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APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Apresentacao

A proposta deste livro, Aprendizagem baseada em jogos digitais: teoria e pratica,
¢ aproximar as pesquisas e as experiéncias praticas da incorporacdo dos jogos digitais no
contexto da aprendizagem formal. Ele nasce do desejo de pesquisadores e professores que
atuam no Ensino Superior e na Educacdo Bésica. Apesar do fato de que 0s jogos sempre
estiveram presentes na histéria humana e, também, nos espacos de aprendizagem, é comum
uma associacdo desses artefatos a estrita funcionalidade de entretenimento. No meio
académico, varios grupos de pesquisa ao redor do mundo se debrugcam para compreender o
fendmeno dos jogos digitais e suas implicagoes.

Entretenimento, engajamento, motivacdo, interacdo, letramento e multiletramento,
desenvolvimento cognitivo e metacognitivo, essas e outras tematicas circundam o mundo dos
jogos digitais e estdo presentes nos estudos e pesquisas desenvolvidas. Aqui registramos, nos
10 capitulos, deste livro, aspectos tedricos e praticos fundamentais. O leitor podera fazer a
leitura sistematizada, sequencial ou até mesmo uma leitura mais especifica de um capitulo que
Ihe chama mais atencdo. Mas, o conjunto dos capitulos do livro proporcionardo uma visdo
aprofundada dos jogos digitais no meio educacional.

O livro esta dividido em duas partes. Na primeira parte, trazemos 7 capitulos que
tratam, especificamente, dos jogos digitais, com autores do Grupo de Pesquisa, Comunidades
Virtuais Ufal e outros pesquisadores de outros grupos de pesquisa brasileiros. A segunda parte
do livro traz pesquisas na tematica da Gamificagcdo. Mas, por qual razdo trazer capitulos sobre
gamificacdo em um livro sobre jogos digitais? Ha quem pense que sdo até sinénimos!
Inicialmente, ndo pensdvamos em trazer capitulos especificos sobre a gamificacdo, mas a
grande procura de professores pela tematica, nos Gltimos anos, fez com que pensassemos na
necessidade de trazer a tematica para discussdo, também, neste livro; de forma tedrica, mas
também suas implicacbes praticas. Os 3 capitulos, desta parte, foram, originalmente,
apresentados no XIIl Seminario Jogos Eletrénicos, Educacdo e Comunicacdo, realizado em
maio de 2019, em Maceid/AL.

Ainda buscando esclarecer um pouco sobre a gamificacdo, com a disseminagdo e
popularizacao dos jogos digitais, € perceptivel essa presenca na vida cotidiana, e a Educagéo
ndo tem se oposto a fazer uso de mecanismos que remetam ao engajamento presente nessa
metodologia, a fim de promover melhorias educacionais. Essa utilizacdo pressupfe que 0s

jogos, como o videogame, conseguem contextualizar a informagdo ao aluno, isso porque as
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fases presentes nos jogos acabam por respeitar o nivel do aluno, que, por meio do erro e da
possibilidade do acerto, néo se frustra ao tentar melhorar as habilidades para passar de fase.

Partindo do pressuposto da aprendizagem baseada em games (Games-Based
Learning), a gamificacdo tem seu surgimento no ambito empresarial e esta se popularizando e
ganhando espago no meio educacional no Brasil. Sendo definida, inicialmente, como o processo
de utilizacdo da mecanica, estilo e pensamento de games, em contexto ndo game, como meio
para resolver problemas e engajar pessoas.

No entanto, a gamificacdo implica numa proposta que vai além da implementacéo e
uso dos jogos digitais em atividades educacionais. Conforme nossos estudos e investigagoes
tedricas e empiricas, na area, fazer uso da gamificacdo, no ambiente educacional e académico,
€ uma maneira de proporcionar aos sujeitos, participantes da experiéncia, a oportunidade de
fazerem parte de algo em que se sintam engajados e motivados para promover a aprendizagem.

Talvez um dos grandes problemas da gamificacao esteja na viséo simplista que vemos
aqui e acola. Atrelada ao conceito da diversdo ou da animacdo, a gamificacdo, por vezes, é
confundida, utilizada ou planejada de forma equivocada, provocando uma série de
interrogacOes, principalmente, quando se perde o foco da aprendizagem e sdo utilizadas as
técnicas, metodologias ou 0s jogos digitais somente para a diversdo, esquecendo-se de que,
nesses momentos, ocorre aprendizagem, inclusive, numa perspectiva tangencial. Sendo assim,
em 2018, fizemos a proposicdo da delimitacdo do conceito de gamificacdo, na Educacéo, e que,
mais uma vez, aqui, apresentamos aos nossos leitores:

Gamificacdo € o processo de utilizacdo da mecanica, estilo e o pensamento de games,
em contexto ndo game, como possibilidade de engajar e motivar pessoas, objetivando a
aprendizagem por meio da interacdo entre pessoas com as tecnologias e com o meio.*

A partir disso, convidamos os leitores para que busquem aprofundar a tematica,
inclusive, desvendando o que é possivel e 0 que ndo é possivel se realizar nos espacos escolares.

Sobre os capitulos, desta obra, podemos ter a certeza de que cada capitulo apresenta
elementos substanciais para se repensar as praticas educacionais, inserindo — quando oportuno
— 0s jogos digitais como artefatos que podem contribuir para o desenvolvimento concreto de
experiéncias de interagdo com o mundo e com as pessoas, visando a aprendizagem.

No capitulo 1, Cognicéo, Aprendizagem e Jogos Digitais, que faz a abertura do livro,
encontramos a tonica da proposta deste livro. Daniela Karine Ramos e Fernando Silvio

Cavalcante Pimentel buscam sintetizar a proposta de compreender os jogos no desenvolvimento

! Disponivel em: https://fernandoscpimentel.blogspot.com/2018/01/conceituando-gamificacao-na-educacao.html
Acesso em: 4 margo 2021.
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da cognicdo, ao promoverem experiéncias concretas de interacdo entre os jogadores, assim
como também entre os jogadores, o artefato (0 jogo) e o mundo virtual. Neste capitulo, também,
é apresentado o conceito de jogos cognitivos digitais, como uma proposta de pensar 0s jogos
que propdem desafios que exigem o exercicio de aspectos cognitivos como memoria, raciocinio
I6gico, calculo, criatividade, resolugdo de problemas e atencdo, por exemplo. O capitulo
direcionado, principalmente, aos professores, aponta para algumas sugestdes de como usar ou
como escolher os jogos para serem incorporados em atividades de aprendizagem.

No capitulo 2, Fernando Silvio Cavalcante Pimentel e Valdick Barbosa de Sales Junior
apresentam a Avaliacao da consciéncia metacognitiva de usuérios de jogos digitais. Neste
capitulo, prop6em a avaliacdo da consciéncia metacognitiva por quem faz uso de jogos digitais
para qualquer finalidade. Com uma metodologia de pesquisa Survey, foram aplicados
questionarios para alunos de graduacao em Ciéncia da Computacéo, de uma faculdade, de uma
cidade no Nordeste, do Brasil, fazendo uso de questdes do Metacognitive Awareness Inventory
(Inventério de Consciéncia Metacognitiva— MAL), o qual foi adaptado para o ambiente de jogos
digitais. Visando responder a seguinte pergunta: quem utiliza jogos digitais desenvolve um
controle voluntario metacognitivo sobre sua estratégia de jogo? Essa investigacdo teve como
objetivo identificar como o MAI pode ser utilizado na avaliagdo de como os jogos digitais
podem promover consciéncia metacognitiva. De cunho exploratério, a investigacdo buscou,
também, obter respostas sobre como pensam, aprendem, realizam as estratégias, nos estagios
anteriores, durante e posteriores ao jogo, em relacdo as habilidades e estratégias metacognitivas.
Sobre os resultados obtidos, podemos afirmar, como resultado preliminar, deste trabalho, que
os entrevistados desenvolveram os elementos metacognitivos necessarios quando fizeram uso
dos jogos digitais.

Luciane Maria Fadel e Arthur Stofella apresentam o capitulo 3: Design e a construcéo
de significados em jogos com proposito educacional. Neste capitulo, abordam o jogo com
propdsito educacional, como um artefato de design e, portanto, projetado para uma experiéncia
de jogo que fomenta a construcdo de significados. Para tanto, buscou-se, na literatura, a
importancia da fidelidade nos jogos, com o propdsito de investigar dois modelos de jogos que
trabalham a fidelidade, a diversdo e o aprendizado. Argumenta-se que 0 jogo € uma obra
holistica, bem como a construgédo do significado. Essa construcdo é um processo influenciado
por todos os textos que compdem o jogo e pela interagdo com o jogador.

No capitulo 4, As affordances como elementos de analise do MDA: um estudo dos
livros-Jogo, Naiade de Alencar Caparelli, Paulo Henrique Souto Maior Serrano e Marcus Alves

Pedrosa Junior expandem a analise da pesquisa “A Relacdo entre affordances e MDA no
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livro-jogo”. Essa pesquisa contribui para trabalhos que buscam formas de resolver limitagdes
do suporte do jogo, como também para estudos que buscam nas affordances recursos para
incitar determinada experiéncia nos jogadores.

Marcio Roberto de Lima, Diego de Sousa Mendes e Eduardo Henrique de Matos Lima
apresentam o capitulo 5: Educacdo Fisica escolar com exergames: significacdes,
potencialidades e limitagdes. Os autores discutem as compreensoes e as sistematizagoes das
significacbes docentes acerca do uso dos videogames com exergames em praticas pedagdgicas,
ponderando potencialidades e limitacGes dessa tecnologia. Os indicadores sistematizados da
pesquisa empirica, que realizaram, sugerem que a utilizacdo de videogames com exergames
propicia um encontro positivo entre a escola, as praticas da Educacgdo Fisica e a cibercultura,
podendo essa tecnologia ser considerada como uma expansdo das vivéncias corporais na
unidade curricular,

Guilmer Brito Silva e Fernando Silvio Cavalcante Pimentel apresentam o capitulo 6:
Producdo de material didatico através da aprendizagem baseada em jogos na Educacéo
Infantil e no Ensino Fundamental |. Para os autores, o uso de jogos ou dos elementos
presentes em jogos, na Educacao, tem o potencial de motivar e engajar os alunos. De acordo
com a literatura, essas caracteristicas séo relevantes em diversas areas do conhecimento e em
qualquer faixa etéria. O presente estudo analisa a elaboracao e a utilizacdo de materiais didaticos
na perspectiva da Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL), por meio da producdo de jogos
concretos e de atividades digitais, na Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental I; aléem dos
jogos, foi criado um personagem para personalizar o ambiente virtual de aprendizagem da
instituicdo. Esse relato de experiéncia buscou dados através de observagdes, entrevistas e
andlises do uso desses materiais didaticos elaborados. Os resultados encontrados evidenciam
gue a abordagem desenvolvida se mostrou engajadora para o0s alunos e professores, principais
agentes no processo de ensino e de aprendizagem.

Atualizando sobre os jogos digitais, no atual contexto da pandemia Covid 19, Douglas
Carvalho de Amorim e Cleide Jane de S& Araujo Costa apresentam o capitulo 7: Percepcoes
de professores e estudantes sobre jogos digitais online para a aprendizagem de Biologia
no contexto de pandemia Covid-19. Os autores defendem que, no cenario de pandemia da
Covid-19, com o isolamento social, foi decreto governamental, mundialmente, os jogos digitais
como uma alternativa de ensinar e de aprender. O objetivo geral, deste estudo, foi investigar as
percepcOes de dois professores de Biologia e dois estudantes gamers em torno dos desafios e
das possibilidades da experimentacdo deles, durante e apds a pandemia Covid-19. A pergunta

que norteou o estudo foi: quais os desafios enfrentados para a aprendizagem baseada em jogos
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digitais online no contexto pandémico? A hipdtese foi que existem desafios voltados a
acessibilidade a esses jogos que devem ser superados. O estudo possuiu abordagem qualitativa
com delineamento exploratério. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas, submetidas a
analise do contetido. A hipotese foi confirmada: existem desafios de acessibilidade para a
experimentacao de jogos em tempos de pandemia Covid-19.

Fechando a primeira parte do livro, o capitulo 8, de autoria de Eduardo de Campos
Garcia, trata da Usabilidade de jogos digitais na Educacdo de pessoas surdas em fase
escolar — apontamentos para adequacdes significativas. O capitulo tem como intencéo
provocar 0 pensamento sobre o uso dos jogos digitais, no processo educacional, da pessoa
surda, por meio da Digital Game Based Learning (DGBL). Contudo, aponta alguns aspectos
gue necessitam de alteracbes, em nivel de programacdo e de elaboracdo, para que sua
usabilidade seja significativa e reconheca as necessidades inerentes a cultura surda.

A segunda parte do livro comegca com o capitulo 9: Gamificacdo para o
desenvolvimento dos multiletramentos no Ensino Superior, de Josefa Kelly Cavalcante de
Oliveira, Raphael de Oliveira Freitas e Fernando Silvio Cavalcante Pimentel. O capitulo
apresenta estratégias de ensino pautadas na gamificacdo para a promocao dos multiletramentos,
a partir da analise dos dados coletados, observou-se que a estratégia didatica promoveu 0
desenvolvimento de multiletramentos nos estudantes, participantes da pesquisa, de forma
ludica, motivadora e dindmica, além do desenvolvimento de habilidades e competéncias para o
professor que vai atuar em um cenario de Educacao, na era digital.

No capitulo 10, Uma avalia¢do cienciométrica do uso de estratégias de gamificagao
na Educacdo em trabalhos indexados na Web of Science, Marcos Vinicius Carneiro Vital e
Juliana Chagas Fortes indicam que a falta de motivacdo pode ser um grande obstaculo para o
aprendizado, que, muitas vezes, surge no ambiente escolar como consequéncia dos métodos de
ensino aplicados. Uma estratégia interessante para se lidar com a falta de interesse é a
gamificacdo no ensino, que torna os alunos protagonistas do processo de aprendizado.
Entretanto, o avanco e a aplicacdo correta, dessas técnicas, dependem da existéncia de um
referencial tedrico adequado e de uma base metodoldgica consolidada, o que é um desafio para
um tema ainda recente e em estruturacdo. Dessa forma, neste capitulo, foi desenvolvida uma
abordagem cienciométrica para descrever e avaliar a producéo bibliografica sobre gamificagédo
na Educacdo em trabalhos académicos indexados na plataforma Web of Science.

Danilo Sande Santos, Raimundo José Almeida Junior e Felipe Guimaraes Torres, no
capitulo 11, Nivelamento Online (Ni.O): um aplicativo gamificado para o ensino de

matematica em nivel superior, afirmam que a falta de solug6es tecnolégicas no mercado da
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Educacédo, em nivel superior, aliada as demandas das diretrizes educacionais, nessa area, tém
impactado na criacédo de diferentes produtos que nem sempre sdo capazes de avaliar e melhorar
(personalizar) a aprendizagem dos alunos. Assim, surge o Ni.O, Nivelamento Online, um jogo
online voltado para auxiliar a aprendizagem de Matematica basica, no Ensino Superior, e
apresentado neste capitulo.

Desejos boa leitura a todos. A aventura esta s6 comecando. Que o contexto que
apresentamos, em cada capitulo, seja uma motivacdo para que continuem estudando e

aprofundando sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais, da teoria a pratica.

Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

Marco de 2021. Em casa, em plena pandemia...
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Cognicao, Aprendizagem e Jogos digitais

Daniela Karine Ramos
dadaniela@gmail.com

Fernando Silvio Cavalcante Pimentel
fernando.pimentel@cedu.ufal.br

Introducéao

Este capitulo aborda a aproximacdao entre alguns conceitos da neurociéncia com o0s jogos
digitais, visando identificar como esses artefatos culturais podem aprimorar habilidades
cognitivas e promover aprendizagem, como também quais sdo os limites para a incorporagéo
dos jogos no cotidiano dos ambientes educacionais.

