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Resumo: O artigo expde a proposta de criacdo de um jogodeleo como ferramenta
de aprendizagem para a disciplina de Psicologial&se Educacional e discute as
possibilidades do uso de video games em sala de @ubgo apresentado tem como
objetivo simular atividades de uma escola, propoando uma vivéncia da pratica do
psicologo escolar. Esta iniciativa baseia-se emcfpios de ensino ancorados as
praticas cognitivas deflagradas pelo uso crescdaote jogos eletrdnicos no mundo
contemporaneo. Argumentamos que, para a educag&@inalacdes dos video games
podem aproximar teoria e prética, o que propiciada aluno, condi¢cbes para
experimentar um modo de pensar e agir de acordoocthra € esperado dentro de seu
campo de estudos.

Palavras chavejogo educativo, psicologia escolar, atuacdo doopsjo.

An educational video game for teaching School Psyclogy: development of a ludic
tool

Abstract: This paper describes a video game project for tegcBchool Psychology,
and discusses the benefits of using games in édacahe game under development is
aimed at simulating a school environment, by primgdneans through which one can
practice the knowledge of the psychological worls@mool settings. Such initiative is
based on educational principles regarding cognénaogies set forth by the increasing
usage of video games in contemporary world. Weeaathgat, as educational tools, video
game simulations can narrow the gap between thaodypractice, which could offer
students a timely opportunity to experiment a whthmking and acting in accordance
to what is required in a field of knowledge.

Key-words: educational game, school psychology, psychologiststice.
Introducgao

Neste artigo, apresentamos a proposta de criac@ismdego como ferramenta
de aprendizagem na formacgao dos psicologos essokadisciplina Psicologia Escolar
e Educacional, tal qual é lecionada no Departamdatdsicologia da Universidade
Federal de Sdo Joao del-Rei (UFSJ), recorre aiestdg observacéao e intervencdo em
instituicbes de ensino (preferencialmente publipasa a formacdo académica discente.
Nessas praticas, o aluno/estagiario é expostoddsepnaticas concretas que giram em
torno do fendmeno escola e 0 modo como elas opreaproducao de subjetividade.
Para tanto, exige-se um acordo e contrato entrersaiidade e as instituices de ensino
para que se possam efetivar as observacoes eaemgoes.
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Diante dessa experiéncia formativa, encontramos gobblemas que a
construcdo de um jogo educativo sobre o trabalh@gioologo escolar poderia nos
ajudar a minimizar. Um deles diz respeito ao faéo qlie o relacionamento entre
Universidade e Escola é cada vez mais dificultagla pxpressao de um sentimento de
saturacao por parte das instituicdes de ensinaguispdem como frequénte objeto de
estudo. Consequentemente, 0 acesso dos alunosossgsara a realizacdo de préticas
de estagio supervisionado vem sendo dificultado.

Além disso, a entrada do estagiario nas institsigdeima ocasido que exige
preparo, pois trata-se do momento em que o aluaoigar articular conhecimentos
tedricos com a prética de uma profissdo. A propdsteonstrucdo de um jogo pode ser
uma oportunidade de minimizar os problemas quesaptamos na oferta de um
ambiente de simulacdo das condi¢bes de uma eSimiabase nisso, apostamos no uso
de um jogo eletrbnico como uma forma de organizdatitamente a complexa
operatividade de uma instituicdo de ensino e comomeio oportuno de propiciar e
investigar como ocorre a aprendizagem das habédgl@$peradas para um psicélogo
escolar.

