mao em diversas cidades pode ser perigoso. Outro ponto é a
questao de insignias, ou badges, comumente utilizadas para compensar o jogador
por conquistar uma habilidade ou proeza, esse sistema tem em sua principal critica
a questdo de uma ideologia meritocratica, apesar de poder ser contornada a partir
do design do jogo, essa possibilidade politico-social ndo foi trabalhada no item vinte
e dois.

O mddulo se encerra com o webinar com Mitch Resnick, sobre game design,
que é o tema do préximo médulo, portanto, a analise sera incorporada ao bloco que
se segue.

Esse bloco de analise ird contar o webinar (item vinte e quatro) e os itens do
modulo 5 (vinte e cinco, vinte e seis, vinte e sete, vinte e oito, vinte e nove, trinta)
que destacam o projeto e a criagdo de jogos. Assim, temos:

(1): Sim. Nao. (2): Sim. Nao. (3): Sim. Em Parte. (4): Nao.

Aqui, tanto Zagal quanto Gee aparecem sobre a perspectiva da criagéo de
jogos pensando sobre um viés educativo, e, da mesma forma, a educomunicagao
encontra aqui a apropriagdo dos meios de comunicagao para elevar o protagonismo
do estudante em criar o préprio conteudo. Apesar de trazer o potencial de falar
dessas trés vertentes, o curso demonstra superficialidade no que se refere ao uso
das plataformas como Scratch, RPG Maker e UDK, e falha em trazer mais
tecnicamente o que da contorno educativo a um projeto de um jogo, potencializando
a aprendizagem. Portanto, o modulo contém os assuntos, mas poderia ter dedicado
mais tempo a eles, mesmo considerando a dificuldade de se dominar tecnicamente
a linguagem e a criagao de jogos. Novamente as questdes sociais hao aparecem em
condigdes que poderiam ser bem utilizadas, como conceitos mais técnicos de flow e
contra-flow, manipulacao de narrativas, e de que forma o game design pode engajar
para causas sociais como nas propostas de Flanagan. Apesar do webinar ter
aprofundado algumas questdes, ele nao foi o suficiente para o nivel de complexidade
que esse moédulo exigia em relagao as propostas do curso.

Por fim, o ultimo mddulo e nossa ultima analise recai sobre os itens trinta e

um, trinta e dois, trinta e trés, trinta e quatro e trinta e cinco.
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(1): Em Parte. N&o. (2): Ndo. N&o. (3): Em Parte. Em Parte. (4): Em Parte.

O ultimo médulo é uma mistura de assuntos, o médulo, apesar de chamar
Porque é importante ensinar sobre jogos, cita conteudos que até se encaixam no
tema, mas parecem dispersos entre si. Ainda assim, assuntos importantes séo
trazidos, como a questao de classificacio indicativa e controle parental do item vinte
e seis, aqui podemos observar parcialmente os aspectos educomunicativos de
consumo consciente do meio. Em relagdo a Zagal, no item vinte e oito existe uma
discusséo interessante sobre a importancia de falar sobre jogos e aderir a cultura
dos jogos no dia a dia, que dialoga perfeitamente com o contexto cultural do autor
mencionado, sendo classificado como “em parte” apenas por ser o unico contexto
presente no moédulo. As atividades focam em troca de recursos e experiéncias em
relacdo a cada item, e 0 curso parece preparar o cursista para adquirir um aspecto
critico em relagéo a atividade final, que sera criar um plano de aula que utilize jogos.
Portanto, existiu uma preocupacao social quanto ao controle parental e de cuidado
na escolha de temas e assuntos retratados nos jogos, bem como na questao de falar
de jogos e inseri-los no contexto do dia a dia, classificando-os como uma forma de
comunicagao potencialmente complexa. Essa forma seria similar a dos filmes, por
exemplo, com mensagens e possibilidades igualmente ricas, por isso sua recepg¢ao
deve ser critica e ndo apenas passiva, como um mero entretenimento.

E por fim, temos o item trinta e seis que é a atividade final do curso, sua
estrutura e base para criagdo do plano de aulas utilizando jogos, pautada no
conteudo dos modulos anteriores. Dessa forma, ndo ha motivo de avalia-lo em
relagdo as nossas quatro questdes de analise.

A fim de ilustrar os dados obtidos foi criado um grafico por questdo, sendo
importante ressaltar que os itens 16 e 36 ndo foram considerados por se tratar das
questdes para o webinar e a atividade final, respectivamente. Portanto, os dados
estao relacionados aos 34 itens e sua resposta para cada um. As respostas para as
atividades foram excluidas, pois a natureza das mesmas sé possibilitaria uma
resposta valida a partir da analise qualitativa e aprofundada de seu conteudo e, com
excecao das atividades via Tricider, todas as outras retornaram respostas negativas
para todas as perguntas. Além disso, também foram atividades simples e que davam
espaco para conteudos desconexos, justificando em parte a negativa nas questoes,
ja que conceitos mais técnicos eram excegdes dentro do quadro de interagdes.

Por fim, observemos o grafico relativo a questdo de pesquisa um:
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Existem elementos do Letramento proposto por Zagal (4 contextos)?

Sim
35,3%

Em Partes
61,8%

N&o
2,9%

Grafico 2

Foi possivel observar que o letramento de Zagal apareceu, mesmo que de
forma indireta, em diversos momentos no curso. Considerando a preparacédo de
professores para entender e utilizar jogos em sala de aula, tal observagao nos leva
a acreditar que o curso atingiu o objetivo mesmo que nao tenha aprofundado nos
temas. A resposta mais destacada (Em Parte) se deve ao fato de se ter considerado
“Sim” apenas quando os 4 contextos apareciam no conteudo.

Na segunda questédo temos o seguinte grafico:

Existem elementos da Matriz de Aprendizagem Situada de Gee?

Em Partes
41,2%

Sim
41,2%

Nao
17,6%

Gréfico 3
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Aqui podemos observar um maior numero de respostas positivas, mas
também negativas. Essa diferenga acontece principalmente pelas diferengas nos
modulos do curso. A teoria de Gee vai ao encontro de um uso de jogos para auxiliar
o ensino-aprendizado, de modo que a aprendizagem & mediada pelo jogo e nao
direcionada por ele. Os momentos em que essa abordagem fica mais clara é no
inicio do curso que destaca como os jogos podem auxiliar no ensino justamente por
essa caracteristica de ensino indireto. E retoma no moédulo cinco ao falar de projeto
de jogos. E a negativa ocorre principalmente por conta do ultimo médulo, que se foca
em questdes externas aos jogos, enfatizando uma vertente mais cultural de sua
recepgao e nao exatamente em seus elementos de aprendizagem.

Seguindo para a proxima questdo de pesquisa, observamos poucas

mudangas nas respostas em relagdo ao primeiro grafico:

Existem elementos educomunicativos?

