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Resuma A importancia dos jogos para a aprendizagem @fearida por autores classicos
da psicologia. Este texto explora a aprendizagem jogos eletrdnicos a partir da
contribuicdo de James Paul Gee (2004, 2008 e 2P@®j. isso, apresenta 0s conceitos de
dominio semidtico e de principios de aprendizagesenvolvidos pelo autor. Segundo
Gee, h4 diferentes dominios semioticos que podemelaeionar entre si. No dominio
semiotico dos jogos eletronicos, varios principies aprendizagem importantes a vida
contemporanea podem ser desenvolvidos. Os jogdret®s, além de apresentarem
conteudo, promovem aprendizagens que podem sespostas a outros dominios
semioticos. A educacdo, nos seus diversos amiptmde se beneficiar deste formato
cultural.

Palavras-chave Jogos eletrbnicos, aprendizagem, dominio semiotyrincipios de
aprendizagem.

GAMES AND ITS CONTRIBUTIONS TO LEARNING ACCORDING J . P. GEE

Abstract: The importance of games for learning is recoghiby classical authors of
psychology. This paper explores the learning in gafrom the contribution of James Paul
Gee (2004, 2008 and 2009). For this, introducescthrecepts of semiotic domain and
learning principles developed by the author. Acoagdo Gee, there are different semiotic
domains that can relate to each other. In the gendomain of games, several important
learning principles to contemporary life can be eleped. Games, besides presenting
content, promote learning that can be transposedhter semiotic domains. Education, in
its various spheres, can benefit from this culttoahat.

Keywords: Eletronic games, learning, semiotic domain, legyiprinciples.

1. Introducéo

A importancia dos jogos para a aprendizagem éntesmda por autores classicos da
psicologia como Jean Piaget e L. Vygotsky. Na listica e na filosofia, F. de Saussure e
L. Wittgenstein, respectivamente, valem-se do jagono metafora para explicar o
funcionamento da linguagem. Assim, Saussure usammda analogia que compara a
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histéria de uma lingua com o progresso no jogoadiez (Matthews, 2003). Para o estudo
sincronico (estado atual) da lingua, descreve-kealizacdo das pecas no tabuleiro em
gualquer momento entre os lances. Para o estuddieo (através do tempo), explica-se
como elas chegaram nessas posi¢des. Por sua vitgeiein, introduz na segunda fase
de sua obra sobre a filosofia da linguagem - alaesstigacdes filosoficagl953) -, a
nocao de jogo para explicar a linguagem como unjuotmde “jogos de linguagem”. Este
conceito, que € altamente metaforico, pretenddiezafas aspectos interativos da dindmica
da linguagem. Esses exemplos, focados nos jogdisitiaais ndo eletrénicos que eram o0s
unicos disponiveis na época dos autores citadospmEram o fascinio que os jogos
abstratos exercem e as possibilidades multiplagdeiso interdisciplinar.

Com o desenvolvimento da pesquisa computacionglaréir dos anos 1950
surgem os jogos eletronicos (JES), ocorrendo, @, rig interacdo entre regras de jogos e
jogos de ficcdo. Desde entdo, como observa JuOb§2@nudou-se a forma que 0s jogos
séo jogados e percebidos pelas pessoas. Podersarajue os JEs constituem-se em uma
nova forma cultural na sociedade contemporanea.

Os JEs podem proporcionar experiéncias enriqueagddornando-se também
importante auxilio na aprendizagem tanto na esmmiso fora dela. De fato, ha educadores
gue defendem a utilizacdo dos computadores e des@o ferramentas poderosas, ao
propiciarem novas e ricas oportunidades de apragédim. Os JEs possibilitam o acesso a
experiéncias novas e permitem que se construamlosoda realidade, ou seja, modelos
simulados que tornam mais facil desenvolver caisaniundo real (Shaffer, 2006).

Este estudo parte do crescente interesse petpipasinterdisciplinar de JEs e
aprendizagem. Entre os pioneiros a reconhecersshiaades de aprendizagem dos JEs,
estd o linguista e educador norte-americano Jaraes ®e€. Gee é pesquisador de
letramento Iiteracy studies em inglés) na Universidade Estadual do ArizondAEe
desenvolve trabalho original sobre JEs e aprenedimagNeste artigo, procuramos
apresentar as principais ideais do autor sobrebss el a aprendizagem. Para tanto,
enfocamos os conceitos de dominio semiotico e ideipios de aprendizagem propostos e
desenvolvidos pelo autor.