Jogos na educacao: solugdes para um novo tipo deepdiz

Conforme Juul (2003; Ranhel, 2009), em geral, ugo jbaseia-se em regras
fixas, possui consequéncias negociaveis, resultadagaveis e passiveis de
quantificacdo, além de ensejar uma atividade emoggador empenha determinado
esforco e valoriza o resultado, a ponto de poderataseu desempenho. A enumeracao
de tais aspectos, segundo Ranhel (2009), podeidosgrativel com o modo como 0s
jogos computacionais dao suporte a experiénciagir.j Trata-se de considerar que 0s
games sdo eficazes em operar em um espaco de egedselecido. Além disso,
automatizam a quantificagdo dos resultados, posslifenentes modos de valorizagao
do esforco e suscitam um comprometimento do jogadosigo mesmo. Para fins
educativos, acrescentariamos ainda que os jogtéret®s também atenderiam ao
critério que estabelece a livre negociacdo de soasequéncias para Seus USUArios.
Como exemplo, pontos originados com a realizac&o $ecedida de tarefas de uma
fase poderdo ser convertidos em notas de uma ¢éaliam sala de aula, ou
simplesmente servir como ponto de partida para s\ostapas no processo de
aprendizagem estruturado em um programa didatico.

No campo da educacéo, a proposta de uso dos jtgjodnecos ganha o nome
de serious gamegMichael e Chen, 2006; Mattar, 2010). Apesar doldj segundo
Mattar (2010), trata-se de games em que um conte@@o ensinado € tratado de modo
leve e informal. O componente ao qual se atribuedade nestes jogos com o referido
termo serious, diz respeito ao objetivo educativo que se desefatizar (Michael e
Chen, 2006). Embora o conceito de jogos sériog;pdraduzir um interesse moral em
contrapor educacdo e brincadeira, tais games seddenentes das simulacdes
educacionais: propostas mais rigidas para treinenEnum tipo de habilidade. Nesta
categoria, encontram-se os simuladores de voaadibs por pilotos aprendizes e o0s
simuladores de campo de batalha empregados narnrento de soldados (Mattar,
2010).

Um outro conceito proximo a essas discussdes ssobeo titulo dejogos
epistémicosEm Shaffer e Gee (2006), esse conceito abrangelesjogos que sao
elaborados na intencdo de desenvolver o pensarpard@ inovacdo em uma atividade
profissional. Trata-se desoftwares que procuram provocar um posicionamento
diferenciado diante de uma realidade profissional.
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Por outro lado, é o apelo exercido pelos jogos coiie como um fenémeno
cultural que fundamenta o entusiasmo de algunsupssstpres pelo emprego destas
midias na educacédo. Um dos aspectos de aprendizpgensta presente nesses jogos é
0 aumento gradativo do grau de dificuldade ou cewighde na interagdo com
determinado problema, a ponto de o jogador sersprtficiente em uma tarefa ou
desafio, e s6 entdo ser promovido para uma taraia dificil (Gee, 2009).

Evidenciamos aqui uma caracteristica fundament@lpgumite incluir os jogos
computacionais como ferramentas de aprendizageaalos as praticas cognitivas da
era da informatica (Lévy, 1993). Ao empreendermmsa urevisdo bibliografica,
observamos que eles participam de um movimentosfoamador dos modos de
pensamento e producdo de subjetividade, situandmis® formas privilegiadas de
tecnologia intelectual. O uso regular destas tegia$ pelas pessoas tem instaurado
novas pautas de acado e cognicdo, enquanto o enstitacional de qualquer nivel ndo
permanece indiferente & sua presenc¢a, uma vezoguecam a participar da formacgéo
cultural do mundo contemporaneo (Lévy, 1993; Maf@d 0; Shaffeet al, 2005). Por
outro lado, a educagao tradicional ainda se vé&elida necessidade de ser reinventada
para assimilar suas potencialidades (Maraschin & 2005).

J4 para o pesquisador Jodo Mattar (2010), a foonal@ jovens na
contemporaneidade padece da cisdo entre as traaiformas institucionalizadas de
transmissao do conhecimento, em que 0s contelddsutares sdo apresentados de
forma descontextualizada, e aquelas que ocorrensinadacdes dos video games,
muitas vezes construidas coletivamente e orientadasum contexto pratico e de
experimentacdo. Diante disso, as antigas formasvddiacdo ainda em uso, por
exemplo, ao exigirem a correta apresentacdo deosermnemorizados como critério de
aprovacao, estariam desenvolvendo apenas a hakildia se decorar palavras para o
cumprimento de uma formalidade institucional, coenos sentido a cada dia.

