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Sugestao de aula: Ensino Fundamental

Os jogos digitais em aula

A HISTORIA DO VIDEOGAME

Em 30 de julho de 1961 nascia o avo de todos os jogos. Ha
mais de 40 anos, um grupo de estudantes do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) testava pela primeira vez o
Spacewar!, um jogo eletrénico desenvolvido em um enorme
computador que custava milhares de délares.

Tendo o grosso de seu programa feito por Steve "Slug"
(Lesma) Russell, com o auxilio de seus colegas Dan Edwards,
Alan Kotok, Peter Sampson e Martin Graetz, esses auto-
proclamados precursores dos 'geeks' (ou nerds, como
conhecidos aqui no Brasil) se inspiraram nos livros do autor
E. E. "Doc" Smith para criar seu jogo de batalha espacial.
O programa foi inteiramente desenvolvido no DEC PDP-1,
um daqueles antigos computadores que ocupavam uma
mesa inteira. (E vocé ndo se perguntava a razdo de
chamarmos os computadores de hoje de 'micros'?). Nessa
época ndo existiam computadores caseiros e os criadores
de Spacewar! ndo pensavam em ganhar dinheiro com a
invencdo. Quem iria comprar um aparelho de 120.000
délares para brincar com um simples game operado com
um punhado de teclas?

Na verdade, tudo comegou como um desafio para Russell
e sua equipe: com o novo computador dotado de
transistores em vez de valvulas e uma tela (pecas de luxo
na época), o TX-0, conhecido como Tixo, eles decidiram
fazer o que ninguém mais fez, transpor a fic¢do cientifica
da literatura para uma outra midia. E verdade que o que
eles queriam mesmo era um filme, mas isso é outra histdria.
O TX-0 acabou sendo abandonado pelo PDP-1, recém-
adquirido pela faculdade. Ainda mais rdpido que o TX-O e
igualmente programavel, ele era o sonho dos garotos. E
poderia ser ligado instantaneamente, ao contrario de seu
predecessor, que precisava de uma manha inteira para
aquecimento interno. Eles queriam desenvolver algum tipo
de demonstracao, e por isso criaram algumas regras que
seu programa deveria sequir:

1) demonstrar as capacidades do computador, usando
guase todo seu potencial

2) ser interessante e interativo (diferente toda vez que
rodado)

3) envolver o usuario de maneira atrativa e prazeirosa, ou
seja, deveria ser um jogo

Os jovens entdo criaram duas naves, uma rotina para
simular inércia e um campo estelar aleatério para ajudar
a controlar o movimento. Eles queriam também adicionar
um "botdo de panico para emergéncias", e assim nasceu
a tecla Hiper-Espaco. O Ultimo toque seria a estrela no
meio do campo de batalha, que gerava um campo
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O Nucleo de Comunicagdo e
Educacdo da USP quer ouvir a
opinido do leitor do JT sobre as

gravitacional que poderia tanto atrapalhar ou ajudar,
dependendo da astticia do jogador.

Spacewar! sé estaria oficialmente finalizado em 1962,
ocupando miseros 2KB. Russell jamais ganharia um ddlar
pelo jogo, mas isso ndo quer dizer que outros ndo lucrariam

com ele

MARIA REHDER

maria.rehder@grupoestado.com.br

Jogar pelo computador é um novo
mododediversdoparacriangasejo-
vens. Ao participar de jogos, o jo-
vem,alémdese converternumcon-
sumidor de games, também se tor-
na produtor de sentidos e significa-
dos, umavez que seus gostos e suas
preferénciasacabam porsetransfor-
mar em cultura, alimentando, de
umlado, seuimaginarioe seu mun-
dodeidéiase sentimentos, e, de ou-
tro, a propria industria que elabora
os brinquedos eletrdnicos coloca-
dosadisposi¢éo pelo mercado.

O mais importante é que o jovem
nado produz essa cultura de forma
isolada, massemprearticuladae co-
letiva. A proposta desta aula do JT,
emparceriacomoNUcleode Comu-
nicacdo e Educagdo (NCE-USP),
coordenado pelo professor Ismar
deOliveiraSoares,égarantiraosedu-
cadores e a seus alunos um didlogo
sinceroesignificativosobreessano-
va forma de se relacionar com o
mundo.

