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Um jogo eletronico pode assumir varios formatos nos dias de hoje, diferente do inicio do
desenvolvimento de games, onde acompanhando o inicio da computagdo, engenheiros viam
uma possibilidade de desenvolver software como um mero entretenimento, ou passatempo.

Porém muitos enxergam o potencial que os games tém agora. Nao sdo meros
objetos criados pelo homem para entreter. Com estes dinamicos softwares, testes ou
simulacBes podem ser feitos, campanhas inteiras de marketing utilizam games como midia,
pessoas podem experimentar diferentes realidades, e ainda games séo utilizados como
ferramenta educacional.

Existem relatos de varios educadores que inseriram jogos eletrébnicos no seu
repertério educacional e véem bons resultados ao fazé-lo. Em um exemplo, MClaudia

Stippe diz:

“Entendi naquele momento que o meu oficio de docente deveria
ser ‘fazer com que o aluno aprenda e ndo ensinar o que eu ja sei”. Eu
aprendo aquilo que tem significado para mim, aquilo que me d& prazer.
Desta maneira inseri o trabalho com games em minhas aulas e hoje mais
do que nunca isto faz parte da vivéncia de jovens de todas as classes
sociais. Deve entrar no ambiente escolar da mesma maneira que entrou o
video, a TV, a midia impressa. O game surge cCoOmo mais um recurso

pedagdgico a ser mobilizado dentro da escola.”

Stippe também relaciona o uso de games que os alunos ja utilizam e conhecem,
potencializando os objetivos das aulas, analisando e escolhendo partes dos games em que
atividades sdo propostas, sejam elas em equipe, individuais ou coletivas em rede, assim
como diferentes parametros de tempo, estratégia, objetivos a serem atingidos e etapas a
serem vencidas.

2J30hannes Fromme diz que a partir da década de 90, o uso de videogames comega
a se alastrar por individuos que néo sdo entusiastas de tecnologia, e ainda deixa de ser um
assunto de interesse somente de jovens e passa também a chamar a atencédo de criangas.

Ainda ressalta que além de jogos eletrénicos terem um significado cultural e social,

propGe que possui também expressiva relevancia pedagogica pois faz parte do conjunto de



midias que criangas utilizam, que contribuem para o chamado ensino informal e nao
formal. Seguindo o mesmo raciocinio, Fromme diz que conhecimentos e habilidades
ensinadas por midias interativas sdo expostos aos individuos antes mesmo de serem
propostos nas escolas, e reforca que analisando dados empiricos pode afirmar que jogos
digitais s@o a midia mais difundida e utilizada por criancas e jovens.

Percebemos que os jogos eletronicos estimulam o uso de uma série de elementos do
ser humano que sdo justamente os que compdem 0 processo de cognicdo, que é 0 processo
de conhecer®. Pelo que foi pesquisado, existe pouco consenso sobre a definicdo de
cognicdo, pois existem muitas linhas de estudo e pesquisa sobre 0 tema j& que a psicologia
cognitiva € um ramo independente da psicologia como um todo. Porém a cognicgéo envolve,
de maneira geral, o processo de conhecer (algo novo) e reconhecer (algo ja conhecido) e
todos os processos envolvidos nestes atos.

Os processos cognitivos sdo varios:

e Atencdo: Intelecto focaliza e seleciona estimulos, estabelecendo relacdo entre eles.

e Percepcdo: Atribui significados a estimulos sensoriais.

e Memodria: Adquirir, armazenar e recuperar informacoes.

e Raciocinio: Operacéo logica_discursiva e mental onde o intelecto humano utiliza
uma ou mais proposic@es, para concluir, através de mecanismos de comparagdes e
abstraces, quais sdo os dados que levam as respostas verdadeiras, falsas ou
provaveis.

e Juizo: Relagdes significativas entre conceitos, possibilitando atitudes racionais em
frente a necessidades.

¢ Imaginacdo: Representar objetos segundo qualidades dos mesmos dadas através dos
sentidos.

e Pensamento: Opera sobre conceitos e raciocinios para avaliar a realidade.

e Linguagem: Todo sistema de signos utilizado na comunicacéo.



Obviamente cada game pode trabalhar um conjunto diferente de processos
cognitivos, mas € de fécil percepcdo o potencial dos games para exercitar esses processos
de aprendizado.

