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escolar ou como Super Mario pode dialogar com a escola
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REsumo

No presente trabalho, o objetivo é buscar ligdes em alguns jogos
para se repensar o espaco escolar, tendo como referéncia a
construgdo de um grupo de pesquisa em uma escola de educacdo
basica. O trabalho esta estruturado em dois momentos. A primeira
parte traz algumas licdes dos games para se pensar a escola ¢ a
parte final busca compreender as limitagcdes e ganhos dessas
ligdes a partir do relato da constru¢do de um nticleo de pesquisa
em uma escola federal.

Palavras-chave: games, ensino, NuGAME.

1 INTRODUCAO

Imagine um espaco onde alunos trocam saberes como figurinhas;
constroem conhecimento como cendrios complexos de Minecraft
ou superam obstadculos como barris em Donkey Kong. Esse
espago rico de experiéncias pedagogicas muitas vezes ndao ¢ o
espago escolar. Como ressalta Gee [1], “seres humanos de fato
gostam de aprender, apesar de as vezes na escola a gente nem
desconfiar disso” (p.169).

A expansdo dos games como um pratica socio-espacial
redefiniu diversas outras praticas sociais, possibilitando criar
dialogos entre saberes diversos, tendo os jogos eletronicos como
ponte importante nesse processo [2]. No trabalho em tela,
pretendemos buscar ligdes em alguns jogos para se repensar o
espago escolar, tendo como referéncia a construgdo de um grupo
de pesquisa em uma escola de educacéo basica.

O trabalho esta estruturado em dois momentos. A primeira parte
traz algumas ligdes dos games para se pensar a escola e aborda
temas como: a) organizagdo do espago; b) padronizagdo
curricular; c¢) construcdo de habilidades; d) cooperagdo em
espagos de aprendizagem; e, €) games como trabalhos de campo
virtuais. A parte final busca compreender as limitagdes e ganhos
dessas ligdes a partir do relato da construgdo do Nucleo de Games,
Atividades ¢ Metodologia de Ensino — NuGAME no Colégio
Pedro II.

2 LICOES DOS GAMES PARA PENSARMOS A ESCOLA

A industria dos jogos eletronicos tem criado um dado que as
escolas, em sua maioria, tém dificuldade para incorporar ao seu
cotidiano. A situagdo ilustrada na introdugdo traz implicito um
ponto importante: os jogos eletrdnicos sdo ferramentas de
aprendizagem. Eles, segundo a literatura, educam de alguma
forma: seja no sentido de reforcar praticas inadequadas como o
consumo [3]; ou para a violéncia [4], ou para o entendimento da
historia [5]. De uma forma ou de outra, nos ultimos anos essa
dimensao pedagogica dos jogos eletronicos vem ganhando espago
dentro da Academia e infelizmente, ndo vem ganhando eco nas
salas de aula.

Como observa Mattar [6], além da resisténcia natural da escola
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em lidar com o novo, muitas informagdes que recebemos sobre
games vém de pessoas que ndo jogam. Ainda de acordo com o
autor, ¢ importante notar que games ainda sdo considerados pela
sociedade formas culturais ilegitimas e triviais, ndo sendo
posicionados no mesmo nivel de filmes, livros e musicas.

2.1 Licao 1: Organizacao do espaco

Se Freire [7] nos alerta que ndo h& quem ensine que ndo aprenda e
ndo ha quem aprenda que ndo ensine, o icone dos games Super
Mario também nos d& uma licgdo no mesmo sentido. O
personagem surge em 1981 no jogo Donkey Kong, ou seja, Mario
ndo era o protagonista e nem mesmo tinha seu nome no titulo do
game. Somente em 1985 o mecéanico aparece como protagonista
no jogo que recebe seu home — Super Mario Bros (figura 1). Para
noés, a diferenca em relagdo ao protagonismo tem uma forte
caracteristica espacial: se em Donkey Kong o espaco era
verticalizado e o her6i deveria subir degraus, em Super Mario
Bros o espaco se torna horizontal e o caminhar € para frente, isto
€, uma prética com videogames deve estabelecer uma relagdo ndo
hierarquizada/verticalizada entre os envolvidos. A organizagdo do
espaco escolar deve ser pensada no sentido de possibilitar um
substrato material que favorega relagbes ndo hierarquizadas entre
saberes distintos, ou entre games e disciplinas escolares.