Em muitos estudos, o foco estd em como incorporar os jogos digitais no contexto da
sala de aula (ANNETTA, 2008; SAVI; ULBRICHT, 2008; BARBA-MARTIN, et al., 2020),
ou nos efeitos que eles podem promover (ZHONGGEN, 2019; EBRAHIMZADEH; SEPIDEH,
2017; MAYER, 2019a), mas, as possibilidades de investigacdes sobre os jogos digitais na
Educacdo ndo param por ai. Podemos observar estudos sobre as praticas docentes ou sobre as
estratégias utilizadas pelos alunos ao jogar, como tambem sobre o desenvolvimento e o design,
implicacdes para a salde, entre tantos outros temas.

Os jogos digitais sdo definidos por Juul (2018, p. 255 — tradugdo nossa) como

[...] um sistema formal baseado em regras, com um resultado variavel e quantificavel,
no qual diferentes resultados séo atribuidos por diferentes valores, o jogador empenha
esforco, a fim de influenciar o resultado, o jogador sente-se vinculado, e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis?.

A opcdo por usar a expressao jogos digitais € decorrente da visdo de que esta
terminologia abarca os videogames, 0s games para arcade, para dispositivos mdveis
(smartphone, tabletes, minigames), como também aqueles que sdo criados para uso em
computadores ou consoles. E, a partir desse conceito de Juul (2018), que temos nossa

compreensdo de como 0s jogos podem ser incorporados para as atividades educacionais.

2 “rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are assigned
different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached to the outcome,
and the consequences of the activity are optional and negotiable”.

13
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Mas, essa relacdo entre os jogos digitais e a Educacdo ndo é tdo simples. A analise
poderd ser feita a partir de vérias vertentes que incluem os aspectos funcionais, 0s aspectos
socioeconémicos, as questdes de formacdo docente, etc. Neste capitulo, buscamos trazer uma
analise a partir dos pressupostos das neurociéncias e como elas nos auxiliam a ver o fenémeno
educativo. Ou seja, de que forma os jogos digitais afetam nossa cogni¢cdo? Uma questdo ampla
e atual que nos propomos a apresentar algumas pistas e fomentar a reflexdo sobre os jogos
digitais, a cognicdo e a aprendizagem.

Ao considerarmos que o paradigma de Educacédo formal, que temos ainda, € relacionado
a prédios que denominamos de escolas, faculdades, universidades, onde ocorre a Educagdo
formal. Paradigma esse abalado pelas atuais condigdes decorrentes da pandemia vivida e da
necessidade de isolamento social, porém, que, ainda, pauta e prevalece as alternativas que vém
sendo utilizadas, trocamos as salas de aulas fisicas pelas salas virtuais, por exemplo. Nesse
contexto, a pergunta sempre volta a tona: como os jogos digitais podem ser usados para
promover a aprendizagem, seja na Educacdo formal ou remota? Neste capitulo, buscamos
compreender que a Educacdo se faz a cada instante da vida e que aprendemos em todos 0s
lugares em que estamos. Nesse sentido, partimos da concepcdo de que 0s jogos digitais,
independentemente do local onde séo jogados, podem promover experiéncias de aprendizagem.

Aos gestores e professores, ja alertamos que a escola ndo vai (e ndo deve) se tornar uma
lan house, com computadores espalhados por todos os lados e com criangas, adolescentes e
jovens jogando a todo instante. O éxito da incorporacdo dos jogos digitais, no contexto
educacional, esta na proposta pedagdgica que vai ser planejada, desenvolvida, mediada e
avaliada formativamente. E isso requer uma andlise de conjuntura. Nem todas as indicacGes
que fazemos, neste capitulo, poderao ser desenvolvidas por todos. Ha de se observar a estrutura
da escola, a relacdo dos alunos entre si e a rela¢cdo com o corpo docente, e a prépria formacéo
dos professores para que compreendam o motivo de incorporar tais artefatos.

Uma questao muito particular, antes de implementar uma metodologia baseada em jogos
digitais, é o dialogo com os familiares. Tendo em vista que, no cenério atual, os jogos digitais
ainda sdo vistos como apenas entretenimento e, no pior dos casos, que eles sdo
potencializadores de violéncia; portanto, € preciso que a escola mantenha um didlogo efetivo
com a familia dos alunos, esclarecendo a proposta pedagdgica e apresentando 0s potenciais
pedagdgicos dos jogos digitais.

Os elementos que indicamos, neste estudo, ndo sdo “simples dicas” que devem ser
implementadas por todos. E necesséario ndo fazer uma panaceia em torno dos jogos digitais.

Mas € preciso reconhecer que aqui trazemos estudos empiricos, realizados por pesquisadores

14
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ao redor do mundo da relacdo dos jogos digitais com o desenvolvimento cognitivo. Pesquisas
realizadas, a partir de metodologias e estudos experimentais ou quase-experimentais, tém

identificado os efeitos dos jogos digitais nos mais variados contextos.

Cognicao e jogos digitais

Ao considerarmos 0 avanco dos estudos das neurociéncias, observa-se que, dessa
ciéncia, reforga-se a importancia do meio e das experiéncias para o desenvolvimento e
aprendizagem. Dentre essas experiéncias, neste capitulo, destacamos 0s jogos digitais como
parte das experiéncias humanas mais contemporaneas que fazem parte do cotidiano de muitas
criancas, jovens e adultos. Os jogos digitais promovem experiéncias concretas de interacdo com
0 abstrato, além da interacdo com outros jogadores (no caso de jogos multiplayer), possibilitam
0 desenvolvimento de estratégias, podem promover a motivagdo necessaria para 0
enfrentamento de desafios, como também estimulam diversos tipos de emocdes.

Diante disso, precisamos considerar que essas experiéncias podem influenciar sobre os
aspectos cognitivos e que resultam em aprendizagens. Essas experiéncias podem ser resultado
de interagcOes espontaneas e mais livres, associadas ao entretenimento, ou realizadas de maneira
intencional em contexto de treinamento de habilidades, intervencdes e até mesmo aulas.

Salienta-se, ainda, que, na interacdo com o0 ambiente, estamos constantemente
aprendendo, e, a cada aprendizagem, novas sinapses ou conexdes nervosas se estabelecem.
Entdo, a mudanca ocorre a todo instante na interacdo com o ambiente, modificando o cérebro.
De modo geral, cada ser humano percebe e interage com o ambiente por meio dos sentidos e
toda informacdo € recebida e processada no cérebro. Milhdes e milhdes de sinapses estdo
acontecendo em seu cérebro exatamente neste momento em que vocé |é este capitulo. Sim!
Vocé esta aprendendo!

Para as neurociéncias, “o processo de aquisi¢do de novas informagdes que sdo retidas
na memoria € chamado aprendizagem. Através dele nos tornamos capazes de orientar o
comportamento e o pensamento” (LENT, 2005, p. 594). Como afirma o autor, a aprendizagem
é um processo fundamental para o ser humano, e as novas aprendizagens estruturam-se como
ligagdes entre os neurdnios. Quanto mais significativas forem essas aprendizagens, mais se
sustentam nas redes neurais.

Considerando as experiéncias e a importancia do ambiente em um contexto
contemporaneo, habitado pelas tecnologias que incluem os jogos digitais, precisamos refletir

sobre suas influéncias e procurar entender esses novos artefatos para que possamos mediar essas
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relacbes na formacdo das criangas e mesmo integré-las de forma intencional e critica em
situacdes formais de Educacéo.

Quando falamos da incorporacdo dos jogos digitais nos ambientes de aprendizagem,
varios professores sempre guestionam qual o assunto que o aluno vai aprender jogando. Ou
relatam que os jogos s&o violentos e que jogar vai estimular a violéncia. Aqui é preciso trazer a
compreensdo de que, em todo momento de nossa vida, estamos aprendendo e que né&o
aprendemos somente os contetldos determinados pelas normativas educacionais. Aprendemos
habilidades, desenvolvemos competéncias, assimilamos e ressignificamos conteddos.
Transformamos saberes em nossas experiéncias com as pessoas e com 0 mundo ao nosso redor,
e aqui se inserem 0s jogos digitais: possibilidades de promocéo de experiéncias cognitivas.

Quanto ao aspecto da violéncia, varios estudos ja provaram que ndo € o fator de jogar
um jogo violento que vai promover ou estimular violéncia (ALVES, 2004; 2005; PIMENTEL,
2020). E relevante ter em mente que ndo podemos generalizar e dizer que todos os jogos sdo
violentos. Nem todo jogo é violento, mas existem jogos que explicitamente trazem imagens e
sons de violéncia. Cabe aos pais e educadores verificarem a classifica¢do indicativa do jogo,
que, no Brasil, esta sob a responsabilidade do Ministério da Justica e Cidadania. E preciso estar
atento ao mundo virtual e aos efeitos de nossa relagdo com o ciberespago. Os jogos digitais
podem estimular varias emocdes, como ja destacamos anteriormente. E a violéncia é uma
experiéncia de subjetivacdo, uma experiéncia que pode ser provocada pelos jogos, o que revela
a importancia de uma reflexdo coerente de pais e professores na escolha de quais jogos sdo
adequados.

Se extrapolamos alguns experimentos das neurociéncias, podemos pensar sobre a
interacdo com 0s jogos digitais. Um experimento relatado por Cardoso e Sabbatini (2000) de
experiéncias realizadas com ratos, pela neuroanatomista americana Dr. Marian Diamond,
demonstrando que os animais criados em um ambiente enriquecedor (uma gaiola cheia de
brinquedos e dispositivos, tais como, bolas, rodas, escadas, rampas etc.) desenvolviam um
cortex cerebral significativamente mais espesso do que aqueles criados em um ambiente mais
limitado (sem os brinquedos ou vivendo isolados). Essa maior espessura do cortex é resultado
tanto do aumento do namero de células nervosas como de novas conexdes. Essa experiéncia
reforga que os ambientes ricos e diversificados influenciam sobre as sinapses. Esses ambientes
ampliam as possiblidades de novas aprendizagem que se estruturam em conexdes neuronais.

As experiéncias com o0s jogos digitais podem ser consideradas ricas, desafiantes,
contextualizadas e enriquecedoras. O jogo digital caracteriza-se pela combinacdo de midias e

interatividade, entrelagado por narrativas e mecanicas que engajam e mobilizam os jogadores a
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vencerem desafios e cumprirem objetivos. Para tanto, o jogador tem que aprender sobre 0 jogo,
como comandos, regras e objetivos e aprender sobre o que demandam os desafios, que inclui o
aprimoramento de habilidades e conteldos que possam estar relacionados. Se sdo jogos
multiplayer, envolvem também aprendizagens comportamentais, relacionais e estratégias,
promovidas pelo didlogo entre os jogadores. Ha uma mudanca cognitiva, quando se joga.

Para Gazzaniga, Heatherton e Halpern (2018), a definicdo de cognicdo se concentra na
atividade mental, incluindo raciocinio e os entendimentos que sdo consequéncia do raciocinio.
Isso implica no envolvimento das representacfes mentais analogicas e simbolicas. J& para
Matlin (2004, p. 2), a cogni¢@o descreve a “aquisicdo, 0 armazenamento, a transformacao e a
aplicagdo do conhecimento”. Tais representacdes analdgicas, conforme os autores, sdo
compreendidas como aquelas que tém algumas caracteristicas fisicas dos objetos, enquanto que
as representacdes simbolicas sdo aquelas que se baseiam na abstracédo e que ndo correspondem
as caracteristicas dos objetos fisicos. Essas duas formas de representacdo estdo presentes nos
jogos digitais, seja de uma forma mais concreta ou ndo, a depender do design do jogo.

Conhecemos o0 mundo através dos nossos sentidos, eles nos permitem obter informacgdes
sobre 0 ambiente que nos cerca e, a partir dessas, agirmos sobre o meio. No entanto, gerenciar
todas estas informacdes exige um grande esforco do nosso cérebro que, ao longo da evolucgéo,
desenvolveu ferramentas (ou habilidades) para executar esse trabalho com a maior eficacia
possivel. As habilidades cognitivas sdo aquelas que nos permitem processar as informacdes do
meio, permitindo um maior controle sobre as acdes que executamos nele (GATTI, 1997).

Quando buscamos compreender como 0s jogos digitais promovem a aprendizagem,
entendemos que aprendemos na nossa relagdo com os contetdos, que podem ser subdivididos
em contedos conceituais, procedimentais e atitudinais (ZABALA, 1998). Os jogos digitais
podem proporcionar aprendizagem, a medida que possibilitam experiéncias de aquisi¢do de
novos conhecimentos, ou da reconfiguracdo de conhecimentos anteriormente adquiridos. Essa
aprendizagem pode ser diretiva, quando o contetdo a ser aprendido esta diretamente ou
indiretamente apresentado no jogo. O professor escolhe exatamente 0 jogo que tenha o conteudo
explicito. Um exemplo seria a utilizagdo de jogos inspirados na 22 Guerra Mundial, como 0
jogo Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, para o desenvolvimento tematico do contetido
historico. Mas a aprendizagem, também, pode ser tangencial, ou seja, o professor utiliza de
elementos paralelos e presentes nos jogos para poder fazer o desenvolvimento temético, como
a utilizacdo de algum dos jogos da série The Legend of Zelda, e com ele aprender inglés, por
meio dos dialogos do jogo.
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Os jogos digitais caracterizam-se fortemente pelos desafios que mobilizam as a¢des do
jogador na busca por supera-los. Vencer os desafios supde um esforco intencional e envolve
varias habilidades cognitivas. No que se refere a relacdo entre as midias e as habilidades
cognitivas (particularmente os jogos digitais), essa relacdo pode melhorar as habilidades
espaciais visuais, tais como, rastreamento visual, rotacdo mental e localizacdo de alvo e as
habilidades de resolucéo de problemas (SCHMIDT; VANDEWATER, 2008).

Na intera¢do com os jogos digitais, procurando observar as regras e superar os desafios,
lida-se com sistemas complexos por meio da experimentacéo, pela tentativa e erro, exercitando
um raciocinio complexo para criar estratégias bem sucedidas para superar os desafios e
obstaculos (PRESKY, 2010). Assim, varias habilidades relacionadas as fun¢des executivas sao

exercitadas pelos jogadores.

Jogos digitais cognitivos

Ao relacionarmos os jogos digitais com o exercicio das habilidades cognitivas, propde-
se a nogdo de jogos cognitivos que pode podem ser definidos como “um conjunto de jogos
variados que trabalham aspectos cognitivos, propondo a intersec¢do entre os conceitos de jogos,
diversdo e cognicdo” (RAMOS, 2013a, p. 20). Essa defini¢do parte do reconhecimento da
contribuicdo que os jogos podem oferecer ao desenvolvimento humano e coloca-se énfase nos
aspectos cognitivos que sdo exercitados na interacdo com os jogos. Diante disso, justifica-se
que possamos adjetivar jogos como cognitivos por compreendermos que alguns jogos
envolvem mais fortemente o uso das habilidades cognitivas, por suas dinamicas, desafios e
jogabilidade, mesmo que ndo tenham sido desenvolvidos com esse objetivo (RAMOS, 2013a).

Dentro dos universos dos jogos, temos uma diversidade de tipos que apresentam
diferentes formatos, recursos, objetivos e mecanicas. Diante disso, podemos destacar alguns
tipos de jogos que podem ser considerados jogos cognitivos pelo exercicio significativo dos
aspectos cognitivos. Sao eles: jogos de desafio, jogos de tabuleiro e jogos cognitivos digitais.

Apesar disso, “muitos jogos que podemos classificar como cognitivos ndo foram
desenvolvidos com o objetivo de trabalhar essas habilidades, mas podem ser considerados como
tal por seus desafios e dindmicas” (RAMOS, 2013b, p. 120). Como podemos ilustrar com o
jogo Hora do Rush, seja na versdo analdgica ou digital, o jogador tem como desafio tirar um
carro especifico do estacionamento. Para tanto, precisa analisar o cenario, reconhecer as

possibilidades e movimentar varios carros. Nessas a¢es do jogador, temos envolvidas varias
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habilidades cognitivas como a atengéo, a capacidade de planejamento, a tomada de deciséo e a
resolucéo de problemas.