2. A aprendizagem nos JEs na perspectiva de Gee

A partir dos estudos de Gee (2004, 2008, 2009yeperse que os JEs podem, além
de ensinar conteudos, promover diversas outrasriemies aprendizagens necessarias a
vida contemporanea. O contetdo dos JEs é a cdssickerque pode mais facilmente ser
percebida por qualquer observador de um JE, conmaso de um JE que aborde um fato
histérico ou elementos de geografia ou de ciéncia.

De acordo com Gee (2008), todos os JEs tém contpiElpodem ser expressos por
fatos e habilidades que devem ser dominadas pgémgn. No entanto, este conteddo em
geral sé é reconhecido como pertinente por naodfrga quando pertence a dominios
semioticos da vida cotidiana exterior aos JEs, cénuaso da matematica e da historia
(Gee, 2008).

Para Gee (2008), toda experiéncia de aprendizagematgyum conteddo, ou seja,
fatos, principios, informac6es e habilidades qeeipam ser dominados. Segundo o autor,
duas séo as formas de ensinar este contetdo. Ripigpartir dele como foco principal e
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ensina-lo diretamente, como geralmente ocorre ra@laes A segunda € ensina-lo
indiretamente de forma subordinada a alguma ouisaccomo no caso dos JEs. Em
acordo com as teorias recentes sobre a aprendiz&eenaponta a segunda op¢ao como
sendo a melhor.

Gee (2004) aborda os JEs onde 0 jogador assumaeb@esaum personagem gue se
move em um mundo ficcional resolvendo diversos lprobs e JEs onde o jogador constroi
e mantém uma entidade complexa, como uma civilzagdexército. Estes sdo o que Gee
(2009) denomina como “bons jogos”, ou seja, titalmsplexos e de grande sucesso entre a
critica especializada e os jogadores. Estes “bogss] tém a capacidade de desenvolver
diversas aprendizagens.

Gee (2004) observa que os JEs podem ser longoseislife desafiadores,
necessitando um longo processo de aprendizadospegen jogados e, mesmo assim, Sao
muito populares entre os jogadores. De acordo coautor, se um JE veicula bons
principios de aprendizagem e é bom, ele torna-pel@g obtendo boa recepcdo entre a
critica e a comunidade de jogadores. Entdo, osedsgue incluir e renovar seus principios
de aprendizagem e suas caracteristicas interataagendo-se desafiadores e divertidos.

Assim, de acordo com Gee (2009):

“Os bons videogames incorporam bons principios mtenalizagem, principios apoiados
pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (Ge@3,22004). Por qué? Se ninguém
conseguisse aprender esses jogos, ninguém os c@mpra os jogadores ndo aceitam
jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel maigupdo, porém, o desafio e a
aprendizagem sdo em grande parte aquilo que tosnaideogames motivadores e
divertidos.” (Gee, 2009, p. 168).

O autor destaca que, se 0s principios de apreratizagiculados aos JEs sdo de
fato bons, entdo melhores teorias de aprendizagesmremn nos JES que criangas e
adolescentes jogam, do que nas escolas que etpgeritam. Para o autor, a teoria de
aprendizagem existente nos bons JEs se adapta rmathomundo contemporéneo
globalizado de alta tecnologia em que vivem asicaa e 0s adolescentes do que as teorias
e as praticas de aprendizagem com as quais etaggem na escola (Gee, 2004, p.7).

De acordo com Gee (2004, p.10), nos EUA, pessodsdds as etnias, e também
pessoas economicamente desfavorecidas, jogam JE<rmeesuas casas, nas casas de
amigos, na escola, nas bibliotecas, nos centrosimitdmos, etc. Caso semelhante ocorre
no Brasil, onde também se destacam as lan house$oeadoras de JEs como espacos de
acesso aos JEs.