Em Partes
58.8%

Grafico 4

Considerando diferentes abordagens voltadas a educagao e comunicagao, o
curso acaba satisfazendo quase todos os itens de modo educomunicativo, ja que &
voltado para a formagédo de professores, pensando em uso de jogos dentro do
ensino. Porém, apesar de grande parte das respostas serem positivas, temos a
maioria concentrada em uma aplicacdo parcial, uma vez que praticas

verdadeiramente educomunicativas precisam de mais elementos para serem
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identificadas no curso. Um maior espago para interagdo e troca de ideias ja
aumentaria bastante o potencial da Educomunicagéo nesse tipo de formagao.
Por fim, nos voltando a uma das preocupacdes iniciais desse trabalho, temos

o grafico da ultima questao de pesquisa:

Existe uma preocupac¢ao em refletir sobre questdes sociais?

Sim
14, 7%

Em Partes
41,2%

N&o
44 1%

Gréfico 5

Como exposto na introdugao do trabalho, a preocupagéo com representagdes
e questdes sociais impulsionaram essa pesquisa, justamente por observar que existe
poucos estudos sobre esses aspectos e os que existem se tornam nichos
académicos que pouco reverberam na sociedade. Observar que o curso analisado
teve a maioria das respostas negativas ao refletir sobre questdes sociais corrobora
essa preocupacao e levanta questionamentos: Qual o papel dos jogos na sociedade?
O que eles representam em suas narrativas? Qual sua influéncia em moldar
eticamente nossa cultura? Sao questdes que poderiam motivar uma pesquisa futura,
uma vez que, como demonstrado no trabalho, pessoas envolvidas com o tema de
jogos e educacéao ainda precisam de materiais e formagao sobre esse ponto.

E para finalizar esse capitulo seguiremos com mais algumas reflexdes,
comegando com a questao: A proposta de utilizar o jogo em sala de aula prioriza a
autonomia do estudante em escolher ou impde as escolhas a fim de ensinar um
conteudo especifico?

Durante o percurso do curso e seus conteudos ndo houve discussdes sobre

a autonomia do estudante. Por ser um curso de formacao de professores, o foco
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recai sempre no professor de escolher e mediar os jogos, apesar de citar o uso de
jogos comerciais e com isso considerar a utilizagdo de jogos que os estudantes
venham a trazer em sala de aula, o curso ndo encoraja ou reflete sobre tal
possibilidade. Escolhas sao importantes dentro dos jogos, e 0 curso passa por essas
questdes ou fala de gamificagdo, portanto, a escolha do jogo pode se tornar um
elemento de autonomia que ird tornar o estudante mais engajado. Cabe uma
pesquisa mais aprofundada sobre o tipo de motivagdo proveniente de um jogo
escolhido pelo jogador/aluno ou um jogo escolhido pelo professor.

Um outro questionamento que podemos fazer sobre o curso de modo pontual
€ em relagdo ao uso a ser efetuado em sala de aula: ele é recreativo? Ou o jogo
entra como material didatico obrigatério?

Esse questionamento segue a mesma filosofia da questdo acima, sobre
autonomia e motivagdo. E novamente no decorrer do curso n&o temos uma visao
muito clara sobre qual a proposta, uma vez que fica a cargo dos professores decidir
como sera a utilizagdo em sala de aula. Alguns exemplos parecem refor¢ar o lado
recreativo, de utilizar o jogo enquanto ferramenta ludica e prazerosa em sala de aula.
Retomo as observacgdes ja feitas sobre a questdo do jogo enquanto ferramenta de
‘cura” para um ensino moroso, apesar de nao ser a melhor abordagem esse uso
recreativo parece funcionar mais do que um uso obrigatério, ja que o deslocamento
do jogo enquanto material didatico afetaria quase que inteiramente seu aspecto de
circulo magico teorizado por Huizinga. A imersdo do jogador quando o jogo é
utilizado de modo recreativo torna o jogo mais atrativo, e, se retirarmos esse aspecto,
o potencial de aprendizado utilizando jogos pode ser perdido. Novamente, caberia
mais estudos sobre essas relagdes e uso de jogos, tanto nas respostas efetuadas
nas atividades como em trabalhos de campo na realidade nacional.

Uma questdo proposta que podemos responder € se existe distingdo entre
jogo com finalidade educativa e jogo comercial (entretenimento)?

Como debatido em alguns momentos dessa analise, o curso faz sim essa
distingdo, o que nos leva a préxima pergunta: caso houver, como o curso retrata e
aborda essa distingao?

O curso buscou dar pesos iguais para ambos os tipos, e, por mais que existam
pontos a serem considerados em relagao ao uso mais massivo de jogos comerciais,
acredito que o curso poderia ter dado mais atengdo aos jogos educativos.

Problematizando questées como o baixo engajamento ou o menor apelo grafico e
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narrativo de jogos com essa finalidade. Porém, ha de ser feita uma analise baseada
na relagdo dos cursistas com o curso, uma vez que, como ja exposto, varios nao
conseguiram relacionar a diferenga entre os dois, mesmo existindo no curso.
Portanto, esse pode ser um ponto a ser melhorado ou refeito de modo a discutir mais
claramente suas distingdes e diferentes recepg¢des. Nao € porque um jogo criado
utilizando a plataforma Kahoot funciona em sala de aula que o professor ou os
estudantes estarao aptos a conceituar e analisar criticamente os jogos enquanto
produtos da nossa cultura. Estudos futuros poderiam ser validos nesse sentido.

E por fim, existe uma preocupagao em criar uma mediag¢ao entre professores
e estudantes para um consumo consciente e critico dos jogos?

O curso demonstrou uma clara preocupagao em preparar o professor para
usar jogos em seus planos de aula. Ndo era, portanto, foco do curso que tais jogos
fossem usados com a finalidade de letramento para os estudantes desses
professores. O propdsito acabou recaindo inteiramente sobre os jogos enquanto
elementos de apoio ao ensino-aprendizagem. No préximo capitulo iremos retomar
essa pergunta para refletir sobre uma possivel proposta de adaptagéo do curso no

contexto nacional pensando educomunicativamente.



CAPITULO 6: IT’S DANGEROUS TO GO ALONE! TAKE THIS*

*Como nosso querido elfo Link bem sabe, nao da para salvar Zelda apenas com coragem.

E aqui acreditamos que melhor que uma espada é se apropriar das diversas possibilidades
que a educomunicacgdo pode trazer no uso de jogos no ensino-aprendizagem. E um caminho
que, sem duvida, ndo deve ser tragado sozinho, e esperamos que muitos outros estudos

sobre jogos e educomunicagio possam ser realizados e divulgados a toda populagao.

“Boss...you were right. It's not about changing the world. It's
about doing our best to leave the world...the way it is. It's
about respecting the will of others and believing in your own.”
Big Boss (Metal Gear Solid 1V, 2008)
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Proposta de adaptacao para o contexto nacional

Por um viés educomunicativo, pensar um curso que utilize jogos em sala de
aula nao deve apenas focar no meio enquanto ferramenta, mas deve considera-lo
como elemento social e cultural da sociedade, criado e moldado por alguma base
ideoldgica. Ao fazer uso de determinado meio em sala de aula, € importante explicar
0 meio, como discutido no subcapitulo sobre a formacéo de professores.

Ao utilizar um filme do género documentario para falar sobre o aquecimento
global de acordo com uma perspectiva teérica que encontre na polui¢gao veicular o
principal agente de degradagdo ambiental do planeta devemos atentar para as
caracteristicas desse meio.

