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Com ajuda de um progra-
ma, umgrupo de alunos cria
umfeudomedieval, enquan-
tooutros aprendemsobre in-
setos numa partida no com-
putador. Se o uso de jogos
eletrônicos já é realidade em
alguns colégios, a tendência
é ensinar aos estudantes co-
mocriarseusprópriosgames.
É o que acontece no Colé-

gioBandeirantes,nazonasul
de São Paulo. Os alunos de-

senham a estrutura do jogo
numpapelquadriculado,que
depois é fotografado e vira
umgamepara computador e
celular (leia na pág. 18).
“A escola precisa acolher

o aluno, e a ideia é trabalhar
o jogo como uma linguagem
que faz parte do seu univer-
so”, diz Tiago Eugênio, pro-
fessor responsávelpelaaula,
atividade extracurricular a
partir do 5º ano.
“Desdepequenoeu jogava

videogame. Quando apare-
ceuachancede fazeressaau-

la, eu aproveitei na hora”,
conta Pedro Paes, 13, aluno
do 8º ano do Bandeirantes.
A oficina de games come-

çouhátrêsanosusandooMi-
necraft —em que o jogador
fazdepequenas construções
a cidades inteiras. No início
deste ano, oprojetomudoue
ospróprios alunospassaram
acriar jogosusandoaplicati-
vos e conhecimentos de pro-
gramação. “A parte mais le-
gal é fazer o design e criar os
personagens”, diz Paes.
“Os jogos envolvem dife-

próximafase
Após adaptarem brincadeiras eletrônicas para o ensino,
escolas guiam alunos na construção de seus próprios jogos

games
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sérgio bolina,
10, joga em sala
do visconde de
Porto seguro,
em são Paulo
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rentes matérias: inglês, ma-
temática, toda uma parafer-
nália de física. Se você ensi-
na o aluno a fazer um jogo,
ele desenvolve essas habili-
dades também”, diz Marco
Giroto, sócio eCEOdaSuper-
Geeks,escolaqueensinapro-
gramação a crianças.

projeto pedagógico
No Colégio Visconde de

Porto Seguro, no Morumbi,
zona oeste de São Paulo, a
disciplina de games faz par-
te do currículo a partir dos 4
anos de idade.
“A escola tem que estar

mergulhada na tecnologia.
Ela nunca será a vanguarda
dessemovimento,maspreci-
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, não adianta

apenasusaros jogos, épreci-
so que eles façam parte do
projetopedagógico. “Sóusar
o game na sala de aula é tec-
nologia pela tecnologia. O
puloé fazeroalunoentender
como funciona”, diz ela.
“Já fizemos projeto de his-

tóriacomfeudos.Pegamosos
elementoscaracterísticospa-
ra construí-los”, exemplifica
FranciscoTupy,professordo
Porto Seguro e pesquisador
de tecnologia na educação.
“Eugostodeaprendera fa-

zer, porque sempre joguei,
mas não sabia como funcio-
nava”, afirma Sérgio Bolina,
10, estudante do 5º ano do
Porto Seguro.
“Quando se usa um jogo

na escola, aproximamos do
conhecimento o conteúdo
que o aluno vê emcasa. O jo-
go vira um objeto de estudo,
permite trabalhar habilida-
descomovisãocrítica, comu-

nicaçãoecolaboração”,com-
pleta Tupy.
Já Eugênio, doBandeiran-

tes, utilizou a mecânica de
“PokémonGo” num jogo cu-
joobjetivoécapturar insetos.
“Eu poderia simplesmente
passar amatériana lousa,de
um jeito tradicional, mas os
alunos não iriam aprender
com o mesmo brilho nos
olhos”, afirma.
Para a advogada Alessan-

dra Borelli, diretora-executi-
vadeNethics, empresa espe-
cializada em educação digi-
tal, o uso dos games no ensi-
no é benéfico, desde que ha-
ja também atividades físicas
e um claro limite de tempo
diante da tela.
“A família precisa traba-

lhar com a escola para que a
criança aprenda a separar
realidade de ficção”, diz.

» LEIA MAIS NA pág. 18

D
an
ilo

Ve
rp
a/
Fo
lh
ap
re
ss

17ab Domingo, 11 DE SEtEmbro DE 2016 H H H especial escolha a escola



Fo
to
s
Ra

qu
el
Cu

nh
a/
Fo
lh
ap
re
ss

de sãopaulo

NumaescoladeSãoPaulo,
alunosusamumjogodecom-
putador para reconstruir de
maneira virtual as áreas do
município de Mariana (MG),
destruídas pelo rompimento
dabarragemdaSamarco, em
novembro do ano passado.
Utilizando a interface do

“Minecraft”, o projeto está
sendo desenvolvido pelo co-
légio Saint Clair, no Pari (re-
gião central de São Paulo).
“Primeiro, vimos no Goo-

gle Maps como era a cidade.
Depois,pesquisamosdiferen-
tes tópicosdeaulaquepode-
riamserusados:matemática,
história,geografia,ciências”,
diz Carla Luczyk, professora
do colégio e idealizadora do
projeto. “Dividimoscomoca-
da aluno trabalharia uma
parte específica.”
Segundo JoãoMattar, pro-

fessor e pesquisador da
Anhembi Morumbi na área
de tecnologias na educação,
o uso de games no ensino de
outrasdisciplinas, comogeo-
grafiaouhistória, aumentao
envolvimento do aluno e fa-
cilita a aprendizagem.
“As pesquisas mostram

que uma classe que usou ga-
me e outra quenãousou têm
resultados parecidos logo
após 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 presença

dosgamesnasaladeaulaes-
tá aumentando, mas ainda
costumaser resultadode ini-
ciativas individuais, e não
parte do plano pedagógico.
“Ainda falta estrutura nas

escolas.Quandoesses proje-
tosdãocerto, emgeralé ideia
de um professor.”
(Bruno Benevides)

Projeto estuda região
atingida por lama

Comgame,
alunosrecriam
áreadestruída
emMariana

bloco a blocoProcesso criativo
passo a passo da
produção de um jogo

Em produção
os desenhos são então
fotografados por um
tablet; um aplicativo
específico vai transfor-
mar o desenho em um
jogo virtual

Na mão
alunos do Colégio
Bandeirantes (Sp)

desenham as fases do
jogo em papel; cada
cor representa um
tipo de obstáculo

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

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