Os jogos cognitivos digitais propdem desafios que exigem o exercicio de aspectos
cognitivos como memoria, raciocinio l6gico, calculo, criatividade, resolucdo de problemas e
atencdo, por exemplo. Esses jogos pautam-se na interseccdo e equilibrio entre o ludico e a
diversdo presente nos jogos digitais e o desenvolvimento cognitivo.

Sobre a atencdo, Ramos e Vieira (2020, p. 4) indicam que a interagdo com 0s jogos
digitais “envolve o exercicio de diferentes tipos de aten¢ao”. Na revisdo integrativa que
realizaram, os autores se depararam com trés enfoques sobre 0 uso das tecnologias e sua relacéo
com a atencdo: (a) efeitos das tecnologias acerca do desempenho da atencdo; (b) uso das
tecnologias em intervencdes para o aprimoramento da atencdo; (c) uso das tecnologias na
Educacao para melhorar a atencao dos alunos.

Nessa perspectiva das pesquisas sobre a atencédo e os jogos digitais, ainda, percebemos
a necessidade de mais estudos empiricos e longitudinais que possam reforcar as descobertas
realizadas até o momento. O que devemos ter em mente é que 0s jogos digitais, assim como
outras tecnologias, poderdo ser elementos de disperséo e falta de concentracédo, exigindo mais
dos professores para o desenvolvimento das experiéncias de aprendizagem. Por outro lado,
existem jogos que podem colaborar com o treinamento da atengdo, como 0s jogos cognitivos
digitais.

Esses jogos podem ter diferentes formatos e propdem desafios que exigem o exercicio
de aspectos cognitivos por meio da interagdo com o computador ou de outro suporte como
tablets e smartphones. De modo geral, sdo jogos simples e apresentam niveis de dificuldade
crescentes e podem, também, reproduzir os jogos de tabuleiro ou desafio, utilizando o meio
digital (RAMOS, 2013, b).

Como exemplo de possibilidades, trazemos a proposta da Escola do Cérebro, que é um
sistema para o aprimoramento de habilidades cognitivas por meio do acesso a jogos cognitivos
eletrbnicos que sdo integrados a uma base de dados que permite acompanhar o desempenho
crescente do jogador, destacando as fungdes cognitivas trabalhadas em cada jogo. A Escola do
Cérebro vem sendo desenvolvida na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) com a
base em pesquisas que receberam apoio financeiro do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado
de Santa Catarina (FAPESC).

No Quadro 1, apresentamos algumas plataformas que integram jogos digitais para

finalidades educacionais. Para  além desses, no Portal do Professor
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(http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html), é possivel conferir outras possibilidades de
JOgos que podem se encaixar na proposta de jogos cognitivos

Quadro 1 — Plataformas de jogos digitais.

Plataforma Descricéo
Escola do Cérebro Integra sete minigames que exercitam atencao,
http://escoladocerebro.com/app/ resolucdo de problemas e memoria de trabalho.

Permite visualizar o desempenho, participar do
ranking e testar as habilidades. Pode ser baixado no
Google Play com possibilidade de jogar off-line.

Racha Cuca Disponibiliza jogos de logica e raciocinio e jogos

https://rachacuca.com.br/ de palavras, bem como atividades, testes, triviais e
paciéncia. O acesso € aberto aos recursos
disponiveis.

Geniol Disponibiliza jogos de ldgica, raciocinio, de

https://www.geniol.com.br/ palavras, de paciéncia e quebra-cabeca. O acesso é
aberto e sdo jogados on-line.

Escola Games Disponibiliza jogos de logica, raciocinio, de

http://www.escolagames.com.br/jogos/ | palavras, de paciéncia e quebra-cabeca. O acesso é
aberto e sdo jogados on-line.

Ludo educativo Disponibiliza vérios tipos de jogos. O acesso é

https://www.ludoeducativo.com.br/pt | aberto e sdo jogados on-line.

Smart Kids Com foco na Base Nacional Comum Curricular,

https://www.smartkids.com.br/jogos- | disponibiliza véarios tipos de jogos. O acesso é

educativos aberto e sdo jogados on-line.

FRIV Jogos online Disponibiliza jogos gratuitos e é possivel navegar

http://www.frivjogosonline.com.br/ por categorias. Os jogos sdo bem coloridos e com
um design atraente para criancas.

Education.com Plataforma em inglés que disponibiliza uma série

https://www.education.com/games/ de jogos que podem ser incorporados as atividades
de sala de aula, incluindo uma proposta bilingue.

Efuturo Essa plataforma disponibiliza jogos criados por

https://www.efuturo.com.br professores, a0 mesmo tempo que permite que 0S

proprios professores criem seus jogos.
Fonte: Dados de pesquisa (2021).

A lista que apresentamos, no quadro acima, é representativa, mas ndo é limitante. Outras
plataformas e outros sites disponibilizam jogos. Uns desenvolvidos pela industria dos jogos e
outros desenvolvidos pelos centros de pesquisa e universidades no Brasil, como, no caso, ja
destacado da UFSC, mas, também, da Universidade Estadual da Bahia (Uneb), a Universidade
Federal de Alagoas (Ufal), a Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) e tantas outras.

Mas o desenvolvimento de investigaces sobre o tema néo se limita ao Brasil. V&rios outros
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paises, como o0 Reino Unido, a Espanha e os Estados Unidos, atuam em pesquisa e

desenvolvimento na area.

O que ja sabemos sobre o0s jogos digitais em contextos educacionais

Quando interagimos com 0s jogos digitais, conforme Mayer (2019b), ocorre uma
mudanca no conhecimento, ja que a experiéncia do jogar mobiliza saberes existentes e
desenvolve novos saberes. A teoria da aprendizagem, baseada em jogos digitais, compreende
gque 0s jogos exigem que os jogadores exercam uma habilidade cognitiva direcionada
repetidamente em uma variedade de contextos e em niveis cada vez mais desafiadores. A
interacdo com 0s jogos pode criar um processamento diferente no cérebro, envolvendo o aluno

em um processamento cognitivo (Figura 1).

Figura 1 — Aprendizagem baseada em jogos digitais.
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De acordo com Egenfeldt-Nielsen (2011), um dos nomes mais citados nos estudos sobre
a aprendizagem, baseada em jogos digitais, indica que esses artefatos sdo usados com trés
propdsitos na Educacdo: para motivar, para ensinar e para relembrar.

Quando temos 0 uso com o proposito de motivar o estudo e a aprendizagem de
contetdos curriculares, normalmente, os jogos sdo utilizados antes da explanacdo do
tema/topico, com a finalidade de que os alunos se deparem com situagdes que necessitem
estudar o tema para resolver o desafio proposto pelo jogo. Para Sabirli e Coklar (2020), €
necessario que reconhecamos o potencial dos jogos digitais na promocao da motivacao.

J& 0 uso para o ensino de topicos ou conteldos, volta-se para utilizacdo dos jogos
digitais para o ensino especifico de um tema ou tdpico. Assim, os alunos tém contato com o
tema a partir do jogo, pois ele traz, explicitamente, o assunto que deve ser estudado.

Por fim, o uso de jogos de computador para relembrar ocorrem, costumeiramente, ap6s
a explanacéo do assunto com a finalidade de reforcar as aprendizagens ou relembrar conceitos
que foram explanados em momentos anteriores.

Para essas trés propostas, definidas por Egenfeldt-Nielsen (2011), podem ser utilizados
jogos comerciais, jogos criados com a finalidade educacional (comumente definidos como
serious games), ou os alunos podem ser desafiados a criarem seu proprio jogo. Cabe ao
professor, na andlise de sua turma e na analise dos jogos, que tem a sua disposi¢do, planejar
como e quando vai usar 0s jogos, recordando que aquilo que da certo com uma turma ou com
um grupo de alunos nem sempre oportuniza 0 mesmo resultado com outra turma ou outro grupo
de alunos.

Para Squire (2003), os jogos digitais podem ser considerados como tecnologia de ponta,
pois, agregam um design avancado e que proporcionam interacao e interatividade. Uma simples
analise dos jogos digitais atuais ja nos possibilita ver o potencial tecnoldgico, inclusive, quando
incorporam elementos de realidade virtual. Nesse sentido, ele defende que os educadores
(professores e gestdo) ignoram as potencialidades dos jogos digitais e indica que, ainda,
precisamos que sejam realizados estudos empiricos que possam estudar os impactos desses
elementos na cognigdo. Para esse autor, 0 grande potencial esté nas interagcoes, principalmente,
guando os jogos digitais possibilitam o desenvolvimento de historias, em uma perspectiva de
autoria digital e de colaboracéo entre os alunos.

Um dos aprendizados adquiridos, a partir dos estudos sobre as Func¢des Executivas (FE),
e que podem se relacionar aos jogos cognitivos digitais € que as FE sdo adquiridas na primeira
infancia e vao sendo desenvolvidas na adolescéncia e nos primeiros anos da vida adulta. As FE,

tais como, a memdria de trabalho, o controle inibitério e a flexibilidade cognitiva (ou mental),
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sdo responsaveis pelas atividades que desenvolvemos, diariamente, o que explica sua
importancia.

A depender da idade, algumas FE podem estar mais desenvolvidas que outras. Isso é
significativo para compreender que jogos vao ser escolhidos pelos professores para 0 uso em
sala de aula (ou em contextos fora da sala de aula). Outra questdo importante é que as FE podem
ser treinadas e, nesse ponto, a producdo de jogos digitais, que as estimulem e que as
desenvolvam, é cada vez mais necessaria. Nos Ultimos anos, temos visto o crescimento de
pesquisas sobre a relacdo dos jogos digitais e as FE (RAMOS; SEGUNDO, 2018; KRAUSE;
GASPARINI; HOUNSELL, 2018; DE JESUS; ALVES, 2019).

Como escolher os jogos para atividades de aprendizagem?

Escolher quais jogos serdo utilizados é sempre uma complexa atividade para 0s
professores, ja que os jogos podem proporcionar diferentes experiéncias. Um ponto de partida,
conforme Plass, Homer, Mayer e Kinzer (2019), € perceber que podemos usar 0s jogos a partir
de quatro func@es: preparar para o futuro, adquirir novos conhecimentos e habilidades, praticar
0 conhecimento ou as habilidades existentes e desenvolver habilidades de aprendizagem e
inovacdo. Se o aspecto cognitivo for o principio norteador da escolha dos jogos, cabe ao
professor pensar, inicialmente, qual a fungédo que ele busca desenvolver a partir da incorporacao
desses artefatos.

E relevante ter em mente que algumas outras questdes devem ser levadas em conta na
escolha dos jogos, tais como: quem é meu aluno e por qual motivo quero que ele aprenda com
0s jogos? Quando os jogos serdo inseridos (antes, durante ou apds a aula)? O que busco que
meus alunos aprendam? Como irei desenvolver a aula e em que local (sala de aula, laboratério,
patio da escola etc.)?

Quando pensamos na integracdo dos jogos digitais, em ambientes educacionais,
algumas ac¢des podem auxiliar (quase dicas). S&o elas:

Jogue! Antes de incorporar 0s jogos em seu planejamento € preciso se aproximar desse
universo, ndo lendo sobre jogos e seus resultados, mas, experimentando, testando, refletindo
sobre sua prépria experiéncia de jogador.

Converse com seus alunos sobre jogos! Para muitos alunos, certamente, € um tema
qgue tém muito a falar e compartilhar. Talvez alguns alunos possam oferecer sugestdes,
estabelecer relagbes com os contetdos que estdo sendo trabalhados e podem dizer, também,
sobre 0 que aprendem ao jogar. Em contato com os alunos, temos uma fonte rica de informacdes

sobre 0s jogos e seus potenciais.
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Amplie seu repertorio de jogos! Nao se deixe levar pelo senso comum, afirmando que
0s jogos sdo violentos ou uma perda de tempo. Existem varios estilos de jogos, com temética e
narrativas diferentes, e, para muitos jogadores, a violéncia ndo € o mais importante e o que atrai
a atencdo. Como vimos ao longo deste texto, podemos ter aprendizagem de diferentes
contetdos e habilidades jogando.

Antes de integrar 0s jogos, € importante estabelecer o didlogo com a gestdo da escola,
para que a proposta didatica esteja coerente com a proposta pedagogica da escola, e que nao
seja resultado de uma determinagao dos sistemas de ensino ou de uma “moda pedagdgica”.

Ainda sobre a escolha dos jogos, a partir do conceito de cognicdo, relembramos que
todo 0 nosso corpo aprende, ndo sé o cérebro. Isso nos leva a pensar na BNCC (BRASIL, 2017)
e a proposta do ensino de competéncias e habilidades, ndo s6 de contetdos. Eleger que jogo vai
ser incorporado ou desenvolvido, visando a aprendizagem, requer reconhecer essa dimensdo
holistica do que é aprender e do que deve ser aprendido. Por fim, mas ndo menos importante,
adequar o tempo das atividades para que os alunos possam ter a possibilidade de interagir com

outros estimulos que ndo sejam apenas oriundos das tecnologias digitais.

Consideracoes finais

Apds a exposicdo conceitual e das relagbes entre as neurociéncias e 0s jogos digitais e
como eles podem promover a aprendizagem, destacamos algumas conclusfes que podem
colaborar com a reflexdo de como esses artefatos podem ser inseridos nos ambientes
educacionais, mas, tendo como pano de fundo o conceito dos jogos cognitivos digitais.

A partir de nossas experiéncias com os jogos digitais, com base em nossos estudos e dos
aportes teoricos ja apresentados, podemos dizer que os jogos digitais:

e potencialmente motivam e engajam o0s jogadores em atividades de maneira

prazerosa;

e criam um ambiente rico e diversificado;

e propdem desafios e mobilizam uma postura ativa;

e partem dos conhecimentos e experiéncias prévias dos jogadores;

e emocionam e surpreendem os jogadores; e

e podem ser utilizados para o desenvolvimento das funcgdes executivas.
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Nossa intencdo, com este capitulo, foi de apresentar, principalmente, aos gestores
educacionais, aos professores e aos pais, como ¢ significativo descobrir o potencial dos jogos
digitais para o desenvolvimento da aprendizagem. Muito mais do que escolher um jogo digital,
para “passar” contetdos, ¢ necessario compreendé-los, tendo ciéncia de como todos nos
aprendemos muito mais pela possibilidade de motivagédo, engajamento e imersdo que esses
artefatos promovem. E, neste ponto, as neurociéncias nos fornecem aportes teéricos relevantes.

Os jogos digitais estdo presentes, no nosso cotidiano, proporcionando milhares de
conexdes neurais, disparando sinapses e permitindo o desenvolvimento. Recordamos, nesse
sentido, que um ambiente rico de estimulos permite mais desenvolvimento (CARDOSO;
SABBATINI, 2000). E aqui voltamos a nossa questdo inicial: como os jogos digitais podem ser
usados para promover a aprendizagem? As possibilidades sdo muitas. Ja temos varias
conviccdes tedricas e também resultados concretos de pesquisas experimentais que atestam que
aprendemos com 0s jogos. Algumas lacunas ainda permanecem, mas € exatamente aqui que 0

JOgo comega.
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Introducéao

A andlise dos jogos digitais, com mais profundidade, tem sido uma busca constante para
identificar as principais variaveis que os envolve. Neste capitulo, propomos a avaliacdo da
consciéncia metacognitiva, por meio de uma adaptacdo do Inventario de Consciéncia
Metacognitiva (Metacognitive Awareness Inventory - MAI) que foi apresentado por Gregory
Schraw e Rayne Sperling Dennison (SCHRAW; DENNISON, 1994), como um instrumento
para mensurar a conscientizacdo metacognitiva de maneira rapida e eficiente.

Vaérios estudos foram apresentados para encontrar 0S processos metacognitivos que
envolvem os jogadores quando se preparam, ou mesmo quando estdo jogando. A maioria desses
estudos possuiam metodologia qualitativa baseada em observacdo participante e entrevista,
durante o jogo, ap0s andlise dos dados, eram apresentados quais foram os processos cognitivos
e metacognitivos utilizados. Dentre os resultados, observa-se que o0s jogos digitais incentivavam
0S jogadores a se envolverem em uma gama de comportamentos metacognitivos
(ANTONIETTI; MELLONE, 2003; HENDERSON, 2005; RUNGE, 1994; RUNGE;
SPECIALIST, 2014; KE, 2006 e PILLAY, 2003). A prética e a utilizacdo dos jogos promovem
a consciéncia metacognitiva (PAPALEONTIOU-LOUCA, 2002). Assim, a consciéncia
metacognitiva é estimulada desde quando o jogador se prepara para jogar.

