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Resumo

O artigo apresenta observacfes decorrentes de uma pesquisa que tem por objetivo reconhecer
as estratégias usadas pelos jovens na solucdo de desafios encontrados quando jogam games.
Foram oferecidas oficinas de games para meninos e meninas de extrato social de baixa renda,
entre 11 e 14 anos, com evidente déficit na aprendizagem escolar, todas elas incluidas em um
programa que as acompanha no contra-turno escolar em uma comunidade da Zona Norte da
cidade do Rio de Janeiro. Entre outros fatores, a pesquisa visou observar se o jogar, sob uma
abordagem psicopedagogica, permite a transposicdo do conhecimento construido para outras
situacdes, especialmente a da aprendizagem escolar. A anélise critica dos achados confirmou
que essa dindmica das oficinas com jogos pode contribuir para a valorizacdo de atividade
colaborativas e a naturalizagdo do erro como parte do processo de aprendizagem, oferecendo
elementos importantes para a aprendizagem de conteddos curriculares.

Palavras-chave: Aprendizagem. Colaboracdo. Games. Solucdo de problemas.

Abstract

This paper presents remarks of a research that aims identifying strategies used by youth in
solving the challenges faced when they are playing computer games. On this step boys and
girls aged 11 to 14 from lower income social levels and with evident learning handicap were
offered games workshops. All those boys and girls were included in a program that supervises
them in extra hour activities in a school from a North Zone community in Rio de Janeiro.
Among other factors, under a psycho-pedagogic approach, the research aimed to verify if
playing allows transferring knowledge acquired from games to different situations, mainly
school learning. The critical analysis of the findings confirmed that workshop activities with
computer games can increase value of collaborative activities and the perception of mistakes
as part of learning process, offering important elements to the learning of curricular subjects.

Keywords: Learning. Collaboration. Games. Problem solving.
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ntroducao

Ao longo da Ultima década, pode-se observar que, dentre as possibilidades de
uso da internet, a presenca dos jogos eletronicos digitais — ou games, como usualmente
denominados — é uma das mais significativas para os jovens*. Além disso, os jogos digitais, a
par da tecnologia, envolvem entretenimento e arte, 0 que igualmente gera grande poder de
atracédo sobre os jovens. Ao explorar as possibilidades do jogo, independente de sua idade, o
jogador constréi conhecimento e — quando a exploragdo é realizada com a participacdo de
outro jogador ou outros jogadores, de modo simultaneo e/ou com livre comunicacdo — 0
sentimento de grupo e o respeito ao proximo aumentam. Atualmente, em discussdes
cotidianas, enfatiza-se a relagdo entre os jogos digitais e a aprendizagem escolar e anuncia-se
a relevancia desses jogos, mas com apoio em pesquisas cuja origem nem sempre €
adequadamente referenciada. Dai a duvida: serdo de fato relevantes?

Assim sendo, a pesquisa desenvolvida partiu do pressuposto de que o ato de jogar
contribui no desenvolvimento psicossocial e gera o desejo de atingir metas que alcancadas
resultam em prazer, auto-realizacdo e novas motivacoes relacionadas ao jogo.

O foco da referida pesquisa esteve em jogos ndo relacionados diretamente com a
aprendizagem escolar. Para realiza-la foram selecionados jogos que fazem parte do universo
juvenil e que permitem observar o desenvolvimento de estruturas de pensamento, de juizo
critico e da tomada de decisdes. Portanto, ndo se trabalhou com os denominados “jogos
educativos” desenvolvidos especificamente com objetivos curriculares que, na maioria das
vezes, limitam-se a meros apresentadores e auxiliares para memorizacdo de contetdo. A
pesquisa privilegiou a analise das estratégias de jogo usadas por jovens e 0 porqué de suas
escolhas, analisando a possivel contribuicdo desse ato ao entendimento de questdes basicas
relacionadas a construcdo do conhecimento e ao processo ensino-aprendizagem em espagos

de educacdo nao-formal, assim apresentados por Pedrosa (2007, p.21):

. a educacdo ndo-formal designa um amplo conjunto de processos educativos,
estruturados, embora néo curriculares, voltados, em geral, para o desenvolvimento de
lacos de pertencimentos, contribuindo para a construcdo de uma identidade coletiva.
Visa abrir novas perspectivas para o individuo e suas relagdes sociais.

! ObservacGes a partir das pesquisas realizadas pelo JER — Diretdrio de Pesquisas Jovens em Rede, coordenado pela Profa. Maria
Apparecida Mamede, Emérita da PUC-Rio, do qual participo desde 1999.
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Essa pesquisa, realizada sob a forma de uma pesquisa-agéo, teve sua primeira versao
elaborada nos ultimos meses de 2014, periodo em que, apds alguns contatos, foi definido o
campo de pesquisa e realizada uma primeira incursdo ao local, uma comunidade da Zona
Norte da cidade do Rio de Janeiro.