Um dos desafios atuais para a educacéo, segundarNldem), seria resolver o
conflito entre a geracdo que cresceu jogando \jdetes e aquela que se deparou com
a tecnologia informacional na idade adulta, e queapaso séo professores da primeira.
O projeto New Media Literacies(Jenkins, 2006), ddMassachussetts Institute of
Techology(MIT) sugere que a participacdo do jovem nas gaatculturais da atualidade
deve observar o desenvolvimento de habilidadesc#gy@s suscitadas pelo contato
com as tecnologias informacionais. Entre elas, &s&&olucao de problemas a partir da
exploracdo do ambiente, traduzida por Mattar (2@&b®ho “espirito de jogador”. Na
traducdo de Mattar (2010) ainda encontramos “alidade de interpretar e criar
representacdo de dados para exprimir ideias, eacqadroes e identificar tendéncias”.
Trata-se de habilidades adquiridas informalmentespevens que acessanirdernet
fazem trafegar informacgdes entre seus pares, peodgpnteddo e se organizam diante
da realidade e do conhecimento com uma autonomidigee distante dos paradigmas
ainda vigentes na educacao.

Tais transformacfes, porém, ndo se restringem aecersn infanto-juvenil.
Abrangem, ao invés disso, uma gama mais ampladiddnos, incluindo aqueles que
frequentam o ensino superior ou que ja estejanriditeno mercado de trabalho e
ainda se encontram diante de formas tradicionaierd#no-aprendizagem (Mattar,
2010). E é por esse motivo que a proposta do usordeideo game na educacao nos
surge como uma ferramenta controversa e, por isssmm, relevante para uma
investigacgédo cientifica.

Como acréscimo, Shaffest al (2005), afirmam que os video games nao
constituem apenas um brinquedo, um produto luerater uma indastria bilionaria ou
um mero atalho para alfabetizacdo digital. Seucpatl apelo estd no fato de
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permitirem a criacdo e participacdo em mundos iogdiNa educacédo, eles podem
dissolver a dicotomia entre a teoria e a pratica@ue oportunizam experiéncias que, no
ensino formal institucionalizado, € algo inexiseeati subordinado a predominancia da
transmissao de simbolos e palavras. Segundo osasesrtores (Shaffet al 2005), o
potencial dos mundos virtuais criados pelos videoes elicia a compreenséo situada,
ou seja, torna possivel o entendimento de conceitmsrelativo nivel de complexidade
e mantém a tensdo entre a abstracdo e a experg@entdlém disso, os games
expandem ou generalizam seus efeitos para outnoextos, transformando-se em
temas de discussdo extra-classe, em topicos densfona Internet, emsites
especializados, em comunidades virtuais e em naeiakvulgagcédo impressa. Com isso,
0S autores procuram demonstrar 0 quanto os jogosagiaizes de nutrir 0 exercicio do
conhecimento na vida dos jogadores para além do pgderia fazer o curriculo
institucional da educacao formal.

Tais consideracbes nos fazem refletir sobre comgoges participam da
apropriacdo do conhecimento em interacdo com umoalBegundo Tonéis (2010), a
emocao produzida pelos jogos enseja a sensibibzaeéesséria para o interesse pela
descoberta e pelo conhecimento. E, de acordo camdBoet al (2010), eles realizam
Imaginagdes, transcendendo a concretude e o insgdatda vida, expandindo a
disposicéo conceitual e subjetiva do jogador.

Neste sentido, acreditamos que preparar um jog@a#isla equivaleria a
deslocar o foco da organizacdo do material didqtara as necessidades e capacidades
do aluno. Uma vez que um video game pode ser joggadidas vezes e de acordo com
a adaptacdo do jogador as tarefas propostas, owvbdgenento e apreensao do
contetdo se fazem em um ritmo préprio, em que hagda é constante e inerente ao
mecanismo do jogo.

Um jogo para a formagéo do psicélogo escolar e ecagional

A partir de tais consideragdes, procuramos elabamarjogo para simular os
problemas que interessam ao psicélogo escolaraeidmal. OQygameplay baseia-se na
construcdo de um diagndéstico a partir de vestigis;ursos e outros eventos que
surgem como expressao dos fendbmenos de interessstetos de caso.