Mesmo o0s jogos mais simples podem provocar a pratica de metacognicdo e promover
consciéncia metacognitiva (DOOLITTLE, 1995). Por exemplo, existem duas fases basicas na
solucdo de problemas: (a) pensamento criativo para identificar possiveis estratégias a serem
utilizadas e (b) avaliacdo para determinar se a estratégia escolhida est4 progredindo em direcdo
a uma solucéo, e essas condicOes serdo analisadas e quantificadas.

No contexto educacional, a avaliacdo da consciéncia metacognitiva de jogadores pode
contribuir na definicdo de diretrizes curriculares, como também para o desenvolvimento de
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estratégias de ensino e de aprendizagem.

Jogos digitais e Educacéao

Os jogos digitais, segundo Martinez-Garza et al (2018), podem ser definidos como um
conjunto de experiéncias, cenarios ou decisfes desafiadoras e/ou inovadoras, estruturados por
regras e/ou objetivos e mediados por um dispositivo eletrénico digital. Eles também devem ser
observados sob a ética da cultura, pois fazem parte do cotidiano, estando mais relacionado ao
entretenimento. Em um jogo digital, mesmo que a relacdo entre os jogadores ndo seja direta,
sincrona e online, as caracteristicas, detalhes e desafios de um jogo podem ser tema de
conversas de criancas, jovens e adultos, em qualquer parte do mundo, o que condiciona a uma
similaridade entre essas criancas e corrobora na sua formacdo identitaria (JACOBSE;
HARSKAMP, 2012).

Estes artefatos culturais (os jogos digitais) provocam grandes discussdes entre 0s
pesquisadores das mais diversas areas do conhecimento sobre suas vantagens e desvantagens;
0s pais, por outro lado, mostram-se preocupados com 0 USO excessivo e a exposi¢cdo a violéncia
de alguns jogos, enquanto os educadores estdo preocupados com a capacidade de atencdo dos
alunos, aquisicdo e retencdo de novos conhecimentos. No entanto, Acquah e Katz (2020)
reforcam a evidéncia que, no contexto certo, os jogos digitais podem ser usados para aumentar
a motivacao e os resultados de aprendizagem.

Os jogos ndo sdo apenas para o entretenimento. Eles fornecem um ambiente de
aprendizagem potencialmente poderoso. Os alunos de hoje cresceram com jogos de
computador. Além disso, a exposicdo constante a Internet e a outras midias digitais, também,
afeta a maneira como recebem informacGes e aprendem. Os jogos possuem muitos atributos,
que os tornam um bom ambiente de aprendizagem no ensino. Mais e mais professores usam 0s
jogos como uma ferramenta de melhoria para o ambiente de aprendizagem tradicional e tém
alcancado resultados encorajadores. Embora a interatividade e a participagdo dos jogos sejam
altamente positivas, ainda, ha uma serie de questionamentos educacionais sobre como
desenvolver, implementar e aceitar jogos no Ensino Superior (OBLINGER, 2004).

Kurt Squire e Henry Jenkins (2003) ilustram varias maneiras de como 0s jogos podem
ser um meio educacional multifuncional. Por exemplo, eles sugerem que pequenos jogos podem
ser usados para demonstragdes rapidas na sala de aula; jogos que abordam conceitos especificos
podem ser utilizados como uma atividade de aprendizagem central com um grupo de alunos de

forma colaborativa em busca de solugdes de problemas. Os jogos podem funcionar como tarefas
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de casa, permitindo que os alunos trabalhem os desafios por conta propria. Sugerem também
para 0 uso em um exame final, para uma avaliagdo somativa, fazendo uso de uma tarefa ou
atividade especifica.

As Instituicbes de Ensino Superior (IES) estdo, cada vez mais, fazendo uso de jogos
digitais nas formacdes de seus discentes. Além de métodos inovadores de ensino, percebe-se
um aumento crescente na utilizacdo desses jogos no apoio e incremento da aprendizagem. Por
serem atraentes, no ambiente educacional, capturam a atencao do aluno ao oferecer o conteido
de forma interativa e até ludica, associada a desafios que exigem habilidades, estratégias, metas
e objetivos com um feedback e resultado imediatos.

Os jogos digitais podem ser utilizados, tanto para o0 ensino como para a aprendizagem,
nas escolas e nas instituicGes de Ensino Superior. As pesquisas demonstram que podem ser
utilizados jogos comerciais ou jogos projetados para finalidades educativas. No contexto do
Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, da Universidade Federal de Alagoas (UFAL),
defendemos, também, apoiados na literatura, que o desenvolvimento de jogos digitais pelos
préprios discentes tem um alcance consideravel e uma curva de aprendizagem significativa.

A incorporacdo dos jogos digitais, no processo do ensino e da aprendizagem, permite
promover a aprendizagem de habilidades e competéncias necessarias para o aluno em um
momento divertido e ludico, tanto para o aluno quanto para o professor. Possibilita ao discente
a construcdo de fungdes cognitivas, auxiliando na reorganizacdo da memdria, da imaginacéo e
da tomada de decisdes e, quando ele é capaz de tracar estratégias de como compreende 0 seu
préprio aprendizado, mostra a utilizacdo de fungdes metacognitivas (VIEIRA; OLIVEIRA;
PIMENTEL, 2020).

Nos ultimos anos, com todo crescimento da Educacdo formal e informal e com a
utilizacdo das novas midias das Tecnologias Digitais, a utilizacdo de jogos tem revelado ser
uma estratégia importante no processo de ensino e de aprendizagem; no entanto, existe uma
grande lacuna no entendimento de como as pessoas aprendem com sua utilizacdo e, em especial,

como acontecem as fung@es da consciéncia metacognitiva.

Metacognicdo

O conceito de metacognicgéo foi apresentado por Flavell (1979) em seus estudos na
Universidade de Stanford, no final dos anos 70 e durante os anos 80. Foi este autor quem
primeiro apresentou um trabalho na area, definido como o conhecimento e cognicéo sobre o

fendmeno cognitivo, “o conhecimento sobre os proprios processos cognitivos e resultados ou
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qualquer coisa relacionada a eles (...). O monitoramento ativo e consequente regulagédo e
orquestracao desses processos, em relagdo aos objetos cognitivos™, a “cognigdo da cogni¢do”,
ou seja, ao conhecimento dos proprios processos cognitivos.

O conhecimento metacognitivo é armazenado em uma base mental e é possivel nao
apenas compreendé-lo, mas também adiciona-lo, exclui-lo e revisa-lo quando se fizer
necessario. A esse respeito, as experiéncias, dessa area, também podem ser armazenadas em
uma base de conhecimento metacognitiva do individuo e, por exemplo, os alunos que se
preparam para um teste escolar e percebem que o estudo e a memorizacdo estdo ocupando
algum tempo. Quando eles armazenam essa experiéncia, em sua base de conhecimento
metacognitiva, talvez com algumas informacgdes sobre o contexto, como o tipo de tarefa de
aprendizado, essa experiéncia pode ajuda-los a reconhecer situacdes similares de teste escolar.
Ou seja, eles agora tém conhecimento de uma situacdo de teste na escola que pode informar
que eles terdo que contar com um tempo extra de preparacdo (VAN VELZEN, 2015).

Em estudos publicados, a metacogni¢éo é definida como o conhecimento, a consciéncia
e 0 controle que a pessoa tem de seus processos cognitivos (HARTMAN, 2001a; MATLIN,
2004; FOX; RICONSCENTE, 2008; HERTZOG; DUNLOSKY, 2011; FRENKEL, 2014).
Metacognicdo é a capacidade de um individuo para refletir e considerar cuidadosamente os seus
processos de pensamentos, especialmente, quanto a tentativa de reforcar as capacidades
cognitivas com objetivo de regular e supervisionar a aprendizagem. A metacognicao é usada
pelo estudante para reflexdo sobre sua prépria forma de aprender, buscando sempre novas
solucBes para resolucBes de problemas e conseguir superar obstaculos.

A consciéncia metacognitiva refere-se a atividades mentais usadas para regular
estratégias cognitivas para resolver um determinado problema (JACOBSE; HARSKAMP,
2012). Por exemplo, ao fazer uso de um jogo eletrdnico, o aluno farad uso de varios elementos
metacognitivos. Varios estudos ja foram realizados com o intuito de efetuar a medicdo desses
elementos de forma quantitativa, mas ndo para area de jogos, sempre para 0 ensino de
disciplinas na area de ciéncias exatas. Um grande debate cientifico esta em andamento sobre
quais conhecimentos metacognitivos sdo desenvolvidos ou mesmo potencializados quando os

alunos realizam uma tarefa de natureza educacional.

Autorregulacéo

A autorregulacdo da aprendizagem sdo pensamentos e acdes geradas pelo estudante que

foram planejados e adaptados as necessidades e aos contextos vividos, com objetivo de
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utilizacdo na propria aprendizagem, e reforca, ainda, que ela acontece na medida em que o aluno
utiliza seus processos pessoais para regular, estrategicamente, 0 comportamento e 0 ambiente
que o rodeia Zimmerman (2004, 2008). Entendemos que € um processo ativo no qual os
estudantes estabelecem os objetivos que norteiam seus objetivos, monitoram, regulam e
controlam as suas cognig6es, motivacoes e comportamentos (NIETFELD, 2019).

Nesse processo de autorregulacdo, a metacognicdo € um ingrediente essencial da
aprendizagem autorregulada que, ap0s a identificacdo das necessidades (HARTMAN, 2001b),
principalmente, quando os fazem refletir sobre como pensam, aprendem, lembram e realizam
determinadas tarefas em todos os estagios, antes, durante e depois da execugdo da mesma. No
entanto, muitos estudantes podem achar dificil identificar a metacognicdo (RAHMAN,;
MASRUR, 2011). Por essa razdo, acreditamos que a identificacdo dessa realidade podera ajudar
ndo apenas os estudantes, mas também os professores na teorizacdo e na forma de abordar a
construgdo do conhecimento e, em especial, nas tarefas que envolvam os jogos digitais
educacionais.

Uma observacao relevante, quando estamos efetuando um processo de medicdo das
estratégias, é que, muitas vezes, os estudantes podem autorrelatar o uso de estratégias que, na
pratica, ndo utilizam. Fato esse decorrente dos estudantes ndo possuirem um julgamento preciso
de seus conhecimentos metacognitivos e revela o fato de que ndo basta ter conhecimento das

estratégias metacognitivas, eles devem saber como e onde utiliza-las (METCALFE, 2009).

Principais elementos metacognitivos

Para os autores citados (METCALFE, 2009; DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016;
FLAVELL, 1979; DOYLE, 2013), a metacognicdo engloba trés elementos principais:

conhecimento, 0 monitoramento e o controle metacognitivo.

A. Conhecimento Metacognitivo

O conhecimento metacognitivo tem a ver com a cogni¢do propriamente dita, quando
“(...) envolve o conhecimento acerca da cognicdo, por exemplo, sobre como ocorre a
aprendizagem ou como melhora-la, ou, ainda, sobre o que o individuo entende, 0 que consegue
ou ndo fazer a partir de suas habilidades cognitivas” (DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016).
Esses processos cognitivos dizem respeito ao “1) conhecimento sobre si mesmo (pontos fortes,

pontos fracos, preferéncias pessoais); 2) conhecimento sobre a tarefa (niveis de dificuldade,
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demandas); e 3) conhecimento sobre o uso de estratégias (quais, quando, por qué e para qué)”,
Boruchovitch (1999).

Em outra abordagem, conhecimento metacognitivo é visto como “todas as ideias ¢
teorias que o individuo detém sobre os processos de aprendizagem” (WINNE; HADWIN,
1998). Existem trés tipos de conhecimento metacognitivo: o declarativo, o procedural e o
condicional. O conhecimento declarativo se refere ao autoconhecimento, ou seja, ao que se sabe
sobre si mesmo, bem como sobre os fatores que influenciam o préprio rendimento, estando
relacionado ao “o que fazer”. O procedural esta relacionado aos processos do pensamento, ao
“como fazer”. E o condicional ¢ o conhecimento sobre as condi¢Ges que influenciam a
aprendizagem, tais como, “por qué e como” as estratégias sdo eficientes, como elas podem ser
usadas e quando é apropriado utiliza-las (DA SILVA MARIN;, BORUCHOVITCH, 2014;
MOSHMAN, 2018).

Existe uma distin¢do entre conhecimento metacognitivo, experiéncias metacognitivas e
estratégias metacognitivas. Conhecimento metacognitivo refere-se ao conhecimento da
cognicdo. Inclui o conhecimento de como os fatores agem e interagem para afetar 0s processos
de aprendizagem, o conhecimento de como usar as informacdes disponiveis para atingir um
objetivo, o conhecimento de quais estratégias usar para fins particulares e o conhecimento de
quando e onde estratégias cognitivas especificas devem ser utilizadas (AZEVEDO; ALEVEN,
2013).

Em resumo, o conhecimento metacognitivo é todo conhecimento adquirido pelo
individuo, composto por fatos, crencas e episddios que a pessoa possa fazer uso para aumentar
seus processos de aquisicao de conhecimento.

B. Monitoramento Metacognitivo

O monitoramento metacognitivo se refere & avaliagcdo ou ao julgamento do estado atual
de uma atividade cognitiva e/ou do progresso durante a realizacdo de uma tarefa cognitiva. Como
exemplos de acbes da ordem do monitoramento cognitivo, pode-se citar: a autoavaliacdo da
adequacao das estratégias usadas para solucionar um problema e o autoexame acerca do quéo
bem esta se compreendendo o que se estuda (DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016).

C. Controle Metacognitivo

O controle metacognitivo diz respeito a regulacdo da atividade cognitiva em curso;

refere-se as acdes ou providéncias que devem ser tomadas a partir das informacdes provenientes
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do monitoramento cognitivo, tendo em vista regular ou ajustar aspectos de uma tarefa cognitiva.
Optar pelo uso de uma nova estratégia de aprendizagem para aprender um contetdo, apos
verificar que a atual ndo estd funcionando bem, pode ser considerado um exemplo relacionado
ao controle (DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016).

Nesse estagio, Zimmerman (2008) fala da necessidade do individuo ter plena consciéncia
dos objetivos que deseja alcancar; conhecer as demandas e as exigéncias da tarefa; procurar
realizar as acOes; avaliar o nivel de realizacdo atingido e, num processo ciclico, alterar, se

necessario, os procedimentos adotados quando nao alcancar resultados esperados.

Inventario de Consciéncia Metacognitiva

O Metacognitive Awareness Inventory (MAI) foi apresentado por Schraw e Dennison,
(1994) como um instrumento para mensurar a conscientizagdo metacognitiva de maneira rapida
e eficiente. Pesquisas anteriores ja haviam constatado, em suas experiéncias, que a metacognicao
era dificil de avaliar porque é frequentemente implicita e, portanto, ndo diretamente observavel
Flavell (1979).

O estudo da metacognicao das pessoas — 0 conhecimento de seu proprio conhecimento —
é motivado pela suposicdo de que as pessoas podem assumir o controle efetivo de sua propria
aprendizagem (METCALFE, 2009). Uma analise estatistica do MAI, realizada por Pintrich,

(2012), revelou que ele é uma excelente medida do conhecimento metacognitivo.

Questionario MAI adaptado para os jogos

O questionario MAI original é composto de 52 perguntas que foram traduzidas para o
portugués por trés tradutores bilingues que trabalharam de forma independente, gerando,
portanto, trés versdes em portugués (LIMA FILHO, 2014; 2015). Essas vers6es foram traduzidas
para o inglés por outros trés tradutores bilingues, também, trabalhando de forma independente
e, finalmente, um dltimo tradutor bilingue, analisando todas as traducdes, realizou os ajustes
necessarios para se obter uma Unica versao do instrumento em portugués, garantindo, assim, a
equivaléncia de sentido.