Em 2015, a pesquisa foi efetivamente desenvolvida no mesmo local, sob a forma de
oficinas com jovens da comunidade, ou seja, de extrato social de baixa renda e
educacionalmente carentes. A proposta ofereceu atividades com base em jogos digitais com
vistas ao desenvolvimento do pensamento reflexivo e como agregador social, na medida em
que todas as atividades eram desenvolvidas dentro de um clima de colaboragdo. O trabalho foi
realizado junto a um grupo de 15 adolescentes de 11 a 14 anos, com evidente déficit na
aprendizagem escolar, todas eles incluidos em um programa de apoio de uma ONG que 0s
acompanha no contra-turno escolar. Os encontros com esse grupo se realizaram uma vez por
semana, cada um deles com a duragéo entre duas e duas horas e meia, dependendo do tempo
disponibilizado, em um laboratério precario, mas que possibilitou o desenvolvimento da
proposta, com 16 computadores. Desse modo, durante todo o periodo de atuacdo direta junto
aos jovens da comunidade, foram utilizadas diferentes possibilidades de jogos digitais,
observando e analisando o desenvolvimento da aprendizagem em relacdo a atuacdo em cada
um dos jogos e, também, as possibilidades de letramentos relacionados a utilizacdo de
tecnologias digitais, sempre considerando suas relacdes com a cultura juvenil.

Neste artigo, apresento, sinteticamente, o desenho da pesquisa-acdo realizada e uma
breve discussdo com foco no uso de jogos digitais de facil acesso e suas possibilidades

educativas.
Sobre jogos

O jogo € um elemento universal e faz parte da cultura desde os primordios da
humanidade. Para Huizinga (1996), jogar é tdo essencial para 0 homem quanto o saber (Homo
sapiens) e o fabricar (Homo faber). Com base nessa premissa, ele criou o termo Homo ludens,
nome de sua obra, escrita em 1938 e ainda leitura obrigatoria para qualquer estudioso do

tema.
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Huizinga (1996, p.33) considera que jogar ¢ “uma necessidade tanto para o individuo,
como funcdo vital, quanto para a sociedade, devido ao sentido que encerra, a sua significagéo,
a seu valor expressivo, a suas associacdes espirituais e sociais, em resumo, como funcao
cultural”.

Nos jogos, Huizinga (1996, p. 36) percebe as funcBes de competicdo e a ludica,
considerando o conceito de jogo “de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a
seriedade procura excluir o jogo, ao passo que 0 jogo pode muito bem incluir a seriedade.”
Para ele, a experiéncia de satisfagdo estd presente no espaco do jogo durante a realizacdo da
acdo do jogar, um ato temporario e autbnomo, que decorre do proprio interesse do jogador.
Em relacdo a autonomia, destaco que a tomada de decisdo necesséria ao jogo contribui para a
adocdo de um papel ativo e para a formacdo do sujeito critico.

Como afirma Huizinga (1996, p.11), o jogo “ndo ¢é vida corrente nem vida real”, ele
apresenta a caracteristica “de ser um momento entre, um intermédio, um entreato essencial na
vida da vida, com caracteristicas de ato de prazer” (RIBEIRO; PEDROSA; MAMEDE-
NEVES, 2015, p.77). Entretanto, as situacGes presentes no jogo, embora estejam fora do
cotidiano, apresentam-se com um toque de realidade, mas estdo relacionadas a motivacdes
intrinsecas.

Portanto, embora relacione o jogo a satisfacdo, Huizinga (1996, p.35-36) ndo o coloca
em oposicao a seriedade. Segundo ele, com frequéncia o jogo envolve um ar de mistério e, se
as leis cotidianas perdem validade, existem regras que devem ser seguidas.

Outro autor que contribui para o direcionamento do estudo € Caillois (1991), em

especial pela sua proposta de classificagao de jogos, apresentada no quadro a seguir.

Agon Cria situacdes ideais e iguglitéria§ para todos 0s competidores de
modo a que o vencedor seja considerado o mais preparado.

Alea Op0e-se ao Agﬁn, pOis seus ~resultaqlos dependem apenas da sorte,
colocando o jogador com acdo restrita.

Mimicry Os jogad_ores adotan] 0 papel de personagens apropriando-se de
uma realidade que néo a sua.

Hinx Bus_ca a vertigem, com o intuito visando o afastamento subito da
realidade.