Segundo o Conselho Federal de Psicologia (2000atiéslades do psicélogo
escolar abrangem a conducdo de “pesquisa, diagndastintervencdo, preventiva ou
corretiva, em grupo ou individualmente, envolvetatios os segmentos do sistema que
participam do processo de ensino-aprendizageminAlisso, esse profissional observa
e intervém no funcionamento institucional, atuatqura professores e demais
profissionais da escola no intuito de elaborar, lementar, avaliar e reformular
curriculos, propostas e politicas pedagdgicas endes/er programas educacionais.

Esta visdo geral da atuacao do psicélogo nasuitgtés de ensino tem guiado
0S passos de nosso trabalho de transpor eventts piedisséo em ungame A
proposta de constru¢cdo do mesmo esta em andanmesue dbril de 2010 e faz parte do
conjunto de atividades desenvolvidas por integsacke Laboratério de Pesquisa e
Intervencdo Psicossocial da UFSJ, LAPIP/UFSJ e ml@ pesquisa em nivel de
doutorado conduzida por Fernando Teles, aluno @gr®@ma de POs-Graducdo em
Informatica na Educacdo da UFRGS. Nosso produtal sera um game educativo
destinado a formacéo do profissional em Psicol&gieolar e Educacional e serd um
instrumento de investigacdo em pesquisas acercanddslidades de atuacdo desse
profissional.
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Na producdo dayame,temos utilizado oAdobe Flash CS4escolhido pela
facilidade oferecida pelas condigcbes de programat@iomecanica do jogo e na
ilustracdo de elementos em 2D, tais como 0s pegsmsae o ambiente geral do
software O jogo funcionara em uma plataforma de servideliree, com acesso restrito
a alunos e professores mediante senha.

As problematizagbes do game seréo estruturadasrmisse em estudos de
caso da literatura produzida no campo da Psicolegilar e Educacional. §dftware
sera disponibilizado com uma configuracdo padrédando de um tema especifico
como o da violéncia escolar. No entanto, os casteyentes ao tema, poderdo ser
alterados por cada professor na elaboracdo das d@sdiagnostico e intervengdo. Os
professores terdo um painel de controle onde podsyéfigurar uma sesséo de jogo,
personalizando os itens de diagnostico e as imedes relacionadas a cada item. Além
disso, poderao cadastrar e emitir convites aoalgne irdo participar e ter acesso aos
dados referentes a utilizagdo. As configuracbetuadas pelos professores ficardo
disponiveis na forma de sugestao para outros paies. Dessa forma, havera contetdo
de discusséo sobre os assuntos tratados.

Assim que iniciar o jogo, uma tela de boas vindaa apresentada para que o
jogador caracterize seu personagem. Ele tambéntapaa de definir detalhes como o
tipo de cabelo e a cor da pele de seu avatar,hilitssido uma construcéao ludica.

Apds essa etapa, o jogador, ja imbuido de seuragatpsicélogo escolar, sera
enviado para a sala da diretora, onde conheced&raandas explicitas para as quais
deverd apresentar uma solucdo. Em seguida, debsaia da diretora e devera comecar
a procurar por pistas (itens de diagnostico) qdeguem uma possivel solugdo para o
problema que esta acontecendo naquela instituigdn,a finalidade de apresentar um
diagndstico e uma intervencéao adequados.

Essas pistas surgirdo como elementos clicavespa@bados pelo cenério. Elas
podem ser objetos, alunos, professores, funcioh@indocumentos. Esses elementos
poderdo apresentar seu conteudo de diferentes $pgua incluem animacdes, sons e
textos, representativos ou ndo, de uma das cdsiittes do problema a ser resolvido.
Cada um desses elementos encontrados poderanéoaelevancia para uma hipotese
diagnéstica, dessa forma a escola podera apresangacomplexidade proxima ao que
€ observado nas instituicdes concretas. Portarjtgaoferecera condi¢cdes para que o
jogador se esforce em estabelecer relagcbes cogresmte detrimento da aparente
desordem entre elementos mais e menos significapiaca um diagndstico.