Uma preocupacéo, apresentada por Moshman (2018), ¢ a relacdo entre o conhecimento
metacognitivo e a autorregulacdo cognitiva. Entretanto, o instrumento de medicdo poderia ser

aplicado em qualquer dominio para obtencdo de uma habilidade geral de identificagcdo de uma

34



O -

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS () '..®

determinada consciéncia metacognitiva e, baseada nessa premissa, estabelecemos o MAI para
uso nos processos que utilizam os jogos digitais (SCHRAW, DENNISON, 1994).
Todas as questdes originais foram, entdo, adaptadas para 0 dominio dos jogos digitais

pelos pesquisadores para esta investigacdo, como pode ser averiguadas, no Quadro 1, a seguir:

Quadro 1 — Questdes do MAI adaptadas aos jogos digitais.

Questdes Descricoes

01 Quando jogo, frequentemente, estabeleco objetivos a serem alcangados.

02 Considero vérias alternativas quando me deparo com um problema no jogo.

03 Tento usar estratégias que deram certo no passado.

04 Enquanto jogo, procuro estabelecer um ritmo apropriado para o tempo que
disponho.

05 Tenho consciéncia dos meus talentos e limitag6es intelectuais.

06 Penso sobre o que realmente preciso saber antes de comegar um jogo.

07 Quando termino de jogar, geralmente, sei como me sai no jogo.

08 Costumo definir metas especificas antes de comecar a jogar.

09 Procuro prestar mais atencdo quando me deparo com situacdes importantes.

10 Sei que tipo de estratégia € mais importante para jogar.

11 Antes de finalizar uma etapa do jogo, pergunto-me se considerei todas as
diferentes possibilidades de resolucao.

12 Sou bom em organizar as estratégias do jogo.

13 Conscientemente foco atencdo em estratégias importantes.

14 Tenho propdsitos especificos para cada estratégia que uso.

15 Desenvolvo melhor o jogo quando ja sei alguma coisa sobre aquela estratégia.

16 Sei 0 que 0 jogo tem um determinado objetivo a ser alcancado.

17 Sou bom em lembrar as estratégias usadas anteriormente.

18 Uso diferentes estratégias, dependendo da situacéo;

19 Pergunto-me se haveria uma maneira mais facil de realizar o desafio depois que
eu termino.

20 Tenho controle sobre o quanto estou no caminho certo.

21 Costumo rever pontos que me ajudem a entender as estratégias importantes.

22 Procuro estudar estratégias antes de comegar a jogar.

23 Penso em varias maneiras de resolver uma situacéo e tento escolher a melhor.

24 Posso descrever a estratégia que utilizei depois que termino de jogar.

25 Peco ajuda a outros quando nao entendo alguma coisa no jogo.

26 Quando preciso, sou capaz de me motivar para jogar.

27 Estou ciente das estratégias que uso quando estou jogando.

28 Procuro analisar a utilidade das estratégias enquanto jogo.

29 Uso os meus talentos intelectuais para compensar minhas limitag0es durante o
jogo.

30 Concentro-me sobre o significado e a importancia de novas estratégias do jogo.
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31 Crio minhas proprias estratégias para tornar os resultados mais significativos.

32 Sou capaz de avaliar bem a situagdo que me encontro no jogo.

33 Encontro e uso estratégias Uteis automaticamente.

34 Costumo parar regularmente para verificar minha compreensao da estratégia do
jogo.

35 Sei 0 quanto cada estratégia que uso serd mais eficaz.

36 Quando finalizo uma etapa do jogo, me pergunto o qudo bem cumpri meus
objetivos.

37 Costumo usar imagens e diagramas para me ajudar a entender as solugdes dos
jogos.

38 Pergunto-me se considerei todas as opgdes apos resolver tomar uma decisdo na
jogada.

39 Procuro entender o que foi apresentado no jogo e os traduzo em minhas préprias
palavras para um melhor entendimento.

40 Mudo de estratégia quando esta nao esta funcionando.

41 Tento usar os elementos apresentados pelo jogo para me ajudar a compreendé-
los melhor.

42 Leio cuidadosamente as instru¢des do jogo antes de comegar.

43 Pergunto-me se 0 que estou fazendo tem relagcdo com o que eu ja sei.

44 Tento reavaliar minhas estratégias quando fico confuso

45 Tento organizar meu tempo para cumprir melhor meus objetivos.

46 Jogo mais quando estou interessado na temética do jogo.

47 Procuro dividir a estratégia maior em etapas para cumprir os objetivos.

48 Concentro-me no sentido global do jogo ao invés dos detalhes.

49 Frequentemente me pergunto sobre como estd meu desempenho, enquanto,
estou realizando uma nova estratégia.

50 Assim que finalizo uma etapa do jogo, pergunto-me se eu aprendi tanto quanto
eu podia.

51 Paro e volto quando uma estratégia ndo esta dando certo.

52 Paro e reanaliso quando a estratégia ndo esta funcionando.

Fonte: Os autores (2021), adaptado de ( SCHRAW, DENNISON, 1994).

Classificando os conhecimentos e estratégias metacognitivas

A metacognicdo, para utilizacdo do MAI, conforme descrito em Schraw e Dennison
(1994), consiste em dois componentes principais: conhecimento metacognitivo e regulacdo
metacognitiva. O conhecimento metacognitivo refere-se ao conhecimento da cogni¢do como o
conhecimento de habilidades e estratégias que funcionam melhor para o jogador, e como e
quando usar tais habilidades e estratégias.

A metacognicdo pode ser dividida em dois grupos Schraw e Dennison (1994, p. 475),

(Figura 1): conhecimento do cognitivo e regulacdo da cognicdo. O conhecimento cognitivo
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“refere-se a que os individuos sabem sobre sua propria cognicao ou sobre cogni¢do em geral”; e
a regulacdo da cognicdo inclui “atividades metacognitivas que ajudam a controlar o pensamento

ou a aprendizagem”.
0

Figura 1 - Classificacdo do MAL.

| PLANEJAMENTO |7

’[m] GESTAO DA
INFORMAGAO
PROCEDURAL W

DEPURAGAO ]7
4| CONDICIONAL I
[ AVALIACAD ]7

Fonte: Schraw e Dennison (1994, p. 475).

R

O conhecimento cognitivo é dividido em:

1. Declarativo — que se refere ao conhecimento sobre si mesmo como aprendiz e
conhecimento sobre fatores que afetam os seus conceitos de estratégias para o jogo.

2. Procedural — que se refere ao conhecimento sobre como realizar ou completar um
determinado jogo. O conhecimento de estratégias se enquadra nessa categoria.

3. Condicional — determina quando, onde e por que usar uma determinada estratégia no
jogo.
As questdes relacionadas a cada item, desse conhecimento cognitivo, estdo relacionadas,

no Quadro 2, a seguir, com suas respectivas questoes.

Quadro 2 — Conhecimento cognitivo.

CONHECIMENTO QUESTOES

Declarativo 5,10,12,16,17,20,32 e 46
Procedural 3,427 e 33
Condicional 15,18,26.,29 e 46

Fonte: Os autores (2021).
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A regulacdo da cognicdo se refere as atividades metacognitivas que ajudam a controlar o
pensamento ou a estratégia.
Essa regulacdo inclui cinco subcomponentes:

1. Planejamento — diz respeito as estratégias e atividades como: prever, determinar a
alocacdo de tempo com base nas demandas, reconhecer o conhecimento prévio relevante
e estabelecer metas.

2. Gestdo da Informacdo — refere-se a implementacdo de estratégias e heuristicas que
ajudam a gerenciar as tomadas de decisdes. Neste topico, incluimos: organizacao,
elaboracdo, sumarizacao e o foco na resolugdo dos problemas apresentados no jogo.

3. Monitoramento — refere-se a consciéncia de compreensao e autoavaliacdo durante a
realizacdo do jogo. Leva o jogador a uma melhor compreensdo do problema e
capacidade de resolucdo de problemas.

4. Depuragdo — sdo as estratégias utilizadas para corrigir erros de desempenho.

5. Avaliacgdo — refere-se aos resultados alcangados durante a realizagdo do jogo.

As questbes relacionadas a cada item das estratégias de regulacdo da cognicdo estdo

relacionadas no Quadro 3.

Quadro 3 — Regulacéo da cognicéo.

ESTRATEGIAS QUESTOES

Planejamento 4,6.8,22.23.42 e 45

Gestao da Informacio 9.13.30,31,37,39,41,43.47 e 48
Monitoramento 1,2,11.21,28.34 e 52
Depuracao 25,40,44,51 e 52

Avaliaciao 7,19,24,36.38 € 50

Fonte: Os autores (2021).

Metodologia

Esta investigacéo foi desenvolvida a partir da pesquisa Survey, que possibilita a obtencéo
de informacOes quantitativas sobre um determinado grupo de pessoas e pode ser descrita para
obtenc¢éo de dados de um determinado grupo de pessoas com propdsito exploratorio de carater
quantitativo (FREITAS; OLIVEIRA; SACCOL; MOSCAROLA, 2000).

Optamos por uma amostra nao probabilistica, o que garante que nem todos os elementos
da populacdo possuem a mesma chance de ser escolhido, e uma amostra de 82 alunos
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matriculados no curso de Ciéncia da Computacdo. Os aspectos éticos foram levados em
consideracdo e 0s participantes estavam livres para responder ou ndo ao questionario

desenvolvido e aplicado.

A. Coleta de dados

Para a coleta de dados, foi produzido um questionario no Google Docs, com as perguntas
bésicas de sexo, idade, se utiliza e para que faz uso dos jogos digitais, assim como 0s jogos
preferidos e as questdes de identificacdo do questionario MAI adaptado para jogos (Tabela 1).

Para as respostas as questdes do MAI, adotamos a escala Likert: 1 — Discordo

totalmente; 2 — Discordo; 3 — Indeciso; 4 — Concordo; 5 — Concordo totalmente.

Ap0s a coleta dos dados, em uma planilha do Microsoft Excel, efetuamos uma atribuicao
dos valores da escala utilizada, cujo objetivo foi quantificar o nivel de resposta.

As modificacBes seguem abaixo:

e A resposta (Discordo totalmente) recebe valor zero.

A resposta 2 (Discordo) recebe valor 0,25.

A resposta 3 (Indeciso) recebe valor 0,50.

A resposta 4 (Concordo) recebe valor 0,75.

A Resposta 5 (Concordo totalmente) recebe valor 1,0.

B. Analise dos dados

Com o total de 39 questionarios respondidos, a estatistica descritiva e as analises de
confiabilidade e validade foram realizadas com o software Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS), versao 25.

H4, ainda, na literatura cientifica, uma discussdo entre validade e confiabilidade. A
validade esta relacionada a verificagdo se um instrumento realmente mede aquilo que se propde
a medir (o instrumento é valido para qual propoésito?). Ja a confiabilidade esta relacionada a
isencao de erros aleatdrios, ou seja, em se repetir a verificacdo os resultados serdo 0s mesmos
(JACOBSE; HARSKAMP, 2012).
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A confiabilidade foi medida pelo coeficiente alfa de Cronbach, apresentado no Quadro
4, com o resultado de 0,957, para as 52 questdes que compdem 0 questionario da consciéncia
metacognitiva, adaptado para a utilizacao dos jogos, 0 que mostra alta confiabilidade nos dados

da pesquisa.

Quadro 4 — Coeficiente de alfa de Cronbach.

Reliability Statistics

Cronhach's
Alpha M of ltems

57 52

Fonte: Os autores (2020).

Embora alguns autores divirjam sobre os critérios e faixas do coeficiente de alfa de
Cronbach e a existéncia de muito pouca literatura sobre esse assunto, para area de Educacéo,
adotaremos que, 0s parametros, acima de 0,9, sdo excelentes; acima de 0,8 e abaixo de 0,9, séo
bons; abaixo de 0,8 e acima de 0,7, sdo aceitaveis e, abaixo de 0,7, sdo questionaveis
(GEORGE; MALLERY, 2003). O coeficiente mede a correlagdo entre respostas em um
questionario através da analise do perfil das respostas dadas pelos respondentes.

Com um percentual de 89,7% masculino e 10,3 % feminino, as faixas de idades podem
ser observadas no Quadro 5.

Quadro 5 — Faixa de idade

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid De17 424 Anos 27 69,2 69,2 69,2
De 25 & 31 Anos g 231 231 92,3
Mais de 31 Anos 3 7.7 N 100,0
Total 39 100,0 100,0

Fonte: Os autores (2020).
O proposito do uso do jogo, em respostas de mais de uma opgdo, mostrou-se

majoritariamente para o entretenimento e, como surpresa, para estudar e efetuar simulagdes

com os jogos, conforme Quadro 6.
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Quadro 6 — Utilizagao do jogo.

Responses Percent of
& Percent Cases
Utiliza 0 Joga Para®  Entretenimento iz 60,4% 100,0%
Estudar 12 22 6% 37.5%
Fazer simulacdes 7 13,2% 21,9%
Descontrair 1 1,9% 31%
Passatempo 1 1,9% 31%
Total 53 100,0% 165,6%

a. Group

Fonte: Os autores (2020).

Entre os jogos preferidos, indicados pelos participantes, 0s seis primeiros da lista foram:

League of Legends, Fifa, Valorant, Resident evil, Minecraft e Free Fire.

C. Resultado do MAI adaptado para o0s jogos

Apds a quantificacdo das respostas do questionario MAI, agrupamos os resultados das
questdes, conforme descritos na Figura 2 e 3; calculamos o valor relativo em relacéo a totalidade
de cada grupo e o resultado apresentamos em forma de grafico de barras, na Figura 7.

Os resultados obtidos, quando agrupamos os subcomponentes que os formam, mostram
gue os entrevistados possuem bons indices do conhecimento cognitivo e da regulacdo da
cognicdo (dois elementos que formam a metacognicdo, Grafico 1), cujos resultados,

respectivamente, séo 73,2% e 70,6%.

Grafico 1 — Resultado do MAI adaptado para jogos.

Inventario de Consciéncia Metacognitiva

DECLARATIVO
CONDICIONAL
GESTAO DA INFORMAGCAO
MONITORAMENTO
oEPURAGHO
\ \ I
AVALIAGAO | | | ’
| |

Fonte: Os autores (2021).
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No conhecimento cognitivo, estdo os conhecimentos das habilidades e estratégias que
funcionam melhor para o jogador e como e quando usar tais habilidades e estratégias. Nesse
grupo, esta a consciéncia do individuo sobre o que sabe acerca de sua propria cognicao ou sobre
a cognicdo em geral.

Na regulacdo da cognicdo, estdo as questdes que ajudam a controlar o pensamento ou
mesmo a aprendizagem no processo; refere-se as agdes ou providéncias que devem ser tomadas
a partir das situacdes encontradas, diante dos obstaculos ou indecisGes momentaneas, no
desenrolar do jogo, fazendo-o optar ou ndo por uma nova estratégia de jogada para entender,
ou mesmo aprender as alternativas e as solugdes para o problema deparado. Mostra, também, a
plena consciéncia dos objetivos que deseja alcancar.

Quanto aos resultados individuais dos elementos que formam os grupos da
metacognicao, fazemos os seguintes comentarios:

1) No conhecimento cognitivo declarativo, 75,5% dos entrevistados possuem o
conhecimento das estratégias do jogo e sdo conhecedores de suas habilidades cognitivas
para a pratica do jogo.

2) No conhecimento cognitivo procedural, 77%, tém consciéncia de como utilizar as
estratégias para os jogos que utilizam.

3) No conhecimento cognitivo condicional, apenas, 66,4% possuem a consciéncia de
quando e por que utilizar determinadas estratégias dentro de um jogo.

4) Na regulacdo da cognicdo, planejamento e suas estratégias atingiram o menor indice de
todos: 62,5%, que diz respeito a definicao clara de suas metas e preparacgdo de estratégias
para a utilizacdo de um determinado jogo, mostram que ndo fazem de forma regular um
planejamento prévio para o enfretamento da situacéo.