Quadro 1 — classificacao de jogos segundo Caillois (1991)
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Além dessa classificacdo, Caillois (1991), para quem o jogo é fundamentalmente uma
atividade, apresenta seis caracteristicas do ato de jogar: livre, delimitado (demarcado), incerto,
improdutivo, regulamentado (regrado) e ficticio. O entendimento dessas caracteristicas, que
também contribuiram para direcionar as observacoes realizadas durante as oficinas, levou ao
seguinte entendimento:

e A primeira caracteristica refere-se a liberdade de participacdo, ou seja, se a adesdo ao
jogo néo for livre, 0 jogo perde sua natureza, portanto o jogador ndo pode ser forcado
a participar.

e A segunda relaciona-se a0 espaco e ao tempo do jogo que devem ser previamente
estabelecidos, ou seja, 0 jogo tem como caracteristica a delimitacéo (demarcacao).

e Além disso, o resultado de um jogo ndo pode ser determinado previamente, bem como
0 seu desenvolvimento, em outras palavras, a terceira caracteristica do jogo é a
incertitude.

e A quarta delas ¢ a improdutividade, pois o jogo ndo gera elementos novos de
qualquer natureza tal como bens e riquezas, ou seja, ao final do jogo observa-se uma
situacdo idéntica a de seu inicio, salvo se for feita alguma alteracéo de propriedade no
circulo dos jogadores.

e A quinta, caracteristica refere-se a que, 0 jogo é regulamentado (regrado), isto é,
sujeito a convencao propria e, portanto, independe de leis ordinarias.

e Como sexta e Ultima caracteristica temos que o jogo é ficticio, pois é irreal em relacdo
a vida corrente e, portanto, possui uma consciéncia especifica em relacdo a uma
segunda realidade.

Dinémica das oficinas

Dentro do universo de jogos (games) disponibilizados gratuitamente no espaco da
internet, devido as condicdes de acesso e dos computadores disponiveis, a op¢do para a
pesquisa recaiu pelos tipo Friv2. Uma questdo fundamental foi a selecdo dos jogos, pois, ndo
raro, um jogo bem aceito por um grupo podia ser rejeitado por outro. Assim sendo, foi
realizada uma analise minuciosa dos que pareciam atender melhor ndo apenas aos objetivos

da pesquisa, mas as caracteristicas do grupo. Os jogos selecionados foram a base para o inicio

? Jogos programados em Flash disponibilizados online em paginas como a www.friv.com, uma das mais
antigas e populares.
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da construcdo de um quadro analitico que deve vir compor uma taxionomia que facilite a
multiplicagdo da proposta e a sele¢do de jogos para diferentes grupos.

A partir de das escolhas dos pesquisadores, foram planejadas e realizadas oficinas que,
de modo simplificado, podem ser descritas como um encontro que se iniciava com uma breve
apresentacdo de um game selecionado pela equipe, seguida de um convite para que 0s jovens
iniciassem 0 jogo individualmente. Essas oficinas eram avaliadas sistematicamente pela
equipe, de modo que o feedback de cada uma fornecia elementos para que, se necessario, 0
processo fosse reformulado. Assim, embora a estrutura da oficina tenha permanecido a
mesma, ao longo dos encontros foram realizados, por exemplo, pequenos ajustes em relacéo
ao tempo destinado ao jogo e introducdo de formas de anotacbes ndo planejadas
anteriormente, como a elaboracéo de graficos e registros visuais (desenhos simples).

As principais questdes que sustentaram o percurso da pesquisa foram:

- E possivel aproximar os jovens da linguagem e das aplicacbes do formato digital
através da imersdo em jogos eletrdnicos via computadores? Caso positivo, de que forma se
processa essa aproximagao?

- Que estruturas operatdrias cognitivas vao se constituir quando esses jovens utilizam
jogos eletronicos?

- O ato de jogar jogos eletronicos realmente produz a constru¢do de um conhecimento
que vai além da habilidade em jogé-los, se trabalhados de forma psicopedagodgica?

No periodo em que as oficinas foram realizadas, buscou-se proporcionar situacfes de
ajuda oportunizando que os jovens verbalizassem suas dificuldades e apresentassem suas
propostas de solugcdo. Embora o jogo fosse realizado individualmente, a comunicacdo entre
eles e com os mediadores era permanentemente livre, desde que n&do interferissem
negativamente na atividade dos demais colegas. Essas conversacfes, que podem ser
consideradas como interaces pedagdgicas, contribuiram para o reconhecimento dos saberes
que o jovem adquire ao longo das atividades, bem como aqueles que cada um traz consigo.

Durante e ao final de cada encontro, os participantes registravam em cadernos
individuais o que era solicitado pelo mediador que conduzia a sessdo. Além desses
apontamentos individuais, foram considerados registros fotograficos que fiz dos participantes

em diversos momentos de suas atividades, eventuais desenhos realizados pelos jovens com
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uso do programa Paint, gravacdo em audio de minientrevistas com os participantes, além de
um diério de campo.