A aula de hoje foi elaborada pelo
professor Claudemir Edson Viana,
pesquisador do Laboratério de Pes-
quisas sobre Infancia, Imaginario e
Comunicagao (Lapic/ECA/USP) e

Encontro pretende
incentivaraleitura

Acontecenodia29o0
0 1°Encontrode Literatura
PortuguesaparaCriancas, da
Organizagao Neo-Humanitarismo
Universalista (ONHU). O objetivo é
estimular o prazerdaleiturapor
meio de um novo conceitode arte,
brincadeirae literatura. O evento
acontece no Teatro Municipal de
Sao Paulo e vaireunir criancas de
7a12anos.0encontroseradas
10has 17 heégratuito. Inscricoes
pelotelefone 11-3277-9204.

diretor daFaculdade de Educacdoe
CulturaMontessori (Famec). Aseta-
pas do tema podem ser desenvolvi-
das em duas ou trés aulas subse-
quentes, acritério do professor.

INTRODUCAO
Oludicoeaaprendizagem an-
dam juntos, imbricados. Sdo

bem conhecidas as atividades peda-
gAgicas a partir da brincadeira com
artefatos tradicionais como bone-
cos, bolas, cordas, cartas, dentre ou-
tros, que promovem situacfes de
aprendizagem. No entanto, a maio-
ria dos educadores ainda titubeia
guando a brincadeira vem da infor-
maticae dainternet,umavezque, na
visdo de muitos, os jogos digitais fa-
zem parte do rol de males que pai-
ram sobre as criangas, explicando
muitos de seus “desvios” ou “dificul-
dades de aprendizagem”. Chegou,
contudo, 0 momento de se observar
comoasbrincadeirasdigitaispodem
setransformareminteressantesmo-
dos de compreender e de se relacio-
nar com o mundo contemporaneo.

MATERIAL
Computador,estejaestenola-
boratério de informatica ou

emalgumterminalcomacessoain-

2 bhibliotecas voltam
afuncionarem SP

As bibliotecas municipais

Roberto Santos (foto), no
Ipiranga, e Hans Christian Ander-
sen, no Tatuapé, voltama funcio-
nar amanha depois de umareforma
estrutural que durou cercade seis
meses e custou R$ 200 mil.Na
Roberto Santos, o acervo possui
43 mil exemplares, e abiblioteca
do Tatuapé tem umtotal de 46 mil
titulos. Informacoes no site
http://portal.prefeitura.sp.gov.br/
secretarias/cultura.

ternet ou, simplesmente, com lei-
tor de CD-rom.

DESENVOLVIMENTO

1° momento: dia do jogo.

Combine com os alunos um
diadeaulaem queelesdeverdotra-
zer CD-rom com 0s jogos digitais
preferidos, ou, casoexistamcompu-
tadorescomacessoainternetnaes-
cola, peca que escolham 0s jogos
gratuitosonlineemsitesde suapre-
feréncia. Nesse dia, e aindaem sala
deaula, pecaaosalunos paracontar
aos colegas sobre qual dos jogos ca-
daum escolheu como preferido e o
por qué. Anote as preferéncias no
quadronegro.Nocasodetitulosem
inglés,busqueatraducaoparaopor-
tugués — este passa a ser o primeiro
exercicio. Leve, em seguida, os alu-
nosaté o laboratério de informatica
ouaoterminal de computador. Sea
escolativerlaboratériodeinforméti-
cacomyvariosterminaisconectados
ainternet, aatividade poderasetor-
nar maisrapidae dinamica; se hou-
ver apenas um ou alguns poucos
computadores sem conexao coma
internet, os procedimentos serdo
um pouco mais limitados. De qual-
quer forma, a idéia é que os alunos
tenhamumaaulalivre parajogarso-

Agenda

DIVULGACAO
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O http://cartoonnetwork.com.br

O http://www.disney.com.br/indez_flash.html

sugestdes de aula propostas aos
domingos. Se vocé j& desenvolveu
alguma das atividades sugeridas na
coluna “pais e mestres”e tem
interesse em relatar a sua
experiéncia ou até mesmo quer
sugerir novos temas, entre em

O http://br.barbie.com

zinhosougrupos. Noinicio, apenas
observe como seus alunos se com-
portam em relacdo tanto aos jogos
quantoaoscolegas,quandoforoca-
sode partilharemas brincadeiras. E
interessante que o educador obser-
ve 0s temas abordados pelos jogos,
perguntando aos alunos, durante a
brincadeira, seestdoentendendoas
manobras exigidas do jogador e de
que parte estdo gostando mais.