O que é um documentario? Qual a recepgéo desse tipo de género? Como é
criado o roteiro? Como é feita a narrativa para construir a informagao? Essas
questdes sdo importantes pois refletem uma ideologia e uma forma por tras do meio,
além de tornar o estudante um receptor critico e ativo do meio, podendo
compreender os recortes feitos na comunicacao e decidir se os aspectos retratados
sao viaveis ou néo.

Assim como um filme tem caracteristicas que o levam a uma verdade
imagética (uma vez que é mais facil acreditar no que se vé), os jogos possuem
verdades ludicas. Ambas as verdades nao sédo absolutas e para desconstruir essa
visdo € necessario ensinar o consumo critico da comunicagao.

Portanto, como ampliar a visdo de que o jogo vai além de um mero
entretenimento para o jogador?

A partir do exposto anteriormente por Figaro e Orozco, € importante
considerar a recepgao e as peculiaridades que o meio dos jogos digitais oferece. A
interatividade, a linguagem especifica, a narrativa secundaria, os aspectos de
producdo dentro de uma industria homogenia; sdo diversos os fatores debatidos ao
longo do trabalho que demonstram que conhecer o meio e analisar sua recepgao
afim de encontrar a melhor mediagao € uma tarefa complexa.

Uma das possibilidades propostas por Orozco é a de utilizar o jogo como

elemento para reaprendizagem.

O desafio é também para o educador, acompanhante, facilitador ou
mediador que trata de aproveitar a aprendizagem do jogador para outras
metas relevantes de seu desenvolvimento educativo. O processo pelo qual
se torna evidente, primeiro, 0 que se aprendeu ao jogar ou ao estar jogando,
para, em seguida, translada-lo para outro cenario e prova-lo com metas
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diversas, € o que podemos denominar um processo de “reaprendizagem”,
0 que significa precisamente: reaprender, voltar a aprender a partir de uma
aprendizagem original despercebida. (OROZCO, 2014)

Lembrando sempre da importancia da mediacao:

A maioria dos videojogos tem um suporte narrativo improvavel a partir de
uma légica de realidade, que tampouco é ficcional, mas imaginaria; razdo
por que a tarefa pedagdgica de um educador é a de mediar para tornar
evidente a aprendizagem alcangada em um cenario improvavel e torna-la
aplicavel a outros cenarios e contextos ndo somente provaveis, mas,
inclusive, reais. (OROZCO, 2014)

Bem como da dimenséo coletiva que tais meios possuem:

A dimenséo coletiva que implica essas aprendizagens € algo valioso, que
permite, além do mais, colocar em perspectiva a tecnologia e as telas
especificas ou o videojogo especifico de que se trate. Com esses exercicios
ludicos, aspira-se também a reaprender sobre as tecnologias de informacéao
como tais, a0 passo que a experiéncia de recolocar a aprendizagem
produzida em um videojogo em outro cenario da vida real facilita a que a
tela e sua tecnologia particular percam esse halo mistico, as vezes visto
como impenetravel pelo usuario, ao serem deslocadas pelo jogador-
educando para uma dimensao também instrumental em fungdo de outros
fins, além da propria tecnologia e do préprio jogo. (OROZCO, 2014)

Ainda sobre as diferengas expressas nos jogos em relagdo a outros meios,

devemos ter em mente que:

De acordo com Braga e Calazans [2001], games sao processos dialégicos
direcionados e de retorno direto, uma vez que todos seus atos e agdes
recebem “feedbacks”, ou seja, consequéncias imediatas associados a
estruturas imagéticas que o compde com icones de sucesso e derrota. Além
disso, estando os jogos cada vez mais integrados frente as redes sociais,
tornam-se eixo de comunicacdo ndo apenas direta, mas de valores,
simbolos e atos promovidos pelo grupo que os acessa. (SCHWARTZ;
SOARES; TUPY, 2012, p. 50)

O que esses autores chamam de feedbacks € o aspecto que diferencia um
jogo de um meio puramente audiovisual, ja que para a historia ou a agdo acontecer
depende da interagdo do jogador. Esse ponto € crucial para trabalhar jogos num
espago educomunicativo. No mesmo texto, os autores destacam a criagao de jogos
como modo de reforgar o ensino-aprendizagem de e para o meio jogos. E, ao fazé-

lo, citam trés fases para desenvolver essa proposta, sendo a primeira:

Comunicagao e educagéao: para a implantagdo de um projeto como este, é
necessaria uma adequacgao das expectativas e necessidades de todos os
envolvidos, estruturando o trabalho em prol do bem coletivo, sejam os
alunos, sejam os professores ou até mesmo a comunidade em geral.
Baseando-se em processos dialdgicos, de empoderamento, protagonismo
e interpessoalidade para chegar a um equilibrio que permita responder
questdes como: - De que maneira a pratica de realizar games pode ser
motivadora para todos?; - Como essa pratica pode promover igualdade,
justica e até dignificagao social entre todos os atores ali envolvidos? - Como
devem ser realizadas as atividades dos jogos para que as necessidades e
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expectativas dos envolvidos sejam satisfeitas? (SCHWARTZ; SOARES;
TUPY, 2012, p. 53)

Nessa primeira fase fica evidente a necessidade do dialogo entre todos os
envolvidos, educadores e educandos na pratica de pensar a criagdo de jogos e suas
finalidades. Esse contato permite o olhar enquanto criador da prépria comunicagao
por meio dos jogos, que amplia a relagéo e permite a quebra da concepgao de um
meio puramente de entretenimento ou alheio a valores sociais ou culturais. Na

segunda fase, temos:

Praticas: estruturar tudo o que é preciso para viabilizar tal projeto. Em
funcéo dos objetivos a serem atingidos, listar habilidades e competéncias
necessarias, equipamentos e seus operadores, 0 que sera desenvolvido e
quais serao as engines (mecanismos de criacdo de jogos) utilizadas no
processo em fungdo do publico-alvo, capacidade de programagéo,
storytelling etc. (SCHWARTZ; SOARES; TUPY, 2012, p. 53)

Na parte pratica teremos que analisar até onde o projeto é possivel com o que
temos, o que, para a realidade nacional, costuma ser pouco. Tanto por conta dos
equipamentos necessarios para se trabalhar com uma engine de jogo como pela
dificuldade em dominar a programagéo. Porém, como vimos no MOOC, existem
alternativas que possibilitam ao professor formas de criar um jogo com recursos
variados. Nessa etapa que deveremos decidir o que nossa realidade pode ofertar e

nivelar o projeto de acordo com essa demanda. Por fim, temos a ultima fase:

Estratégia: Levando em consideracao os itens abordados anteriormente,
definir as formas e os procedimentos para se alcangar o objetivo. No caso
da producdo de games dentro da escola, é preciso motivos para que se
viabilize isso dentro da sua rotina, uma vez que tem que ser considerada
questdes ligadas aos pardmetros curriculares de cada disciplina e as
atividades de contraturno. Podem ser contempladas questdes associadas a
cidadania, prevencdo as drogas, politicas publicas e até mesmo
emergéncias sociais, além da importancia de se promover trabalhos em
equipes. Importante, também, é determinar agdes ligadas a manutencgao e
a continuidade do projeto. Como extensio dos trabalhos, a promogéo de
concursos € uma forma de incentivar e valorizar os alunos. (SCHWARTZ;
SOARES; TUPY, 2012, p. 53)