5) Na regulagdo da cognicdo, gestdo das informagBes, o valor de 72% revela se estd
implementando as estratégias do jogo que o ajuda a trilhar, da melhor maneira possivel,
a busca do atingimento de seus resultados, geralmente, é uma gestao dos elementos que
0 levam a solucionar o problema ou caminhar para a melhor deciséo.

6) Na regulacdo da cognicdo, o monitoramento indica como estdo 0s mecanismos
utilizados durante o jogo para um processo de autoavaliagdo, o indice foi de 71,2%.
Mostra, também, que, em cada etapa, estdo realizando a avaliacdo sobre si mesmo e
tomando as melhores decisdes para realizagdao daquele jogo.

7) Naregulacdo da cognigdo, depuracdo, onde estdo as estratégias para corrigir 0s erros de
desempenho, atingiu 78,1%, o maior indice de todos, que sugere, fortemente, a busca

pelo maior acerto e menor erro na utilizagédo do jogo.
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8) Na regulacdo da cognicdo, a avaliacdo reflete 0 quanto a analise efetiva do proprio
desempenho esta acontecendo durante o processo do jogo. O resultado de 72,3% mostra

a autoconfianca durante a utilizacéo do jogo.

Consideracoes finais

O Inventario de Consciéncia Metacognitiva (MAI), adaptado para os jogos, pode ser
utilizado para identificacdo do nivel de metacognicdo dos individuos que fazem uso de jogos
digitais, permitindo aos jogadores que desenvolvam o controle voluntéario sobre sua propria
estratégia metacognitiva.

Destarte, os jogadores podem melhorar o controle e a conscientizacdo sobre a utiliza¢éo
de suas estratégias e dos aprendizados adquiridos durante o processo, possibilitando, aos
mesmos, refletirem sobre como pensam, aprendem, lembram e realizam os jogos académicos
em todos 0s estagios, antes, durante e depois da execucdo do mesmo.

A partir dos dados coletados e analisados, podemos inferir que, aquele que utiliza
jogos digitais, desenvolve um controle voluntario metacognitivo sobre sua estratégia de jogo,
respondendo a questdo de nossa investigacdo. Também se constata que o objetivo da pesquisa
foi alcancado com éxito, tendo em vista que o MAI foi utilizado na avaliacdo de como os
jogos digitais podem possibilitar a consciéncia metacognitiva.

Essas informacdes, aqui, apresentadas sdo relevantes para que possamos discutir
estratégias de ensino e de aprendizagem que propiciem a autonomia dos discentes, visando a
uma educacdo mais efetiva e eficaz. Sendo assim, o préximo passo, dessa investigacdo,
concentra-se nas relacbes entre os dados, aqui, coletados e as propostas curriculares das

disciplinas que introduzem os jogos digitais em suas metodologias.
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Os jogos como artefatos que educam

Entende-se que os jogos digitais proporcionam um ambiente interativo capaz de engajar
e motivar o jogador através de séries de desafios casualmente interligados que seguem regras
especificas, além de evocar emocdes de modo a criar experiéncias positivas (GRAAFLAND e
SCHIJVEN, 2018). Allery (2004) apresenta o valor educacional dos jogos como uma
oportunidade que os jogadores possuem em aprender com seu engajamento em uma experiéncia
estruturada. A autora também coloca que, ao jogar, o individuo pode desenvolver insights e
uma autoconsciéncia por meio da interacdo e do feedback apresentado pelo jogo. De maneira
semelhante, Squire (2006) diz que os videos games oferecem uma experiéncia projetada
(designed experience) onde os jogadores aprendem por meio de uma gramatica do “fazer” e
“estar”. Esse ambiente de jogo também pode ajudar o desenvolvimento de habilidades em um
cenario relativamente seguro (ALLERY, 2004; MICHAEL e CHEN, 2006). Quando o
propdsito do jogo € centrado no valor educacional, com uma finalidade de ensino, instrucao,
treinamento ou mudanca de comportamento, além do puro entretenimento, o jogo passa a ter
um caréter sério.

Essa caracteristica intrinseca dos jogos sérios acrescenta uma dificuldade para a sua
implantacdo, pois, ao tornar sua utilizagdo pelos alunos como obrigatdria, pode converter a
participacdo no jogo, antes divertida, em uma situacdo que reduz a motivacdo do individuo.
Isso parece estar relacionado aos atributos da atividade de jogar (play), geralmente, definida
como voluntéria, intrinsicamente motivadora e ndo dependente de recompensas externas.
Também envolve uma qualidade de “faz-de-conta” (RIEBER, 1996), ao passo que a instrugdo
ou o treinamento ndo sdo atividades habitualmente voluntarias, executadas para obter um
aprendizado ou desenvolver habilidades relacionadas ao mundo real (GARRIS, AHLERS e
DRISKELL, 2002).
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Complementarmente, Zimmerman (2004) define o ato de jogar (play) como um espaco
livre de movimento em uma estrutura mais rigida, existindo tanto em fungdo quanto apesar
desse sistema menos flexivel. Aqui, pode-se compreender essa estrutura mais enrijecida dos
jogos serios tanto em funcdo da existéncia de regras quanto do proposito direcionado a outros
objetivos, além do entretenimento. Dessa forma, ao tratar o jogar (play) como uma atividade
recompensadora em si mesma e existente dentro do sistema do jogo sério, é possivel admitir
que ha uma possibilidade, dessa atividade, apresentar caracteristicas de entretenimento e
promover motivagao e engajamento aos jogadores, a0 mesmo tempo em que atinge seus outros
objetivos (sérios). De fato, Garris et al. (2002) apontam que 0 jogar pode provocar certas
reag0es dos jogadores como aumento do interesse, diversdo, envolvimento ou confianga,
provocando uma maior persisténcia ou intensidade de esfor¢co por parte dos jogadores. Logo,
esse é um dos grandes desafios para o design e desenvolvimento de jogos sérios. Ou seja, €
fundamental entender com que extensdo 0s jogos s@o capazes de auxiliar os estudantes a
dominar novos conhecimentos e habilidades de maneira efetiva, eficiente e prazerosa
(WESTERA, 2019).

Além disso, o desenvolvimento de jogos sérios ndo fica restrito a apenas um campo do
conhecimento. E possivel encontrar vérias areas onde sdo aplicados como a area da saude,
politicas publicas, treinamento, defesa civil, cultura e turismo, area corporativa, entre muitas
outras (SUSI, JOHANNESSON e BACKLUND, 2007; BREUER e BENTE, 2010;
LAAMARTI, EID e SADDIK, 2014). Até a data de seu estudo, Haoran, Bazakidi e Zary (2019)
apontam que existe um aumento no uso de jogos sérios para o treinamento de profissionais da
salde, desde a realizacdo da simulacdo de um procedimento de laparoscopia, até, como ja
citado, a mudanca de atitudes e comportamentos. Esses jogos oferecem uma oportunidade na
transferéncia de conhecimento e habilidade utilizando uma abordagem gamificada. Além disso,
a area da saude, em especial, considera o treinamento e a educacgéo, adequados aos estudantes,
de grande importancia para a seguranca dos futuros profissionais e seus pacientes (RICCIARDI
e PAOLIS, 2014; MAHEU-CADOTTE, COSSETTE, et al., 2018). Nesse sentido, Susi et al
(2007) entendem que o0s jogos sérios podem ser utilizados para desenvolver habilidades
analiticas, comunicativas e motoras, pensamento estratégico, multitasking e tomada de deciséo.

Qualquer que seja o foco, a experiéncia de jogo precisa estar proxima da realidade de
solugdo de problemas. Graafland e Schijven (2018), a partir do estudo realizado por Kiili
(2005), esclarecem que se os desafios, regras e agdes, dentro dos jogos, forem suficientemente
coerentes com as situacles, respectivas, no mundo real, ocorrerd a transferéncia de

conhecimentos. Portanto, uma condicao importante, para que o jogo serio, em saude, tenha um
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bom design, refere-se ao conceito do nivel de fidelidade do jogo, quando comparado ao mundo
real. Fidelidade pode ser entendida como o grau pelo qual o ambiente virtual emula o ambiente
real (ALEXANDER, BRUNVYE, et al., 2005).

Além do grau de fidelidade, De Gloria et al. (2014) argumentam que o desenvolvimento
da nova geragdo de jogos sérios requer a exploracdo de tecnologias avancadas e o estudo de
elementos de design de jogos como formatos, mecanicas e dindmicas que sejam capazes de
agregar objetivos educacionais e de entretenimento, fazendo isso de forma completa e
significativa. Portanto, o design de jogos sérios, direcionado ao treinamento de estudantes e
profissionais da area da saude, precisa equilibrar tanto os fatores relacionados a diversao,
engajamento e motivacdo quanto os diferentes graus de fidelidade. Para tanto, esse capitulo
argumenta que a experiéncia de jogo € holistica e mediada , portanto, o jogo sério é um artefato
de design. Como artefato de design, a experiéncia de uso é afetada pela construcdo de

significados.

O significado e a realidade

Salen e Zimmerman (2003) declaram que a experiéncia de jogo precisa ser significativa
para seus jogadores. Isso pode ser definido pelo que os autores chamam de jogar significativo
(meaningful play). Eles apresentam duas maneiras de definir essa ideia: (i) de forma descritiva,
pois o significado de uma a¢édo, dentro do jogo, reside na relacdo de acdo e reacéo; e (ii) de
forma avaliativa, pois o jogar significativo emerge da percepcéo do resultado de uma acdo e de
seu entrelacamento no contexto geral do jogo. Como artefato de design, pode-se entender que
a forma descritiva corresponde ao julgamento de sua funcionalidade, enquanto que a forma
avaliativa corresponde ao que Murray entende por agéncia. Murray define agéncia como o
prazer de fazer algo e reconhecer a causalidade desta agdo no desenrolar do jogo (MURRAY,
1997).

No caso de jogos digitas, a forma descritiva pode ser tratada pelos principios das midias
digitais, definidos por Manovich (2001) como a sua composic¢ao por codigos, a sua estruturacdo
modular, possibilitando a automatizacdo de processos antes manuais, tornando possivel
diversas versdes (atualizacbes, correcdo de erros, etc.) e influenciam diretamente a propria
cultura humana. Entende-se que esses principios determinam o comportamento dos jogos. Ao
serem interpretados de forma holistica, passam a influenciar a experiéncia do jogador na

interacdo com as situacdes propostas, dentro do jogo, de forma a alcancar algum objetivo
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explicitado pelo jogo. Sendo assim, espera-se que o jogador perceba que hd um significado por
tras de suas acdes, o que fomenta a agéncia.

Quando comparado ao processo de game design de jogos voltados, puramente, para 0
entretenimento, o desenvolvimento de jogos serios possui duas diferencas principais: (i) equipes
de especialistas, no campo de conhecimento especifico para o jogo, e educadores devem
cooperar com 0s game designers de modo a criar um jogo significativo. Essas equipes séo
responsaveis por trazer o contedo “sério” para o processo de design, de forma a inserir no jogo
um conteudo que seja preciso em relacdo a realidade; e (ii) um jogo sério possui um objetivo
ou uma mensagem adicional que tem como objetivo transmitir conhecimento, habilidades e/ou
atitudes aos jogadores, além de proporcionarem divers3o. E tarefa dos desenvolvedores de jogos
sérios conectar, cuidadosamente, as duas partes, resultando em um jogo divertido e significativo
(BERGERON, 2006; DORNER, GOBEL, et al., 2016). Assim, como artefato de design, todos
os elementos do jogo, sejam textos, ou elementos de interacdo, trabalham juntos e se
complementam.

Bergeron (2006) diz que os jogos sérios, para a area da satde, devem possuir precisao
em seu contetdo “sério”, ou seja, tém a necessidade de que o material apresentado para o
jogador seja coerente com a realidade. Essa coeréncia, também, é defendida por Graafland e
Schijven (2018), ao afirmarem que a transferéncia de conhecimento acontece quando as regras,
os desafios e as a¢cOes, dentro dos jogos, correspondem de maneira adequada e coesa a situacdo
da realidade que representam. Essa transferéncia pode ser definida como a aplicacdo do
conhecimento, habilidades e atitudes adquiridas durante o treinamento para o ambiente em que
eles sdo comumente utilizados (MUCHINSKY, 2006). Todo treinamento, seja em jogos,
simulacdes ou cenarios reais, implica na transferéncia de licdes aprendidas no ambiente
estruturado, para a atmosfera relativamente ndo estruturada das aplicagées no mundo real
(ALEXANDER, BRUNYE, et al., 2005).

Sendo assim, uma importante condicdo do desenvolvimento de jogos sérios,
direcionados a area da saude, esta ligada ao conceito do nivel de fidelidade do jogo comparado
com o mundo real. Dessa forma, a definicdo de um nivel apropriado de fidelidade em um jogo
sério com o propdsito de treinamento é essencial para o jogador, uma vez que isso pode resultar
na escolha de estratégias diferentes para uma mesma tarefa dentro do jogo e no mundo real
(CHALMERS e DEBATTISTA, 2009).

A definicdo do termo fidelidade esta integralmente associada ao estudo e a realizagdo
de simulac¢des. Baum et al. (1982) realizaram um dos primeiros estudos de forma a demonstrar

a viabilidade de estudar separadamente os efeitos da similaridade fisica e funcional em uma
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simulagdo para o treinamento. Para Hays e Singer (1989), trata-se de quéo similar uma situagéo
de treinamento deve ser, relativa a situacdo operacional, com o objetivo de realizar um
treinamento mais eficiente. Corroborando com isso, Feinstein e Cannon (2002) afirmam que a
fidelidade é o nivel de realismo que uma simulacdo apresenta para o estudante. De forma
semelhante, mas, aproximando-se dos mundos digitais criados em jogos sérios, essa
investigagdo apropria-se da definicdo de Alexander et al. (2005), a qual a fidelidade é descrita
como a extensao que o ambiente virtual emula o mundo real (CHALMERS e DEBATTISTA,
2009).

Tratando-se de um conceito complexo, Alexander et al. (2005) dividem em trés
categorias:

1) Fidelidade fisica: nivel de similaridade dos aspectos graficos visuais, audio, controle

e a fisica relacionada a realidade. Assim, tem a possibilidade de abranger uma
variedade de dimensdes, visual, sonora, olfativa, tatil ou héptica. Portanto, refere-se
ao quanto a simulacdo virtual emula as propriedades fisicas do ambiente real.

2) Fidelidade funcional: é definida como o grau em que o equipamento operacional,
dentro do jogo, ou simulacdo age de acordo com o equipamento no mundo real de
acordo, conforme as tarefas véo sendo realizadas.

3) Fidelidade psicoldgica: estd associada ao nivel que a simulagdo replica os fatores
psicolégicos da tarefa real. Sejam exemplos negativos, como estresse e medo, ou
positivos, como a motivacdo e alivio experienciado durante o desempenho de uma
determinada tarefa.

A fidelidade fisica € a categoria mais descrita nas pesquisas (HARTEVELD, 2011).
Contudo, Graafland e Schijven (2018) argumentam que, desde que a solucéo de problemas siga
as mesmas regras da situacdo da vida real a que ele se destina, o que aqui pode ser compreendido
pela fidelidade funcional, o contexto e a aparéncia grafica do jogo — compreendidos pela
fidelidade fisica — sdo secundarios ao resultado do aprendizado e podem ser ajustados para
otimizar a imerséo do jogador.

Contudo, sdo poucos os modelos ou frameworks que declaram a fidelidade como uma
area na criacdo de jogos sérios. Um exemplo ¢ o modelo “Theoretical Framework for Serious
Game Design” (ver Figura 1), de Rooney. A autora argumenta que a base para o estudo da
fidelidade, em jogos sérios, decorre tanto dos objetivos do jogo de engajamento quanto da
imersdo do jogador e do objetivo pedagdgico de providenciar uma experiéncia de aprendizado
efetiva (ROONEY, 2012). Por isso, 0 seu modelo trata das trés grandes &reas que envolvem

esses elementos: Pedagogia, Play e Fidelidade.
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Figura 1 — Modelo de jogo sério entre pedagogia, play e fidelidade.

