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Resumo

Este artigo descreve como o jogo de computador 7he Sims ¢ o mundo virtual Zeen
Second Life foram usados como pontos de partida para o desenvolvimento dos interesses
e das capacidades de meninas em relacdo as tecnologias de informacio. A trajetoria de
uma menina ¢ usada para ilustrar o modo como a experiéncia com os games serviu de
catalisador para promover sua paixdo pelos computadores, envolveu-a em
aprendizagens proativas e permitiu que ela passasse a ver a computagio como uma
potencial escolha profissional. Discute-se o papel do reconhecimento publico, das
comunidades de fas e das mudangas nas ecologias de aprendizagem nas familias em
relagio 4 tecnologia de informagio e comunicagio. O artigo conclui identificando
estratégias e perspectivas ligadas ao uso dos games na aprendizagem das meninas no
campo da tecnologia.
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Introducao

Os videogames vém recebendo uma considerdvel atengao enquanto meios de
apresentar as meninas as ciéncias da computagio e as suas habilidades técnicas, de uma
forma que se presume ser mais envolvente e motivadora do que a instru¢io cientifica
tradicional. Nos Estados Unidos, por exemplo, a Federagao dos Cientistas
(FEDERATION OF AMERICAN SCIENTISTS, 2006) publicou um artigo
apontando a necessidade de se investigar o uso dos videogames para alcangar uma série
de objetivos educativos relacionados a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemdtica,
incluindo a aprendizagem em Tecnologias da Informacao (T1), e a National Science
Foundation desenvolveu uma linha de financiamento dedicada aos games ¢ mundos
virtuais.

Neste artigo, descrevo uma proposta voltada a envolver meninas na
aprendizagem ligada & Tecnologia de Informacio, usando como pontos de partida o
jogo de computador 7he Sims e o mundo virtual Zeen Second Life. Esta abordagem foi
desenvolvida e estudada em diferentes formatos nos Estados Unidos: como um clube
extracurricular de meninas do ensino fundamental em uma cidade pequena na 4rea
rural do Meio Oeste; em encontros semanais de um clube de meninos e meninas em
uma periferia urbana do Sudoeste; e como parte de um projeto extracurricular para
meninas do ensino médio em diferentes escolas urbanas do Sudoeste (HAYES; KING,
2009; GEE; HAYES, 2010).

Meu objetivo aqui é descrever a trajetdria de aprendizagem de uma menina, a
fim de ilustrar a abordagem. Os aspectos-chave do processo sio o apoio em experiéncias
e interesses prévios das meninas; a transformagio desses interesses em paixoes; o
encorajamento a aprendizagem proativa e duradoura; a criagio de oportunidades para o
reconhecimento publico; o uso de comunidades de fis como recursos para a
aprendizagem; a mudanca nas ecologias de aprendizagem nas familias; e o apoio as
transferéncias da aprendizagem de um contexto para outro. Usarei uma das
participantes como foco de minha discussao. Ainda que ela nio seja representativa de
todas as meninas que participaram desses projetos, sua histdria é particularmente Uil
parailustrar os aspectos citados acima.

Por que games?

Talvez a razdo mais popular (e menos convincente) para o uso de games na
educacio em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemdtica seja o fato de eles serem

divertidos e familiares as criangas e aos jovens. Jogar games ¢ uma experiéncia
amplamente disseminada; muitos estudos avaliam que, para a grande maioria das
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criangas, os games sio uma das primeiras experiéncias com a tecnologia digital, e a maior
parte das criangas jd jogou algum tipo de videogame ou jogo de computador antes de
entrar na escola (LENHART etal., 2008). Mais importante que isso, porém, é o modo
como a experiéncia com os games pode se tornar um eixo para a aquisi¢io de
habilidades, conhecimentos e interesses que podem conduzir a um envolvimento mais
amplo com a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemdtica.

A explosao da popularidade dos videogames comerciais de entretenimento, nas
duas dltimas décadas, contribuiu para um interesse paralelo no uso da tecnologia de
games na educacio (FERDIG, 2009). A crescente sofisticagio dos games, com sua
capacidade de engajar os jogadores em solu¢des de problemas complexos, raciocinio
cientifico, trabalho em equipe e pensamento sistémico, gerou muitas iniciativas no
sentido de aproximar essa tecnologia da aprendizagem mais formal (SQUIRE;
PATTERSON, 2009). Entre elas estd a busca de aproveitamento das potencialidades
dos jogos comerciais para a aprendizagem, assim como a criagio de games
especificamente voltados a objetivos educacionais.

E cada vez maior o reconhecimento de que o potencial educativo dos games
depende nio apenas do jogo em si, mas também das formas de interagio presencial e
distribuida que ocorrem em torno dele (GEE; HAYES, 2009). Jogar videogames ¢é para
muitos jogadores uma atividade social, podendo envolver a colaboragio de grupos
presenciais ou online. Os games comerciais geraram sites de fas robustos e vibrantes, que
compartilham uma grande variedade de recursos e artefatos, como manuais de
estratégia, modificagoes (m0ds) e contetidos criados pelos jogadores. Esses sites de fas,
ou espacos de afinidade (HAYES; GEE, 2011), tém caracteristicas que os tornam
ambientes especialmente propicios a aprendizagem, tais como sistemas de
conhecimento distribuido e de reconhecimento publico, rotas multiplas para aquisi¢ao
de status e mentoria transgeracional (HAYES; GEE, 2011).

Games como eixos para a aprendizagem em tecnologia

As pesquisas mostram que para alguns meninos os videogames sio uma porta de
entrada para o desenvolvimento de habilidades técnicas (HAYES, 2008a).
Simplesmente jogar games, porém, nio ¢é o fator crucial no desenvolvimento dessas
habilidades, ainda que seja obviamente importante. O principal ¢ o modo como esses
meninos desenvolvem uma relagdo com os games e outras tecnologias digitais que
envolve modificar, “mexer debaixo do capd” e produzir artefatos préprios, inclusive
games, obras de arte e programas de software (DISALVO; BRUCKMAN, 2009). A
partir dessas atividades ligadas aos games, os meninos adquirem interesses mais amplos
por computadores e outras ferramentas digitais (MARGOLIS; FISCHER, 2002;
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TILLBERG; COHOON, 2005). Os games, por envolverem tantos variados aspectos
das ciéncias da computagio, podem promover o interesse por design gréfico, animagio,
criagao de softwares, engenharia de computagio e outros campos afins.

Desse modo, uma caracteristica crucial dos games nio é apenas o fato de eles
serem divertidos, mas também sua capacidade de engajar os jogadores em préticas que
demandam habilidades em tecnologia, servindo como preparacio para aprendizagens
futuras e dando aos jogadores motivagio e objetivos para suas incursdes iniciais na
educacio em ciéncias da computagio. Tao importante quanto isso, como mencionei
acima, é o papel das redes de pares que se organizam em torno dos jogos e que servem
como fonte extra de motivacio e partilha de conhecimentos. Elas incluem redes
presenciais, assim como um grande nimero de comunidades onl/ine de fas, que
funcionam como repositérios para uma imensa quantidade de informagées ligadas aos
games, A resolucio de problemas e ao compartilhamento de contetdos criados pelos
jogadores (HAYES, 2008a; DUCAN; HAYES, 2012). No caso da aprendizagem em
tecnologia de informacao, esses recursos incluem tutoriais sobre como usar ferramentas
de software, artefatos técnicos como modificacoes de interface criadas por outros
jogadores — que ilustram a aplicagio de habilidades ligadas & programacio — e animadas
discussoes online, de assuntos que vio desde as melhores especificages de
equipamentos para jogar, at¢ métodos de limpeza de virus de games criados por
jogadores (SOTAMAA, 2010).