A teoria contemporanea sobre a aprendizagem noguéizas pessoas aprendem a
partir de suas experiéncias anteriores. Elas amaazestas experiéncias na memoria e as
utilizam para gerar simulagfes que facilitam nanfidacdo de hipGteses para a resolucao
de problemas futuros em diferentes contextos (&@@3, p.43). Gee (2008) aporti@co
condicBesnecessarias para que a experiéncia contribuarandipado, condi¢des estas que
podem ser encontradas nos “bons jogos”:

Primeira: as pessoas armazenam melhor suas experiénciagogestas estao relacionadas
a metas;
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Segunda as experiéncias devem ser interpretadas duraap®® as acdes. Licdes devem
ser extraidas das experiéncias anteriores a fiantkeipar em quais outros contextos e de
gue formas estas licdes podem ser Uteis novamente;

Terceira: as pessoas devem receber feedback imediato dumarduas experiéncias para
que possam reconhecer seus erros. E importantpagsam explicar seus erros e o que
poderiam ter feito de forma diferente;

Quarta: as pessoas precisam de diversas oportunidadaesapéicar suas experiéncias
anteriores em novos contextos. Assim eles podenharal a interpretacdo de suas
experiéncias e generaliza-las a outros contextos;

Quinta: as pessoas precisam aprender a partir das exgaséde outras, 0 que inclui a
discussdo com seus pares e a instrucdo dada ptoresen

Se estas condi¢Oes forem atingidas, as experiés@&marmazenadas e organizadas
na memoria de forma que as pessoas sdo capazessda-tas para construir simulacdes
mentais que podem prepara-las para as suas atdesfu

Estas simulagbes permitem testar mentalmente assagfites de realiza-las,
possibilitando também a interpretacao de diferepageis. Assim reflete-se em relacédo aos
diferentes modos e como varias metas podem sajidds Este processo ocorre quando
assumimos uma identidade ao jogarmos um JE (G868, p043-44).

3. Dominios semidticos e principios de aprendizagem
3.1 Dominios semioticos

Para problematizar o conteddo dos JEs, Gee (20€g@ngolve o conceito de
dominio semiotico (DS), que inclui “(...) qualguer conjunto de prasocque recrutam uma
ou mais modalidades (por exemplo, linguagem oral esarita, imagens, equacoes,
simbolos, sons, gestos, graficos, artefatos, giarp comunicar distintos tipos de
significados.” (Gee, 2004, p.18).

O autor nos traz como exemplos de DS o rap, asrpgimodernistas e os JEs do
género tiro com visdo em primeira pesso®e acordo com Gee, para obtermos o
aprendizado ativode um DS qualquer, é necessario que: 1) aprendaragperimentar o
mundo de diferentes formas; 2) aprendamos a foafil@cdes com os membros do DS; e
3) aprendamos a ganhar recursos necessarios paprevglizados futuros do DS e para a
solugéo de problemas do DS, assim como de DSrala@onados (Gee, 2004, p 23).

Segundo Gee (2008), a afiliacdo com os demais nngdar DS € importante ja que
uma “identidade social” € indispensavel para arapragem: “Grupos sociais existem para
introduzir novatos em experiéncias diferenciadasne formas de interpretacdo e de
utilizacdo dessas experiéncias para atingir metaslcionar problemas.” (Gee, 2008,
p.46).
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Desta forma a boa aprendizagem requer a partiopagéum grupo social. Este
auxilia seus membros na compreensado dos propakimsnetas, das interpretacdes, das
praticas, das explicacfes e do feedback que sde ipéegrante da aprendizagem (Gee,
2008, p.46).

Somado as caracteristicas dprendizado ativg para que se atinja o nivel do
aprendizado critico, o aprendiz precisa, além de saber entender auzirosignificados
junto ao DS de forma que seja compreensivel acsafdiados, ser capaz de refletir sobre
o DS ao qual pertence enquanto complexo sistenpartes inter-relacionadas. O aprendiz
precisa ser capaz de inovar junto a este DS, au [@&jcisa produzir novos e reconheciveis
significados ao DS e seus afiliados (Gee, 2008)p.2

De acordo com Gee (2004, p. 4@pis fatoresauxiliam a alcangar o aprendizado
ativo e o aprendizado critico por meio dos JEsefpmé&o se pode garantir que estes
aprendizados se desenvolvam em todos os jogadevetodhos seus interesses e as formas
como jogam.

