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Para uma geraciao apaixo-
nada pelos games, as esco-
las encontraram a formula
ideal de envolvé-los com as
disciplinasdo curriculore-
gular: incentiva-los a pro-
duzir os proprios jogos.
Com principios de progra-
macao, os alunos de esco-
las particulares de Sao Pau-
lo desenvolvem jogos ele-
tronicos em que utilizam
conceitos das disciplinas
No Colégio Porto Seguro,
nazonasul da capital, osalu-
nos fazem jogos como parte
das atividades de portugues,
histdria, geografia e mate-
matica. Para isso, a escola
usa desde plataformas espe-
cificas com linguagem de
programacao ate jogos ja co-
nhecidos dosalunos,comoo
Minecraft, uma febre entre
os adolescentes. “Os olhos
dos alunos brilham com a
possibilidade de aprende-
rem a como criar um game.
Eles tém muita motivagéo e
engajamento”, disse Joice
Lopes Leite, coordenadora
de tecnologia da instituicao.
No Colégio Santa Maria, o
desenvolvimento de jogos
eletronicos era feito apenas
em oficinas, mas,aover oen-
volvimento dos alunos, a di-

recao decidiu incluir o projeto
nagrade curricularregular para
osestudantesdo 4.°anodo ensi-
no fundamental. “Os games fa-
zem parte do cotidiano eaideia
de produzir o proprio jogo €
muito motivadora. Eles tém
muita curiosidade comatecno-
logia e podemos usar isso para
que tenham mais interesse nas
outras disciplinas”, afirmou
Muriel RubensAlves, coordena-
dor de tecnologia do colégio.
Asaulasdetecnologiaaconte-
cem uma vez a cada 15 dias e os
alunos tém um bimestre para
montar um jogo com um tema
proposto pelos professores.
“Com essa proposta, eles de-
senvolvem raciocinio 1ogico,
aprendem a se organizar € o
maisimportante € queficam en-
gajados. Os alunos percebem
que o professor ndo precisa
nem sabe tudo, masqueeles po-
demirartras desse conhecimen-
to”, contou Alves. Segundo ele,

e Sem medo

“Esta € uma geracdo que
nao tem medo da
tecnologia, mas quer usa-la
a seu favor. Nos precisamos
aproveitar isso.”

Jorge Farias

PROFESSOR DE TECNOLOGIA DO
COLEGIO RIO BRANCO

Colégios criam
2ames a Servico
da aprendizagem

Elaboracio de jogos passa a integrar grades paulistanas e cativa
nova geracao; projetos trabalham a autonomia e a cooperacao

para qualquer tipo de jogo, 0s
adolescentes também traba-
lham com a produgdo de tex-
[0S, ja que precisam montar um
enredo e regras especificas.

No Colégio Rio Branco,nare-
gido central de Sdo Paulo, as au-
las de criacdo de games sdo ex-
tracurriculares para os alunos
do ensino fundamental 2 (tur-
mas do 6.° a0 9.° ano). As aulas
iniciais sdo paraque eles enten-
dam os principios da lingua-
gem de programacédo e fiquem
mais confortaveis comesse uni-
verso. “Mas a maioria ja chega
ate familiarizada com essa lin-
guagem por conta do que jo-
gam em casa, como o Mine-
craft”, disse Jorge Farias, pro-
fessor de tecnologia da escola
paulistana.

Paraele, 0o maior beneficiodo
desenvolvimento dos jogos ¢
que os alunos ganham autono-
mia e aprendem a trabalhar em
cooperacdo para criar o proprio
projeto. “Eles criam as proprias
regrase, porisso, temmais liber-
dade de pensamento do que
simplesmente jogar o que ou-
tras pessoas desenvolveram. E
eles gostam de dividir com os
colegasoquedescobriram sozi-
nhos, entdo ficam muito mais
solidarios.”

Futuro. Para Farias, os jogos
nio apenas envolvem os alu-

Linguagem. Aula aborda principios da progra
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macao; ‘Maioria é familiarizada’, diz Farias

‘E desafiador fazer
algo que exige que se
pense e estude mais’

@® A criacao de jogos foi uma das
estratégias que Fernanda Paes
Ferreira, de 39 anos, encontrou
para que os alunos se interessas-
sem mais pela sua disciplina:
fisica. Paraisso, ela adotou uma
plataforma muito simples, o
PowerPoint, que ja usava para
apresentar as aulas na Escola
Estadual Carlina Cacapava de
Mello, em Santo Andreé.

“Eles precisam pesquisar os
conceitos de fisica e resgatar o
que aprenderam para fazer o jo-

nos, mas também introduzem
umalinguagem que futuramen-
te vao precisar durante a vida.
“Muitos desses jovens vao tra-
balhar com a linguagem de pro-

go. O conhecimento se torna mui-
to mais significativo. Alem disso,
eles se sentem valorizados pela
oportunidade de criarem algo
com a cara deles”, contou.

Ingrid Sousa, de 17 anos, dis-
se que tinha dificuldade de enten-
der os conceitos de fisica, apesar
de gostar da disciplina. “Eu e um
colega criamos um game que era
um labirinto e para passar de fa-
se era preciso acertar uma ques-
tao de fisica. Para desenvolver
essas questdes, nos tivemos de
pesquisar e também entender a
matéria”, afirmou a estudante do
32 ano do ensino medio.

Ela até ja mudou de ideia em
relacdo ao curso que quer fazer
na faculdade. Anteriormente, pen-

gramacdo, que € cada vez mais
difundidaevai ser cobradafutu-
ramente no mercado de traba-
lho”, disse.

Ja Alves afirmou que € uma

sava em cursar Relacoes In-
ternacionais, mas, desde que
comecou a entender melhor a
fisica, pensa em procurar um
curso da area de Exatas. "A
aula me mostrou que as Exa-
tas tambem podem ser inte-
ressantes. E desafiador fazer
algo que exige que vocé pense
e estude mais.”

Guilherme Miranda, de 17
anos, disse que ao criar o jogo
também conseguiu entender
melhor a aplicacdo da fisica
no cotidiano. “Penso até mes-
mo em cursar Fisica ou Infor-
matica na faculdade. E muito
legal entender um pouco mais
como funcionam esses concei-
tos”, ressaltou./ L.P.

tendéncia do colégio colocar
a tecnologia ndo como um
material de apoio, mas como
uma ferramenta para poten-
cializar o aprendizado.