Por fim, Fromme aponta trés estudos aplicados na europa, completamente isolados
um do outro, mas que tratam de assuntos similares: 0 uso de videogames em determinadas
faixas etérias, e sua relacdo com outras atividades comuns realizadas por individuos da
mesma faixa etéria. Sem entrar no mérito dos estudos, Fromme conclui que o uso dos
videogames ndo interfere na realizacdo de outras atividades, ou tdo pouco leva ao
isolamento social, em uma faixa etaria de 6 a ndo rigorosamente fixa em 13 anos.

Ao serem classificados por géneros, podemos citar conjuntos de games similares
que exercitam um conjunto de processos cognitivos, como por exemplo games de estratégia
ddo a oportunidade de experimentarmos percepcao, raciocinio, atencdo, na forma de
gerenciar recursos, planejar um curso de acdo. Ja games de RPG nos permitem exercitar a
linguagem, pensamento, imaginacao, juizo.

Podemos encontrar pontos como esses em praticamente todo game, porém existe a
necessidade de definirmos um formato palpavel aos games para que sua potencialidade
possa ser aproveitada ao maximo dentro do ensino. Ressaltamos que ndo vemos o game
como principal elemento do processo educacional, e sim como uma ferramenta auxiliar,
que facilite a aproximacdo do contetdo com o aluno, talvez tornando conteldos mais
interessantes, facilitando a compreensdo de contetdos complicados, e até alterando
completamente o paradigma de aprendizado utilizado.

“paradigma de aprendizado é um conjunto de métodos de ensino e podemos citar o
paradigma Behaviorista, método classico de aprendizado, expositivo e baseado na repeticdo
e memorizacdo. Presume que o comportamento humano € previsivel, portanto o conteudo
gue o aluno aprende pode ser programado esperando resultados.

Tal paradigma pode ser substituido pelo paradigma cognitivista, que valoriza o
ensino pela descoberta e utiliza de métodos de ensino interativos, que possibilitam o aluno
aprender por sua propria motivacdo ao querer descobrir mais sobre o assunto estudado.
Baseado na associagdo mental, “escolhemos” armazenar ou ndo tudo que, temporariamente
guardamos em nossas memorias, vindas do contato que temos com 0 meio em que

vivemos. Portanto neste paradigma, quanto mais sentidos e processos cognitivos forem



usados para travar contato com o material de estudo, mais informacgdes poderdo ser
armazenadas na memdria do aluno.

Tais caracteristicas combinam perfeitamente com games, ja que o que os definem é
a interatividade.

Portanto, para tal é necessario que o game seja formatado de certa maneira que
permita a exploracdo adequada de certos processos cognitivos, pois ndo se atingiria a
potencialidade plena de exercicio ao utilizar-se de qualquer game comercial, ou games mais
populares. De qualquer maneira, construir um game que permita o ensino de determinado
conteudo, ndo deve perder o foco de que primordialmente deve-se nunca deixar de parecer
um game, e tornar-se um software de ensino limitado. Perder-se-ia completamente o
proposito de, mesmo ensinando, ndo deixar de entreter pois a partir do instante em que o
aluno toma conhecimento da mecénica de aprendizagem que o jogo utiliza, a eficacia do
ensino pode ser prejudicada, pois o individuo acaba realizando as etapas e processos do
jogo para meramente completar a atividade proposta, e todo o aprendizado torna-se
enfadonho e pouco aproveitado. Obviamente para faixas etarias diferentes existem graus de
complexidade diferentes, onde criancas de 6 anos de idade talvez ndo tenham ainda a
capacidade de olhar o game que trata de seu objeto de estudo e compreender as nuances e o
processo de aprendizado como um todo, e entdo queimar etapas para meramente completar
a tarefa proposta.

Por outro lado, individuos um mais velhos, necessitariam de um game com uma
complexidade maior, seja no conjunto de objetivos, ou no conjunto de regras e
principalmente no conjunto de elementos controlaveis do jogo, assim exigindo mais do
intelecto dos jogadores e retomando todos os aspectos psicoldgicos e cognitivos ja tratados

neste artigo, potencializando a capacidade de ensino dos games e sua interatividade.
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