3

Figura 1: O personagem Super Mario aparece pela primeira vez
em um jogo eletrdnico no titulo Donkey Kong (1981), como
jumpman. Em 1985 o personagem vira protagonista e passa a
dar titulo ao jogo — Super Mario Bros.

A organizagdo do espago ndo se altera por si sO através da
utilizagdo de videogames na escola, ou mesmo de qualquer outra
nova tecnologia. Esse tipo de reducionismo ¢ bastante habitual e
costuma revelar apego aquilo que muitos consideram como a “boa
e velha escola moderna” [8].

Entretanto, se ndo criam por si sO, ajudam com alguns
elementos conforme veremos no item 3.

2.2 Licéo 2 - Padronizacdo curricular

Como pensar um projeto de escola que tenta colocar com as
mesmas demandas Mario, Peach, Toad, Bowser, Goombas e
outros? A figura 2 se assemelha a imagem de muitas salas de aula,
e o semblante dos personagens também remetem as diferentes
sensagdes que os alunos vivenciam no decorrer de suas atividades
escolares. Enquanto, para alguns, aquele ¢ um momento de prazer
por corresponder as suas demandas, para outros ¢ um momento de
frustracdo e perda de tempo. Entender a diversidade ¢ outra licdo
dos games.
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Figura 2: Personagens da série Super Mario Bros, com destaque
para as reacgOes de felicidade, raiva e desatencao,
semelhante a uma sala de aula.

Segundo Gomes [9], a diversidade do ponto de vista cultural
pode ser compreendida como “construgdo historica, cultural e
social das diferengas”. A instituigdo escolar deve ser entendida
como locus dessa diversidade, e o curriculo deve contemplar essa
diversidade como um elemento central e ndo como mero
coadjuvante. Nesse sentido, a escola, seus agentes e suas praticas,
deve promover didlogos que visem a pluralidade cultural e
permitam didlogos entre games e conteudos escolares, se essa for
uma demanda do grupo de alunos. Colocar os jogos eletronicos
como demanda universal da escola ¢ desconsiderar a licdo que a
figura 2 nos ensina.

2.3 Licado 3 - Construcédo de habilidades

O que faz do Super Mario um sujeito bem-sucedido na tarefa de
resgatar a Princesa Peach, pilotar kart e tantas outras aventuras?
Sem duvida ndo € o seu dominio de conteudo sobre resisténcia do
ar, durabilidade dos materiais, acumulagdo de riqueza e outros.
Mario possui duas grandes habilidades: pular e correr. A forma
como ele articula essas habilidades ao contetido ¢ o que lhe
garante sucesso em suas empreitadas.

Para Demo [10], o conhecimento moderno esta mais ligado aos
procedimentos metddicos de superacao dos conteudos do que aos
proprios contetidos. O importante no conhecimento nido é o
conceito aprendido, mas a forma, os procedimentos utilizados
para aprender esse conceito e a utilizagdo que se faz do conceito
aprendido. Saber pensar aplica-se a qualquer conteudo e implica a
capacidade critica frente ao proprio saber. As consideragdes do
autor sdo importantes por dois motivos: primeiro por evidenciar as
limitagdes ao colocarmos os contetldos como centrais no processo
de ensino-aprendizagem; segundo por langar luz sobre os
procedimentos metodoldgicos e a utilizagdo que se faz dos
contetdos.

Os games contribuem para pensarmos nos procedimentos, mas
ndo apenas isso, também como produtores de praticas inteligiveis
a partir de alguns contetidos, conforme veremos na proxima etapa
do trabalho em tela.