Muitas meninas hoje jogam videogames tio avidamente quanto os meninos.
Ainda assim, muitas perdem esse interesse por volta do final do ensino fundamental,
limitando-se a jogar games “casuais”, no telefone celular ou na internet (BARKER;
ASPRAY, 2006; GORRIZ; MEDINA, 2000). E por volta dessa mesma época que
muitas meninas abandonam ou escondem seu interesse por temas como ciéncias e
matemdtica (BARKER et al., 2006; GOODE; ESTRELLA; MARGOLIS, 20006;
NATIONAL SCIENCE FOUNDATION, 2007). Nio hd uma explicagao simples
para esse fenémeno. De fato, tanto meninos quanto meninas tendem a relatar que
passam menos tempo jogando games quando se aproximam do ensino médio, apesar de
o tempo dedicado aos games pelas meninas cair mais abruptamente (LENHARDT et
al., 2008). Esta queda provavelmente se deve a0 aumento das demandas escolares e de
outras atividades extracurriculares, como os esportes organizados. Uma razio
apresentada pelas garotas para passarem menos tempo jogando é a necessidade de
dedicarem mais tempo as relagdes sociais, o que sugere que as redes de pares das meninas
usem menos os games como atividade focal do que os grupos de meninos. Além disso, os
pais tendem a restringir muito mais as atividades na internet das meninas do que as dos
meninos, potencialmente reduzindo o acesso delas as comunidades de fas que poderiam
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alimentar o interesse delas por atividades ligadas & aprendizagem de tecnologias de

informacio (HAYES, 2008b).

Gamese aprendizagem em tecnologias de informacao

O potencial dos games para apoiar diferentes formas de aprendizagem em
Tecnologias da Informagio tem sido bem explorado, em um amplo espectro de
contextos educativos, desde ambientes de aprendizagem informal em programas
extraescolares, até aulas mais estruturadas na escola. O aspecto que predomina em
todos os contextos ¢ o uso de ferramentas simplificadas de programagio para envolver
meninos e meninas no design de jogos de computador simples (HAYES; GAMES,
2008), enfatizando a instrugio em conceitos bdsicos de programagio. Mais
recentemente, os educadores comegaram a incorporar novas oportunidades para que os
estudantes modifiquem os games, como a introdugao ao design de games, e a construgao
de comunidades online para que os estudantes compartilhem e critiquem games criados
por outros jogadores (ROSENFELT etal., 2010).

Ainda sao relativamente poucos os programas educacionais que usam games e
tém foco especifico nas meninas, o que se deve em parte a uma impressao generalizada
de que os games tenham mais apelo aos meninos do que as meninas. Entretanto, as
garotas gostam de jogar games, ainda que relatem preferir tipos diferentes de jogos em
relagio aos meninos: elas dizem gostar mais de games envolvendo interacio social,
exploragio e resolu¢io de problemas (LUCAS; SHERRY, 2004). Questiondrios
respondidos por adolescentes indicam que as meninas tendem a jogar um niimero mais
restrito de géneros de games do que os meninos. Essa diferenca pode ser atribuida a
tendéncia manifestada pelas meninas de evitar games que envolvam combates e
violéncia explicita, apesar de algumas meninas jogarem esses jogos (LENHART et al.,
2008). A razdo pela qual as meninas evitam esses jogos ¢ uma questio aberta ao debate,
apesar de parecer provdvel que se trate de uma combinagio de normas de género,
pressio de pares e 0 imagindrio masculino dos jogos mais violentos.

Os projetos de formagao em T1 centrados em games para meninas, que ainda sao
poucos, tém buscado atrair os interesses delas focando em jogos nao-violentos e usando
abordagens como o trabalho em duplas, para promover interagoes sociais de apoio
(HAIES; GAMES, 2008). Alguns projetos utilizam softwares de design de games que
buscam especificamente interessar meninas, como Storytelling Alice e Rapunzel
(FLANAGAN; NISSENBAUM, 2007; KELLEHER, 2008). Projetos anteriores sobre
games na aprendizagem tecnoldgica das meninas enfatizaram: (a) o design de games
como a fonte primdria de aprendizagem em tecnologia; (b) o ensino dos principios
fundamentais de programagio para as meninas. Um exemplo ¢ o projeto 7he Girl Game
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Company (DENNER; BEAN; MARTINEZ, 2009), financiado pela National Science
Foundation, cujo foco era ensinar as meninas a planejar e programar seus proprios jogos
de computador e a produzir animagoes em 3D.

Implicagées para o presente estudo

Se tais abordagens mostraram resultados promissores, elas nio sio de modo
algum as Unicas formas de usar games como ponto de partida para a aprendizagem em
TI. De fato, o tipo de aprendizagem em TT que ocorre informalmente em torno de
games comerciais nio comega com os jogadores criando games, nem exige que eles o
fagam, e sim com os jogadores se envolvendo tanto com um game existente que passam a
querer criar os seus proprios contetdos, descobrir como o game funciona e
compartilhar seu conhecimento com outros jogadores. Além disso, os games comerciais
em geral possuem vigorosas comunidades onfine de fas, onde os jogadores podem
aprender, compartilhar contetidos e ser reconhecidos por seus pares, muitas vezes,
internacionalmente.

Um crescente nimero de pesquisadores e educadores comegou a investigar o
potencial dos games comerciais e de suas respectivas comunidades on/ine de fas para
promover a aprendizagem em uma variedade de dreas, incluindo a compreensao de
conceitos histéricos (SQUIRE; DEVANE; DURGA, 2008), planejamento urbano
(GABER, 2007) e alfabetizagio (STEINKUEHLER; KING, 2009). Uma
preocupagao comum desses programas é a questao de como fazer pontes entre os games
¢ os objetivos educacionais, sem afastar os jovens por tornar a instru¢io muito diddtica e
semelhante a escola (SQUIRE; PATTERSON, 2009). Como argumentam Squire e
Patterson (2009), a melhor forma de lidar com este problema pode ser uma abordagem
aaprendizagem baseada em games motivada pelos interesses dos estudantes, na qual os
objetivos sejam determinados, a0 menos em parte, pelos proprios participantes, e o
objetivo central seja o desenvolvimento do interesse e das afinidades do aprendiz em
relacio ao assunto.

O propésito do projeto descrito neste artigo era desenvolver e estudar uma
abordagem movida por interesses usando games comerciais para promover a
aprendizagem tecnolégica de meninas. Mais especificamente, buscdvamos entender
como 7The Sims e Teen Second Life poderiam ser usados no contexto de um grupo de
afinidade baseado em pares, para promover o interesse das meninas na aprendizagem de
temas ligados 4 tecnologia. Nossas questdes eram: que trajetérias potenciais de
aprendizagem no campo da TT entre meninas poderiam ser facilitadas pela experiéncia
de jogar games? Que aspectos dos ambientes de aprendizagem poderiam melhor apoiar
aaprendizagem em TT?
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Metodologia

O Clube das Meninas Boas em Tecnologia (TechSavvy Girls Club - TSG) foi
planejado para envolver meninas em aprendizagens ligadas as Tecnologias de
Informagio, baseando-se nas caracteristicas da aprendizagem informal associada aos
games comerciais. Seguindo principios da Pesquisa Baseada em Design (DESIGN
BASED RESEARCH COLLECTIVE, 2003), na qual o desenvolvimento ¢ a pesquisa
ocorrem simultaneamente por meio de ciclos continuos de design, implementagio e
andlise, nosso objetivo era organizar experiéncias de aprendizagem que contribuissem
para o desenvolvimento de teorias de aprendizagem, mais do que testar a eficdcia de
uma intervengio educacional em larga escala.

O clube TSG se orientava pelos principios gerais da educagio em tecnologia
para meninas, incluindo a introdugio da computa¢io de uma forma atraente, baseada
nos conhecimentos e interesses existentes, a criacio de ambientes de aprendizagem
favordveis onde as estudantes se sentissem a vontade e atividades préticas de colaboracao
e interagdo. De acordo com essa proposta, nio trouxemos um curriculo e objetivos de
aprendizagem predeterminados. Nossa abordagem inicial foi exploratéria, com o
objetivo de deixar que os interesses das meninas emergissem, & medida que
investigdvamos junto com elas os jogos e seu potencial para a aprendizagem em
tecnologia. Segufamos também as caracteristicas tipicas da educacio cientifica
informal, na qual os objetivos educacionais vao emergindo aos poucos, as estruturas
temporais sdo flexiveis e a uniformidade nos resultados de aprendizagem nio é uma
prioridade (SQUIRE; PATTERSON, 2009). Essa abordagem, contudo, nio ¢
totalmente aberta; nosso desafio era encontrar um equilibrio entre dar as estudantes a
oportunidade de explorar seus préprios interesses ¢ a0 mesmo tempo introduzi-las a
novos conceitos e préticas. Na linha de outras abordagens a aprendizagem com os games
baseadas em interesses (SQUIRE; DEVANE; DURGA, 2008), os adultos no clube
TSG atuavam mais como mentores, ou conselheiros, do que como professores,
estrategicamente apresentando novos conceitos ou habilidades 4 medida que estes se
tornavam relevantes aos interesses das meninas.