Nesses encontros, atuaram 3 mediadores, sendo que o maximo de mediadores
presentes a cada encontro eram sempre dois. Além dos mediadores, tivemos a presenca
constante de um elemento fixo que atuou como observador e, logo, como principal
responsavel pelo diario de campo, no qual, em todos os encontros, foi registrada,

exaustivamente, toda a “movimentagao” durante a realizacdo das oficinas.

Linguagem, aprendizagem e pensamento em jogo

Durante o periodo em que as oficinas foram realizadas, os mediadores buscaram
proporcionar situacfes de ajuda oportunizando gque os jovens verbalizassem suas dificuldades
e que apresentassem suas propostas de solucéo.

N&o posso deixar de ressaltar que o jogo é fortemente marcado por aspectos sociais,
tendo importante papel na construcdo do sentimento de pertenca a um grupo. A verbalizacdo
da necessidade de ajuda, assim como o compartilhamento de “dicas” que contribuem para que
integrantes do grupo avancem de fase ocorreram naturalmente entre os integrantes de grupos
ja estabelecidos. Considerando a importancia de um contexto sociocultural constituido por
pessoas que possuem diferentes pontos de vista para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas e da colaboracdo, procuramos explorar esses aspectos durante as oficinas.

Nas primeiras oficinas oferecidas, os grupos de ajuda mdtua eram 0S MesSMOS
constituidos anteriormente a chegada dos pesquisadores. Entretanto, sem que os integrantes
dos grupos estabelecidos se distanciassem, a ajuda entre os participantes das oficinas foi
sendo ampliada de modo a alcancar os grupos aos quais ndo estavam integrados. Portanto,
algumas unidades ja constituidas socialmente abriram-se a novos membros, favorecendo
especialmente aos participantes que se isolavam ou eram rejeitados pelos colegas. Mesmo que
essas ocorréncias tenham sido temporérias, limitando-se ao periodo de realizagcdo das
atividades, esse fato deve ser destacado por ser esse um fator importante na consolida¢éo dos

grupos e na possibilidade de criacdo de novos vinculos.
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O erro é constrangedor em diversas situacBes e visto negativamente em diversas
situacGes. Assim a ndo aceitacdo do erro como um fato corriqueiro torna-se como uma
barreira para o processo de aprendizagem.

Situacdes de jogo oferecem oportunidades para o erro sem que ele seja visto como um
indicio de fracasso no resultado final. Assim, aprende-se que acertar e errar nao Sdo
necessariamente a causa do sucesso e do fracasso, do ganhar e do perder. Isso atenua o
significado social negativo do erro acarretando que se lide melhor com ele. Desse modo,
aprende-se a superar o desanimo e o desconforto substituindo-os pela mobilizacdo em busca
do acerto.

De igual modo, a tolerancia face a sensagdo de fracasso consequente do erro, contribui
para a compreensao de que o aprender integra o errar. Em geral, o jovem ndo aceita a falha e,
por temerem-na, entram timidamente ou mesmo recusam-se a admitir o erro no processo de
aprendizagem. Isso os leva a ndo assumirem seus erros e dificuldades durante seu proprio
processo de aprendizagem. A naturalizagdo do erro e a evidente necessidade de perseveranga,
para que se alcance os objetivos propostos pelo jogo, sdo conjunturas que podem ser
transferidas para a situacdo de aprendizagem, particularmente por aqueles que apresentem
mais dificuldade em situagdes escolares.

Outro aspecto relevante refere-se ao pensamento como base para 0 conhecimento. Ele
deriva de uma leitura da realidade, pois se da a partir de representagdes de um objeto de
conhecimento e pela articulacdo entre ideias e informacdes. O pensamento permite a producéo
de significados e de nosso entendimento. Desse modo, existem jogos que podem contribuir
com a aprendizagem em contexto escolar, embora ndo se relacionem a conteldos da
aprendizagem formal. Essa vertente de pesquisa ainda ndo foi suficientemente explorada e,
por isso, durante a realizacdo das oficinas, buscou-se conhecer o impacto de diferentes jogos
ndo caracterizados como educativos, na aprendizagem nos jovens, considerando a existéncia
da diversidade entre 0s mesmos.

Conforme mencionado, os jogos podem oferecer oportunidades educativas, alem
daquelas usualmente discutidas dentro e fora das escolas, pois contribuem no
desenvolvimento da perseveranca e geram situagcdes de aprendizagem, tanto nos contextos

formais quanto nos informais.
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Entretanto, para que isso ocorra da forma mais natural possivel, deve-se considerar as
caracteristicas dos jogadores, as conjunturas do jogo, as possiveis interferéncias de outros
jogadores e a dindmica de mediacdo. Podemos considerar que jogar requer um letramento
especifico que contribui para o desenvolvimento do “ato de questionar” e para construcdo de
conhecimento.