O primeiro fator € o design dos JEs que estimulam e facilitam erajizado ativo
e o critico. Para o autor: “O game design € adeda aprendizagem aplicada, e os bons
designers de JEs descobriram importantes princ@@agprendizado sem necessitarem setr,
ou se tornar, tedricos académicos sobre a aprayatiza (Gee, 2008, p.47).

O segundo fatoré a mediacdo das pessoas junto ao jogador dogodendo elas
serem jogadoras ou ndo. Ao estimular a reflexdoedagdo ao JE e as relacbes possiveis
entre os diferentes DS, elas também podem auxilippgador a alcancar os niveis de
aprendizado ativo e o critico. Um exemplo citaddo peutor deste tipo de mediacdo
positiva a estes aprendizados sao os sites deeéntsobre JES que reinem os jogadores
para discutir.

Por exemplo, em um JE de luta hipotético, o jogadoolhe como personagem um
carateca, lutador que utiliza diversas partes dpocpara combater. Ao enfrentar um
boxeador, o jogador conclui, através da observaigBomovimentos de seu adversario,
assim como de seu conhecimento prévio provindouti@® experiéncias que envolvam o
boxe, que ele luta utilizando os membros superipaga golpear. O jogador precisa entdo
compreender e produzir uma reacdo a este cont€xtatrolando o carateca, o jogador
escolhe entdo utilizar chutes baixos e manter hsi@mtia do boxeador. Ao vencer, o
carateca se encaminha agora para as quartas-tedéintorneio, onde enfrentard um
experiente lutador de Kung-Fu. Desta vez o opongtiliza varias partes de seu corpo para
lutar. Assim o jogador devera refletir sobre esteoncontexto, procurando novas
estratégias de acordo com as caracteristicas deasaieca e de seu oponente, como, por
exemplo, a velocidade dos lutadores, a forca, itpedt luta, as sequéncias possiveis de
golpes, etc.

Ao refletir sobre as diferencas entre os lutadosaas lutas anteriores, a préxima
luta, e assim procurar novas formas de avancaEno jbgador é capaz de compreender o
JE como um sistema de partes inter-relacionadaarenovas formas de jogé-lo, atingindo
0 que Gee (2004) denomina como aprendizado crtipartir dos JEs (Gee, 2004, p.42).
Alcancando o nivel de aprendizado critico, 0 jogaafrende sobre diferentes DS que se
relacionam entre si: 0 do JE de luta, o de ouftobs de JEs de luta, o de JEs em geral, e
também o de lutas em geral.

3.2 Principios de aprendizagem
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Gee (2004) levantdois pontosimportantes na sua reflexao sobre a relacéo estre
JEs e a educacdo. @imeiro € que os JEs ensinam e 0 jogador esta constaritemen
aprendendo sobre o jogo enquanto joga, pois os ttHzem bons principios de
aprendizagem.

O segundo pontcé que a pratica dos JEs proporciona experiénoigguecedoras e
gue posteriormente podem ser Uteis de alguma faosgogadores, o que contraria a ideia
de que os JEs sdo apenas uma forma de lazer ctjaapndo traria beneficios aos
jogadores em suas outras areas de atuacao.

Desta forma, os JEs exigem que o jogador reflitastamtemente e encontre
solucdes para situagdes complexas, exercitandoea@amento de recursos e a tomada de
decisbes; os JEs exercitam o uso da intuicdo dad@g assim como a reflexdo e a
adaptacdo de uma situacdo-problema a outra sirmdasferindo o conhecimento aplicado
a uma situacao para novas situacoes; a partir sendelvimento do JE, o jogador aprende
a gerenciar simultaneamente todos os objetivosiatesde finais do jogo. Possivelmente o
mais importante aprendizado promovido pelos JEsee¢ afravés de sua pratica, o jogador
aprende a aprender, pois necessita pensar errsefibtie os acontecimentos do jogo e seus
objetivos, aprendizado este que pode ser esteadidaticas de outros DS (Gee, 2004).