Nessa ultima fase podemos também considerar a mediacdo do professor
durante essas estratégias, onde as questdes trabalhadas nos jogos nao precisam
necessariamente estar explicitas no projeto, podendo serem referidas indiretamente,
tal como o conceito de reaprender de Orozco (2014) visto anteriormente. E
importante também a questdo colocada de extensdao e continuidade do projeto,
tornando assim a construgcao do ensino-aprendizagem constante, criando um ciclo
continuo onde o processo nao termina, mas se remodela para o inicio de um novo

ciclo do projeto.
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E importante durante todo o projeto sempre manter a nogédo de que:

O videogame, sendo uma area multidisciplinar, € composto de diversos
elementos de produgdo midiatica como, por exemplo: roteiro, expressao
estética, trilha sonora, programacao, arte. Focar nestes aspectos possibilita
que além do discernimento sobre a midia e os conteudos manipulados
durante o jogo, também tenha uma aproximacgéo dos jovens para as areas
de producdo de conteudo, estimulando as aptiddes para as areas
tecnoldgicas, ao trabalho em equipe e até mesmo surjam aptiddes de cunho
vocacional. (SCHWARTZ; SOARES; TUPY, 2012, p. 54)

E para trabalhar esses diversos elementos, conceitos caros a
educomunicagao, como os de equipe, trabalho coletivo, interdisciplinaridade, além
do possivel protagonismo juvenil, serdo fundamentais, podendo também existir
designacgao de diferentes tarefas conforme a afinidade dos participantes por uma ou
outra area.

Apesar de ja termos evidenciado as diferengas que existem entre jogos e o
audiovisual, ambos se relacionam em alguns aspectos, inclusive na questao
multidisciplinar, portanto, cabe resgatar um trabalho de estagio de educomunicagao
e audiovisual realizado pelo autor do presente trabalho em uma disciplina do curso
de Licenciatura em Educomunicagdo com os estudantes da ETEC Cepam,
localizada em Sao Paulo.

O estagio focou em oferecer um curso sobre linguagem audiovisual e analise
critica do meio, passando pela criagao de materiais, oferecido para alunos da escola
técnica, partindo de um referencial te6rico educomunicativo de apropriacédo do meio,

afinal,

Somente acreditando que as pessoas, juntas, tém a capacidade de
transformar a realidade € que o projeto pode deixar de ser um instrumento
burocratico para ser um instrumento de ensino e aprendizagem tanto do
aluno como do professor. A medida que as pessoas se sentem coautoras e
ndo apenas executoras, estdo assumindo melhor o projeto e suas
consequéncias. (PIMENTA; LIMA, 2012, p. 220)

O curso tentou trazer elementos audiovisuais de linguagem para ensinar os
alunos sobre como é criado aquele meio, ao mesmo tempo em que questionava cada
escolha e cada conteudo audiovisual que foi passado, favorecendo o dialogo e
resgatando as bagagens individuais de cada estudante.

Considerou-se importante aliar uma reflexdo entre o papel da tecnologia (que
encanta os estudantes) mas também a papel da criticidade perante ela, tentando nao
cair em universos dicotdbmicos como os problematizados por Buckingham (2007), no

quais a tecnologia € a menina dos olhos para salvar o mundo (especificamente a
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educacéo) ou justamente o contrario, causando paradigmas que subvertem valores
e destroem tradi¢gdes essenciais para a disciplina e aprendizagem das criangas.

Tentamos demonstrar que, através do equipamento, do conhecimento de sua
linguagem e de sua apropriagdo, fica a cargo da pessoa definir se aquele recurso
sera usado para propagar conceitos libertadores, informativos, reflexivos, ou
simplesmente mimetizar padrées culturais mercadoldgicos, focados em manipulagao
e ganho de capital.

O mesmo tipo de visdo poderia ser adotado em relagédo aos jogos, que cada
vez mais se tornam cinematograficos e adotam elementos audiovisuais. A diferenca
€ que o cinema €& mais facilmente compreendido como de entretenimento
(blockbuster) e de apreciagao/sério (artistico). Esse conceito de jogo enquanto arte
ainda é novo nos estudos de jogos, e parece existir uma barreira que define um jogo
de entretenimento de um jogo sério em toda sua estruturagéo, ndo permitindo que
um jogo de apelo comercial grande seja considerado um jogo sério.

A escolha de proposta similar ao curso oferecido parte, principalmente, pela
resposta positiva dos alunos no formulario de avaliagdo entregue ao final do estagio
(ANEXO 1V), mas cabe aqui uma referéncia ao relatorio sobre um episodio

interessante ao final do curso:

A verdadeira recompensa do curso talvez tenha ocorrido em seu ultimo dia,
durante as edi¢des, quando o estudante Raimundo comentou sobre a forma
como ele agora observava tudo diferente, que, apds o encontro sobre a
“verdade e a realidade no audiovisual”, passou a questionar o que via na
televisdo, e, em especifico, uma noticia que havia passado no telejornal,
pontuando questdes que julgou serem manipuladas para favorecer um
ponto de vista ideolégico da emissora. (VASCONCELLOS, 2016, p. 31)

Essa passagem nao apenas fortaleceu que o ensino voltado para uma
recepgao critica pode ajudar a moldar uma sociedade mais livre, como suscitou a
importancia de olhar para um meio que atualmente tem tanta importancia quanto o
audiovisual.

Partindo disso, a proposta seria criar — ou, mais modestamente, oferecer
sugestdes — um curso de formagao de professores para o uso de jogos em sala de
aula que foque mais nas questdes do letramento de Zagal, ndo apenas como forma
dos professores entenderem o meio, mas como forma deles desenvolverem esse

letramento junto aos seus estudantes.
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Tao importante quanto o letramento de Zagal seria trazer as questdes de
jogos ativistas da Flanagan, que podem nortear o curso de modo a desconstruir a
visdo romanceada de jogo e situa-los de acordo com seu contexto sociocultural.

Além do foco maior nestes autores, buscar um curso presencial, com um
numero controlado de cursistas. E, a partir disso, utilizar uma abordagem ou
estrutura similar ao curso analisado, com a principal diferenca sendo em textos
escritos dos autores citados como atividade que contemplem discussdes e debates,
em detrimento das respostas genéricas obtidas no MOOC.

Outro ponto fundamental para transpor o curso oferecido para a realidade
nacional sob um viés educomunicativo € de pensar o estudante como criador e nao
s6 consumidor, portanto, o professor deve se capacitar ndo apenas para utilizar o
jogo em sala de aula, mas dar elementos a seus estudantes para que sejam capaz
de cria-los, nesse caso, o médulo sobre Scratch do MOOC n&o seria apenas para
capacitar o professor a criar um jogo para seus alunos, mas sim para, junto aos
alunos, construir um jogo em sala de aula.

As dificuldades técnicas e estruturais também devem ser levadas em
consideracao (o curso do estagio oferecido na ETEC contou com equipamentos
emprestados, por exemplo) e utilizar ferramentas ja disponiveis (como jogos de
celular que os estudantes ja possuam instalados) pode ser um caminho a ser
considerado na formagao do professor.