Na medida em que realiza uma leitura critica daspiencontradas, o jogador
podera observar seu progresso acompanhando a&atidacbotbes dispostos em uma
barra horizontal no topo da tela. Para cada pistargrada, um desses botdes é ativado,
mudando sua cor e indicando ao jogador o que ¥@lado e 0 que ainda esta para ser.
Caso sinta necessidade, o jogador podera reverissdrico de pistas reveladas,
clicando nesses botbes ja ativados para ver novanvanla uma delas e repensar a
construcdo de suas hipoteses.

Figura 1 — Psicologo, professora e alunos em utaadsaaula.
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Assim que terminar, ele devera apresentar umadspdale diagnostico e uma
intervencdo ao caso. Para tanto, serd apresenta#ela onde ele indicara o problema
encontrado e uma solucéo possivel. Nessa etapgaddr contara com uma “caixa de
ferramentas” do psicélogo escolar. Nela, estar@segmtes modalidades comuns de
intervencdes utilizadas pelo psicélogo de modolgeé&m se limitando aquelas comuns
a pratica da Psicologia Escolar e Educacional.efaidqui é, inclusive, deflagrar mais
reflexbes sobre o que € adequado ou ndo a detelmsineasos e situacdes de
intervencao.

Dentro dessa “caixa de ferramentas” podera haverviencdes como dinamicas
de grupo, atendimentos individuais ou em grupocisatdo de servigcos a diretoria,
mudancas especificas em algum elemento da rotinaesdala, entre outros. E
importante salientar que, dependendo do problenpesianlogo podera escolher sobre
qual dimenséao da realidade social sua intervenegerd incidir. E isso podera incluir
esferas como a familia, a associacdo de moradorbaido, sé o corpo docente, sO 0s
discentes, s6 os funcionarios ou, em determinacksi@es, uma mesclagem sistematica
desses grupos.

A qualidade do diagndstico e da intervencdo setarmiéada caso a caso,
ponderando-se a fase atual do jogo (inicial, inéglidria ou avancada) a fim de definir
o nivel de exigéncia na avaliacdo do desempenhjogdalor. Uma boa pontuacao sera
requerida a cada etapa ou nivel, para que o jogadance para a execucdo do
diagndstico seguinte.

Por fim, ao concluir o diagndstico, o jogador p@deisualizar seu desempenho
em um relatério detalhado sobre seus movimentgegm Os passos seguidos para a
visualizagao das pistas, os ambientes da escoldocpm visitados, as esferas sociais
acessadas para a realizacao do diagnostico, ertes @oisas estarao dispostas em uma
série temporal para que o aluno tome conscién@gdesos que seguiu. Esses dados
poderdo ser utilizados pelo professor para traismudsdes em sala de aula com seus
alunos. Em tais momentos, os alunos poderédo seédamue instigados a falar sobre o
gue o jogo apresenta de relevante para a pratifiagional.

Como instrumento educativo, acreditamos que o estedogo em sala de aula
sera um recurso a mais para que o professor prorsesades interessantes de
aprendizagem entre seus alunos. Simultaneamentames articular a construcédo do
jogo com praticas educativas inspiradas nos estagg@s tematizam 0sS jogos na
educacdo. Com base em Gee (2009), apresentamgsiaaguns principios que nos
orientam no decorrer do desenvolvimento do refesaftware

Identidade. Segundo Gee (2009), os bons video games sao eficamne
oferecer identidades das quais os jogadores possapropriar durante o processo de
aprendizagem. Assumir o controle de um avatar comual o jogador podera
experimentar desafios e missdes durante o jogoerpodquivaler a um tipo de
comprometimento com aquele personagem especificoeddamos que 0 mesmo
podera ocorrer com o estudante de psicologia qudisgmnha a comandar acgdes
personalizadas por seu avatar e verificar suaqo@gscias em um jogo eletrénico.

Interacdo. A vantagem de se aprender com um jogo € que aarel&vde cada
acdo do jogador € apresentada em resposta as Gies &ara cada ato possivel
realizado para o cumprimento de tarefas, ha efestdsados que exigem
reposicionamento constante do jogador. O conhe¢onera compreensao surgem da
interagdo, no momento em que se atribui sentidanado de funcionamento da
simulacdo. No caso da aprendizagem das habilidadge®ridas ao psicologo escolar,
este principio esta na base da prépria proposiogogb como ferramenta educativa.

