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Resumo

Os jogos online ganham cada vez mais adeptos no quotidiano dos jovens e adolescentes em todo o
mundo. A expansdo dos jogos com ligacdo a Internet e as tecnologias moveis abrem novos cenarios
interactivos de aprendizagem, suportados por um conceito em crescimento — edutainment. Multiplicam-
se 0s jogos e os criadores de jogos na rede, que comunicam e interagem em comunidades virtuais. Com
as ferramentas gratuitas da Web 2.0, a industria dos videojogos coloca a disposi¢do dos jogadores novas
formas de interac¢do entre cibernautas, desafiando a sua criatividade. Este trabalho busca traduzir
algumas percepcdes sobre a criacdo de jogos e de que forma a ferramenta The Sims Carnival Game
Creator pode proporcionar potenciais projectos de trabalho de ambito educativo’.
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Abstract

Online games have become an everyday part of daily life of the young people in the whole world. The
expansion of the games by the Internet and mobile technologies implements a new interactive learning
environment, to design a teaching and pedagogy supported for a growing concept — edutainment. The
games’ makers on the Internet have multiplied in the recent years and they communicate and interact
together in the virtual communities. The Web 2.0 technologies and the games industry are increasing
and producing interactive gaming systems that offering the possibility to make games with more
innovation and creativity. This paper presents some empirical perceptions about the game creation and
identifies some ways for educational and interesting projects, from The Sims Carnival Game Creator.

! Texto produzido no ambito do Projecto de Investigagcdo Sociedade da Informagdo, Inovagdes Tecnoldgicas e
Processos Educacionais, integrado no Centro de Investigagdo em Educacgdo da Universidade do Minho.
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1. Jogos e comunidades online: motivacao, estratégia e recurso de aprendizagem

Actualmente, o aproveitamento da Internet como ferramenta de aprendizagem é uma das
grandes prioridades das escolas, visto que os alunos se tornaram progressivamente os
produtores das tecnologias. Deste modo, Jonassen (2007) propde um uso das ferramentas
informaticas para ampliar as possibilidades de interactividade e de comunicacdo entre
professores e alunos, e que as mesmas devem servir para aprofundar as suas competéncias

tecnolégicas, fomentando aprendizagens cognitivas e significativas.

Desta nova era da Internet brota um novo tipo de comunidade virtual ou online, através do
encontro sistematico de individuos na rede. Estas redes electrénicas representam um conjunto
de utilizadores que interagem com interesses comuns, fomentando interac¢des fortes e a
aquisicdo de competéncias poderosas. A utilizacdo destas comunidades reflectem um novo
tipo de comunicacdo e pretende abarcar valores e negociages significativas em torno de

interesses mutuos entre os seus membros.

A expansdo das comunidades virtuais decorre naturalmente da necessidade de interacgdo
cognitiva sem fronteiras. Num contexto educativo, as comunidades poderdo constituir uma
poderosa ferramenta de construcdo de conhecimento, que permite ndo sé a partilha de
projectos com afinidades comuns, como desenvolver um processo de cooperacao e troca de
conhecimentos, baseados numa légica de reciprocidade. A utilizacdo de comunidades online
em contexto de aprendizagem podem ser perspectivadas num contexto de intencdo, de
interaccdo e de construcdo do conhecimento, pois estes ambientes realizam comunicagdes
interactivas. Com a ajuda destas aplica¢gGes informaticas, torna-se importante que o professor
encontre formas de trabalho que abarquem todos os estilos de aprendizagem, e que os
alunos, por seu turno, pensem de forma significativa sobre como usar adequadamente estas
ferramentas para a representacdo dos seus saberes. A propdsito, como referem Palloff e Pratt
(2004), apud Mussoi, Flores & Behar (2007), “quanto mais atencdo os professores dao a
formagdao de uma comunidade de aprendizagem on-line sélida, provavelmente mais
conseguirdo atender aos diferentes estilos de aprendizagem e preferéncias dos alunos, adultos

ou jovens”.

