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GAMES

PROXIMA FASE

Ap6s adaptarem brincadeiras eletronicas para o ensino,
escolas guiam alunos na construcao de seus proprios jogos

BRUNO BENEVIDES
DE SAO PAULO

Com ajuda de um progra-
ma, um grupo de alunos cria
um feudo medieval, enquan-
to outros aprendem sobre in-
setos numa partida no com-
putador. Se o uso de jogos
eletronicos ja é realidade em
alguns colégios, a tendéncia
é ensinar aos estudantes co-
mo criar seus proprios games.

E o que acontece no Colé-
gio Bandeirantes, na zona sul
de Sao Paulo. Os alunos de-

senham a estrutura do jogo
num papel quadriculado, que
depois é fotografado e vira
um game para computador e
celular (leia na pag. 18).

“A escola precisa acolher
o aluno, e aideia é trabalhar
0 jogo como uma linguagem
que faz parte do seu univer-
so”, diz Tiago Eugénio, pro-
fessor responsavel pela aula,
atividade extracurricular a
partir do 5° ano.

“Desde pequeno eu jogava
videogame. Quando apare-
ceu a chance de fazer essa au-

la, eu aproveitei na hora”,
conta Pedro Paes, 13, aluno
do 8° ano do Bandeirantes.

A oficina de games come-
cou ha trés anos usando o Mi-
necraft —em que o jogador
faz de pequenas construcoes
a cidades inteiras. No inicio
deste ano, o projeto mudou e
0s proprios alunos passaram
acriar jogos usando aplicati-
vos e conhecimentos de pro-
gramacao. “A parte mais le-
gal é fazer o design e criar os
personagens”, diz Paes.

“Os jogos envolvem dife-
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Sérgio Bolina,
10, joga em sala
do Visconde de
Porto Seguro,
em Sao Paulo
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Asimagens que ilustram este
antincio foram criadas pelos
alunos do Colégio FECAP.
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CURSOS TECNICOS INTEGRADOS:

8 opgdes nas areas de Tecnologia, Comunicagdo, Gestao, Meio Ambiente e Turismo.
Jogos Digitais, Informatica, Administracdo, Comércio Exterior, Publicidade, Multimidia,
Hospedagem e Meio Ambiente. Inglés curricular com qualidade Cultura Inglesa.

MATRICULAS ANTECIPADAS COM

50% DE DESCONTO

[NA PRIMEIRA PARCELA*]
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rentes matérias: inglés, ma-
tematica, toda uma parafer-
nalia de fisica. Se vocé ensi-
na o aluno a fazer um jogo,
ele desenvolve essas habili-
dades também”, diz Marco
Giroto, socio e CEO da Super-
Geeks, escola que ensina pro-
gramacao a criangas.

PROJETO PEDAGOGICO

No Colégio Visconde de
Porto Seguro, no Morumbi,
zona oeste de Sao Paulo, a
disciplina de games faz par-
te do curriculo a partir dos 4
anos de idade.

“A escola tem que estar
mergulhada na tecnologia.
Ela nunca sera a vanguarda
desse movimento, mas preci-
sa levar para dentro o que os
alunos vivem no dia a dia”,
afirma Joice Lopes Leite,
coordenadora de tecnologia
educacional da escola.

Para Lopes, nao adianta
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apenas usar 0s jogos, € preci-
so que eles facam parte do
projeto pedagbgico. “So6 usar
o game na sala de aula é tec-
nologia pela tecnologia. O
pulo é fazer o aluno entender
como funciona”, diz ela.

“Ja fizemos projeto de his-
toéria com feudos. Pegamos os
elementos caracteristicos pa-
ra construi-los”, exemplifica
Francisco Tupy, professor do
Porto Seguro e pesquisador
de tecnologia na educacao.

“Eu gosto de aprender a fa-
Zer, porque sempre joguei,
mas nao sabia como funcio-
nava”, afirma Sérgio Bolina,
10, estudante do 5° ano do
Porto Seguro.

