O presente trabalho parte da atual discussdo acerca da importancia que os videogames assumem
na cultura e como incidem sobre as areas da saude e da educagdao. Os videogames tém sido
apontados como uma ferramenta importante de aprendizagem, onde a simulacdo e imersdo em
dominios de experi€ncias programadas sdo suas caracteristicas mais importantes. O estudo aqui
apresentado faz parte do projeto de pesquisa Oficinando em Rede: Experiéncias de si em espagos
de afinidade com videogames. O projeto maior tem como principal objetivo acompanhar a
experiéncia de jogar de universitarios da UFRGS e de criangas e adolescentes do territorio de
abrangéncia do Programa de Saude da Familia (PSF) Vicosa, do bairro Lomba do Pinheiro, em
Porto Alegre. Com isso, busca-se mapear as diferentes caracteristicas dos jogos e seus efeitos na
experimentacdo de si e de coletivos, € 0 quanto essas experiéncias possibilitam condi¢des de
normatividade nos espagos de afinidade decorrentes dos jogos. O estudo que ora apresentamos ¢
um subprojeto desse estudo maior e visa analisar jogos educativos de computador desenvolvidos
pela Filament Games (www.filamentgames.com). Tal andlise, realizada por estudantes
universitarios, subsidiard a escolha de videogames educativos que serdo utilizados,
posteriormente, nas oficinas com jovens no PSF Vicosa. Os jogos avaliados buscam produzir
experiéncias em contextos especificos, visando a aprendizagem de conteudos relacionado a
educacdo formal. Foram escolhidos 05 jogos, entre eles, o Crazy Plant Shop, que aborda
conhecimentos sobre genética (fendtipo e genotipo) a partir da criagdo e venda de plantas. Até o
momento foram realizadas trés oficinas em laboratorios de informatica da UFRGS, nas quais
participaram 33 estudantes da universidade dos cursos de Direito, Artes Visuais e doutorandos do
curso de Pos-Graduagao em Informatica na Educacio (PGIE). Apés 30 minutos com cada jogo os
participantes responderam a um questionario sobre a experiéncia com o mesmo. O questionario
abordava sua atividade no jogo, sua avaliacdo do mesmo, que tipo de aprendizagem obtiveram
jogando, o que poderia ser modificado, além de assinalarem a freqiiéncia com que jogam
videogames ou outros jogos digitais. As observacdes realizadas no transcurso das oficinas e as
respostas aos questionarios estdo sendo analisadas para avaliar o uso posterior destes jogos como
videogames educativos.
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