Essas sdo apenas algumas reflexdes para uma proposta de curso que poderia

trazer um dialogo interessante entre educomunicagao e jogos no pais.

Reflexoes sobre representatividade e possibilidades futuras

Incapaz de deixar de lado esse assunto, apos tanto tempo pesquisando
representacdo nos jogos, dedico esse pequeno espago para algumas reflexdes
acerca do que foi encontrado no curso e outros comentarios oportunos sobre a
diversidade encontrada nas narrativas. Essa questdao possui importancia para
construgdes sociais mais tolerantes e saudaveis, sendo uma via de méo dupla para
a producdo e o consumo de um meio com maior representatividade.

Observamos no item 20 do curso (nuvem de tags), que o maior destaque foi

para a palavra “histéria”. Curioso notar que para os professores esse elemento seja
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o de maior importancia, considerando a necessidade de se apegar ao conteudo para
ensinar algo. Percebemos essa preocupagao em conjunto com outras palavras de
destaque que envolvem personagens e graficos. Logo, temos que a visdao de um
bom jogo para os cursistas € a de um jogo que se aproxima de um filme, com boa
construgc&o narrativa, de personagens e imagens verossimeis.

Como ja observamos um jogo vai muito além disso, e por muito tempo a
histéria quase nao importava em um jogo (Pac-Man, Mario, Tetris etc.), com essa
mudanga de pensamento e as narrativas cada vez mais presentes de forma
impactante nos jogos, cabe a preocupagao: o que essas narrativas representam?

Em 1998, o livro From Barbie to Mortal Kombat ja discutia as questdes de
género no videogame, e atualmente o movimento vem aumentando gragas ao
cenario independente, e é nesse contexto que temos uma visao interessante de

como a educomunicacéo se alinha ao conceito de representatividade nos jogos:

Tais discussbes estdo muito presentes na Cena Indie Queer de jogos
digitais da Baia de San Francisco. Essa cena é composta por comunidades
LGBTQ (lésbicas, gays, bissexuais, transexuais e queer) que produzem
jogos pessoais, tendo como objetivo a constituicdo de uma cultura de jogo
digital ndo mais centrada em experiéncias masculinas de guerra,
dominacgao e na repeticao incessante de mecanicas caracteristicas, mas em
possibilidades pessoais de liberdade artistica, expressao, comunidade e
desejo — principalmente nao-heterossexual e nao-cisgénero (POZO,
UBERG & GOETZ, 2017). Mais do que a simples “representagéo”, ou ainda
a causa da “diversidade”, esses movimentos compreendem que ali existe a
possibilidade de expressar experiéncias diversas, organizar comunidades
diferenciais e criar impactos artisticos e politicos. Desde o final dos anos
2000, muito se conjectura e produz a respeito dos chamados “jogos indies”
— jogos digitais compostos com pequenas equipes e orgamento reduzido.
Tais jogos mantém, muitas vezes, propostas e mecéanicas inovadoras ou
focadas em publicos e populagbes especificas, composi¢cdes impossiveis
para jogos que necessitam de amplo retorno financeiro como aqueles
produzidos por multinacionais — os chamados AAA. Embora pouco discutido
dentro do meio académico, a relacdo entre jogos digitais indie e as
comunidades que os produzem & um tépico de pesquisa produtivo, visto
que possibilita o vislumbre das relagdes entre redes de produgao de sentido
comunitarias, uso de tecnologia informatica e as poténcias sociais dos jogos
digitais (PARKER, 2013). (GOULART, 2019)

No tocante a redes de producéo de sentido comunitarias e poténcias sociais,
0s jogos independentes atingem um patamar que vai além do consumo e se tornam
constructos sociais.

Mas para esse cenario ter forga, temos que olhar para os jogos comerciais de

amplo consumo, e como eles representam nossa sociedade. Afinal,

alguns membros da comunidade de jogos continuam a definir “cultura dos
jogos” como algo especifico e particularmente masculino, heterossexual e
branco. De muitas maneiras, os jogos digitais parecem ser a forma menos
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progressiva de representacado da midia, apesar de serem uma das mais
recentes formas mediadas. (SHAW, 2014, p. 15, tradugéo nossa)

Essa contracultura presente nos jogos indies surge principalmente como
forma de combater essa visdo heteronormativa dos jogos, uma vez que com quase
Y3 da populagédo jogando algum tipo de jogo, fica impossivel conceber que sejam
todos homens, heterossexuais e brancos.

Mas nem todos os jogos AAA se fecham nessa cultura, como narrado na
introdugdo do trabalho, jogos com narrativas riquissimas retratam questdes de
género, como The Last of Us (2013), Mass Effect (2007) e de maneira transmidia
temos League of Legends (2009) e Overwatch (2016), apenas para citar alguns.

Porém, a questéo de representagdes nos jogos € mais complexa do que uma

simples personagem inserida numa narrativa.

A suposicdo de que jogadores / publico-alvo com identidades especificas
se conectam a personagens que possuem as mesmas identidades
trivializam as maneiras e razdes pelas quais as pessoas se identificam com
os personagens da midia. (SHAW, 2014, p. 18, tradugdo nossa).

A autora enfatiza que o que torna os jogos interessantes para trabalhar
representatividade é o fato de ficar a cargo dos jogadores ativar essa representagao
(SHAW, 2014), principalmente jogos abertos com elementos de escolha, como The
Sims (2000) ou Mass Effect (2007).

A autora cita ainda trés tipos de pesquisas sobre representacdo, sendo a
primeira baseada na ideia de que as pessoas querem ver pessoas ‘como elas” nos
meios, portanto tem uma logica de marketing por tras dessa representacgao,
agrupando identidades para vender uma representacao generalizada. A segunda é
basicamente o oposto, e segue uma tendéncia educacional, no qual as pessoas
precisam ter contato com culturas e ideias diferentes das delas para ampliar sua
nogdo de mundo, essa segunda se pauta no que definiria uma boa ou uma ma
representacdo em que a boa leva a igualdade, e a ma leva a intolerancia.

Por fim, a autora cita a terceira como a que mais se adequa as entrevistas

efetuadas em sua pesquisa:

Uma terceira maneira de entender a importancia da representacédo é que
ela fornece evidéncias do que poderia ser e de quem pode ser possivel. De
acordo com Couldry, “As representagbes sédo o local material para o
exercicio e a luta pelo poder”. Da mesma forma, Jessica Davis e Oscar
Gandy Jr. afirmam que “as representacbes da midia desempenham um
papel importante ao informar as maneiras pelas quais entendemos as
relagdes sociais, diferengas culturais, étnicas e raciais.” Esse entendimento
da representacao € amplamente importante, sem assumir definicbes de
praticas de consumo, esta muito mais alinhado com o relacionamento
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complexo que os entrevistados mantinham com identidades, textos e como
eles entendiam a importancia da representagdo. (SHAW, 2014, p. 51,
tradugao nossa)

Ela coloca a representacdo como dependente de seu entorno cultural e ndo
apenas das narrativas encontradas nos jogos, e define que ela tem mais a ver com
uma luta social pelo poder do que poderia ser, ou de quem pode ser.