V. 9 N° 1, julho, 2011




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ agéo

Ao interagir com os fenbmenos apresentados pel@éate@posta em sala de aula, o
aluno podera testar hipéteses enquanto joga.

Producéo. A cada decisdo tomada pelo jogador no decorremue partida, ele
contribui para redefinir o cenario original. Todzsia dispara outra, que altera um estado
de coisas e especifica possibilidades. No uso glo §lw psicologo escolar em sala de
aula, estes efeitos ainda poderado deflagrar ohistédrias ndo previstas no cenario do
jogo, ensejando discussdes mais aprofundadas ceenrnms problemas vividos pelo
psicologo virtual.

Riscos.Como em qualquer simulagcdo computacional, as go@seias de um
erro sdo menores do gque seria se ocorresse ndadalgue |he serve de modelo. Nao
importa se o jogador ndo estiver preparado noardeiuma partida, ele sempre podera
recomecar de novo se errar. No jogo do psicologacagsar na realizacdo de um
diagndstico podera ser um primeiro passo para calenm jogador se sinta instigado a
procurar por mais pistas que lhe ajude a resolsy@ngmas que giram em torno de um
caso. Além disso, sob a orientacdo de um profegsaiscos poderdo ajudar o aluno a
pensar em como minimiza-los quando precisar aptisaconhecimentos no trabalho
pratico de uma escola real.

Customizacdo O modo particular de se comecar a solucionar uobl@ma
durante um jogo decorre de uma organizacao indciabgador para resolvé-lo. A opcao
sobre por onde e como comecar € algo que poderd difitre os aprendizes. O respeito
a tais diferencas parece traduzir a ideia de queuos$culos académicos deveriam se
adequar a singularidade daquele que aprende. &stagleracdes nos fazem pensar que
a aprendizagem do trabalho do psicélogo escolar prégisa ter como base as
prescri¢cdes definidas pelo estilo de um psicolagort Ao invés disso, o jogo em sala
de aula podera servir como um laboratério, no qualuno podera experimentar a
validade de seu préprio caminho frente ao que aeream a teoria e com o professor.

Agéncia Os principios listados acima contribuem para gyegador sinta-se
com uma autonomia relativa nessa experiéncia praagfa. No jogo do psicologo
escolar, esta sensacdo pode reforcar a respodadkilidaquele que age, além de
convocar o aluno a pensar com cautela antes de agir

Ordenacao dos problemas A possibilidade de explorar solugbes para um
problema pode conduzir a criacéo de estratégiavas. No entanto, iSso nem sempre
tende a propiciar condi¢cdes adequadas para a ¢ésotle problemas subsequentes. Os
jogos eletrbnicos organizam a apresentacdo dosepnab de modo que o cumprimento
de etapas iniciais seja relevante para a realizdedetapas posteriores. No jogo do
psicologo escolar, esse principio sera explorado ooaumento gradual do nivel de
dificuldades para a realizagcdo das tarefas propostammo exemplo, podemos
considerar que as primeiras fases podem abordastGgse relativas a entrada do
psicélogo na instituicdo, abrindo caminho pararigée de problemas de outra natureza
nos proximos niveis.