Gee [1], ao trabalhar com a dimensdo pedagdgica do que
considera bons jogos (termo empregado sem qualquer correlagdo
direta com os chamados jogos educativos, sendo os jogos
comerciais o centro na analise do autor), esclarece que

Algumas pessoas pensam que a aprendizagem escolar —
em Biologia, por exemplo — s6 tem a ver com aprender
“fatos” que possam ser repetidos em uma prova escrita.
Décadas de pesquisa, porém, tém mostrado que os
estudantes ensinados por esse sistema, apesar de
conseguirem passar em exames, ndo conseguem de fato
aplicar seu conhecimento para resolver problemas ou
para compreender os fundamentos conceituais de seu
campo de aprendizagem. (p.169)
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Libaneo [11] faz uma abordagem sobre contetdos ressaltando
sua relevancia ndo s6 na vida escolar, mas também, na formacgao
de uma sociedade justa. O autor critica a forma estatica e sem
significado vital para o aluno como muitas vezes os conteudos sdo
trabalhados, aspecto apenas conceitual, ndo valorizando a
capacidade e habilidade do aluno para adquirir conhecimentos,
aspecto procedimental, e separados das condigdes socio-culturais
e individuais do aluno, aspecto atitudinal. Define ‘contetido’ de
forma abrangente incluindo nfo s6 conhecimentos, mas
habilidades, habitos, modos valorativos e atitudinais de atuagdo
social visando sempre sua aplicagdo na vida pratica dos alunos.

Tanto para James Paul Gee, quanto para Jos¢ Carlos Libaneo,
os contetidos ndo podem ser vistos de forma isolada e sim como
habilidades.

2.4 Licao 4 - Cooperacdo em espacos de aprendizagem

A transformacdo do personagem Luigi na saga Super Mario Bros
também nos traz ligdes para pensarmos a escola. Originalmente
era apenas um personagem para jogar no modo "2 Players", tinha
a mesma cor, velocidade e poderes de seu irmdo Mario. A
primeira grande mudanga pode ser observada em ‘Mario: The
Lost Levels’, onde Luigi podia pular mais alto que Mario.
Em Super Mario Bros 2, Luigi teve sua aparicdo com maior
destaque e habilidades que o diferenciavam ainda mais do irmdo
mais famoso. Além de pular mais alto que seu irméo, era notavel
que o personagem era mais alto e magro. Pular mais alto garantia
uma habilidade necessaria para ajudar na conclusdo dos objetivos
do jogo.

Serd que a escola busca cooperagdo entre diferentes habilidades
desenvolvidas pelos alunos dentro e fora do espago escolar?

Pioneira no pais no debate sobre jogos e ensino, Alves [12]
ressalta as comunidades de aprendizagem que se formam em
torno dos jogos. Para a pesquisadora

A aprendizagem que ¢ construida em interagdo com
games ndo ¢ mera coOpia mecanica das situagdes
vivenciadas, mas uma ressignificagdo que os jogadores
fazem das imagens e agdes presentes nos contetidos dos
jogos eletronicos mediante seus modelos de
aprendizagem construidos ao longo de sua estruturag@o
como sujeitos (p. 118).

Assim como cada jogador terd um olhar sobre o jogo, diversas
leituras sobre conteudos representados nos games serdo possiveis.
Aqui cabe uma ressalva importante para aqueles que pretendem
trabalhar os jogos como ferramenta de ensino: pela sua dindmica e
pelo exposto na citagdo acima, nos parece claro que buscar os
jogos como mero atrativo para chamar a atengdo dos alunos para
os contetdos que seriam realmente importantes ¢ desperdicar o
que de melhor os games teriam a contribuir para o ensino escolar.
Como ressalta Gee [1], “o desafio e a aprendizagem sdo em
grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
divertidos” (p.168).