Essa nocado de representagdao depende de uma intervengcdo, de uma
mediacdo ou de um entendimento cultural mais amplo que apenas uma analise
narrativa nos jogos, tornando uma pesquisa vinculando educagdo e
representatividade nos jogos um tema para um trabalho rico em potenciais para a
Educomunicagao.

Demonstramos, entdo, que ha muito mais olhares possiveis para os jogos do
que apenas como instrumentos tecnoldgicos para entreter.

Uma possibilidade futura de trabalho com jogos e educacgao seria relacionar
a diversidade aos jogos buscando uma absorgédo critica das representacgoes,
possibilitando ensinar a viver com as diferencas, ressaltando respeito e tolerancia.
Seria impossivel ndo aproveitar tal momento para citar o ultimo jogo de Hideo Kojima
(designer de jogos japonés, famoso pela série Metal Gear), Death Stranding (2019).
Uma iniciativa ousada do idealizador de criar um género, que, independentemente
de obter ou ndo éxito em tal empreitada, conseguiu realizar um jogo que questiona
diversas das mecénicas que estamos habituados?3, dando uma dimensao diferente
a interacao multiplayer, aos lagos sociais, a humanidade e até a vida e a morte. Um
jogo que apesar de soar absurdo as vezes, repensa questdes centrais da industria
digital com um nome de peso e um langamento massivo que foi bem aceito pela
critica, rendendo uma nota 82/1002* em um dos maiores sites agregadores de notas,
o Metacritic.

Essa mudanca e preocupacio da industria em aceitar novas possibilidades
de utilizar os jogos além de uma critica aberta a tais possibilidades demonstram que
o0 momento € oportuno para ampliar as pesquisas que ndo so relacionem jogos e
diversidade, mas que se aprofundem no potencial dos jogos de construir sociedades
mais conscientes e capazes de consumir criticamente as comunicagdes em seu

entorno.

23 Death Stranding e o Valor de Longas Caminhadas, disponivel em: https://youtu.be/hSikuAU9U9g
e Analise do Overloadr: https://www.overloadr.com.br/analises/analise-death-stranding
24 Nota relativa ao dia de acesso ao site: 16 dez. 2019.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A partir de toda essa analise dos cursos, o percurso de reflexdo com as
leituras e o contato com simpdsios e eventos estudando jogos, consideramos 0s
jogos digitais importantes ferramentas para agregar no processo ensino-
aprendizagem, como elementos midiaticos e recreativos. Ndo se limitando a uma
funcao utilitaria ou apenas divertida, mas transcendendo o0 meio que o envolve, bem
como sua cultura social, abrangendo toda a complexidade caracteristica desse meio
ludico.

A perspectiva de letramento como analise carrega rico potencial para
estabelecer o didlogo para a formacado de professores voltada ao uso de jogos
digitais na sala de aula, ndo apenas ensinando por meio deles, mas ensinando com
e para 0s jogos.

No Simpodsio Brasileiro de Games (SBGames) de 2018, o contato com
diversos professores e suas estratégias de ensino demonstraram que o potencial da
educomunicagao dentro dessa area € também excelente, tendo sido percebidas
experiéncias educomunicativas na criagdo e recepgao dos jogos com artigos e
apresentacdes durante o evento em trabalhos que ndo tinham como propostas
serem educomunicativos mas que contemplavam varias das discussdes trabalhadas
nesse estudo como iniciativas educomunicativas de trabalhar jogo em sala de aula.

A perspectiva de se criar jogos como uma forma de despertar o olhar critico e
trazer protagonismo ao jogador também ficou evidente em boa parte das
argumentagdes e acredita-se que € uma das maneiras mais eficientes para
aproximar esse meio do processo de ensino-aprendizagem, porém, o uso do jogo
também pode atrelar diversas estratégias como a do reaprender a partir da
experiéncia do jogador, do letramento a partir de uma analise mais formalizada do
meio, ou da aprendizagem situada que dialoga com as outras em algumas esferas.

Cabe ressaltar que este trabalho buscou de forma experiencial — isto €,
levando em conta uma ampla trajetéria como jogador, leitor de estudos e pesquisas
sobre jogos, bem como, no caso especifico deste trabalho, pela realizagdo/analise
de um curso — interligar formas para uma formag¢ao educomunicativa utilizando jogos,
com e para esse meio. A complexidade maior de interligar o tema e as possiveis
falhas conceituais aqui presentes sdo decorréncia da escassez de bibliografia

especifica sobre o tema e, principalmente, pouco contato com a maior parte dos
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autores que compuseram esse trabalho durante o curso de licenciatura. Por isso,
este trabalho podera, acreditamos, ser fonte para outros trabalhos em
educomunicacao.

A apresentagdo criada para a defesa do trabalho também se mostrou um
recurso interessante para discutir os jogos no processo de ensino-aprendizagem,
compondo, assim, parte deste trabalho (ANEXO V).

Por fim, quanto a analise do curso realizada, consideramos que o MOOC
atingiu o objetivo n&do sO para esta analise, mas também para os cursistas,
enfatizando que seriam bem recebidas melhorias em sua estruturagao para ampliar
o olhar critico sobre este meio, fortalecendo também as interagcées com atividades
mais bem direcionadas para evitar respostas evasivas, e, o mais importante,
continuar a busca incansavel pelas princesas, “princesos”, e todas as diversidades
e desafios que talvez ndo estejam em nenhum castelo, mas ha de serem incluides

algum dia.

"Tirei meu dedo do gatilho, estava tudo acabado" (PAYNE, Max. 2001)
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Games in Schools 2019 [Notable Contributions]

Welcome to our weekly round up of Notable Contributions! In our course discussion
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forum, Facebook group, and in the course activities we can see that many of you are taking

great steps towards developing your approaches to Games in Schools and Games-Based

Learning!

However, please note that there are manP/ great contributions from many different people
e

on this course. This is just a very small selection, as unfortunately we cannot mention

everybody and every great contribution. We really appreciate all of them and we encourage
you to keep sharing with us all your contributions. Please don't be discouraged if you're not

mentioned here: if your contribution is not mentioned it does not in any way indicate it
being less noteworthy or recognised.

Go to: Module 1 | Module 2 | Module 3 | Module 4 | Module 5 | Module 6

Module 1

This first week there was a great flurry of siﬁn ups, introductions and helpful starters for

developing our thinking. We would like to share some of your contributions below.

e Life-long learning through play: Reminding us that we are all learners too and to
embrace our inner child! On Twitter Gérkem Gicili says "l am still a child too!" In this
first module you got the chance to reflect on your own favourite childhood games,
later you'll also be able to find and try new games! It's great to be reminded to think

about how we can all bring some playfulness into our approaches.