Para as oficinas, foram selecionados jogos que tentavam criar situacOes ideais e
igualitarias para todos os competidores de modo a que o vencedor poderia ser 0 mais
preparado. Embora, em geral, 0s jogos possam ser enquadrados em mais de uma categoria,
segundo a classificagdo de Caillois (1991) usamos os da categoria Agon. Portanto, embora
possam acirrar a competicdo entre os jogadores, 0s jogos escolhidos tém énfase na auto-
superacgdo, ou seja, a competicao e, primordialmente, do sujeito com ele préprio.

Se pensarmos em termos piagetianos, 0s jogos digitais selecionados podem ser
classificados como de percepcdo (figurativos) que demandam alguma estratégia e raciocinio
incipiente. Também foi considerada a possibilidade de trabalhar com jogos de representacdo
de papeis, que podem ser categorizados como Mimicry, nos quais 0s participantes
protagonizam o jogo, adotando o papel de personagens pré-estabelecidos e apropriando-se de
uma realidade que ndo a sua. Entretanto ndo foi possivel desenvolver atividades com esses
jogos pela falta de condices técnicas para tal, dado a baixa velocidade de acesso a internet do
local em que a pesquisa foi realizada.

Dentro das condi¢cbes oferecidas, recorreu-se apenas a repositérios de jogos muito
simples, mas que contemplavam interessantes possibilidades. Apesar das limitacdes, foi
possivel alcancar os objetivos da pesquisa. Entretanto, cabe ressaltar que foi fundamental uma
minuciosa analise de cada jogo antes de apresenta-lo ao grupo. Além de selecionar jogos que
oferecessem aos jovens a oportunidade de participacdo em atividades que pudessem contribuir
para o desenvolvimento de uma reflexdo critica e questionadora, também foi considerado que
atendessem as caracteristicas do grupo e, como ja mencionado, que eles fossem aplicaveis
dentro das condicdes oferecidas.

O trabalho com as oficinas, além de oportunizar o ato de jogar, permitiu o
desenvolvimento de uma metodologia especifica de conducdo dos encontros, com base na

matriz instrumental de agdo psicopedagogica para as atividades com jogos, tendo por base que
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0 aprendente conscientiza-se dos caminhos percorridos pelo seu pensamento ao narrar o

processo de sua agéo.

escolha dos momento reflexao -
) : ~ avaliacdo
jogos do jogo sobre a acao
apresentacdo I_ . I_ conversa
experimentar
de um jogo entre os
possibilidades membros

negociacao de
COMPromisso

Figura 1 - matriz instrumental de a¢do psicopedagdgica para as atividades com jogos
(esquematizado a partir Mamede-Neves, 2012)

Essas premissas, além de fundamentarem o planejamento e o desenvolvimento das
atividades com jogos, foram adotadas para a facilitagio do compartilhamento entre os
jogadores e para a avaliacdo continuamente realizada durante a realizacdo de todas as
oficinas. Mamede-Neves (2012) apoia-se na ideia de que o0 jogo € um espaco significativo
para o desenvolvimento e generalizacdo de estruturas operatorias fundamentais para acdes
cognitivas mais complexas. Os esquemas, em grande medida fruto da experiéncia individual,
desenvolvem-se ao longo do tempo tornando-se mais numerosos e diferenciados, bem como
para a operatividade de grupos - do conjunto dos participantes que ao interagir em torno de
uma tarefa e estabelecem vinculos fundamentais para 0s processos de comunicacdo e
aprendizagem. Essa matriz, desenvolvida pela autora, estd de acordo, segundo a autora, com
as ideias de Piaget (1978), Polya (1957) e Vergnaud (2000). A partir dos autores citados e
com base na matriz apresentada, ela defende que o jogo é um espaco privilegiado para o
desenvolvimento desde as estruturas operatdrias essenciais até as agdes cognitivas mais
complexas.

Como consequéncia, ao longo das oficinas, buscou-se compreender as préaticas
necessarias para envolver os jovens nas atividades e quais seriam transponiveis para 0
desenvolvimento de préaticas pedagdgicas que desenvolvessem competéncias primordiais para

a pesquisa, no sentido da busca de informacg6es, bem como para a autonomia de cada um.
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Assim, os jogos selecionados, embora fossem realizados individualmente, poderiam
ser trabalhados com o envolvimento de todo o grupo. Desse modo, foram incentivados os
compartilhamentos o que fez com que todos ou pelo menos a maior parte dos participantes
ficassem envolvidos com o desempenho do grupo como um todo, o que foi fundamental para
0s resultados de cada oficina.