Desafio e consolidagdo Em um jogo eletronico, a consolidacdo da
aprendizagem de determinada habilidade do jogadogséltado de sua exposicao
frequente a uma classe de desafios. Uma vez cdadaliem uma etapa inicial, essa
mesma habilidade poderad ser colocada novamenteova mm etapas posteriores,
incentivando o aprendiz a rever o que aprendelert@# e considerar o que mais
precisa ser melhorado. O jogo do psicologo esqmbalera se basear nesse principio
principalmente quando seu uso em sala de aulaeesiiiculado com o conteudo
ministrado pelo professor. O aumento no nivel dieudade podera decorrer de um
acordo entre professor e aluno, conforme a ne@bsigpor mais desafios se fizer
relevante para o fluxo do processo de aprendizagem.
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Na hora certa e a pedidoA tradicional forma de aprendizagem baseada em
textos € criticada por Gee (2009) como sendo ungezraque descontextualiza o
conhecimento que se deseja ensinar. Em um jogso @@ mensagens verbais costuma
ocorrer nos momentos mais propicios, ou quandgadjr precisa delas para continuar
jogando. Dessa forma, a informacédo ndo é superxatiar em detrimento da acdo. No
jogo do psicllogo escolar, esse recurso seraadiizomo um acessoério. Se o jogador
sentir necessidade, podera se aprofundar em detatmitema com referéncias
disponibilizadas pelo professor na interface stiftware Ao precisar refletir para
resolver uma questédo qualquer, icones de ajudeiesiasponiveis para que o aprendiz
0S acione e visualize conceitos ou até mesmo siggske referéncias bibliogréficas
com obras que lidam teoricamente com o problemesaptado.

Sentidos contextualizadosAo oferecer dialogos, imagens em movimento e
sonorizacao, os games sao eficazes em explicaeitomiémediatamente associados ao
seu uso pratico na realidade. Este aspecto produtextualizacbes, algo que
desaparece no ensino tradicional quando a expode&atgum assunto baseia-se no uso
de palavras para explicar o sentido de outras mala® jogo do psicélogo escolar se
apropria deste principio na proposta de utilizamagdes ilustrativas dos problemas
que pretende apresentar ao jogador. Aléem dissoom@ip estruturagcdo de uma escola
em um jogo virtual serd uma forma de promover xéffs associadas a eventos nos
quais o aluno toma parte como protagonista.

Frustracdo prazerosa.Os principios anteriores posicionam a jogabiliddde
um video game na fronteira entre o que jogadorempresrealizar e aquilo que ele ainda
precisa aprender. Os desafios sdo considerados sap®eraveis e podem, portanto,
despertar a motivacdo do aprendiz. Ao invés de t@mao trabalhosa demais a tarefa
de aprender a ser um profissional, o aluno podguérenentar-se ludicamente diante
de problemas que interessam a sua formacao.

Pensamento sistematicoOs games mobilizam a capacidade do jogador de
enxergar um jogo como um sistema de relacbes. ®idat uma complexidade de
personagens e agdes, 0 jogador precisa tentardentemmo seus proprios movimentos
exercem efeitos sobre o0 jogo como um todo. Parsicelpgia escolar, esta habilidade
nao € sO desejavel como também fundamental paraogjuEventos encontrados no
cotidiano escolar sejam vistos em sua amplitudeoctanémenos sociais e ndo como
eventos isolados ou até mesmo individuais. No jogo psicélogo escolar, esta
habilidade podera ser fomentada quando o jogadmigar apresentar diagnosticos e
intervengdes concebidas a partir da analise desradontecimentos e demandas.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetive Os games incentivam o
jogador a redefinir seus objetivos. Ndo ha umaéndmp imediata que o faca perseguir
uma unica meta até o fim da partida. O jogo ingarmi pensamento lateral e ndo apenas
o linear, tomando desvios se preciso for. O mesouefa ocorrer com 0 usuario do
jogo do psicologo escolar que, na necessidade alzae sinteses sobre fenbmenos
dispersos na simulacdo da instituicdo escolar,rpaskeorientar pela anélise de eventos,
personagens, demandas e os efeitos de suas préapias sobre eles enquanto as
executa.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido Para operar um
personagem de um game, o jogador ndo precisa canbet detalhes como executar
cada acdo que tal personagem precisa realizarapargar. A programacao de muitos
jogos permite, por exemplo, que o jogador dé coms@dum ou mais avatares e que
estes cumpram a tarefa em questdo sem dependaertrds babilidades do jogador.
Trata-se de um forma de distribuicdo do conhecimemtire jogador e personagens
virtuais. No jogo do psicélogo escolar, este ppicpodera operar de modo semelhante
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ao nosso exemplo. Quando um jogador optar por nteavencédo apos um diagnaostico,
esta serd aplicada pela mecanica do jogo e o aprexid tera acesso as suas
consequéncias para o funcionamento da escola.