¢ RPG creation in Unity: On the Facebook Group, Patrick Felicia has shared a resource

for those using the higher spec Games Design package RPG creation in Unity, "If you

are struggling with RPG creation in Unity, this book should help. It includes 432 pages

that painlessly take you through all the necessary steps to create your 3D RPG in
Unity including a dialogue system, an inventory, a shop system, real-time combat,

randomly-generated procedural levels, a quest system, along with intelligent NPCs.
Along the way, you will also learn how to create systems that you can reuse in other

games and that will speed-up the development process". There's a link to Amazon to

check it out.

ww.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/wiki/GiS.GamesCourse.2019/#module-1

1/5
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e LearningApps.org: On the Tricider and our Module Padlets, many resources are
being shared! Sara shared "It's is a very useful website where you can create your own
games related with what you are learning in class. It's quite easy to use!"
learningapps.org

* Digital games equipment: Over the discussion forum, we were reminded that not all
classrooms have access to appropriate technology and to bear that in mind. A great
point by hcidade "Learning by games is interesting, appealing, very useful and of
course produces positive results, however, we must not forget the problem of not
having equipment in the classrooms / schools that allow the use of games, either lack
of wireless, lack of computers, projectors, etc"

Thank you again to everyone who has contributed and is developing their
approaches. Continue this great work and please use the hashtag #GamesCourse so
we can discover all your great contributions.

Module 2

This second week has enabled us to explore digital games in thematic and project-
based learning. It's been great to see your ideas shared!

e The Olympics/Happy Feet: There was lots of excitement and ideas for using the
context of the Olympics and Tokyo 2020 and not just in sports or physical activity!
Monica Boccolli on the Padlet has some great ideas for 'l could use the Olympic
games to do a research about countries, their flags, their traditions...' We love this
idea! Monica also went on to the next Padlet to suggest a film for the context, "We
watched "Happy Feet" and "La Marche de I'empereur" to study Antarctic environment
and climate change".

¢ Minecraft: Over on the Tricider, quite a few people have mentioned Sims and
Minecraft as games that provide a vehicle for any theme. Anthoula Dosie "l find very
interesting the idea of creating a lesson for my students using MINECRAFT. | would
recommend them, to create a city with sports facilities where anybody (even disabled)
could have an easy and adventurous access"

¢ Aven Colony: Also, on the growing, lively and welcoming Facebook group,
suggestions are coming through for thematic learning. The context of the
environment was suggested by Angela Pereira "I think Aven Colony could be a good
resource to teach about the topics of sustainability and the protection of the
environment. It is a strategic city-building game with a sci-fi twist, available for Xbox
One, PlayStation 4, and Windows PC. It is suitable for children over 12 years old. As
the goal of the game is to build a self-sustained colony on an alien planet, | believe

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/wiki/GiS.GamesCourse.2019/#module-1 2/5
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students would be able to learn not only vocabulary related to the environment in
English, but also hold discussions about how to manage resources to ensure the well-
being of humans"

¢ Monopoly AR: In Week One, some of you mentioned that your favourite games to
play when you were younger were board games like Monopoly. Ollie, Course
Presenter, found this Augmented Reality (AR) version which is temporarily available in
the US. This is not an educational game and has a marketing angle, but it is good as
an idea of AR building on an older style board game.

Thank you again to everyone who has contributed and is developing their
approaches. Continue this great work and please use the hashtag #GamesCourse so
we can discover all your great contributions.

Module 3

This third week we've looked at what learning games are and how they can support skill
and cognitive development. We have also started to design learning activities using
learning games and implement them in your classroom. The discussions and contributions
have impressed us all and we are very excited to see educators sharing their passions,
project ideas and steps to develop their approaches.
¢ Duolingo and LinGo : On the course Padlet, discussing language games has been
very popular and Duolingo has been a popular game, Clara Chambel, Portugal has
suggested a blended approach, "l tried learning German with Duolingo. | think itisn't
something | would use in the classroom but it is an app that | advise my students to

use for self-study". Ella from Croatia says "l have downloaded an app LinGo. It is a

great app, easy to use. you can choose between flash cards, closed flashcards,
exercises and test. Also you can use words, phrases, play, engage in tournament etc...
| chose Italian, and learned how to say bread. :)"

¢ JustDance : On the Tricider discussing movement games, Just Dance is being voted
up, Heslihan saying "My language class learners dance using this app every lunchtime
after having their lunch to burn some calories,they enjoy their time to the fullest this
way hide."

e ThinkgLink Halloween : On Twitter, Course Moderator wanted to celebrate
Halloween and movement games ideas, sharing a ThingLink interactive Halloween
Map, suggesting this could be great for Games Design!

e Sudoku, Lumosity and Digital Escape Rooms : In discussing Cognitive Development
Apps on the course Padlet, Sudoko is highlighted often, David Ruiz, Spain "I've used
Lumosity on my phone and | enjoy it a lot in my free time. Digital Escaperoom Games
are one of my favourite too. | use both of them to pick ideas for challenges for my
students."

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/wiki/GiS.GamesCourse.2019/#module-1 3/5
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Thank you for all your questions for Mitch Resnick who is joining us this week, there are
so many! We won't be able to answer them all but will try to group them so we can pick up
the top themes.

Thank you again to everyone who has contributed and is developing their approaches.
Continue this great work and please use the hashtag #GamesCourse so we can discover all
your great contributions.

Module 4

This fourth week we discovered how digital games can enhance traditional teaching and
learning. We looked out the differences between concepts of Augmented Reality and
introduced the concepts of designing your own gamified learning activities. This week also
provided the incredible opportunity to join a live Webinar with Mitchel Resnick, LEGO
Papert Professor of Learning Research at the MIT Media Lab.

* Webinar with Mitch Resnick : Our first shoutout this week must go to Mitchand the
wonderful work he has led to make the Scratch Project such a successful and
powerful learning experience. The recording is already available in the Live Event
section of the course, it's really recommended to watch it. In the words of Mitch,

'Scratch on!"

e Clara Cordero Balcazar about Gamification : Over on the Facebook group, thank
you to Clara Cordero Balcazar who posted a link to a post about Gamification. The
post provides some theoretical underpinnings and the pedagogy behind gamification.

e Begoiia, Spain, about Digital Badges: The Padlets have again been lively on the
Course Forum! Begofia, Spain discussing Digital Badges makes some very interesting
observations. "l would definitely try VR in my lessons but what | like the most and
what | would like to implement is the narrative attached to gamification. | like the idea
of creating a backbone organising the teaching-learning process: a reason, a goal,
some points in between to make the road easier...rewards...But | takes its time to
create a consistent gamified classroom, just giving badges and rewards is not enough
is the rest of the process is no present”

¢ Bruno Duarte about Geocaching : The Tricider this week looked at Geocaching,
blending technology and the outdoors, Bruno Duarte made this great contribution. "I
think geocaching may be used to bond relations between students and it's parents,
for they acknowledge schools importance. In my area, parents don't have much
quality time with their children, this could be an interesting way to make them learn in
family and, at the same time, understand how technology have more than social
network"

e Esin Giirgen about the GiS course: On Twitter, our Course Moderator summarised
some of the conversations with Mitch, aggregated under our hashtag #GamesCourse
It has also been wonderful to see feedback on the approaches to games that people
are taking as a result of the course. Esin Gurgen"After joining

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/wiki/GiS.GamesCourse.2019/#module-1 4/5
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Europeanschoolnetacademy,| learnt a lot of wonderful apps like Duolingo and
Lumosity and many others.They are really great apps.| recommended my students to
download Duolingo,too.They loved it very much.Many thanks”

Thank you again to everyone who has contributed and is developinﬁ their approaches, we
love hearing and seeing your feedback too. Continue this great work and please do
continue to use the hashtag #GamesCourse so we can discover all your great
contributions.