Hoje, mais do que nunca, os jogos estdo a invadir a escola, estando acessiveis através dos
computadores ou das tecnologias moveis, o que tem contribuido para o desenvolvimento de
novos ambientes e cendrios de aprendizagem interactivos. Esta interac¢do ocorre de modo

directo entre os artefactos e os seus utilizadores, proporcionando a motivacdo, uma das
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condi¢bes fundamentais para a aprendizagem. A proliferacdo das ferramentas informaticas e o
surgimento de novas aplicagdes gratuitas na Internet contribuiu para o crescimento dos jogos
online, destinados a multiplos jogadores em todo o mundo. Tal fenémeno veio reforgar ainda
mais a criacdo de comunidades virtuais na Web e o conceito de “multimédia interactivo”

defendido por Levis (1997).

Novos cendrios de construcdo do conhecimento estdo a emergir com a evolucdo das
Tecnologias da Informacdo e comunicacgao, derivados das novas realidades das comunicacdes
em rede, que ganham novos contornos, reforcando a interactividade dos seus cibernautas.
Como salienta Johnson (2006:112-113) a
“expansdo da Internet veio desafiar a nossa mente de trés formas
fundamentais e relacionadas entre si: por ser participativa, por obrigar os

utilizadores a conhecerem novas interfaces e por criar novos canais de
interacgdo social”.

O autor realca que qualquer actividade online reveste-se de um caracter participativo: o

simples envio de uma mensagem de correio electrénico fomenta a interaccgao.

A extraordinaria ascensdo dos jogos online veio possibilitar aos jogadores reunir mais facil e
rapidamente o seu conhecimento e construir em torno de uma comunidade os seus préprios
jogos, inseri-los nos seus favoritos, num blogue ou rede social a sua escolha, e ainda partilhar

ideias com outros membros e amigos.

Para Johnson (2006:116) o “segundo desafio que a Internet colocou a nossa mente é
semelhante a evolugdo dos sistemas de regras dos jogos de video: o ritmo cada vez mais
rapido a que surgem novas plataformas e novas ferramentas de software obriga os utilizadores
a testarem e a dominarem novos meios. A nossa mente é obrigada a trabalhar devido ao

conteudo interactivo dos meios em rede...”.

Os jogos online emergiram como jogos de eleicdo para o desenvolvimento de comunidade
virtuais online, dada a possibilidade de serem embebidos noutras aplicacGes gratuitas como
blogues, comunidades, sites, entre outras interfaces sociais. A forma natural e progressiva
como as criangas e os jovens estdo a estabelecer vinculos sociais em rede com estes ambientes
virtuais vem demonstrar que este tipo de interaccao da-lhes prazer. Como salienta Silva e
Moita (2006) é “nesse cendrio que criancas e jovens estdo cada vez mais construindo suas

percepc¢des de mundo, suas identidades, suas subjetividades”.
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2. O que é o Sims Carnival Game Creator?

The Sims Carnival Game Creator (SCGC) é uma ferramenta da Electronic Arts que permite criar
0s proprios jogos personalizados, de uma forma facil e rapida. Ndo requer competéncias
especificas de programacdo. O template do SCGC é simples e acessivel, as instrucdes e o

cddigo de facil manipulacao por parte de um amador nesta area.

A popularidade dos The Sims cresceu tanto que a sua produtora, a Electrdnica Arts, decidiu
criar novas ferramentas como o The Sims Carnival Game Creator, que permite aos seus
utilizadores possam criar os seus proprios jogos e partilha-los online com outros membros
pertencentes a mesma comunidade. O Sims Carnival Game Creator é um servico totalmente
gratuito e incorpora uma aplicacdo intuitiva, com uma interface grafica bastante acessivel.
Para ter acesso a esta ferramenta, basta efectuar o download para o computador na pdgina da
Internet®. Nesta aplicag3o, os jogadores podem criar qualquer tipo de jogo, partilhar criagdes

de outros membros da comunidade.

3. Criar jogos com a ferramenta The Sims Carnival Game Creator (SGCG)

As etapas para a construcdo de um jogo sdo muito simples, bastando seguir as instrucdes de
instalacdo do software, totalmente gratis na Internet, descarregando o Game Creator para o
computador. O objectivo do SGCG é possibilitar aos seus utilizadores a criacdo de jogos de
forma intuitiva, sem necessitar de conhecimentos prévios sobre programacdo. Este ambiente
multimédia comporta uma série de ferramentas de apoio a criagdo de jogos e gira a volta das
seguintes premissas: How many enemies? Do you want power-ups? What kind of game would

you like to create?