Os encontros foram organizados com base em trés momentos — jogar, discutir, fixar —
que se sucedem varias vezes durante a pratica de um mesmo jogo, em um ciclo extremamente
agil, oferecendo possibilidades de jogo, discussdo e fixacdo, quase que concomitantemente.
Assim, sucederam-se a reflexdo sobre as jogadas realizadas e a anélise das consequéncias das
jogadas, observando-se o que resultou em sucesso ou em fracasso, visando a identifica¢do do
que pode servir de experiéncia para as fases posteriores do préprio jogo e ainda em outros.
Desse modo € realizado um exercicio que impulsiona o processo de transferéncia da
aprendizagem.

Voltando aos autores em que se baseou Mamede-Neves (2012), considero oportuno
apresentar, mesmo que brevemente, minha compreensdo da posicdo de cada um desses
autores que pode ser relacionada aos alicerces dessa matriz.

Para Piaget (1978), sdo trés os niveis de conhecimento: o da propria agdo como um
saber autbnomo que ndo depende da compreensdo; o da acdo como dependente da
compreensdo, 0 que impede que as acOes sejam meramente casuais; e, finalmente, o da
compreensdo por si mesma, 0 que corresponde ao nivel da reflexdo. Quando um jogo
apresenta uma nova situacao, temos uma via de méo dupla pois é preciso que ele participe do
ato de jogar para que compreenda sua esséncia e, a partir dessa compreensao, jogar mais
efetivamente. Portanto, o risco de fracasso é permanente.

O fazer e o compreender distinguem-se: “fazer é compreender em acao a uma dada
situagdo em grau suficiente para atingir os fins propostos” (Piaget, 1978, p. 176 — grifo meu).
Fazer, portanto, ndo depende de uma compreensdo considerada em seu sentido conceitual pois
o fazer é o compreender na agéo.

“Compreender é conseguir dominar, em pensamento, as mesmas situagdes e até poder
resolver os problemas por elas levantados, em relacdo ao porqué e ao como das ligagdes

constatadas e, por outro lado, utilizadas na acéo.” (Piaget, 1978, p. 176 — grifos meus).
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Assim sendo, aqui temos a ideia de uma construcao de procedimentos cujo objetivo é o éxito
e, também, o entendimento do que leva ao fracasso. Assim, as atividades de jogo relacionam-
se ndo apenas ao fazer, mas, essencialmente, ao compreender.

Polya (1957) propbe a solucdo de problemas como a melhor maneira para o
desenvolvimento da aprendizagem, a execugdo de sua proposta envolve quatro pontos: a
compreensdo do problema, a elaboracdo de um plano (escolha de uma estratégia) para
resolvé-lo, a execucdo do plano e o exame da solucdo. Assim, ao se alcancar o resultado
almejado, pode-se rever sobre o caminho percorrido e avaliar 0 uso da estratégia. Essa
avaliacdo envolve a reflex@o sobre se a estratégia deu o resultado esperado ou ndo. Assim, em
um futuro problema (considerando-se uma jogada como um problema), a estratégia utilizada
podera ser aprimorada, simplesmente repetida ou dispensada.

De Vergnaud (2000), a perspectiva da construcdo dos campos conceituais, cerne da
sua contribuicdo, pode ser explicada como um conjunto de situagdes que geram aprendizagem
por meio do dominio de experiéncias realizadas ao longo do tempo. Para ele, a avaliagdo da
competéncia de uma pessoa se da pela analise do acerto e erro, da estratégia utilizada e da
capacidade de escolha do melhor modo para se resolver um determinado problema. Sua teoria
é configurada pela acéo frente a uma situacdo-problema na qual um conceito assume sentido.
Com essa nova situacdo, busca-se adaptar o conhecimento adquirido em experiéncias
anteriores.

Assim sendo, as metas dos jogos precisam estar claras de modo que 0s erros nao sejam
causa de frustracdo, mas que possam ser um incentivo a superacao, pois, como afirma Macedo
(1994, p.74), “o sistema cognitivo do fazer estd, entdo, comprometido com um resultado em
funcdo de um objetivo, bem como com a construcdo de meios e estratégias adequadas a
solugdo do problema que [0 aluno] esta enfrentando”.

Por isso, durante as oficinas, os participantes foram convidados a refletir ndo apenas
sobre as solugdes encontradas, como também dos possiveis motivos que provocaram 0 erro
em determinadas situagdes, para que pudessem, nas proximas jogadas, atuar de modo a
alcancar a meta pretendida. Em outras palavras, ao ndo atingir seu objetivo, o jovem revé sua
jogada, buscando identificar o que impediu que ele atingisse seu objetivo, ou seja, qual o erro

cometido.
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O “nao alcance do objetivo” ¢ frustrante para o jovem. Mas, como ele esta em situacao
de jogo que sempre lhe oferece uma nova chance, ele ndo se frustra e com mais facilidade
reconhece outras possibilidades para atingir seus objetivos. Entretanto, o que importa é a
compreensdo do que provocou o erro, mais importante do que o alcance da meta em si, que
funcionava apenas como um incentivo a progredir cada vez mais, entretanto, sem constituir
uma luta acirrada entre os adolescentes O que importava em termos de éxito era a
performance do grupo como um todo. O que buscou-se sempre era que se compreendesse as
condicdes, 0s meios e as estratégias que geram o alcance dos objetivos ditados pelo jogo.