O processo que incentiva o jogador a “aprender randpr” por meio dos JEs
também foi chamado por Gee (2004)aditdo de “sondagem, criacdo de hipoteses, sondar
novamente, pensar novamente”: o jogador tem quaasanJE, observando e interagindo
com seus cenarios, personagens e as habilidadegi@dals) ao longo do jogo; enquanto
sonda, o jogador reflete e cria hipoteses sobneeocog eventos, textos, objetos, acdes em
gue se envolve podem significar, e assim decideedf@ager a cada momento para obter um
resultado positivo; a partir dessas hipétesesgador sonda novamente o JE, interagindo
com seus elementos para observar 0 que acontefmgador recebdeedbackcomo
resposta a sua interacdo, aceitando ou repensaudohdpotese original.

Por meio desseiclo, o jogador aprende por tentativa e erro, refletiodas agoes, e
vencendo os desafios apresentados por etapas owetedo desenvolvimento do JE. Para
Gee, “este processo de quatro passos é centrah@a lcomanos, seres bioldgicos de um
certo tipo, aprendem coisas quando o aprendizadgséncial para sobreviver e para
prosperar no mundo” (2004, p.91).

Assim, de acordo com Gee (2004), este ciclo é a Hasformacdo da mente da
crianca, nao sendo diferente do modo como operagspscialistas, sendo basico para a
boa pratica da ciéncia, seja ela a praticada paElosos na sala de aula, seja ela a dos
cientistas em laboratério. Apesar de sua imporéarmste ciclo geralmente nao faz parte da
forma como se aborda o aprendizado na escola pBéé).

Gee (2004) destaca a forma descontraida, mas amamesnpo comprometida,
como se desenvolve a aprendizagem a partir dos JEs:

“Isto € 0 que € magico sobre a aprendizagem nos bBa — e nas boas aulas da escola
também -, os aprendizes ndo estdo sempre atenttaoade estarem “aprendendo”, o
guanto estdo aprendendo, ou o quanto dificil &€ astandizagem. Os aprendizes estao
vinculados em um DS (um DS, como um ramo da ciéogiam bom JE) onde, mesmo
guando eles estdo aprendendo (e desde que o DSsmmrogressivamente mais dificil,
eles estdo sempre aprendendo), eles permanecers,neeBnanecem como um membro
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do time (grupo de afinidade), e continuam jogand®EQ mesmo que apenas como um
“novato” (Gee, 2004, p. 123).

Em trabalho posterior, Gee (2009) reconfigura geaitam 0s principais principios
promotores da aprendizagem presentes nos bonsdlisferam por ele descritos em sua
pesquisa anterior (Gee, 2004). Os principios enaonse distribuidos entre substantivos e
verbos ligados ao jogar:

Identidade: os JEs motivam o jogador por meio da identidan@e&tsonagem com quem
jogam. Este personagem pode ser herdado pelo jogadoriado e desenvolvido por ele;

Interacéo: os JEs necessitam da interacdo do jogador psga desenvolvimento e a partir
dela recebe feedback e novos desafios;

Producédo os jogadores co-desenham o JE, desde a tomadact®es até a edicdo de
cenarios e a criagdo de mod games nos JEs;

Riscos ao errar, € possivel ao jogador retornar ao al{ponto salvo, e a partir dos seus
erros, refletir e criar novas estratégias paraeeadesafio;

Customizacgédo os JEs podem ser customizados de acordo contilos e aprendizagem
e as formas de jogar do jogador, assim é posséesllleer os niveis de dificuldade e as
habilidades que se deseja desenvolver nos perssdgelE;

Agéncia os jogadores tém a sensacéao de controle soligbas e as decisdes no JE;

Boa ordenacédo dos problemass JEs colocam os objetivos mais faceis antegntenaos
mais dificeis, facilitando assim a solugdo dosnas;

Desafio e consolidacdoos JEs oferecem a oportunidade de repeticdo dadidades
aprendidas e dos problemas enfrentados antes egeapar novos desafios;

Informacgédo “na hora certa” e “a pedido”: os JEs oferecem informacdo no momento
necessario, seja ela oferecida pelo proprio jogje, eda solicitada pelo jogador;

Sentidos contextualizadosos JEs sempre contextualizam as palavras netaladas com
acOes, imagens e dialogos a elas relacionadas;