2° momento: a partir das observa-
¢Oes anteriores, num segundo dia
deaulapromovaumaeleicdoentre
seus alunos para, finalmente, sele-
cionarumoumaisjogosconsidera-
dos os mais interessantes. Ao final
daaula, solicite que os alunos con-
versem entre si e apresentem uma
descrigdo oral sobre o funciona-
mento do jogo melhor classificado
entreeles. Terminadaestaetapa, re-
colha as informac0des obtidas para
uma avaliacéo posterior. O objeti-
vodessaavaliacdo éabuscade mo-
dosdeexplorarosjogos maissimpéa-
ticos aos alunos, identificando te-
mas e conteudos a serem explora-
dos futuramente, ou mesmo rela-
cionando os jogos preferidos a te-
mas previstos no plano de aula.

3° momento: a partir do planeja-
mentodoeducador, este poderaor-

ganizaraspréximasaulas parapro-
mover “partidas” entre seusalunos
€Om 0 jogo ou 0s jogos escolhidos,
solicitando aos alunos que obser-
vem e até mesmo registrem algu-
mas delas, tais como: o enredo de-
senvolvido pelo jogo, os desafios, 0
que o jogo exige do jogador e o que
ele oferece ao jogador que supera
os desafios.

4° momento: com os dados colhi-
dos,decidaquaisaspectosobserva-
dosnosjogosenodecorrerdas‘“par-
tidas” merecerdoexploracdoemau-
la. Exemplos destes aspectos po-
dem ser: contextos observados no
enredo dos jogos como o tema, 0s
elementos que constroemseu con-
texto, personagens e suas caracte-
risticas e, finalmente, relagbes que
elespermitemfazercomtemaspre-
vistos no curriculo como cidada-
nia, do meio ambiente ou satde.
5° momento: organize um debate
com seus alunos a propoésito do
quefoidesenvolvidonasaulasante-
rioresdemodoapromoverumare-
flexdodetodososalunosarespeito,
levando a desdobramentos como
pesquisas que tragam conteudos
relacionados ao que foi observado
nos jogos. Por fim, solicite a eles
que registrem, em forma de reda-

contato por meio do site:
http://www.usp.br/nce/email

¢do ou, ainda, de cartazes, dese-
nhos, ou da reelaboracgédo de enre-
dos para novos jogos, suas impres-
sOes a respeito dos jogos e estudos
posteriores que fizeram sobre eles.

OPAPEL DO EDUCADOR

Na medida em que os jovens

se exercitam em aula por
meiode jogos digitais, aprendendo
informalmente conceitos visuais e
verbais, o professor educomunica-
dor tem como papel formar em
seusalunosnaoapenasmerosjoga-
dores, mas produtores de cultura.
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Equipe NCE-USP: lzabel Ledo,
Carmen Gattase Luci Ferraz

O MEC abre na quarta-feira (23) as inscricoes para o ProUni para o sequndo semestre deste
ano. O prazo para se candidatar termina dia 9 de junho. www.mec.gov.br/prouni

SitedaNovaEscola
trazaulasdo‘JT’

Os planos de aula publica-

dos pelo JT, em parceria
como Nucleo de Comunicagdoe
EducacaodaUSP, coordenado pelo
professor Ismar de Oliveira Soa-
res, estdo disponiveis aos professo-
res nosite daRevista Nova Escola
(www.novaescola.org.br). O aces-
soélivre e podem serfeitos down-
loads. Os professores também po-
dem sugeriraao JT temas paraas
aulas publicadas aos domingos por
meio do site: www.usp.br/nce.

DIVULGACAO

Usarjogosdigitais

emsaladeaula
permite ao professor
estabelecerumdialogo
transversalao curricu-
IO' ’,CLAUDEMIR EDSON VIANA,
PESQUISADORDAUSP

Abertasinscricoes
paraformacao

A Unicid esta comas inscri-
o cOes abertas paraoproces-
soseletivo do Programa Especial
de Formacao Pedagdgica, que co-
mecaemagosto. O curso é voltado
para profissionais que ja possuem
odiplomade educacao superior,
bacharéis e tecndlogosinteressa-
dos em atuar como professor no
ensino fundamental, médio e educa-
cdoprofissional.O cursocusta
R$1.960. Informacdes no site
www.cidadesp.edu.br.