Este artigo se baseia nos dados dos primeiros 18 meses do programa, que
envolveu quatro participantes. O nimero de participantes era intencionalmente
pequeno, para permitir a coleta de dados extensivos sobre as préticas e a participagio
individual das meninas. As participantes foram identificadas por meio de sessoes
preliminares com grupos focais, conduzidas pela equipe de pesquisadores com garotas
locais sobre suas prdticas com games. Todas eram amigas na época da pesquisa, e
frequentavam o 8" ano do Ensino Fundamental na mesma escola, tendo
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aproximadamente a mesma idade (13 ou 14 anos). Elas foram convidadas a participar
em razdo de seu interesse no projeto e do apoio de seus pais na participagio. As quatro
meninas viviam na mesma comunidade em 4rea rural e o nivel educacional de seus pais
variava desde o ensino médio completo até o ensino superior completo. O grupo
reuniu-se a cada uma ou duas semanas, durante 18 meses, quase sempre nas residéncias
das participantes, e também participava de reunides mensais em um laboratdrio de
games da universidade. Além disso, as meninas também jogavam games de modo
independente e se envolviam em outras atividades ligadas a videogames.

A seguir, descreverei brevemente o funcionamento do TSG. Inicialmente, os
encontros consistiam em brincadeiras livres com os games, enquanto as mentoras
adultas observavam as meninas, garantindo que todas estivessem familiarizadas com as
estratégias bdsicas dos jogos. Em sessoes subsequentes, as mentoras apresentaram as
meninas as comunidades de fis de Sims e ao contetdo disponivel nesses sites, ajudaram-
nas a aprender a baixar e instalar novos contetidos em seus jogos, € mostraram como
usar ferramentas de software para modificar contetidos de 7he Sims (como Bodyshop) e
para criar seus proprios contetidos (como Adobe Photoshop). Nao havia tarefas ou
atividades obrigatdérias. As meninas escolhiam quais habilidades desejavam
desenvolver, e tinham tempo livre para trabalhar individual ou coletivamente em suas
criagbes ou brincar livremente.

Depois de seis meses, as meninas apresentaram o que tinham aprendido no
clube TSG em uma conferéncia profissional para educadores e game designers. As
apresentagdes das meninas abordavam t6picos como o uso de cédigos falsos para
modificar as brincadeiras nos games, a customizagio de contetdos dos games usando
Photoshop para alterar as texturas e aparéncias dos objetos e das roupas, criando
simulagoes de prédios e bairros reais, e a produgao de fanfictions multimodais com
contetdo customizado e fotos das telas do jogo.

Durante os meses seguintes, as meninas foram desenvolvendo habilidades mais
especializadas, com apoio das mentoras. A partir de seus interesses, elas criaram filmes
usando personagens de 7he Sims (machinimas), reprodugédes de trajes e cendrios
histdricos, e compartilharam seus préprios contetdos customizados em um site de fas
de Sims. Nove meses depois do inicio do projeto, as meninas foram apresentadas ao
mundo virtual Zeen Second Life. Uma abordagem similar foi usada para apresentar a elas
as possibilidades desse mundo: exploragoes abertas e brincadeira livre, associadas a
introducio periédica de novas habilidades e ferramentas pelas mentoras. Todas as
meninas se familiarizaram com a construgio bdsica e com as ferramentas de
customizagao naquele novo contexto, e criaram seus proprios prédios virtuais, mobilia e
outros objetos. Ao final dos 18 meses do projeto, elas novamente apresentaram o que
tinham aprendido, na mesma conferéncia profissional.
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Os dados foram coletados por meio de diferentes métodos: entrevistas
individuais e em grupo com as meninas sobre games, conhecimento e atitudes prévias
em relacio a tecnologia e computadores, repetidas a intervalos de seis meses; registro
dos encontros do grupo em didrios de campo, e coleta de artefatos, como fotos das telas
dos jogos e dos contetidos criados pelas garotas, para documentar o crescimento da
fluéncia delas nas ferramentas digitais. Os dados foram analisados de vdrias maneiras.
Para captar a natureza divergente das trajetérias individuais de aprendizagem, foram
construidos perfis narrativos do processo de cada participante. Foram realizadas
interpretagoes diretas e estabelecidas categorias para identificar os padroes-chave da
trajetéria de aprendizagem de cada menina e os fatores que afetaram essas trajetdrias.
Seguindo as recomendacdes de Stake (1995) para relatérios de estudos de caso, neste
artigo os principais resultados sio ilustrados por meio de descrigoes narrativas e
situacionais da trajetéria de aprendizagem de uma menina.

Por que The Simse Second Life?

O clube TSG comegou com um game muito associado as meninas e mulheres:
The Sims. O tema de The Sims é a construgio de comunidades, interacées sociais,
relacionamentos e vidas virtuais dentro de um ambiente de simulacio. A escolha do
jogo foi e continua a ser controversa. 7he Sims propoe aos jogadores o design de roupase
casas, a criagdo de filhos e a construgdo de familias. Usar esse jogo como foco poderia
parecer reforcar esteredtipos sobre os interesses de meninas e mulheres. No inicio,
estdvamos bem conscientes dessa preocupagio potencial, e pensamos em usar outros
games, inclusive alguns tradicionalmente jogados por rapazes. Entretanto, havia razoes
importantes para a sua escolha: a primeira delas é que 7he Sims foi criado para ser
facilmente modificado pelos jogadores, ¢ 0 jogo conseguiu estimular a criagio de uma
imensa comunidade de fas (composta por mulheres e também por homens) que
compartilha ferramentas e contetdos criados pelos jogadores; em segundo lugar, apesar
do foco ostensivo do jogo em pessoas e relacionamentos, ele também d4 aos jogadores a
oportunidade de criar e construir desde méveis e prédios até cidades inteiras, exigindo
habilidades, tais como o raciocinio espacial, que sio fundamentais em muitos campos
de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica. Por fim, percebemos que deixar 7he
Sims de lado simplesmente por ele se focar em familias e relacionamentos seria, de fato,
aderir ao pressuposto de que o plano doméstico seja mesmo trivial, em vez de usé-lo
como uma forma de entrar em conexdo com as preocupagdes correntes das meninas.
Além disso, descobrimos, através dos grupos focais, que algumas delas haviam
descoberto modos de jogar 7he Sims de formas inesperadas e transgressoras, ilustrando
como o potencial do jogo ia bem além da imagem da “casa de bonecas” frequentemente
associadaaele.
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Mais tarde, introduzimos as meninas também ao mundo virtual Zeen Second
Life (TSL). Querfamos que elas passassem de um game para um tnico jogador, como
The Sims, para um ambiente com multiplos jogadores, onde pudessem interagir
diretamente com outros e aproveitar as multiplas possibilidades de aprendizagem ali
oferecidas. Também querfamos ver o quao prontamente elas conseguiriam aplicar o que
haviam aprendido com 7he Sims a um novo conjunto de ferramentas e desafios
técnicos. Sendo assim, TSL parecia adequado a esse objetivo, pois, assim como seu
congénere para adultos, Second Life (SL), é um mundo virtual em 3D, onde centenas de
milhares de pessoas reais podem interagir juntas a0 mesmo tempo no mundo virtual.
TSL nio ¢ um jogo em si, com objetivos predefinidos. Trata-se mais de um mundo
virtual com suas préprias ferramentas de construgio, e as pessoas tém construido um
enorme conjunto de diferentes ambientes nos quais os participantes podem interagir
uns com os outros.

Nas secoes abaixo, usarei passagens do estudo do caso de uma participante, Jade
(seu nome foi trocado por razdes de privacidade) para ilustrar alguns resultados e
questdes-chave que emergiram da pesquisa. Jade nio ¢ representativa; de fato, uma
coisa que ficou visivel nesta pesquisa ¢ a diversidade e a natureza multifacetada do
envolvimento das meninas com os games, com suas colegas e com a aprendizagem em
Tecnologia de Informagao. Ela também nao ¢ necessariamente uma histéria de
“sucesso”, como discutirei, sua trajetéria de aprendizagem foi prejudicada por barreiras
relacionadas a escola.