Cooperagdo ¢ uma palavra chave em muitos games e deveria
ser também no espago escolar. Colaboragdo é uma maneira
especial de trabalhar em conjunto. Partindo desse principio,
McGonigal [13] destaca trés habilidades desenvolvidas em os
jogos colaborativos: cooperagdo (agir intencionalmente em prol
de uma meta comum); coordenagdo (sincronizar esforgos e
compartilhar recursos) e cocriag¢do (produzir coletivamente um
novo resultado). Nas palavras da autora, “a colaboragdo ndo
significa apenas atingir uma meta ou unir forgas; ela significa
criar coletivamente algo que seria impossivel criar sozinho”
(p-268).

Mais uma vez, Freire [114] nos traz importante contribuicdo
para o didlogo. Para ele, ninguém educa ninguém, ninguém educa
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a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo
mundo. Parafraseando, os alunos-jogadores se educam entre si,
colaborando em um processo de ensino-aprendizagem que pode
ser mediatizado pelo videogame.

2.5 Licdo 5 - Games como trabalhos de campo virtuais

Andar pela cidade do Rio de Janeiro possibilita observar in loco
diversos processos trabalhados em sala de aula. Andar por Los
Santos em GTA 5 nos permite uma pratica pedagdgica muito rica,
em sentido semelhante ao trabalho de campo realizado no Rio de
Janeiro, ou em qualquer outra metrépole. Como fazer campo
trabalhando com games e qual a sua importancia?

Concordamos com Petry [15] quando ela salienta que, gragas a
presenca da narrativa, seja ela construida com a intengao de contar
uma historia, ou consequéncia de um script narrativo produzido
pelo jogador, os games, com seus personagens € COmo e€spago
digital habitado, tornam-se hoje referéncias ou elementos
reflexivos fundamentais da vida humana. Para ter acesso a esse
espago digital habitado e, por conseguinte, a riqueza de elementos
que o compdem, ¢ necessario visitd-lo e interagir com esse
espago. Cabe uma ressalva importante: conhecer o espaco digital
habitado implica a imersdo no jogo para além do encantamento e,
nesse sentido, demanda uma problematizag@o do espaco visitado e
de suas auséncias. Em outros termos, fazer um trabalho de campo
para uma fabrica demanda problematizar as auséncias observadas
nesse espago; logo visitar uma cidade de um jogo de videogame
como um espago digital habitado, implica buscar também aquilo
que ndo estd habitando esse espago e a intencionalidade das
escolhas feitas em relagdo ao que se representa € o que se omite.

3 CONSTRUINDO UM ESPACO ESCOLAR TENDO OS GAMES COMO
REFERENCIA

Tendo como ponto de partida as licdes apresentadas acima, no
inicio de 2015, foi criado no Colégio Pedro I, no Rio de Janeiro,
o NuGAME - Nucleo de Games, Atividades ¢ Metodologia de
Ensino (www.nugame.org) com a proposta de levar os games para
dentro da escola como ferramenta de ensino.

Desde o inicio, dois pontos eram balizares na construgdo de um
espago com esse propdsito: a) o objetivo ndo era criar um espago
para abrigar uma turma inteira do ensino regular (licdo 2) e; b) a
producdo de pesquisas no interior do nucleo seriam mediadas
pelos professores responsaveis e pelos alunos, de forma a nao
hierarquizar saberes distintos (ligdo 1).

Embora os games sejam uma pratica amplamente difundida
entre os jovens, € ndo apenas entre eles, existem aqueles que nao
se interessam por essa atividade. Nesse sentido, colocar os jogos
eletronicos como imposi¢do metodologica poderia acabar
afastando os alunos das habilidades que pretendem ser
desenvolvidas no NuGAME. Participar do nicleo deveria ser uma
opgdo para os alunos interessados e ndo uma imposi¢do
institucional.

O segundo ponto se deve a preocupacdo de reconhecer que os
alunos, em alguns casos, possuem um dominio maior ndo s6 do
acervo de jogos, como das habilidades trabalhadas nos games.
Reconhecer isso e dar a eles o papel de mediadores na construgdo
de uma metodologia que utilize os videogames como ferramenta
de ensino inverte o papel usual do professor como mediador na
sala de aula.