O objectivo deste tipo de aplicacdo é de aproveitar os avangos da industria computacional e
criar interfaces para uma programacao mais motivadora e acessivel as criangas e jovens. Desde
logo, a criacdo de qualquer jogo no SCGC implica a consulta do tutorial que se encontra no seu
website, em particular no caso dos iniciantes nesta area. De forma a personalizar cada jogo, é
possivel integrar imagens do proprio criador, bastando para tal fazer o upload do ficheiro para

o interior da aplicacao.

O site oficial oferece um leque de op¢des que ajudam os criadores a construirem os seus jogos,

sendo estes posteriormente embebidos em redes sociais, blogues. Em caso de necessitar de

% Site oficial em: https://www.simscarnival.com/signin
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ajuda, existe a seccdo “Faq & Help” no site e o video-tutorial de apresentacdo do Game

Creator®.
A légica de programacdo do SCGC assenta nos seguintes aspectos:

- Objects (“Insercdo de objectos”): este é o espaco de inser¢cdo de objectos, imagens ou icones,

gue podem ser inclusive dos préprios autores do jogo;

- Audio (“Uso de elementos multimédia”): o SCGC permite controlar e adicionar ficheiros
audio, musica e animag6es na construcdo dos jogos, mas primeiro o som terd de ser importado
através do menu “import na AUDIO file”, sendo adicionado e ordenado a sequéncia de

empilhamento no painel BEHAVIOR, onde sdo definidas as ac¢des dos objectos;

- Lauch Behavior Library (“comportamentos dos objectos”): depois de adicionados os objectos,
torna-se necessario definir as ac¢des no painel ou drea BEHAVIOR, onde é definido o
movimento de cada objecto e respectiva combinagdo. Neste espaco, o jogador define a
estratégia do seu jogo e constrdi a sequéncia légica da programacdo pretendida. A construcao
do programa é feita através de barras que forma uma sequéncia légica, a introduzir mediante
as opc¢Oes da BEHAVIOR LIBRARY. As barras de programacgao dos objectos sdao encaixadas de
forma a criar uma combinac¢do logica, havendo sempre a possibilidade de introduzir novas

instrugdes ou rectificar a programacao, de forma interactiva.

4. A interface educativa do Sims Carnival Game Creator

O SCGC é uma aplicacdo muito intuitiva, tendo por base uma linguagem de programacdo de
facil uso. Aproveitar o actual panorama de expansdo dos jogos online é um dos objectivos,
permitindo aos jogadores serem os préprios criadores dos seus jogos, o que lhe confere um
importante poder computacional na concepc¢do das interfaces dos seus proprios jogos. A
interface do SCGC é cativante e motivadora para as criancas e jovens. A possibilidade de
partilha e colaboracdo é uma das grandes apostas, através da pagina na Internet, servindo de
local de reunido de uma comunidade de utilizadores do SCGC e ainda de consulta de outros
projectos desenvolvidos, podendo o utilizador reutilizar ou buscar inspiragao para a criacdo

dos seus préprios projectos.

A medida que os alunos vdo trabalhando no SCGC, tém a oportunidade de adquirir conceitos

basicos de computacdo, como as varidveis de coordenacdo dos objectos (Fig. 1). Por exemplo:

® http://eacarnival.custhelp.com/cgi-bin/eacarnival.cfg/php/enduser/std_adp.php?p_faqid=19268
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Fig. 1 — Definicdo das coordenadas do objecto “gato” no separador Objects do Game Creator

5. Possiveis cendrios de aprendizagem com o SCGC

A maioria dos jogos digitais difere dos jogos tradicionais de xadrez, monopélio, pois no mundo
virtual as regras ndo sdo impostas antes de iniciarmos qualquer jogo. O jogador limita-se a
interiorizar alguns dos seus mecanismos e alguns das nocbes basicas subjacentes a
manipula¢do de videojogos, sendo os objectivos atingidos com a exploracdo do mesmo. Dai
que a aprendizagem seja eminentemente construtivista, fruto do simples acto de interaccdo
com o jogo. Como reforca Johnson (2006: 49) “é por isso que os jogos podem ser tao
frustrantes para os ndo-iniciados. Sentamo-nos a frente do computador e perguntamos: o que
é que eu tenho de fazer? Os jogadores mais experientes tém de nos explicar: Tens de descobrir
o que é que tens de fazer”. Estando perante um artefacto electrénico, o maior desafio imposto
ao professor sera como colocar os seus alunos a interagir com este ambiente novo,
conduzindo-os a novas descobertas. O Sims Carnival Game Creator (Fig. 2 ) € um poderoso
sistema multimédia que permite criar, programar, publicar e partilhar pequenos projectos de
jogos, desenvolver “habilidades cognitivas poderosas”. Cada jogador terd de criar uma conta

de utilizador no site.