Module 5

In this fifth week we discovered why games design is important for teaching and learning in
the 21st century; we've discussed the societal relevance of teaching games design. We are
incredibly impressed with all your ideas to integrate games design activities in your
classroom using age-appropriate digital tools!
e Code.org: The Facegroup group keeps growing and posts are inspiring members to
develop their skills. Anténio Monteiro Silva has inspired people to visit code.org and
complete the Hour of Code training, which is a short course to learn to code.

Cngratulations to those completing the training and sharing their certificates.

e Scratch Junior : Scratch Junior was discussed on one of the Padlets, Gisela from
Portugal focusses on reflection with her learners "l think Scratch Jr develops a lot of
skills in children. One is communication, the fact that they explain what they did
involves oral communication and reasoning. By explaining to others what they did

they are structuring thought and learning. Some of my students have already tried
Scratch in elementary school and | think the experience was very positive"

e Games' challenges and benefits : In the Padlet activity to discuss the benefits and
challenges of games design in the classroom, Paulo Ferreira, Portugal, "The challenge
of introducing games in the classroom is to keep students focused on the objectives
of the lesson and not on the game itself. The benefits are the level of engagement and
the different approaches that students have when they learn by playing"

e Google Expedition : On Twitter Participants are sharing their success, we are

delighted to hear from people trying out some of the ideas, Esin gurgen, "l have
downloaded Google expedition for the first time and honestly | didn't hear about this
app before.l can take my students to the places no matter where they are in the
world.They will have fun and learn at the same time".

Thank you again to everyone who has contributed and is developin% their approaches, we
love hearing and seeing your feedback too. Continue this great work and please do
continue to use the hashtag #GamesCourse so we can discover all your great
contributions.

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/wiki/GiS.GamesCourse.2019/#module-1 5/5
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Anexo Il:

Learning Design for: Games at School

Context

Topic: Representation

Total learning time: 16 hours

Designed learning time: 16 hours

Size of class: 20 teenagers

Description: Varied activities

Mode of delivery: Classroom-based

Aims

Reflections about social representation in games and on games culture.

Outcomes

Teaching-Learning activities

First class - Introduction

Read Watch Listen 4 hours 20 Students  Teacher present Face to
face (not
online)

Give an introduction about game studies, and then to game culture. Talk about Huizinga
and give some information about GamerGate. Ask for personal experiences of the students
with the subject (social representation or toxicity in game community). Ask the students to
pay attention to the next game they play, take notes on gender, social class, stereotypes,
hipersexualization, etc, to discuss in the next class.

Investigate the subject

Investigate 4 hours 20 Students  Teacher present Face to
face (not
online)

Create groups of five to discuss about the topic of choice (racial, gender, LGBTI, etc). Give
some tips and examples to help the discussion. Ask the students to choose a game that
they believe have some rich narrative to work with the topic and describe what they
remember about it. After that, expose some info about game industry, game design and
how to make a game

Making a game
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Produce 4 hours 20 Students  Teacher present Face to
face (not
online)

With the information in the last class, ask the students to produce a new game or remake
the one analyzed in the last class, but including the social representation that they haven't
found in the analysis.

Changing groups and 'playing’

Collaborate 4 hours 20 Students  Teacher present Face to
face (not
online)

Even not making a new game, the groups will be able to analyze each other’s production.
At this point, it’s very important to motivate then to give feedbacks in order to provide a
whole new concept about the changes that they could have done before.
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Anexo IV:

ANEXO C - Avaliacao do Curso:

Para vocé, o contetido dos encontros foi: (5 resoonses)

@ Otimo
@ Bom

@ Regular
@ Ruim
@ Other

A maneira como os encontros foram conduzidos pelos mediadores foi:

5 responses

@ Otima
@ Boa

@ Regular
@ Ruim
@ Other

69
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0 material impresso entregue foi: 5

@ Otimo
@ Bom

@ Regular
@ Ruim
@ Other

Sobre suas expectativas quanto ao curso: (sresponses)

@ Minhas expectativas foram
superadas
@ Minhas expectativas foram atendidas

@ Minhas expectativas ndo foram
atendidas

Ainda sobre suas expectativas: 5

@ Fiquei satisfeito(a) com o processo e
com o meu produto

@ Fiquei satisfeito(a) com o processo,
mas n&o com o meu produto

@ Néo fiquei safisfeito(a) com o
processo, mas so com o meu produto

@ Néo fiquei satisfeito(a) com o
processo, nem com o meu produto

70
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De maneira geral, 0 que vocé mais gostou e porque? (s responses

A possibilidade de participagdo de todos os envolvidos, possibilitando uma troca de saberes

0 que mais gostei foi auxiliar outros grupos na gravag&o, pois assim pude entender na pratica os desafios de uma
produgédo audiovisual.

Do dia escolhido para o projeto, dos lanches, das conversas e do aprendizado sobre equipamentos de audiovisual
Sinceramente, gostei de utilizar equipamentos e participar da parte pratica. Adorei 0os esquemas para elaboragio
do roteire que facilitam muito mais do que comegar de uma folha em branco. Gostei de conhecer um pouco sobre
a educomunicacdo e sobre os meios de comunicacde como uma maneira de empoderamento. Fiquei de cara com
a qualidade do que foi produzido em apenas quatro encontros. Achei que o tempo foi muito bem aproveitado.

Gostei da disuss&o tedrica e de poder ver outros pontos de vista, e enxergar que o propric autor de um
documentario revela o ponto de vista dele sobre tal assunto, Também achei legal gravar.

E 0 que voCcé menos gostou? (5responses)

A duragao, quatro encontros é pouco =(

O pouco tempo que tivemos para todo o curso.

N&o ha queixas

Fiquei chateado em relacdo ao meu desempenho extra classe...

N3o gosto muito de edigdo, e ndo gostei de algumas fotos que colocaram nos videos.

Gostaria de acrescentar alguma coisa? 14 responses)

Se tivesse mais tempo, acrescentaria mais videos de exemplos para serem assistidos e debatidos durante as
aulas.

Ndo

Gratiddo! Boa sorte! Sucesso pra ves!

Aah estou com vontade de sair da farmécia prestar educomunicagdo, se eu passar num concurso la. ... ou mais
tarde depois do curse concluido. ... enfim, vontades!

Eu que seria legal ter prolongado a explicagao (ao vivo) de como produzir um roteiro, edigao e tudo mais. Vocés
sdo bem simpaticos e estimularam bastante os estudantes durante as edigBes, gostei muito disso.
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Anexo V
TCC Educom Ludens (Recurso de Apresentacgao)
Apresentacgao do trabalho na plataforma Prezi:

https://prezi.com/view/2hYdBglgcalX6Vy7HRwe/

= t Selett
Introduad press Sta pifficulty

3 Our-Princess
Choose Your The Cakels W isin
Destiny alLie ; Anothet

. Castle

it's
Dangerous
& togo Alone!
Take this!

Conclusdes
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https://prezi.com/view/2hYdBglgcaIX6Vy7HRwe/
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