Tendo como referéncia os dois pontos destacados, foram
selecionados alunos-pesquisadores do ensino basico (8° ¢ 9° anos
do Ensino Fundamental II) para participarem do nucleo.

Importante destacar que os jogos utilizados para as pesquisas no
NuGAME sdo os chamados jogos comerciais, 0s quais ndo
possuem uma dimensdo pedagdgica escolar no sentido stricto
senso [16]. Essa ressalva ¢ importante, tendo em vista a
quantidade de trabalhos ja realizados em diversas escolas sob a
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tutela dos chamados jogos educativos. Embora seja inegavel o
ganho de participagdo por parte dos alunos através de jogos desse
género no ambiente escolar, eles apresentam algumas limitagdes
importantes: sdo jogos de orcamento reduzido se comparado aos
jogos comerciais, o que acarreta uma perda do componente
grafico e musical que ndo pode ser desconsiderada em uma
sociedade cada vez mais imagética; sdo em sua maioria
monotematicos e ndo despertam nos alunos interesses para além
da sala de aula e por fim, e mais importante, ndo fazem parte do
cotidiano dos alunos. Em outros termos, os jogos escolhidos em
sua maioria fazem parte do grupo de games considerados como
vildes na formagdo dos jovens [17].

Ainda em relagdo aos jogos educativos, McGonigal [13]
ressalta que apesar do crescimento da inddstria desse tipo de
game, em sua grande maioria ndo conseguem combinar um bom
design com um contetido educativo sélido. A escolha por abrir
mao dos jogos classificados como educativos e a opgdo pelos
games comerciais s6 foi possivel através da colaboragdo da
direcdo da escola e dos responsaveis dos alunos-pesquisadores,
que assinaram um termo autorizando a utilizagdo de games,
independente da faixa etaria, com fins pedagdgicos dentro do
nucleo.

Selecionados os alunos-pesquisadores, comegamos o trabalho
no sentido de desenvolver uma metodologia que permitisse a
construcdo de um espago onde games e ensino fossem a tonica
dos objetos e agdes desenvolvidos. Arruda [5] traz um indicativo
de caminho ao utilizar uma gama de jogos, como Age of Empires,
Civilization, Rome, Total War e outros para trabalhar conceitos-
chave da Historia: democracia, totalitarismo, monarquia.
Buscando trilhar caminho semelhante, elencamos trés linhas de
pesquisa para utilizarmos os jogos eletronicos a fim de trabalhar
habilidades a partir de conceitos chaves: a) Assassins Creed ¢ a
paisagem; b) GTA e a organizagdo interna da cidade; e, c) Street
Fighter e construcdo de cendrios geograficos.

A partir da definicdo dos jogos ¢ temas de cada linha de
pesquisa, buscamos autores que ajudassem a construir uma
metodologia que possibilitasse a analise das imagens nos games,
buscando respostas para as questdes levantadas; dois autores da
historia da arte nortearam esta etapa. De particular interesse para
essa parte esta a assertiva de Gombrich [18] de que os simbolos,
as formas simbolicas, podem ser vistas como metaforas, isto &,
representagdes sujeitas a diferentes significados. Ao adotar a
expressdo “metafora visual” para as obras de arte, o autor nos
ajudou no entendimento dos games como metaforas. Na mesma
linha, Fink [19] argumenta que os jogos podem ser entendidos
como metafora especulativa do mundo. Por sua vez, Panofsky
[20], ao buscar as fases que compdem o decifrar de uma obra de
arte, nos indicou uma das possibilidades para deciframos as
imagens e metaforas produzidas pelos games. Para este autor,
decifrar uma imagem ¢é um processo que ocorre em trés
momentos: 1) pré-iconografia, consiste em reconhecer os
elementos visuais que compdem a obra de arte; ii) iconografia
propriamente dita, onde a relagdo entre os elementos ¢
estabelecida, obtendo-se uma primeira interpretacdo e, iii)
iconologia, momento em que com base na cultura local por meio
de métodos diversos, obtém-se os significados intrinsecos a obra
de arte.