JADE

Uma tarde, quando as coordenadoras do clube TSG assistiam a um filme feito
por Jade, que mostrava personagens Sims vestindo trajes antigos que a propria garota
tinha desenhado, ficou claro que Jade estava desenvolvendo vérias habilidades digitais
através de sua experiéncia no clube. Ela havia tirado fotos de roupas verdadeiras na
internet, usado Adobe Photoshop para modificd-las a seu gosto, e transferindo-as para o
seu game. Ela conseguiu, entéo, vestir seus Sizs naqueles trajes especialmente criados
para o filme. Ela nao usara uma cAmera de video para fazer o filme, é claro. Seu filme era
uma machinima, ou seja, um filme feito com o préprio sistema do game, num processo
que envolve habilidades tanto técnicas como artisticas. As técnicas de modificagao
(mmodding) usadas por Jade para criar seu filme envolvem o mesmo tipo de prdtica que
muitos consideram uma porta de entrada para o desenvolvimento de habilidades de alta
tecnologia entre meninos.
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Durante sua participagio no clube, Jade desenvolveu habilidades que agora
comegavam a colocd-la bem adiante de muitas outras meninas do clube. No inicio,
porém, ela nio possufa qualquer interesse especial em computagio e ndo mostrava
grande envolvimento com a escola, onde tinha baixo desempenho académico. Além
disso, quando entrou no TSG, ela era a menos entusiasmada por 7he Sims entre as
garotas do clube. Ela j4 havia jogado o game em uma versao anterior, e ndo se sentia mais
desafiada ou interessada por ele. No clube, entretanto, aprendeu algo novo sobre games:
a tornar-se ativa em sua aproximagao a Zhe Sims e a outras ferramentas digitais; e a ser
criadora e nao apenas consumidora. Em tltima andlise, essa aprendizagem transformou
sua identidade; ela passou a ver a si mesma e suas habilidades de aprender e de usar
ferramentas digitais de uma forma muito diferente.

Apoio em experiéncias e interesses existentes

As jovens de hoje, mesmo aquelas que no se inclinam por carreiras nos campos
da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matemadtica, em geral, costumam ter alguma
experiéncia com computadores e, muitas vezes, sio usudrias ativas de um grande
numero de tecnologias digitais. Partir de prdticas familiares e associar a elas novos
conceitos, como programagio, provou ser um caminho eficaz para envolver uma
grande variedade de estudantes, incluindo muitas meninas e mulheres, nas ciéncias da
computagio (MARGOLIS; FISCHER, 2002). Tal abordagem se baseia nos interesses
correntes dos estudantes, permite que eles se apoiem em conhecimentos e habilidades
anteriores, € assim se sintam mais confiantes em relagio aos contetidos. No caso do
clube TSG, a experiéncia anterior das meninas era um fator relevante, mas o projeto
também permitia que as meninas usassem suas outras experiéncias e habilidades com
tecnologias digitais.

Jade, por exemplo, era usudria ativa de computadores antes de entrar no clube
TSG. Na escola, seu uso de computadores se limitava a redagio de textos em Word e a
um programa de gréficos. Fora da escola, suas préticas com tecnologia se assemelhavam
as de muitas outras garotas. Ela usava e-mail, surfava a Web, e era muito envolvida no
MySpace. Jogava games online, como Heroes Online e Neopets, e também havia jogado a
versao original de 7he Sims. Ela jogava com a irmi, o cunhado e um primo de sua idade,
que lhe ensinara “manhas” do 7he Sims, como, por exemplo, dar bastante dinheiro aos
personagens para poder se concentrar em construir e comprar, em vez de no cansativo
trabalho de conduzir os personagens nas tarefas repetitivas do cotidiano.

Um importante fator na aprendizagem digital de Jade, antes e durante sua
participacdo no TSG, era o acesso doméstico a Internet de banda larga, bem como as
relativamente poucas restri¢des que seus pais impunham ao seu uso da Internet, sendo
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que o computador ficava na sala de jantar da casa, 4 plena vista de seus pais. Jade usava a
internet diariamente, principalmente o MySpace, mas também visitava sites de moda,
jogos e blogs. Ela escrevia em seu blog do MySpace duas vezes por semana e passava
tempo em sua pagina daquele site todos os dias, era o centro de suas atividades nas redes
sociais.

Quando Jade entrou no clube TSG e perguntamos a ela se se considerava uma
gamer, ela respondeu que nio. Para ela, um gamer era alguém como seu cunhado, “que
jogava 24 horas por dia, todos os dias”. No entanto, o TSG aos poucos comegou a
motivar Jade, e quando ela se interessou por criar roupas no 7he Sims, chegou a passar
finais de semana inteiros no computador.

O fisico e educador em ciéncia Andy diSessa (2000) conta que o que o preparou
para alcancar bons resultados em Fisica na escola foi o tempo que passava com o pai,
montando e desmontando aparelhos mecinicos na garagem de casa. Essa atividade nao
lhe ensinou Fisica, mas lhe deu confianga em sua habilidade de lidar com aprendizagens
técnicas e tecnoldgicas quando mais tarde se deparou com Fisica na escola. Em
contraste com a experiéncia de diSessa (2000), as formas como as meninas como Jade
jogam 7he Sims, escrevem em blogs e interagem socialmente nas redes sociais nao sio
vistas como base para importantes aprendizagens tecnoldgicas posteriores, enquanto os
experimentos na garagem ou as préticas de hacking dos meninos muitas vezes o sio
(FORTE; GUZDIAL, 2004). Porém, como sugiro na préxima secdo, essas praticas,
com o apoio gradual e apropriado, deram justamente esse tipo de base a Jade e a outras
meninas como elano TSG.

Do interesse a paixao

Apesar de Jade ter jogado 7he Sims antes de entrar no clube TSG, ela admitiu
que jé tinha cansado do game. Quando as coordenadoras do clube disseram as meninas
que elas poderiam, se se esforcassem por aprender, desenhar roupas em 7he Sims, roupas
com estilos e texturas diferenciados, isso despertou o interesse de Jade. Ela estava prestes
adescobrir uma paixao.

As paix6es nio vém do nada. Jade era interessada em arte havia muito tempo.
Em uma certa época, ela tinha até imaginado que gostaria de se tornar desenhista de
moda quando crescesse. Ela jd usara ferramentas de desenho no computador em um
projeto escolar e tinha recebido uma medalha por seu trabalho. Quando mais nova,
brincava no Paint Shop, uma ferramenta de desenho no computador. E nao é incomum
que as adolescentes se interessem por moda. No entanto, Jade & primeira vista ndo
parecia interessada em moda, e usava jeans e camisetas largas em vez de roupas mais

modernas.
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Para as coordenadoras do clube, Jade comentou como se sentia em relagio a usar
roupas de tamanho grande. Ela achava que as meninas magras é que eram “as bonitas”.
Quando se tornou uma designer, em 7he Sims, Jade comegou desenhando garotas
virtuais esbeltas, que pareciam modelos. Com o tempo, ela acabou baixando um
programa criado por jogadores que lhe permitia desenhar roupas em tamanho grande
para os Sims. Como ela jé desenhava muito bem, conseguiu criar uma nova linha de
roupas em tamanhos que nio eram comuns em jogos de 7he Sims.

O interesse de Jade por arte, sua experiéncia anterior com computadores e
ferramentas de redes sociais, seu interesse por moda e a preocupacio que tinha com
imagens corporais ainda nao haviam se transformado em paixao, em algo desafiador
que ela queria aprender a fazer bem, mesmo que consumisse longo tempo e exigisse
muita prdtica. Se outras meninas do TSG adquiriram novas habilidades e
conhecimentos sobre tecnologia digital, apenas umas poucas delas, como Jade,
desenvolveram uma real paixdo por algum aspecto da computagio. Mesmo no caso dos
mais atraentes programas de formacdo em tecnologia, s6 uns poucos participantes vao
se tornar altamente envolvidos. A questdo é como garantir que mesmo esses poucos
possam contar com os recursos, condicoes e orientacao apropriados para acender suas
paixoes.