“Quando se usa um jogo
na escola, aproximamos do
conhecimento o contetido
que o aluno vé em casa. O jo-
go vira um objeto de estudo,
permite trabalhar habilida-
des como visao critica, comu-

SABE 0 QUE
A ENGENHARIA
PETROQUIMICA
E A GASTRONOMIA

nicacao e colaboracao”, com-
pleta Tupy.

Ja Eugénio, do Bandeiran-
tes, utilizou a mecanica de
“Pokémon Go” num jogo cu-
jo objetivo é capturar insetos.
“Eu poderia simplesmente
passar a matéria nalousa, de
um jeito tradicional, mas os
alunos nao iriam aprender
com o mesmo brilho nos
olhos”, afirma.

Para a advogada Alessan-
dra Borelli, diretora-executi-
va de Nethics, empresa espe-
cializada em educacao digi-
tal, o uso dos games no ensi-
no é benéfico, desde que ha-
ja também atividades fisicas
e um claro limite de tempo
diante da tela.

“A familia precisa traba-
lhar com a escola para que a
crianca aprenda a separar
realidade de ficcao”, diz.

» LEIA MAIS NA pag. 18
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AFRICAZERO

TEM EM COMUM?

CONTEUDO SE TRANSFORMA NO QUE VOCE QUISER.
£ ASSIM QUE 0 BAND ACOMPANHA 0S NOVOS TEMPOS.

QUIMICA.

PROCESSO DE SELECAO PARA A 1° SERIE
DO ENSINO MEDIO EM 15/10.
INSCRIGOES ATE 11/10.

Bandeirantes
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PROCESSO CRIATIVO £ BLOCO A BLOCO

Passo a passo da H

producao de um jogo C()m game,
alunosrecriam
area destruida
em Mariana
Projeto estuda regiao
atingida por lama

NA MAO DE SAO PAULO

Alunos do Colégio
Bandeirantes (SP)
desenham as fases do
jogo em papel; cada
cor representa um
tipo de obstaculo

EM PRODUCAQ

Os desenhos sdo entdo
fotografados por um
tablet; um aplicativo
especifico vai transfor-
mar o desenho em um
jogo virtual

DIVERSAQ

Com o game pronto, é
s6 baixar no celular ou
no computador e jogar;

até o fim do curso o
objetivo é melhorar as
fases e 0 acabamento

Numa escola de Sao Paulo,
alunos usam um jogo de com-
putador para reconstruir de
maneira virtual as areas do
municipio de Mariana (MG),
destruidas pelo rompimento
dabarragem da Samarco, em
novembro do ano passado.

Utilizando a interface do
“Minecraft”, o projeto esta
sendo desenvolvido pelo co-
l1égio Saint Clair, no Pari (re-
giao central de Sao Paulo).

“Primeiro, vimos no Goo-
gle Maps como era a cidade.
Depois, pesquisamos diferen-
tes topicos de aula que pode-
riam ser usados: matematica,
histoéria, geografia, ciéncias”,
diz Carla Luczyk, professora
do colégio e idealizadora do
projeto. “Dividimos como ca-
da aluno trabalharia uma
parte especifica.”

Segundo Joao Mattar, pro-
fessor e pesquisador da
Anhembi Morumbi na area
de tecnologias na educacao,
o uso de games no ensino de
outras disciplinas, como geo-
grafia ou histéria, aumenta o
envolvimento do aluno e fa-
cilita a aprendizagem.

“As pesquisas mostram
que uma classe que usou ga-
me e outra que nao usou tém
resultados parecidos logo
apos a aula. Mas, depois de
alguns meses, a turma que
usou games tem um resulta-
do melhor, lembra mais da
matéria”, afirma.

Segundo ele, a presenca
dos games na sala de aula es-
ta aumentando, mas ainda
costuma ser resultado de ini-
ciativas individuais, e nao
parte do plano pedagogico.

“Ainda falta estrutura nas
escolas. Quando esses proje-
tos dao certo, em geral é ideia
de um professor.”

(BRUNO BENEVIDES)