Equipes transfuncionais.Segundo Gee (2009), quando um game é jogado em
versaomultiplayer, as trocas sociais entre os diversos jogadoresrgoddeflagrar
agrupamentos cooperativos em torno de missfesmsampridas. Em tais ocasides,
além de dominar habilidades especificas, um jogadmnura conhecer minimamente as
habilidades de seus pares para efetivar coordes@cddutivas em trabalhos de equipe.
No que diz respeito ao jogo do psicologo escolareditamos que este fendmeno
podera ser proveitoso quando decorrer da utilizalgsoftwareem sala de aula. O
modo de compreender e jogar, distinto entre osndpres, podera potencializar a
compreensao singular de cada um no decorrer dacipagem.

Performance anterior a competénciaPor fim, este principio reforca a nocéo
de que um game pode ser uma ferramenta didatieaarde para a aprendizagem dos
conhecimentos de uma profissdo. Os jogos eletrémeamitem que o jogador coloque
em pratica habilidades que, nos moldes do ensadictonal, s6 lhe seria permitido
experimentar ap0s a conclusao de sua formacdo @dnah Isso sugere que o jogador
podera desempenhar as fun¢gbes de uma profissdex@amplo, mesmo que ainda ndo
possua competéncia académica suficiente para#dizando interativa e virtualmente o
que ndo poderia em fungcdo de constrangimentosséécdisciplinares. Além disso,
segundo Gee (2009), € comum que as instituicbesndmo lecionem uma unidade
curricular qualquer com a apresentacao de textosxpactativa de produzir alunos
competentes em seus campos de estudo. Por ouwp pada jogar um game, 0S
jogadores trocam informacgbes, ensinam e aprendem seus pares, praticam
constantemente a aquisicdo de novas habilidadas sgparam conhecimento e pratica.
Com base neste principio, o jogo do psicologo aesqmde ser uma forma de produzir
deslocamentos no fluxo de aprendizagem em salautke BEm meio a leituras,
conceitos, discussodes, entre outros, o aluno pedealsr da simulacdo de uma escola
para refazer e elaborar perguntas acerca da réalata estudo.

Consideracoes finais

O uso dos games na educagao decorre de um interassgplorar capacidades
de um tipo de aluno que passou a existir com asq@vaticas de participacéo e
cognicdo em meio as tecnologias informacionais.oAstru¢cdo de um jogo para a
formacdo do Psicélogo Escolar e Educacional € wmgativa de aproveitarmos as
consequéncias deste fendmeno para introduzirmosaknde aula, uma ferramenta que
potencialize mais controvérsias no campo da Infaom&a Educacdo. Operando como
um instrumento didatico e de pesquisa, 0 jogo pogeoduzir deslocamentos nos
modos de ensinar e aprender a Psicologia Esc@dueacional. Na medida em que o0s
professores o utilizarem em suas aulas, podereordgecer também, como é posto em
pratica o ensino dos conhecimentos deste ramoidalgaga, bem como os efeitos que
um jogo de simulacdo podera exercer nesta atividade

A revisao bibliografica tem nos mostrado que é ivetenxergar, no uso de
jogos eletrénicos, possibilidades mais interessaatabrangentes do que um simples
fator motivacional para a aprendizagem. Destacampsncipio apresentado por Gee
(2009) que sugere que os jogos oferecem um esgagerfbrmance para o exercicio de
habilidades profissionais anterior a competénciam& baseada no ensino
institucionalizado. N&o se trata de romper com sinentradicional, mas de abrir mais
espaco para um modo de pensar com 0 apoio daddg@soinformacionais, ainda
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pouco exploradas. Entre as vantagens, enfatizamasnoodalidade de aprendizagem
ancorada a praticas concretas, mediadas pela apédodaecdo de um conhecimento
contextualizado.

Notas de texto

! Gameplay refere-se as condicdes e modos de iatemferecidas ao jogador pelo
ambiente do jogo e as reacdes desse ambiente edofda suas escolhas (Sato, 2008).
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