Frustracdo prazerosa devido a diversos dos principios acima, os JBscsésiderados
desafiadores aos jogadores ja que os desafiosnsgaalentro do regime de competéncia
do jogador, o que os torna motivadores;

Pensamento sisteméaticoos JEs incentivam os jogadores a pensar solnelagdes entre
0S eventos, os fatos e as habilidades neles etasten
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Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetive os JEs incentivam os jogadores a
explorar o jogo detalhadamente antes de seguirendipdo ao proximo desafio, esse
pensamento lateral auxilia a repensar os objetieaiE;

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuidomuitos aspectos dos JEs, como
seus personagens, sao ferramentas inteligenteempesstam seus conhecimentos ao
jogador, de modo que o jogador precisa apenas sgiendo e como utilizar os
conhecimentos destas ferramentas para enfrentafiaesD mesmo ocorre entre jogadores
gue auxiliam uns aos outros com seus conhecimenagshabilidades de seus personagens
em JEs colaborativos;

Equipes transfuncionais em alguns titulos os jogadores trabalham em equipas quais
0 personagem de cada jogador possui habilidadesediés e age de acordo com sua
funcéo e as necessidades da equipe;

Performance anterior a competéncia os jogadores podem exercitar seu desempenho
antes de tornarem-se competentes “(...) apoiadosdesigndo jogo, pelas “ferramentas
inteligentes” oferecidas pelo jogo e também, fredemmente, pelo apoio de outros
jogadores mais avancados.” (Gee, 2009, p.174)

4. Consideracdes finais

O trabalho pioneiro de Gee, por meio dos conceitesDS e principios de
aprendizagem, nos traz elementos significativos pacompreensao dos JEs e contribui
para o desenvolvimento de pesquisas interdiscignaGee (2004) considera que as
aprendizagens possiveis de serem desenvolvidas #aanDS dos JEs podem auxiliar na
compreensdo e na atuacdo em outros DS, como éoodeaasdisciplinas escolares e do
maior dos DS, o da vida cotidiana. Desta formajuséo ao DS dos JEs existe o sub-
dominio ao qual pertencem os JEs do género intergérenciamento simulado, entédo o JE
Civilization a ele pertencente pode desenvolveilidables para outros sub-dominios dos
JEs, como os dos géneros interativos de simulad&oestratégia, auxiliando, por exemplo,
no gerenciamento dos recursos dos JEs e no apnranta da motricidade fina do jogador
com o uso do mouse, etc.

Na educacao formal pode auxiliar no aprendizadtojapn DS da disciplina escolar
histéria, ao tematizar a evolucdo das civilizacBés pesquisa e no trabalho, pode auxiliar
junto ao DS das ciéncias da computacado e no tralpatifissional nesta area, promovendo
o aprendizado da linguagem informética, por meiojatm em si, e dos computadores
enguanto hardware, por exemplo, ao necessitar cenlos requisitos necessarios para a
instalacéo do JE.

Gee néo desenvolveu uma metodologia para a abondagpecifica dos JEs no
contexto escolar. O autor considera a possibilidaces enfoca principalmente os JEs
como prética de lazer que propicia a aprendizag@agundo Gee (2004), a escola deveria
observar os principios de aprendizagem presentesJBs para melhorar as praticas
pedagdgicas em sala de aula.
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Por outro lado, pesquisadores tém reconhecido etago novas formas de
desenvolver a aprendizagem a partir dos JEs, irgftetsobre as possibilidades de sua
utilizacdo no contexto escolar (Ramos, 2008). Nargn algumas barreiras como a falta de
formacéo inicial e continuada de professores edearsos técnicos apropriados nas escolas
tém dificultado a apropriacdo pedagogica dos JEnI(&] 2008).

! InformacBes sobre este jogo em: http://en.wikipedg/wiki/OXO. Acessado dia 30/10/2012. Video de
OXO disponivel no site: http://www.youtube.com/wW&e=vCTRWD3DFsA. Acessado dia 30/10/2012.
2Video com fala de Gee durante sua visita ao Brmil2012 disponivel em: http://vimeo.com/49126808
acesso em 30/10/2012.

% A classificacdo em géneros interativos de JEgatih neste texto foi proposta por Wolf (2005).
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