O pensamento opera em redes associativas, ele € mais do que um processamento de
informacgdes em que estdo presentes a analise, o julgamento e a critica além da razdo e da
emocao. Portanto, é o pensamento um processo dindmico que demanda permanentes escolhas

entre os fluxos de suas redes. Assim,

pensar pressupde uma estrutura psiquica constituida por um sistema de representacdes
dos impulsos internos, dos objetos e vinculos percebidos no mundo real, dos
momentos vivenciais e das a¢des do proprio individuo, recebidas como informacdes
pelo psiquismo que os registra e lhes atribui significado (FONSECA, PEDROSA e
MAMEDE-NEVES, 2015, p.78-79).

O registro dessas informacOes, significadas e armazenadas, permite uma
retroalimentacdo que possibilita que o aprendizado ocorra pela repeti¢do, aperfeicoada ou néo,
da acdo ja realizada ou pelo descarte do erro cometido, o que leva a busca de uma nova acao.
Em outras palavras, as representacdes mentais, organizadas em estruturas de operacdo, sao
capazes de acionar "mecanismos de antecipacdo”, que interferem, de forma organizada, na
realidade externa, sob o aspecto visual, motor, tatil e auditivo, na realidade externa.

Esses mecanismos, realimentados pelos resultados obtidos junto a realidade,
modificam-se e aprimoram-se, em fun¢do da entrada permanente de informacdes no préprio
sistema (MAMEDE-NEVES, 2012). Cabe ressaltar que a retroalimentacdo permite aprender
pelas proprias acbes de modo que uma agdo contribui para o aperfeicoamento da acao futura.

O pensamento ultrapassa o real configurando-se como um processo de formacgéo de
significacOes, pelo qual um signo representa um objeto, sob algum aspecto ou modo
(interpretante), para um sujeito (intérprete); (ECO, 1987). A partir dessa compreensdo do

processo de pensamento, podemos considerar que a estrutura basica do ato de aprender é a
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percepcéo de solucBes que resultam de relagdes ndo percebidas anteriormente. No ato do jogo,
essas solucgdes, além de resolverem impasses, oferecem elementos para o planejamento de
acOes subsequentes e condic¢des para 0 desenvolvimento do pensamento autdnomo.

Durante as primeiras oficinas, era evidente o predominio de imediatismo nas jogadas,
0 que os levava a um constante ensaio-erro pois eram iniciadas de pronto, sem que se
indagasse sobre a existéncia de regras. Apenas posteriormente, no decorrer das oficinas,
passaram a buscar conhecer as regras para o desenvolvimento do jogo, bem como, a rever as
jogadas realizadas e a ponderar sobre as futuras.

Nessa pesquisa, foram identificados elementos que indicam que, mesmo 0s jovens que
ainda ndo tinham se afastado totalmente do imediatismo, aos poucos evoluiram e se
dedicaram, mesmo que minimamente, a buscar compreender o jogo antes de inicia-lo para
entdo, progressivamente, passarem do pensamento predominantemente figurativo para o
pensamento hipotético-dedutivo.

Para que realizassem esse percurso, a colaboracdo entre pares contribuiu para o
desenvolvimento de estratégias e habilidades para a solugdo de problemas pela “internalizacdo
do processo cognitivo implicito na interacdo e na comunicacdo™” (VYGOTSKY, 1987, p. 17).
O discurso entre os pares é valioso recurso para a aprendizagem. Portanto, a “conversa”
permanente durante a realizacdo das oficinas, em muito contribui para que aumente a
participacdo, de modo que, entre eles, um numero de participantes levantem possibilidades
para o fracasso ou para o éxito de jogadas realizadas ou idealizadas. Portanto, a aprendizagem
se produz no terreno interpessoal, sendo que a necessidade de ajuda e apoio diminui a medida

em que o conhecimento vai se efetivando.