No trabalho desenvolvido no NuGAME, boa parte das analises
de imagens produzidas pelos jogos tiveram como referéncia
metodoldgica a iconografia de Erwin Panofsky.

4 CONCLUSAO

As atividades desenvolvidas no Nucleo de Games, Atividades e
Metodologia de Ensino - NuGAME até o momento nos permitem
concluir que os chamados jogos comerciais carregam uma gama
de habilidades que dialogam com o espago escolar e negligencia-
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las é mais do que desconsidera-los como uma ferramenta de
ensino, mas também desconsiderar a escola e sua diversidade.
Como aponta Gee [1], os bons videogames incorporam bons
principios de aprendizagem. Como alerta, “se ninguém
conseguisse aprender esses jogos, ninguém os compraria — € 0s
jogadores néo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos” (p. 168).

A construgdo de um nucleo de pesquisa como 0 NuGAME em
uma escola de ensino basico parte de duas constatagdes: de um
lado, muitos jovens tém nos espagos digitais habitados um sentido
de lugar mais forte do que com a propria escola e de outro, que a
escola demanda repensar seu sentido de pertencimento para esses
jovens. Identidade ¢ um conceito importante nesse processo, € 0s
jogos eletronicos trazem algumas licdes. Nenhuma aprendizagem
profunda ocorre se os aprendizes ndo fizerem um compromisso de
longo prazo com ela. Aprender alguma coisa em um novo campo,
seja geografia ou matematica, requer que o aprendiz assuma uma
nova identidade; assuma o compromisso de ver e de valorizar o
trabalho e o mundo da forma como o fazem os bons gedgrafos e
matematicos. Os bons videogames cativam os jogadores por meio
da multiplicidade de identidades que podem ser construidas e
reconstruidas. Os jogadores se comprometem com 0 novo mundo
virtual no qual vivem, aprendem e agem através de seu
compromisso com sua nova identidade. Por que deveria a
identidade de um pesquisador ser menos atraente? [1]

Um dos desafios para criar um nucleo de pesquisa com alunos
do ensino basico ¢ pensar em elementos que permitam de forma
material e simbolica a criagdo da identidade de pesquisador nos
alunos. Nao hierarquizar os pesquisadores, no caso professores e
alunos, adotar o termo pesquisador de forma irrestrita para os
participantes do nucleo e construir a nogdo de que os games sdo o
objeto de pesquisa do NuGAME ajudam a reforgar essa
identidade — de pesquisador - e consequentemente, a reconstruir
outras identidades importantes no espago escolar.

Um nucleo de pesquisa na tnica escola citada nominalmente na
constituicdo federal, o Colégio Pedro II, tem a possibilidade de
trazer a tona um debate que vem sendo travado na Academia para
o centro da sala de aula, ndo como mero coadjuvante. Nesse
sentido, as ligdes trabalhadas na primeira parte do presente artigo
vém sendo aplicadas desde a organiza¢do do espago, com uma
disposi¢do que contribua para uma ndo hierarquizagdo de saberes
(como o Mario de 1985 e ndo de 1981 em Donkey Kong);
passando pela formagdo de pesquisadores que tem os games como
um campo do saber e ndo como imposi¢cdo metodologica (ndo nos
interessa um Mario feliz e um Bowser emburrado no canto da
sala); com o entendimento que cada habilidade por parte dos
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem devem dialogar
no sentido de fortalecer o nicleo enquanto uma comunidade de
aprendizagem marcada pela diversidade (Mario e Luigi com pulos
do mesmo tamanho ndo contribuem para alcangar diferentes
objetivos); e por fim, entender a sala do NuGAME como uma
estacdo de trem, onde ¢ possivel embarcar para diversos cenarios
que de alguma forma ajude pensarmos os espagos cotidianos das
grandes metropoles.

Por fim, se a vida ¢é igual ao Super Mario World, cheia de fases,
vale a maxima de Paulo Freire, para quem a vida em sua
totalidade ensinou como grande licdo que é impossivel assumi-la
sem risco.
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