Ap0s fazer download da aplicagdo SCGC, a criacdo de jogos é muito simples, pois a interface é

muito intuitiva para as criangas e jovens:
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Fig. 2 — Interface do Game Creator

6. O Projecto

O projecto que nos propomos realizar procura analisar as possibilidades e limitagdes
pedagdgicas da ferramenta SCGC, através de um estudo exploratdrio, com vista a uma melhor
compreensdo da realidade que envolve o uso de jogos, jogadores e da Internet em ambiente

escolar.

O estudo proposto (tipo descritivo/exploratério) pretende identificar, descrever e relacionar
alguns comportamentos de dois ou mais grupos de alunos, criando situa¢Ges de aprendizagem
que nos permitam obter respostas as seguintes questdes: “Até que ponto o SCGC ajuda a
desenvolver as competéncias tecnoldgicas dos alunos, proporcionando-lhes momentos de
criatividade e de socializagdo?”. O objectivo deste estudo consiste em demonstrar algumas
possibilidades de aplicagdo pedagdgica do software Sims Carnival Game Creator, combinando
o objectivo tradicional lidico destes meios com uma fungdo pedagdgica — edutainment.
Pretende-se ainda promover a criatividade em rede, desafiando os professores a criarem
estratégias de ensino-aprendizagem mais motivadoras para as suas aulas. A pratica do uso de
jogos electrénicos em contexto educativo ja revelou resultados positivos num estudo realizado

por Marques & Silva (2007), que exploraram, através de um estudo descritivo, as possiveis
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aplicagdes pedagodgicas dos jogos electrdnicos, tomando como referéncia o videojogo Sim City
4. No final deste estudo, os autores concluiram que o uso videojogos em contexto escolar
ajudam a desenvolver habilidades cognitivas e a despertar a criatividade dos alunos, pois

“este jogo facilita a compreensdo e aquisicdo de atitudes e valores

fundamentais no seu quotidiano. Além disso, reforga-se a ideia de que as aulas

podem ser bastante mais interessantes e motivadoras com a utilizagdao deste
tipo de ferramentas pelas suas potencialidades educativas (2007: 666)”.

Perspectivamos o recurso aos jogos online em ambiente escolar como um factor de mudanca
de mentalidades, apontando para as potencialidades de modernizagdo das praticas de ensino
e para a componente da socializagdo entre os individuos, através de comunidades online de

aprendizagem.

Para a execucdo da componente pratica, a populacdo abrange alunos do 12 e 22 Ciclos do
Ensino bdsico, sendo a amostra é constituida por dois ou mais grupos de alunos de escolas
diferentes e geograficamente afastadas, de modo a garantir uma troca de impressoes

exclusivamente online entre os sujeitos.

O projecto é composto pelas seguintes fases:

Num primeiro momento: reunido presencial de trabalho sincrono com os professores
envolvidos no projecto. Segue-se a criagao de uma comunidade online de apoio e dinamizagao
ao projecto, de forma a proporcionar algumas hipdteses de trabalho comum entre os

participantes, nomeadamente:

- apoio mutuo na resolugao de tarefas e desafios;

- apoio aos professores na preparacao de actividades com os seus alunos;

- elaboracdo de documentos e tutoriais de suporte em lingua portuguesa do Sims Carnival

Game Creator (a disponibilizar aos futuros interessados);

- divulgacao do projecto as escolas e aos professores.

7. Conclusao

Esta realidade desperta-nos para uma reflexdao pertinente ao uso dos jogos e comunidades
online em ambiente escolar. Qual a relagao que os jogos estabelecem com os seus jogadores e

que proveito tirar das interac¢Ges online entre os jovens é o desafio a que nos propomos neste
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futuro trabalho de investigacdo. Acreditamos que os jogos online podem trazer beneficios

sdcio-cognitivos para os alunos, potenciando aprendizagens significativas.

E certo que o recurso aos jogos online numa aprendizagem colaborativa levanta muitas
questdes as escolas e aos seus professores. As propostas que aqui colocamos procuram vencer

as tradicionais limitagGes e caminhar no sentido de uma maior inovagao pedagdgica.
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