Consideracoes finais

Em face de todo o exposto, apresento, de modo breve, algumas consideracdes que
delineiam respostas as nossas indagacOes, ressaltando a importancia do ato de jogar no
desenvolvimento das estruturas de pensamento e no desenvolvimento de competéncias

cognitivas.
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Cada oficina pode ser vista como um projeto lidico que fornece importantes
elementos para a apropriacdo da linguagem e das aplicacfes do formato digital e que, no seu
conjunto, muito contribuiu para uma reflexdo que nos indicou a importancia da ampliacéo e
consolidacdo de nosso projeto. Para tal, todos os jogos oferecidos durante as oficinas, apds
revistos e reorganizados, estdo sendo categorizados de modo a orientar professores e
pesquisadores que, conhecedores do trabalho realizado, j& se mostraram interessados em
oferecer oficinas semelhantes as apresentadas.

Ao final dessa sequéncia de oficinas, além do desenvolvimento de habilidades de jogo,
pode-se observar a constru¢do de conhecimento logico e o desenvolvimento, sobretudo, da
categorizacao e sequencialidade. No contexto das oficinas foi notavel a presenca crescente do
pensamento reflexivo, ou seja, da busca de compreensdo do proprio pensamento e de como
desenvolvé-lo, testando alternativas para resultados mais produtivos para a meta pretendida.
Esse movimento passa pela revisdo das informacGes possuidas e chega a tentativa de novas
solugdes, o que contribui para o desenvolvimento da criatividade.

Nesse percurso, como Vvisto, o erro tem papel significativo ao ser identificado e
resgatado como elemento fundamental para a identificacdo de possiveis solugdes. Desse
modo, confirmamos que o0 erro passa a ser visto como um indicador de recomeco, da
necessidade de explorar uma nova estratégia e ndo como indicador de punigéo.

A selecdo e a sequencialidade dos jogos, bem como a conducdo oficinas foram pontos
fundamentais para a realizacdo das atividades. Apesar da complexidade crescente dos jogos,
ao longo do oferecimento das oficinas, a execucdo dos jogos passou a ser realizada com maior
tranquilidade e as instru¢des para a atividade a ser realizada, recebida com mais atencao. Isso
denota a importancia da metodologia estabelecida e as aproximacdes realizadas durante o
processo, a partir das dificuldades e questionamentos que surgiram ao longo da pesquisa.

Também foi possivel constatar a crescente participacdo nas atividades e o avango na
l6gica e organizacdo dos grupos de trabalho. De modo inequivoco, ficou ressaltada a
importancia da participagao flexivel em que as consultas entre os integrantes dos grupos eram
totalmente livres, desde que respeitadas as regras de convivéncia, muitas delas ausentes do

repertorio desses jovens. Nessa perspectiva, constato o potencial das oficinas para a introjecdo
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dessas regras, o que visivelmente contribuiu para a integracdo social e o desenvolvimento
emocional.

Observou-se que a colaboracdo permitiu que fossem alcancados melhores resultados
do que a atuagdo solitaria, mas também ratificou que a medida que as dificuldades vao sendo
superadas e a construcdo do conhecimento se estabilizando, a necessidade de ajuda se reduz.
Entretanto, isso nédo significa a extincdo da colaboracdo, mas sim apenas o resultado desta:
maior seguranca na realizacdo das atividades determinadas. Frente a novas situacoes,
sobretudo as de maior dificuldade, a colaboragéo retoma seu protagonismo.

Os jogos selecionados para as oficinas sdo voltados para a¢des individuais, ou seja, se
baseiam em uma abordagem autodirigida, na qual os resultados sdo pessoais, isto €, em que
por si s6 o jogador deve atravessar diferentes fases até alcancar a meta proposta. Porém,
como visto, durante as oficinas lhes foi permitida a consulta a colegas que pudessem
contribuir para que nessa atividade individual, melhores resultados fossem alcangados.

Foi possivel constatar que as atividades desenvolvidas nas oficinas proporcionaram
maior interesse do que aquelas habituais para o grupo, no que se refere ao que
tradicionalmente é oferecido, quer nas escolas, quer nas atividades realizadas no
espaco/tempo gque ocupamos.

Isso ocorreu porque, ao compreender o objetivo a ser alcancado, o resultado esperado
fica evidente e o jovem constroi uma estratégia para atingir a meta proposta. Assim, um erro
de estratégia provoca a busca de possiveis alteracdes para que a meta prevista seja alcancada,
sem maiores frustracdes.

A constatacdo de que as oficinas de jogos contribuiram para a persisténcia da busca de
solugdes diante dos desafios encontrados, leva a crer no potencial da apresentacdo de
conteddos e atividades escolares sob a perspectiva dos jogos. Se a dindmica das oficinas —
gue tem por base um projeto eficaz cuja estrutura é repetivel — for transposta para o ambiente
escolar, além de auxiliar a inclusdo digital e o desenvolvimento do pensamento reflexivo,
também podera fornecer elementos que contribuem para aprimorar competéncias cognitivas

gue deem mais base para a aprendizagem dos contetdos curriculares.
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