Pedagogia ¢mmmm—) Pp|ay

\ /

Fidelidade

Fonte: Traduzido e adaptado de Rooney (2012).

Essas areas relacionadas, entre si, por meio da teoria, sdo definidas da seguinte maneira:

a) Pedagogia: considera teorias pedagdgicas de aprendizado experiencial e
transferéncia de conhecimento. Incorpora trés teorias pedagogicas construtivistas,
comumente, utilizadas para conceituar 0 ensino baseado em jogo: (i)
Aprendizagem/Cognicdo Situada (Situated Learning); (ii) Aprendizagem baseada em
problema (Problem-based Learning) e Aprendizagem experiencial (Experiential
Learning).

b)  Play: relacionado ao game design. D4 prioridade a caracteristicas como
entretenimento, engajamento, imersdo e outros elementos dos jogos como regras e
desafios, motivagao e flow.

C) Fidelidade: resumida, basicamente, como o nivel de proximidade com a
realidade que o jogo serio alcancga, seja em aparéncia fisica, seja na maneira que 0s
objetos digitais funcionam e seja nos efeitos psicoldgicos durante a atividade de jogar.

A Fidelidade se conecta as outras duas por permitir aos jogadores participar de

experiéncias com consequéncias que ndo seriam possiveis fora de um jogo, auxiliando na

transferéncia de conhecimento e na motivacdo e no engajamento do jogador por meio da

imersao.

Portanto, pode-se dizer que a fidelidade ajuda na definicdo do nivel de imersdo de um

jogo sério, tanto por meio do uso de graficos e audios como imersdo sensorial (ERMI e
MAYRA, 2005), ou de narrativas, como imersdo imaginativa (ERMI e MAYRA, 2005) e
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interagcBes dentro do jogo que simulem um certo nivel de realismo, dependendo do que sera
necessario para a rea do conhecimento a qual o jogo é direcionado.
Figura 2 — Modelo Triadic Game Design.

Play
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Fonte: Traduzido e adaptado de Harteveld (2011).

No modelo apresentado, na Figura 2, “Triadic Game Design” de Harteveld (2011), a
fidelidade é tradada como “Realidade”. As trés areas propostas devem estar em equilibrio para
gue 0 jogo atinja seu proposito sério. Cada area possui pessoas, disciplinas, aspectos e critérios
sobre como se desenvolver um jogo e diversas tensdes e dilemas entre si. De forma mais
especifica, 0 modelo expressa uma aproximacao com o campo de conhecimento e com o sujeito
para quem o jogo é desenvolvido (Realidade), apresentando a possibilidade de obtencdo de um
valor, além do proprio jogo (Significado), e propde a construcdo da ferramenta de ensino,
utilizando elementos que deem caracteristica para a atividade de jogar, fazendo com que seja
uma ferramenta para ser utilizada para o ensino (Play).

O grande triangulo que une as trés grandes areas é a representacdo do design space,
termo introduzido por Simon (1996), que simboliza o espaco onde o design é criado. Este pode
ser entendido como o espaco do problema + espaco de solugdo + processo de design
(HARTEVELD, 2011). Relacionado ao design de jogos sérios, esse é o local onde habitam as
trés grandes areas retratadas pelo modelo Play, Significado e Realidade. S&o nessas trés areas

que designers de jogos trabalham quando estdo criando um jogo, seja de forma consciente ou
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inconsciente. Os problemas de design de jogos sdo causados por tensdes envolvendo duas ou
trés areas simultaneamente (HARTEVELD, GUIMARAES, et al., 2010).

A éarea de Play estd associada ao mundo dos jogos digitais e consiste na tecnologia
utilizada nos jogos, nos critérios para seu desenvolvimento como engajamento, diversdo e
imersdo e nos elementos dos jogos, como regras, desafios, competi¢do e pontuacdo. Essa area
é baseada em campos como a ciéncia da computacgdo, interacdo humano-computador e game
design (HARTEVELD, GUIMARAES, et al., 2010).

Ja a area do Significado incorpora aspectos da comunicacao, aprendizagem e opinido.
Os critérios, dessa area, estdo ligados com motivacdo, relevancia e transparéncia. Portanto,
possui relacdo com as ciéncias do ensino, Psicologia e Semioética. As teorias derivadas desses
campos do saber podem ser utilizadas para garantir que o conhecimento ou uma mensagem
especifica seja recebida de forma efetiva (HARTEVELD, GUIMARAES, et al., 2010).

A terceira area se refere a Realidade e est associada ao mundo real e ao seu modelo
representacional dentro do jogo. Os critérios, dessa area, incluem a flexibilidade, a fidelidade e
a validacdo. Esta baseada nas disciplinas relacionadas a area do conhecimento para qual o jogo
estd sendo desenvolvido. Outros aspectos também tratados, nessa area, sdo os fatores, variaveis,
definicdes, relagdes e processos existentes dentro dela (HARTEVELD, GUIMARAES, et al.,
2010).

As trés areas possuem o0 mesmo nivel de importancia. 1sso faz com que existam questdes
gue podem surgir em uma delas ou entre duas ou trés que devem ser resolvidas, conforme o
design e o desenvolvimento do jogo avangam, como, por exemplo:

a) Dilema dentro de uma é&rea: associado a usabilidade (Play), mensagem
(Significado) ou detalhamento (Realidade).

b) Dilema entre duas &reas: ocorre devido as diferentes visfes para a resolucéo de
problemas entre os diferentes dominios, gerando inconsisténcias no equilibrio entre eles.
Um exemplo pode ser a permisséo da realizacdo de uma agdo no jogo que no mundo real
ndo seria possivel, tal como poder alterar uma escolha durante o tratamento de um paciente
que o faz adoecer mais, fazendo que o dominio da Realidade tenha uma prioridade menor
gue o dominio do Play. De acordo com Harteveld et al. (2010), os dilemas possiveis sdo:
entre Play e Significado — dilema de reflexdo; Play e Realidade — dilema de tradugéo;
Significado e Realidade — dilema representacional.

c) “Trilema”, questdes que envolvem as trés areas: tem relagdo com avaliagdo,

campo de conhecimento e escopo.

55



0 -

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS () '..®

Os modelos propostos por Harteveld (2011) e Rooney (2012) ndo apresentam uma
estrutura rigida e sequencial para a constru¢do do jogo, contudo cada um deles exterioriza
caracteristicas que afetam esse caminho. Ambos trabalham com uma viséo de equilibrio entre
0S componentes que guiam o design e desenvolvimento dos jogos. Da mesma forma, Winn
(2009) considera que a complexidade do design de jogos serios gira em torno da ideia de
harmonia entre: (i) conteddo: o que € apresentado dentro do jogo estd de acordo com o0s
objetivos de aprendizagem; (ii) design de jogo: ligado a experiéncia dos jogadores sendo
construida por meio do gameplay e (iii) teoria: refere-se a0 campo da Pedagogia. Assim,
preferencialmente, a teoria pedagdgica estard em consonancia com o contetdo e com as
experiéncias de jogo.

Harteveld (2011) levanta critérios, aspectos e dilemas entre as trés areas — Play,
Significado e Realidade. Esses pontos de conflito entre as areas sugerem uma forma de trabalhar
o equilibrio necessario. Por exemplo, o trilema que surge do conflito entre Realidade,
Significado e Play responde a criag&o de significados. Esse conflito tambem é evidenciado por
Oslzewski e Wolbrink (2017), ao salientarem a importancia da comunicacdo e compreensao de
conceitos e conteidos especificos da area de conhecimento para a qual o jogo esta sendo
produzido entre os membros da equipe de desenvolvimento. A area Realidade aqui evidenciada
sera traduzida para o Play, no jogo, de modo que exista um sentido, um Significado, objetivando
0 aprendizado. Verschueren et al. (2019) apresentam uma ideia semelhante, apontando a
necessidade de traduzir a fundamentacéo tedrica utilizada para direcionar o jogo nos elementos

de design que sdo inseridos como mecéanicas e dindmicas.

A Narrativizacédo da Interface como suporte para criacdo de significado

Uma forma de traduzir a fundamentacdo tedrica, nos elementos de design, é o que
Bizzocchi, Lin e Tanenbaum (2011) chamam de Narrativizagcdo da Interface. Esses autores
defendem que a narrativa deva estar embutida em todos os elementos do jogo, quer sejam
visuais, quer sejam de interacdo. Desse modo, a incorporacdo da narrativa, na interface, permite
uma sutura entre os aspectos de play e a narrativa, tornando o0 jogo coeso em todos 0s aspectos.
Além disso, uma interface narrativizada reforca pardmetros fundamentais da narrativa, como
personagens, 0 mundo do jogo e emocdes que, também, sdo fundamentais para o play. Portanto,
a narrativizacéo da interface pode resolver muitos dos dilemas de reflexdo, de traducdo ou

representacional e dar suporte a criacdo de significado.
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A narrativizagdo da interface se constroéi a partir do “look and feel” da interface, de uma
perspectiva narrativizada, da mimica e metafora dos comportamentos e de uma interface de
conexdo ou realidades mistas (BIZZOCCHI, LIN e TANENBAUM, 2011).

O “look and feel” refere-se a incorporar narrativa a estética da interface. Por exemplo,
0 cursor pode ser a mdo do personagem como no jogo Warcraft Ill: Reign of Chaos
desenvolvido e lancado pela Blizzard Entertainment, em 2002.

Ja a perspectiva narrativizada permite maior compreensao sobre o0 mundo do jogo ou 0
storyworld (RYAN, 2012). O mundo do jogo vai além do espaco onde a historia acontece e
pode ser entendido como uma totalidade imaginada, que evolui de acordo com os eventos da
historia (RYAN, 2015; RYAN, 2006; RYAN, 2006). Assim, a perspectiva narrativizada se
relaciona ao conceito de focalizacdo, ou seja, como a narrativa é representada e sua
representacdo, agindo como a perspectiva que direciona a representacdo dos acontecimentos
que € verbalizada no texto pelo narrador (BAL, 2010). Para Bal (2001), a focalizagdo é a relacdo
entre a “visdo”, os agentes que veem e 0 que € visto.

Como mimica e metafora dos comportamentos, entende-se a incorporacdo dos
comportamentos dos personagens na interacdo. Nesse caso, 0 mouse, por exemplo, pode ficar
“nervoso” e nao obedecer ao comando do jogador. Quando a narrativa ¢ projetada numa
interface de conex&o ou realidades mistas, os mundos de jogo e realidade se misturam. Assim,

0 jogador pode receber um e-mail com cédigo para ativar uma sesséo do jogo, por exemplo.

Consideracoes finais

O projeto de um jogo sério envolve, no minimo, duas areas que, a principio, parecem
ser divergentes: a diversdo (play) e o contetudo pedagdgico. Por varias razdes, principalmente,
culturais, construiu-se a ideia de que aprender ndo € divertido. Os jogos sdo exemplos de unido
desses opostos, pois, muito se aprende ao jogar, embora cada jogador possa aprender coisas
diferentes em grau e em contetdo. Quando o jogo tem um propdsito pedagdgico, o aprendizado
é projetado e, portanto, espera-se que a maioria dos jogadores aprendam aquilo que se projetou.

Porém, a literatura revela que jogos com prop0sito ou jogos sérios acabam minimizando
o play e, com isso, minimizam também o engajamento e a motivacdo. A palavra play representa
melhor o estado de encantamento, comprometimento ou agéncia que se espera do jogador.
Também pode ser lido como o estado de “flow” (CSIKSZENTMIHALY, 1990), o qual nem
sempre € divertido, mas sempre € desafiador, engajador e motivador. Este estado (play ou flow)

é a qualidade da experiéncia de jogo que precisa ser preservada num jogo com proposito,
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empregada, aqui, em substituicdo & denominagdo “jogo sério”. O “sério” dificulta o
entendimento, na linguagem, de que o jogo € um artefato divertido. O entendimento, na
linguagem, € um dos pontos a ser considerado no processo de cria¢do do jogo, enquanto um
objeto transdisciplinar. 1sso porque um jogo, com propasito educacional, envolve um publico
com interesses variados e distintos.

Por isso, neste capitulo, defendemos que o jogo €, fundamentalmente, um artefato de
design. Isso acarreta algumas implicacbes como a importancia de conhecer o publico de
interesse desse artefato; identificar os requisitos de conteudo e de funcionalidades, projetar para
experiéncia e favorecer a construcao de significado.

O publico de interesse se forma com pesquisadores e profissionais de diversas areas do
conhecimento, durante o processo de criacdo, como designers, especialistas em conteldo,
programadores, educadores, entre outros (HARTEVELD, 2011; OLSZEWSKI e WOLBRINK,
2017; VERSCHUEREN, BUFFEL e VANDER STICHELE, 2019; WINN, 2009; ROONEY,
2012). Cada um desses publicos apresenta interesses especificos a serem alcangados através do
uso do artefato, os quais podem ser conflitantes, como o aprendizado versus diversdo. Esses
conflitos s&o identificados no modelo de Harteveld como dilemas e trilemas.

Como artefato de design, esses conflitos sdo identificados e tratados como requisitos de
conteddo e funcionalidades. Ambos o0s requisitos envolvem questdes de realidade
(ALEXANDER, BRUNYE, et al., 2005) e fidelidade (ROONEY, 2012).

O publico final do artefato € o jogador e seu interesse é projetado pelo design como
experiéncia de jogo. O projeto para experiéncia considera tanto os textos (midias diversas como
linguagem escrita, forma, cor, animacdo, videos) quanto a interacdo humano-texto e seus efeitos
na construcdo de significado. E importante evidenciar que todo e qualquer elemento que
compde o artefato é lido pelo jogador, como num filme onde cada elemento da cena tem um
propdsito para compor a sua coeréncia. Assim, se na primeira cena um copo se espatifa no chéo,
pode ser que um caco de vidro va cortar 0 pé do personagem na vigésima cena. Quando um
elemento ndo contribui com a construgéo de significado, pode causar um ruido na interacéo e,
consequentemente, uma experiéncia negativa.

Krippendorff (2005) argumenta que a construgdo de significado de um artefato pode ser
entendida pelo uso, pela linguagem, pela sua génese e pela sua ecologia. Assim o significado
construido a partir do jogar (uso) se dara em trés momentos: no primeiro momento de uso, ao
reconhecer as possibilidades do jogo, depois, ao explorar o jogo e, por fim, ao ter confianca no
seu uso. Para fomentar o reconhecimento das possibilidades, pode-se empregar metaforas e

direcionar a atencédo para proporcionar conforto ao mesmo tempo que sustenta a curiosidade.
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Na segunda fase, 0 jogador passa a explorar essas possibilidades o que pode ser
projetado através de um modelo mental do jogador e o design da interface, como sua
narrativizacdo. O modelo mental do usuario € uma ferramenta capaz de expressar a historia
(story) imaginada. Para Ryan (2006) e Bordwell (2007), uma narrativa € formada por dois
componentes: o roteiro (script) e a histéria (story). O roteiro ou discurso narrativo é como a
historia é representada ou projetada (designed). Ja a histdria (story), é a construcdo cognitiva
deste roteiro como uma imagem mental. Essa construcdo € sempre formada na ordem
cronoldgica dos eventos, enquanto o roteiro pode apresentar os eventos em qualquer ordem. O
modelo mental reflete essa construcdo e, portanto, pode informar o design do jogo para
fortalecer a fase de exploracéo.

Na fase de confianca, o jogador domina todos os aspectos de uso do jogo e 0s
componentes do flow, como desafio, objetivos claros, feedbacks imediatos e atencdo podem
fomentar a motivacdo intrinseca. Qualquer disrupcao, nessa fase, provoca o retorno a fase
anterior, mas uma nova disrupg¢éo, na fase de exploracdo, pode provocar o abandono do jogo.

A construcdo de significados pela linguagem acontece em dois momentos principais:
durante a criacdo do jogo e ao falar sobre o0 jogo. As fases de criagdo do jogo implicam em
discussdes e negociacBes pelo publico de interesse (designers, conteudistas, programadores,
jogadores) através da linguagem. E, ao falar sobre o jogo com outros jogadores, os significados
sdo construidos pela meta-interatividade (ZIMMERMAN, 2004).