As paixdes podem ter importantes consequéncias nos dias de hoje. Carreiras
gratificantes exigirio cada vez mais a habilidade de inovar e nao s6 aplicar habilidades
padronizadas. Tornar-se capaz de inovar exige maestria, e maestria requer milhares de
horas de pratica (GLADWELL, 2008), o que, por sua vez, exige a determinagio de
persistir mesmo apds eventuais fracassos. Essa persisténcia é alimentada por uma paixio
pela atividade ou pelos objetivos a serem atingidos (DUCKWORTH etal., 2007). Essa
combinagao de persisténcia e paixao ¢ crucial para o alcance de objetivos elevados em
qualquer campo e, particularmente, nos complexos e desafiadores aspectos da
computagio. Talvez antes Jade estivesse preparada para sua paixao, mas ainda precisava
identificd-la e ter acesso 4 orientaco e aos recursos que lhe permitiriam desenvolvé-la.
No caso de Jade, a paixao foi fundamental para que ela se engajasse em uma
aprendizagem duradoura e proativa.

Encorajando uma aprendizagem duradoura e proativa

As abordagens educativas tradicionais dependem tipicamente de um curriculo
predeterminado e de professores especializados. Em contraste, a abordagem do clube
TSG pretendia dar as meninas a oportunidade de desenvolverem diferentes trajetérias
de aprendizagem, baseadas em seus prdprios interesses e habilidades. As meninas
tinham bastante tempo livre para jogar, a fim de que pudessem explorar os parimetros

PERSPECTIVA, Florianépolis, v. 33, n. 3, p. 9831- 10090 setfddez200 55 http://www.perspectiva.ufsc.br



1024 Elisabeth Gee

do game, dominar as ferramentas de construcio que faziam parte do sistema e explorar
as comunidades on/ine de fas. As facilitadoras do clube periodicamente apresentavam as
meninas novas praticas associadas com o jogo, como usar c6digos para os atalhos, baixar
contetdos customizados feitos por outros jogadores e modificar contetidos.

As meninas nio eram obrigadas a dominar nenhum conjunto particular de
habilidades; o objetivo era exp6-las a diferentes possibilidades e amparar seu processo
gradual de aprendizagem, 2 medida do que isso fosse sendo necessdrio. Assim, algumas
delas se encantaram por criar e decorar casas, enquanto outras usavam o jogo para criar
roteiros de histérias e aprendiam como tirar fotos das telas e modificar imagens. Outras,
ainda, ficaram curiosas para testar os parimetros do game, experimentando macetes e
criando roteiros humoristicos que exploravam falhas técnicas do jogo. As
coordenadoras apoiavam a aprendizagem das meninas, mostrando tutoriais on/ine,
foruns e arquivos associados ao game, ajudando-as a resolver problemas, estimulando-as
a compartilhar informacéo e ensinando novas habilidades a elas. O pressuposto dessa
abordagem era que as meninas precisavam assumir responsabilidade por sua prépria
aprendizagem, vendo a si mesmas nio sé6 como aprendizes, mas também como
professoras. Para que o programa tivesse um impacto duradouro, as garotas precisavam
desenvolver seus préprios objetivos e compromissos com a aprendizagem.

Como mencionei anteriormente, Jade entusiasmou-se pela possibilidade de
criar suas préprias roupas para 7he Sims. Ela tinha visto trajes desenhados por outros
jogadores nos sites de fis, mas nio se achava capaz de aprender a fazer aquilo. As
facilitadoras do clube, como parte de seus esfor¢os para orientar as meninas a se
tornarem designers, encontraram um tutorial introdutdrio em um site de fas do 7Zhe
Sims, que descrevia como usar um software que faz parte do jogo, juntamente com
Photoshop, para mudar a cor de roupas j4 existentes no game. Elas exploraram juntas e
acompanharam Jade para que ela se apropriasse dele. Esse evento foi um marco na
experiéncia de Jade com o TSG. A experiéncia deu a ela a confianga de ir para casa e
passar muitas horas aperfeicoando suas habilidades, localizando e baixando novas
texturas, aplicando-as as roupas dos Sizs. Ela nunca antes havia dedicado tanto tempo
assim a 7he Sims ou a qualquer outro game.

Com o tempo, Jade comegou a explorar outros tutoriais por conta prépria e
passava horas praticando. Mesmo uma tarefa aparentemente simples, como recolorir
roupas (em 7he Sims2), envolvia muitos passos diferentes. Uma parte importante da
aquisi¢io de desenvoltura no uso dessa ferramenta em conexdo com o Phoroshop era
aprender como salvar arquivos no formato e no lugar corretos, para que eles pudessem
ser reconhecidos pelos dois programas de soffware.
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Quando um arquivo de roupas é aberto no Photoshop, quer seja um item de 7he
Sims ou uma foto de uma pega de roupa verdadeira, ele nio se parece em nada com o
item original. Para fins de edi¢io, o item ¢é achatado e estendido (isto ¢, fica em duas
dimensoes, 2D), mais ou menos como um pedago de tecido cortado a partir de um
molde. No tutorial inicial que Jade usou, o vestido teve somente sua cor alterada.
Usando tutoriais subsequentes, e através de tentativa ¢ erro, ela aprendeu a recolorir
partes selecionadas de uma pega de roupa, a mudar a textura das roupas importando
arquivos de imagens encontrados na web e a mudar a forma ¢ o estilo das roupas
editando diversas camadas de “malhas” de roupas.

Jade aprendeu a usar fotos de roupas que encontrava online para criar trajes
customizados. Isso é feito editando a foto e superpondo-a a uma pega de roupa bésica
dos Sims, recortando depois a base para que a nova pega se ajuste a ela. Jade aprendeu a
acrescentar logos a camisetas de um jeito semelhante. No comego, essas eram tarefas que
consumiam muito tempo e exigiam muita atengdo aos detalhes, mas com o tempo a
menina ganhou desenvoltura e se tornou perfeccionista, até que suas criagoes estivessem
a altura de seus padroes e, por fim, 4 altura dos padrées da ampla comunidade de
designers de Sis.

Jade era altamente motivada para alcangar seus préprios objetivos. Por exemplo,
quando tentou baixar contetidos da comunidade ampliada de fas dos Sims, seu maior
obstdculo era ndo saber lidar com arquivos compactados. Durante uma sessio do clube,
ela aprendeu a usar WinZip e WinRAR e logo tinha mais de 800 downloads em seu
computador de casa. Mais tarde, como veremos adiante, ela comegou a subir seus
préprios modelos na Internet para tornd-los acessiveis aos fas ao redor do mundo.

Quando Jade aprendia uma habilidade, logo a transferia a novas dreas. Por
exemplo, depois que aprendeu a criar roupas, ela observou uma facilitadora do clube
criando papel de parede e pisos e ficou interessada. Ela observou o processo algumas
vezes e acabou conseguindo aplicar o que tinha aprendido sobre a criagio de roupas para
fazer seus proprios papeis de parede.

A medida que Jade aprendia a criar novas coisas, ela mostrava is colegas do clube
TSG como fazer o que ela tinha aprendido. O desejo de ajudar suas amigas servia como
motivagio adicional para sua aprendizagem. Ela se tornou tao hdbil que logo as outras
meninas do clube comecaram a pedir que ela fizesse roupas especiais para seus Sizzs.

Reconhecimento pablico

Uma motivagio extra para as meninas foi a oportunidade de demonstrarem o
que estavam aprendendo em uma conferéncia profissional sobre games e aprendizagem.
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Cada menina preparou uma apresentagio sobre como elas estavam desenvolvendo
novas habilidades digitais, e todas incluiram contetidos que Jade havia criado. Para sua
prépria apresentacio, Jade criou um Sim para cada colega, criou roupas especiais para
cada uma e compilou imagens que documentavam o processo que usara para criar
aqueles contetdos.

Na educag¢io em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemdtica para meninas,
uma énfase considerdvel é dada ao aumento da autoconfianca delas e 2 importancia de
oferecer-lhes modelos femininos positivos. Esses dois aspectos foram significativos na
experiéncia de Jade, mas talvez o mais importante de todos tenha sido o modo como ela
conseguiu assumir uma nova identidade, valorizada em seu grupo de pares mais
préximo, ganhando também o reconhecimento positivo de uma comunidade
profissional adulta. A preparagio para a apresentagio na conferéncia exigiu dela muitas
horas de trabalho, nao apenas para criar o contetido, mas também para montar um
cuidadoso conjunto de slides e ensaiar a sessdo na frente de uma turma de estudantes de
pés-graduagio. No inicio, Jade era a mais nervosa entre as garotas. Ao final da sessio,
porém, ao demonstrar técnicas de criagio de contetido diante de adultos admirados, ela
jd estava muito a vontade.

Um aspecto crucial de toda educagio significativa, em qualquer 4rea, mais que
adquirir conhecimento, é adquirir novas identidades (GEE, 2003). No 4mbito do clube
TSG o objetivo nio era estimular as meninas a descartarem suas identidades atuais e
pensarem em si mesmas como engenheiras ou cientistas de computagio. Em vez disso, o
objetivo era cultivar suas possibilidades de dar forma a suas préprias identidades como
jovens mulheres, que incorporavam novas visées de si proprias como sendo “boas em
computadores” (para usar as palavras de Jade), e permitir que elas “experimentassem”
essas identidades no contexto do TSG e fora dele. Outro importante contexto para essa
brincadeira identitdria eram as comunidades online de fas de 7he Sims.

Comunidades de fas como recursos para aprendizagem

Um fator central na aprendizagem propiciada por games como The Sims é a
mirfade de sites de fas, que podem fornecer informagées, ferramentas e modelos de
criagio de contetido aos jogadores-aprendizes. Existe uma comunidade global de
designers de Sims que criam roupas, casas, méveis, ambientes, e mesmo filmes e novelas
gréficas. Esses sites também proporcionam aos jogadores acesso a grupos sociais que
servem como um publico potencial para suas criagdes e como fonte de reconhecimento
e status. Os educadores costumam enfatizar a importincia das comunidades de
aprendizagem na sala de aula ou online; as comunidades de jogadores de 7he Sims e
outros games de entretenimento muitas vezes apoiam tanto a aprendizagem quanto

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 33, n. 3, p. 1011 - 1040, set./dez. 2015 http://www.perspectiva.ufsc.br



O game 7he Sims como catalisador da aprendizagem tecnoldgica de meninas 1027

qualquer programa educativo formal (DUNCAN; HAYES, 2012). Um aspecto-chave
da abordagem do clube TSG era encorajar as meninas nao apenas a acessar informagio,
mas também a participar ativamente, compartilhando suas criages.

Jade teve uma vantagem significativa nesse sentido: como os pais dela nao
restringiam suas atividades na internet tanto quanto os pais de outras meninas, ela pode
criar sua propria pagina de Sims(com a aprovagio de seus pais). Uma razio importante
para ela querer criar suas proprias roupas ¢ que via que outros jogadores ao redor do
mundo estavam criando e publicando nos sites de fas. Ela percebia a existéncia de uma
comunidade global de designers de Sims, e queria participar dela. Entdo, Jade publicou
um video de Sims que havia criado e também alguns personagens Sims desenhados por
ela, e recebeu retornos rdpidos de outros jogadores que haviam baixado suas criagoes.
Os comentdrios eram invariavelmente positivos:

Eu adoro sua Sim “Andy”. Acho ela linda. Todos os seus outros
Sims sio legais também. Dei 5 estrelas pra eles. Daria 10 fosse
possivel, rs rs rs.

Acabei de baixar o Sim Lisa que ve criou, AMEI o pijama
dela!!! V¢ fez um trabalho incrivel!!l!

O, teus Sims sio muito legais. Baixei a “Andy” e dei 5 estrelas
pra ela =] Eu vi os teus outros trabalhos & vc faz Sims
fantdsticos! Continue assim!

Jade também recebeu pedidos de outros jogadores:

Teu trabalho é muito bom.

Serd que ve faz uniformes? Eu estou usando temas militares
entdo seria muito legal se vc fizesse, ¢ toque em frente, seu
trabalho é muito bom.

Amo os pijamas

Ve faz uns sims geniais, vc fez eles sozinha? Serd que ve pode
fazer uma dupla pra mim, dizendo “nada de dangar nesse chao!”
Obrigada, favor assinar meu caderno de visita pra eu saber que
ve recebeu a msg, vlw.

O tltimo pedido se referia a uma série de pijamas que Jade criou com diferentes
temas, como “Pijamas legais: pijaminhas pink muito fofos” com a imagem de um
biscoito e a frase “dura de roer”.

Centenas de pessoas de diversas partes do mundo elogiaram ¢ baixaram as
criagdes de Jade e deram a ela retornos que melhoraram seu trabalho. Ela agora
comegara a desenvolver conexoes sociais fora de sua localizacio geogréfica imediata, e
comegava a ver como a tecnologia podia conectd-laa uma comunidade global.
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Havia muitas trajetérias de aprendizagem possiveis que Jade e suas colegas
poderiam ter seguido no interior dessa comunidade internacional de Sims. Em um
estudo paralelo, eu e uma colega pesquisadora descobrimos que a simples participagao
em comunidades de fas de Sims permitia que algumas mulheres desenvolvessem ou
aprimorassem sofisticadas habilidades digitais (HAYES; KING; LAMMERS, 2008).
Entretanto, depois de cerca de seis meses, decidimos apresentar as garotas a Zeen Second
Life, tanto como forma de manté-las engajadas como de avaliar suas habilidades de
transferir o que haviam aprendido com 7he Sims para outro contexto.

Facilitando transi¢es para novas aprendizagens

O clube TSL oferecia um conjunto de aspectos favordveis a4 expansio da
aprendizagem das meninas em novas diregoes. Elas podiam construir casas e outros
objetos se dominassem as ferramentas de constru¢do, ou comprar objetos construidos
por outros jogadores. O TSL era aberto somente a adolescentes e tinha mais restri¢es
de comportamento e construgio do que a versio adulta'. Criamos uma ilha privada,
chamada de ZechSavvy Isle, que de inicio era acessivel apenas as participantes do clube e
as mentoras adultas. As meninas podiam visitar outras ilhas do mundo 7een Second Life.

Inicialmente pedimos as meninas que explorassem aquele mundo zeen e
tirassem fotos de lugares e objetos que achassem interessantes. Jade logo substituiu seu
avatar-padrdo por um avatar customizado e encontrou uma série de animacdes que
aplicou para fazer seu avatar se mexer de modos mais variados e realistas. As meninas
construiram suas casas na ilha, ajudaram a criar outros prédios e também uma drea de
boas-vindas para os visitantes. Jade adquiriu facilidade em localizar objetos
interessantes criados por outros jovens e mais tarde comegou a crid-los, por exemplo, ela
construiu uma grelha com hamburgueres assando, incluindo uma animagio de
fumacinha.

Enquanto as garotas se envolviam com o design das ilhas, algumas delas se
sentiam intimidadas pela qualidade dos contetidos criados por outros adolescentes, que
haviam encontrado em suas incursées pelo mundo TSL. Jade nao se preocupava com
isso. Ela havia desenvolvido autoconfianca em suas habilidades de criacio de contetdos
através de sua experiéncia anterior com 7he Sims. Ainda que muitas das ferramentas de
construgio fossem diferentes, ela sabia como organizar sua aprendizagem, e também
sabia quando era hora de pedir ajuda, e, por exemplo, pediu aulas individuais de roteiro
e animagdo. Seu trabalho com 7he Sims serviu como boa preparacio para suas
aprendizagens futuras em TSL. Sua transformagiao de identidade prosseguiu: ela era
agora uma empreendedora, tinha sua prépria loja. Jade aprendeu a criar muitas coisas
no TSL, de roupas a mobilia. Alguns desses contetidos ela criava modificando objetos
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ou vestimentas existentes no game, usando o editor de objetos que faz parte do mundo
virtual. Outras vezes ela usava Adobe Photoshop para editar roupas e importd-las para
dentro doTSL, de forma semelhante ao que fazia em 7he Sims.

A transi¢io para o Teen Second Life foi uma virada util na trajetéria de
aprendizagem e transformacio identitdria de Jade. Ela também incentivou outras
meninas a repensarem seu proprio nivel de habilidades e de compromisso. Algumas das
garotas pediram para voltar a trabalhar com 7he Sims, a fim de que pudessem aprimorar
suas habilidades antes de retornar a um espago publico. De fato, a passagem do game
para o mundo virtual representou para elas uma oportunidade de avaliagio do quanto
estavam preparadas para futuras aprendizagens (BRANSFORD; SCHWARTZ, 1999)
tio informativa quanto qualquer sistema de avaliacio formal de habilidades e
conhecimentos.

Ecologias familiares de aprendizagem em mudanga

Brigid Barron (2004, 2006) escreveu longamente sobre o papel do que ela
chama de “ecologias de aprendizagem” dos jovens em rela¢io a tecnologia. Uma
ecologia de aprendizagem inclui recursos humanos e nio humanos, dentro e fora da
educacio formal. As ecologias de aprendizagem nao sdo estdticas ou dadas; ao contrério,
elas podem ser ativamente transformadas pelos aprendizes. Na verdade, os aprendizes
mais bem-sucedidos sao aqueles que encontram formas de transformar seus contextos
sociais ¢ materiais para que se tornem ambientes que apoiem cada vez mais sua
aprendizagem.

Programas extraescolares como o clube TSG transformam a ecologia de
aprendizagem de seus participantes de formas muito evidentes. O TSG deu &s meninas
acesso a mentores, pares ¢ a novas ferramentas digitais. Tao importante quanto isso,
porém, foi o que aconteceu fora do tempo, do espaco e das atividades do clube. O
ambiente familiar das garotas, por exemplo, desempenhou um papel crucial, apoiando
ou inibindo o desenvolvimento de habilidades digitais delas e o valor que atribufam a
essa aprendizagem.

Os pais de Jade, por exemplo, inicialmente ofereceram um apoio apenas
moderado as suas atividades no TSG, e a mae dela comegou a fazer objecoes quando
Jade aumentou o tempo que passava “brincando” no computador. Como muitos pais, a
mie de Jade nao sabia a diferenga entre jogar 7he Sims e criar contetdo para o game, ¢
nao via que a filha estava desenvolvendo habilidades artisticas e técnicas. Em parte para
tentar conquistar o apoio dos familiares, as facilitadoras do clube TSG pediram & mae
de Jade que desse carona a algumas das meninas que iam & conferéncia. Depois que a
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mie assistiu  apresentacio das meninas e viu a resposta positiva que elas receberam do
publico adulto, sua atitude mudou completamente, ¢ ela passou a encorajar as
atividades digitais da filha.

Depois da apresentacio de Jade na conferéncia, seu pai também comecou a se
interessar por aquilo que ela estava fazendo. A menina sempre fora préxima do pai, e
sentira muita dificuldade com a auséncia dele durante 0 ano em que ele estivera sediado
no Iraque. Quando o pai voltou, parecia distante e raivoso. Uma coisa que os
reaproximou foi o crescente interesse de Jade em computadores. Seu pai tinha sido
sempre a pessoa da familia que cuidava do computador e que procurava garantir que
Jade e sua irma tivessem o que precisavam para completar suas tarefas escolares.

Jade comegou a mudar o modo como falava do que estava fazendo no clube
TSG e de seus novos interesses. O retorno positivo que recebeu das colegas, dos
familiares e dos participantes da conferéncia a incentivou nio sé a criar contetdos para
The Sims, mas também a entender mais sobre computagio de modo geral e a querer
tornar-se mais desenvolta nesse mundo. Como ela mesma disse: “os computadores te dio
poder”, e ela experimentou esse poder quando ele a habilitou a fazer coisas que suas
colegas nao conseguiam fazer e que foram reconhecidas como valiosas por uma ampla
comunidade. O pai de Jade, percebendo o crescente interesse dela por computadores,
encorajou-a e aplaudiu suas conquistas. Jade contou:

Eu estava falando com meu pai sobre [meu interesse em
computadores] ¢ ele me deu forca para fazer faculdade em
programagio de computadores ou alguma coisa assim. Antes ele
ndo me apoiava no que eu queria fazer. Eu queria estudar
decoragio de interiores, mas desde que comecei a fazer todas essas
coisas no computador, me dei conta do quanto eu gosto de trabalhar
no computador.

Quando pedimos que Jade explicasse melhor, ela respondeu: “As pessoas dizem
que eu sou muito boa no computador — af eu disse pra ele que estava pensando em estudar
mais sobre isso. E ele achou super bom, falou que é "um caminho com muito futuro”.

Quando Jade estava se preparando para a conferéncia, ela expressou a vontade
de ter seu préprio computador. Seu pai tinha boas relagoes na comunidade, e depois que
fez circular a informagio de que estava procurando um computador usado para sua
filha, um vizinho ofereceu-lhe um computador por cem dédlares. Era uma oportunidade
que o pai de Jade nio podia perder, apesar de suspeitar que aquele computador fosse
precisar de um upgrade considerédvel. Por coincidéncia, o vizinho tinha um diploma em
computagio e estava disposto a ajudar Jade a atualizar seu computador. Ele sentou-se
com amenina e explicou os componentes do computador e o que seria necessdrio para o
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upgrade. O pai dela comprou as partes necessdrias e chamou um técnico para instald-las.
Assim que Jade ganhou seu novo computador, comecou entusiasticamente a criar ainda
mais novos contetidos para 7he Sims.

Esta histéria nos mostra como a aprendizagem de Jade comecou a mudar a
forma pela qual as pessoas se relacionavam com ela e vice-versa, incluindo a relagao
central que ela tinha com seu pai. Toda a ecologia de aprendizagem em sua familia em
relagio aos computadores foi enriquecida quando ela obteve melhores recursos
materiais e mais apoio emocional dos pais. As atitudes da garota em relacio 2 escola
também comegaram a mudar: agora ela via que precisava da escola, que tinha objetivos
especificos para atingir. Ela queria fazer cursos em programacio de computadores e
mergulhar mais a fundo no assunto, de modo que sua ecologia de aprendizagem na
escola também comecou a mudar, voltando-se mais & tecnologia. Aqui, porém, é que a
histéria de Jade — e potencialmente de outras meninas como ela — comeca a sair dos
trilhos.

Jade estava no ensino fundamental quando participava do clube TSG. No
inicio, havfamos perguntado as meninas se tinham interesse em estudar programagao
de computadores, ¢ todas responderam com um redondo “ndo”. Quando Jade entrou
no ensino médio, sua atitude em relagio aos computadores jd havia mudado, ¢ ela
desejava muito fazer um curso de programagio. Entretanto, foi barrada das aulas de
programagio, porque suas notas anteriores em matemdtica nio tinham alcangado o
minimo exigido para o ingresso no curso. E claro que estudar programagio poderia ter
proporcionado a ela um contexto que a ajudaria a entender o pensamento matemdtico
como sendo algo til e importante. Mesmo assim, por mais que os pais de Jade e as
facilitadoras do TSG tentassem, nio conseguiram persuadir as autoridades escolares a
abrir uma exce¢io e permitir sua participagao nas aulas.

Em vez disso, entdo, Jade matriculou-se em Design Gréfico. Esse curso
abordava habilidades e tépicos que ela j4 dominava, e mesmo assim a professora nao
deixava que ela seguisse adiante no curriculo. Jade ficou aborrecida, frustrada, e
comegou a questionar se a escola iria um dia deixar que ela desenvolvesse seus novos
interesses académicos e profissionais. As coordenadoras do TSG comegaram a pesquisar
cursos que ela pudesse frequentar em uma faculdade técnica local, apesar de as taxas de
matricula e os custos de transporte serem obstdculos.

Certo dia, depois de entrar para 0 TSG, Jade e seu pai visitaram sua irma mais
velha, que trabalhava na lanchonete Pizza Hut da regido. Enquanto via a irma servindo
comida, ela disse a0 pai que nunca iria trabalhar em uma lanchonete. Ela sentia que com
as habilidades técnicas que estava adquirindo por meio do TSG, e as que esperava
aprender nas aulas de computagio na escola, nunca fosse precisar fazer aquilo. Mas
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agora, para Jade, mesmo com suas novas habilidades e ambigoes, a questao permanecia
em aberto: serd que as habilidades que desenvolvera no contexto extraescolar poderiam
mudar suficientemente sua conexdo com a escola, ou mesmo lhe permitir passar por
cima da escola, e ter uma vida bem sucedida em sociedade?

Perspectivas futuras

Usei a histéria de Jade para ilustrar os fatores que foram importantes para ela e
outras meninas em seu processo de aprendizagem no contexto do clube TSG: o apoio
em interesses e experiéncias preexistentes (ainda que gendradas); a transformacio desses
interesses em paixdes; o encorajamento a aprendizagem duradoura e proativa; a criagio
de oportunidades de reconhecimento publico; o uso das comunidades de fas como
recursos de aprendizagem; a facilitagio das transi¢des para aprendizagens futuras; e a
mudanca das ecologias de aprendizagem nas familias.

Ironicamente, apesar de ser amplamente sabido que precisamos encorajar mais
as meninas e mulheres a se aproximarem das ciéncias e da computacio, Jade nio foi
acolhida pela escola para que pudesse dar continuidade a seus interesses nesse sentido.
Claramente, como outros j argumentaram, por exemplo, os autores Forte e Guzdial
(2004), ¢ preciso que haja rotas alternativas para se chegar as ciéncias da computagio
nas escolas, que permitam aos/as estudantes se basearem nos conhecimentos de midias
digitais que ja possuem, e desenvolver suas habilidades computacionais em contextos
pessoalmente significativos.

Minha discussao procura enfatizar que os games por si s6 nao levario as meninas
a terem um maior entusiasmo ou mais habilidade no campo das tecnologias. No
entanto, toda a aprendizagem descrita aqui comegou, sim, com um game; uma pega
complexa de software, que capturou a imaginacio das garotas, permitiu que elas
contassem histdrias, criassem pessoas e lugares, e apreciassem o poder da computagio.
Certamente hd muitas formas interessantes e significativas de introduzir as meninas (e
os meninos) a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e 8 Matemitica, e os games podem nao
ser o modo mais eficiente de atingir um objetivo especifico, como, por exemplo, ensinar
as meninas a construir computadores ou a entender a linguagem da programagio. O
que nds descobrimos, porém, através do clube TSG, foi que se os games podem nio ser
to eficientes para alcangar objetivos como esses, eles podem ser um modo eficaz de
iniciar as meninas em uma ampla variedade de “habilidades do século 21” que podem
ser igualmente cruciais para sua op¢do por cursos e carreiras em Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matemdtica. Em nosso trabalho, mal comecamos a acessar o pleno
potencial dos games como pontos de partida para aprendizagens em tecnologia; aqui
estao alguns exemplos de futuras possibilidades de uso dos games para aprimorar a
compreensio e as habilidades computacionais das meninas.
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Atalhos e macetes como forma de programagio

Cédigos de atalhos sio comumente usados em 7he Sims e em outros jogos para
modificar os parAmetros do game; eles podem ser usados para introduzir os jogadores a
alguns aspectos bdsicos das linguagens de programagio (como sintdtica e seméntica), e
desmistificar a programagio, tornando-a um aspecto mais visivel do game.

Mentoria no interior das comunidades de fiis

No clube TSG, estimuldvamos as meninas a usarem sites de fas para buscar
informagao e inspiragio, e para encontrar um publico para suas criagdes. Os sites de fas
também podem propiciar s meninas acesso a jogadores e designers mais experientes,
que podem atuar como mentores, guias ¢ colaboradores. Em um programa financiado
pela National Science Foundation, estamos recrutando mulheres que sio importantes
criadoras de contetido no Second Life (e designers de software), para se encontrarem
com as meninas no TSL, ensinar a elas novas habilidades e falar sobre suas experiéncias
reais no mundo da ciéncia da computagio, podendo se constituir em modelos

inspiradores para as meninas.

Modificagées leves ('Soft'modding)

Entre os fas de Sims, uma prética popular é a criagao de “desafios” para outros
jogadores, criando um objetivo que deve ser alcancado no jogo seguindo determinadas
regras. Exemplos populares sio “O Desafio do Legado” (' 7he Legacy Challenge'), no qual
um jogador deve conduzir uma familia de Sims através de 10 geracoes, e “O Desafio do
Apocalipse” ("The Apocalypse Challenge), em que o jogador precisa manter uma familia
de Sims enquanto a sociedade se recupera de uma catédstrofe. Estas leves modificagoes
(GEE; HAYES, 2009), que combinam conhecimento social com conhecimento
técnico, podem apresentar as meninas a conceitos de design centrado no usudrio, de
uma forma divertida e desafiadora.

Andlise sociotécnica

Wing (2006, p. 33) observa que o pensamento computacional requer “a
confian¢a de que podemos usar, modificar e influenciar, com seguranca, um grande e
complexo sistema, sem precisar entender cada um de seus detalhes”. Todos os jogos de
computador sio, essencialmente, modelos simplificados de sistemas complexos (GEE,
2003). Por exemplo, 7he Sims nao é um modelo representativo de toda a complexidade
dos comportamentos e necessidades humanas. Assim, os gzmes podem ser usados como
pontos de partida para a andlise de como as simulagées sao construidas, com que
propositos, e dos modos como elas refletem crencas e pressupostos particulares sobre o
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mundo. Esse processo de andlise sociotécnica (MUMFORD, 1987) pode ajudar as
meninas a ver como a tecnologia estd mergulhada em sistemas sociais, ¢ também dar a
elas a oportunidade de pensar mais criticamente sobre as decisoes envolvidas na criagao
de qualquer artefato tecnolégico. Este tipo de reflexdo critica pode ser ampliado se
pedirmos as garotas para testarem as limitagoes do jogo. Um exemplo disso foi a
descoberta, feita por Jade, de que era impossivel criar mulheres que vestiam tamanho
GG em 7he Sims, sem recorrer a macetes e atalhos. As meninas também usaram 7he
Sims para contar histérias a partir de suas proprias experiéncias, e no processo
identificaram limita¢oes na habilidade do jogo para retratar, por exemplo, familias nao-
tradicionais, a vida em reservas indigenas, aniversdrios de quinze anos em comunidades
de origem mexicana, ou meninas que lutam boxe. Tais descobertas podem motivar as
garotas a aprender a modificar o jogo, assim como dar a elas um sentido de como a
limitada diversidade entre os game designers, assim como entre outros profissionais das
ciéncias da computagio, pode afetar o modo como os artefatos tecnolégicos sio
construidos.

Os tltimos dois exemplos, em particular, tentam aliar habilidades técnicas e
sociais e conhecimento, enfatizando o design, a criatividade e a reflexdo critica. Os
games sdo particularmente adequados como ponto focal para o desenvolvimento de
todas essas capacidades, desde que inseridos em um contexto social e material favordvel.

Concluo precisando admitir um fato. Comecamos o nosso trabalho no TSG
com uma certa “perspectiva deficitdria” em relagio ao que as meninas e mulheres estao
fazendo hoje com os games. Nossas exploragdes, em andamento, do que os fas de Sims (a
maioria dos quais sio meninas e mulheres) estio aprendendo e criando, juntamente
com nossa pesquisa com as meninas, sugere que elas tém muito a nos ensinar sobre
novos modos de ampliar o interesse das garotas por tecnologia e aprimorar suas
habilidades tecnoldgicas por meio dos games.

Notas

'Para maiores informagoes: <http://teen.secondlife.com>.
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O game 7he Sims como catalisador da aprendizagem tecnoldgica de meninas

The Sims as a catalyst for girls’
itlearning

Abstract

This paper describes how the computer game
The Sims and the virtual world Teen Second
Life were used as starting points for develop-
ing girls' interests in and capabilities with
information technology. One girl's learning
trajectory is used to illustrate how gaming
served as a catalyst for fostering her passion for
computing, engaged her in sustained,
proactive learning, and changed her view of
computing as a potential career choice. The
role of public recognition, fan communities,
and changing family ecologies for I'T learning
are discussed. The paper ends with identifica-
tion of strategies and issues related to the
further use of games for girls' I'T learning.

Keywords: Gender and education. Science
and technology. Computer games.

1039

El game The Sims como catali-
zador para el aprendizaje de la
tecnologia de las nifas

Resumen

Este articulo describe como el juego de com-
putadora Zhe Sims y el mundo virtual Zeen
Second Life fueron utilizados como punto de
partida para el desarrollo del interés y de las
capacidades de las nifias en relacién a las
tecnologfas de la informacién. La trayectoria
de una nifa ilustra el modo como la experien-
cia con games [juegos] sirvié de catalizador
para estimular su pasién por las computado-
ras, lainvolucré en aprendizajes proactivos y le
permitié que pasase a ver la computacién
como una potencial eleccién profesional. Son
discutidos el papel del reconocimiento publi-
co, de las comunidades de fans y de los cam-
bios en las ecologfas familiares en el aprendiza-
je en tecnologfa de la informacién y comuni-
cacién. El articulo concluye identificando
estrategias y perspectivas vinculadas al uso de
los games en el aprendizaje de las nifas en el

campo dela tecnologfa.

Palabras claves: Género y educacién. Ciencia

y tecnologfa. Juegos de computadora.
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