A construcdo de significados, pela génese, refere-se a compreensdo do jogo por cada
publico de interesse. Ou seja, 0 projeto do jogo precisa atender as condices essenciais de
preparacdo, de sinceridade e contratuais (KRIPPENDORFF, 2005). Assim, o publico de
interesse reconhece seu papel no projeto do jogo, identifica os recursos materiais e intelectuais,
estabelece a possibilidade de realiza-lo e se compromete com o projeto.

Por fim, a construcdo de significados, pela ecologia do jogo, determina o entendimento
de suas relagdes com os demais artefatos no dominio em que se localiza. Assim, 0 jogo sera
compreendido como parte de um sistema de aprendizagem e sua significacdo responde a sua
coeréncia e harmonia com os demais artefatos do sistema.

O jogo com proposito visto, como artefato de design, evidencia o design para a
experiéncia de jogo a qual é afetada pela construcéo de significados. Essa constru¢do € um
processo holistico, visto que o artefato € lido holisticamente. Como artefato de design, o projeto
do jogo € centrado no jogador, 0 que exalta a necessidade de conhecer as varias facetas desse

humano como um ser moldado numa estrutura narrativa, um ser social, emocional, cultural,
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bioldgico, psicoldgico, historico, situado no tempo e no espaco. Um jogador que aprende e se

diverte.
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Introducéao

Quando nos perguntamos “o que eu posso fazer com um livro?”, normalmente,
respondemos “ler, riscar, escrever, folhear, abrir, fechar...” Um livro pode nos parecer uma
tecnologia que dispde de limitadas possibilidades de interacbes (CAPARELLI et. al., 2018, p.
244). Todavia, quando acrescentamos contetdos nas paginas e aliamos o livro ao lapis, a
borracha e, assim por diante, essas possibilidades aumentam (CAPARELLI et. al., 2018, p.
244). Ler, riscar, escrever e folhear sdo algumas das qualidades propiciadas pelo livro, as
affordances do livro, que podem ser usadas na criagdo de um jogo, criando-se assim um livro-
jogo (CAPARELLI et. al., 2018, p. 244).

Um livro-jogo nada mais € que um livro em que o leitor pode fazer escolhas que
determinam o rumo da histéria (CAPARELLLI et. al., 2018, p. 244). Os designers dos livros-
jogos exploraram as affordances do meio de forma criativa e sofisticaram as mecanicas do jogo.
Assim, o presente capitulo tem como objetivo relacionar o conceito de affordances com o
modelo MDA.

O capitulo se divide em nove topicos. Os itens dois, trés, quatro e cinco compdem a
fundamentacdo teorica e as definigdes que estabelecem o sentido do que deve ser estudado. No
topico dois, selecionamos pesquisas que estdo relacionadas as bases teoricas e praticas deste
trabalho. Os materiais foram analisados em busca de recorréncias ou explicag¢des para 0 uso dos
conceitos adotados. Os topicos trés, quatro e cinco apresentam explicaces sobre os conceitos

fundamentais do trabalho, livro-jogo, MDA e affordance, respectivamente. O tdpico seis

3 Este capitulo foi originalmente apresentado no XIlI Seminario Jogos Eletrénicos, Educacdo e Comunicagao,
realizado em maio de 2019, em Maceid6-AL.
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corresponde a metodologia de condugdo da pesquisa. O item sete trata do detalhamento dos
dois livros-jogos selecionados para anélise. Nesse tdpico, as propriedades e caracteristicas de
cada um sdo explicadas a partir de suas mecanicas, dinamicas e estética. O topico oito utiliza-
se do detalhamento explicitado em seus antecessores para estabelecer a relacdo com as
affordances do livro-jogo e elucidar o problema de pesquisa. A concluséo apresentada, no
topico nove, sintetiza as descobertas trazidas pela pesquisa e as limitagcdes condicionadas por
seu escopo e abordagem. Os livros-jogos acrescentam importantes mecanicas a sua experiéncia,
utilizando-se somente do livro como suporte tecnoldgico.

Neste capitulo, buscamos expandir a analise da pesquisa A Relagdo entre Affordances
e MDA no livro-jogo, publicada em 2018. Trata-se, portanto, de uma ampliagéo desse trabalho,
onde procuramos detalhar e destrinchar os conceitos apresentados para uma melhor
compreensdo dos resultados. Diferente do capitulo anterior, onde foi inserido o
condicionamento da experiéncia como parte da analise da relacdo da affordance e MDA, neste
capitulo, buscamos apenas enfatizar a relacdo dos dois conceitos.

Trabalhos Relacionados

Para o desenvolvimento, deste capitulo, utilizamos o acervo de pesquisa do Google
Académico. Buscamos pelas palavras-chaves MDA e affordances. Os materiais foram
selecionados pela relevancia e proximidade com o tema aqui abordado. Trouxemos trabalhos
que contextualizaram e definiram MDA, affordances e livro-jogo. Por fim, para complementar
e diversificar a bibliografia, desta pesquisa, consultamos sites e blogs. Tais materiais, também,
foram escolhidos com base em relevancia e proximidade com a tematica.

Para a definicdo de livros-jogos, utilizamos os trabalhos de Green (2014), Katz (1998,
2016) e Caparelli (2017). Katz (1998) disponibiliza em seu site, atualizado desde 1998, uma
lista de livros-jogos acompanhada de criticas, resumos e avaliagdes feitas pelo proprio autor em
colaboracéo com outros jogadores. Em seu material de 2016, Katz apresenta o possivel primeiro
livro-jogo. Ja Green (2004), discorre sobre surgimento da franquia Fighting Fantasy,
contextualizando os livros-jogos. Além disso, o autor detalha algumas caracteristicas do género
fazendo comparagdes com outros titulos similares do periodo. Caparelli (2017) faz um paralelo
entre livros-jogos e 0 RPG eletronico, esclarecendo as relagfes entre livros-jogos e RPGs em

geral.
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Para definicdo de MDA, usamos Hunicke et al. (2004), pioneiros na criagdo do
framework, baseado na mecénica, dindmica e estética dos jogos. Os autores apresentam o MDA
como abordagem que tenta aproximar o design do jogo e o seu desenvolvimento.

Para os trabalhos que tratam de affordance, utilizamos Norman (2006), O Design do
Dia-A-Dia, em que o0 autor apresenta o conceito de affordance dentro do Design. Consultamos,
também, o site em que Norman (2008) esclarece o termo “perceived affordance”, ou
affordance percebida. Utilizamos o trabalho de Gaver (2002), Technology Affordances, onde o
autor faz uma exploracdo sistematica das affordances em IHC. E, por fim, o artigo de Moraes
Neto (2017), Affordances and structures of risks and rewards: A case study of Clash Royale,
tratando sobre a utilizacdo da estrutura de riscos e recompensas para entender o equilibrio no

jogo e como as affordances presentes no jogo podem evidenciar a jogabilidade.

Livros-jogos e a série Fighting Fantasy

Os livros-jogos ou, em inglés, gamebooks, sdo livros em que o leitor-jogador toma
decisbes que determinam o desenrolar da historia, explica Green (2014). O leitor-jogador
assume o papel do herdi e se aventura através de paragrafos embaralhados nas paginas do livro
(CAPARELLI et al., 2018, p. 244). Normalmente, os textos sdo escritos no tempo presente da
segunda pessoa do singular, sdo bastante descritivos e possuem uma narrativa que, para se
desenvolver, depende das a¢Bes do usuério, como aponta Caparelli (2017).

Os livros-jogos comegaram a ganhar visibilidade em 1976 com o livro Sugarcane Island
da saga Choose Your Own Adventure (CYOA) de Edward Packard e R. A. Montgomery. Porém,
até aqui, os gamebooks possuiam uma mecanica simples de tomada de decisdo. O jogo s6
comeca a ter mais acdo quando traz, do RPG tradicional, as regras de combate. Tais regras
consistem, em sintese, na resolucéo de conflitos atraves da geracdo de um resultado aleatorio,
geralmente, uma rolagem de dados que pode tanto ser comparada a um resultado minimo a ser
alcancado, determinado pelas caracteristicas do personagem, quanto a rolagem de outro
personagem. No RPG tradicional, os personagens sdo criados e controlados pelos jogadores
seguindo as regras do livro. A histdria é conduzida por um dos jogadores, o chamado Mestre,
que narra a aventura e interpreta o restante dos personagens ndo controlados pelos jogadores,
COmo 0s antagonistas e os coadjuvantes.

Os autores de livros de RPG comegaram a usar os livros-jogos como uma introducao
ao sistema de regras e ao cenario de campanha. Surge entdo a Aventura Solo, um livro-jogo

onde um jogador pode se aventurar sozinho e testar o sistema do RPG.
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Para Green (2014), é, em 1980, que os briténicos Steve Jackson e lan Livingstone
popularizaram os gamebooks. Ao condensar as mecénicas e conceitos do RPG tradicional, em
um anico e pequeno livro independente, Jackson e Livingstone criaram o primeiro Adventure
gamebook, O Feiticeiro da Montanha de Fogo (FDMDF) — The Warlock of Firetop Mountain
—em inglés. Aponta Green (2014) que foi a simplicidade inovadora que fez com que a colecdo
Fighting Fantasy ganhasse o mundo. Os Adventures gamebooks aprimoraram 0s conceitos
presentes na Aventura Solo, casando RPG com narrativa interativa, porém, simplificando o
sistema de regras, que agora eram inseridas no inicio de cada livro, como explicam Katz (2016,
2017) e Green (2014). Para Caparelli (2017), os Adventures gamebooks tiveram grande
influéncia do RPG tradicional de forma que muitas das complexas mecanicas dos sistemas de
RPG de mesa foram trazidas e adaptadas para o livro-jogo.

Apbs o sucesso de FDMDF, os autores lancaram Cidadela do Caos, A floresta da
destruicdo, A nave espacial Traveller, A cidade dos LadrGes e mais 55 titulos. A colecdo gerou
diversos produtos derivados, desde revistas e campanhas de RPG a games eletrdnicos
sofisticados, sendo o ultimo o game The Warlock of Firetop Mountain, desenvolvido pela Tin
Man Games e lancado em 2016, na Steam. Essas adaptacdes nos levam a crer no grande impacto

dos livros-jogos na atual cultura game, explica Caparelli (2017).

MDA

Hunicke et al. (2004) apresentam o MDA (sigla para Mechanics, Dynamics, and
Aesthetics) como uma ponte que tenta aproximar o designer, o desenvolvedor, o critico e 0
pesquisador de jogos. Esse modelo torna facil para todas as partes pormenorizar, estudar e
desenvolver classes variadas de design e artefatos de jogos. Pioneiros na criacdo do framework
baseado na mecanica, dindmica e estética dos jogos, os autores explicam cada nivel como
sendo:

Mecénicas: Descrevem 0s componentes essenciais do jogo em termos de representacao
numérica e algoritmica.

Dinamicas: Descrevem o comportamento das mecanicas em tempo real, agindo sobre
as entradas e as saidas de dados do jogador no decorrer de uma partida.

Estética: Descreve a resposta emocional invocada no jogador quando ele interage com
0 sistema do jogo.

Ainda, segundo Hunicke et al. (2004), os trés niveis podem ser separados para a analise,

mas sdo completamente dependentes entre si, uma vez que é a mecanica que gera a dindmica,
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e esta Ultima gera a estética. Para melhor entender esse framework, devemos pensar em jogos
como sendo um “objeto de design”, pois isso ajuda a entendé-los como um sistema que constroi
comportamentos através de interacdo. Isso permite escolhas de design mais claras e analises em
todos os niveis de estudo e desenvolvimento, explicam Hunicke et al. (2004).

Quando Hunicke et al. (2004) se referem a estética, eles se referem aos componentes
estéticos que criam determinadas experiéncias durante a interacdo. Dessa forma, eles dividem,
mas ndo limitam, os seguintes tipos de elementos estéticos: Sensacdo, Fantasia, Narrativa,
Desafio, Sociedade, Descoberta, Expressdo, Submissao (CAPARELLI et. al., 2018, p. 245).

Em resumo, vemos que é através da MDA que podemos entender 0s jogos como
sistemas dindmicos, ajudando-nos a desenvolver técnicas para a melhoria da interatividade —
permitindo controlar resultados e incitar comportamento desejado (CAPARELLLI et. al., 2018,
p. 245). Hunicke et al. (2004) diz que, como consequéncia disso, ao entendermos como as
decisfes formais impactam a experiéncia do jogador, somos capazes de melhor destrinchar essa
experiéncia e usa-la para criar novos designs, pesquisas e criticas.

Assim como afirmam Hunicke et al. (2004), os trés elementos da MDA estao fortemente
conectados, dependendo um dos outros. Dentro desse contexto, também, se encontra as

affordances, pois elas se relacionam com a mecanica, a dindmica e a estética.

Affordance

Usaremos, neste trabalho, a definicdo de Norman (2006) em que affordances sdo o
conjunto de possibilidades de interacdo proporcionadas por um objeto e que podem ser ou ndo
percebidas pelo humano através dos seus sentidos. Segundo o autor, elas sdo classificadas em
dois tipos: a real e a percebida. Onde a real séo todas as possibilidades que o objeto te da, e a
percebida, como o nome diz, sdo as que 0 usuario consegue perceber. Essa divisdo acontece
devido a discrepancia no que se diz respeito a propiciacdo percebida pelo homem e a que os
objetos realmente oferecem, como aponta Norman (2006). Essa percepcdo depende das
informacdes oferecidas pelo objeto, pelo meio e até das capacidades individuais do
interpretador ainda segundo Norman (2006).

Dessa forma, podemos entender um jogo como uma obra que pode ser sempre
melhorada, uma vez que os game designers podem analisar 0s jogos diversas vezes para
perceber novas affordances, como afirma Moraes Neto (2017). Para o autor, um jogo pode ser

melhorado e reprogramado diversas vezes, uma vez que as affordances reais, todas as
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affordances dos jogos, sdo um grande nimero de dados comparando com as affordances que
podemos notar.

Gaver (2002), destrinchando Norman, vai além e explica que quando uma informacao
sugere uma affordance inexistente sobre o qual as pessoas podem erroneamente tentar uma
acdo, ela é chamada de falsa affordance. As affordances podem também ficar escondidas,
quando ndo h& nenhuma informacdo disponivel que indique a existéncia dela, e a descoberta da
mesma deve ser inferida a partir de outras evidéncias, explica Gaver (2002).

No design, porém, o designer esta muito mais preocupado se 0 usuario ira perceber a
affordance que o guiara para uma determinada acdo. Entretanto, ha casos em que € preciso
esconder uma affordance, ou até criar falsas affordances, como acontece nos jogos. Tal atitude
torna o jogo mais desafiador e interessante. Para Norman (2008), se dificultar essa percepc¢éo
da affordance néo for algo intencional, o designer deve dispd-las de forma a serem percebidas
e interpretadas e a acdo desejada deve ser facilmente descoberta.

Munidos dessa noc¢do e do conceito de affordance apresentado por Norman (2006,
2008), percebemos que os livro-jogos exploraram de forma engenhosa os recursos propiciados
pelo livro analdgico (CAPARELLLI et. al., 2017, p.245). A partir disso, procuramos entender
como esses recursos foram usados para se criar o livro-jogo, relacionando affordances e MDA.
Analisaremos apenas as affordances percebidas, pensadas pelos designers do jogo, deixando

de lado affordances percebidas pelos jogadores e que nao foram previstas pelo designer.

Metodologia

Para este capitulo, optamos por uma pesquisa de carater exploratorio, com objetivo de
reunir o maximo de informacgdes sobre o assunto, facilitando a definicdo do tema abordado
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 52). Utilizamos a amostragem por conveniéncia para a
selecdo dos titulos, por ser bem aplicada em estudos exploratérios, como bem apontam
Prodanov e Freitas (2013). Sendo assim, os titulos escolhidos foram: Furia de Principes — O
caminho do Guerreiro e Furia de Principes — O caminho do Feiticeiro, ambos da série Fighting
Fantasy.

Para a primeira parte da analise, realizamos um playtest nos jogos escolhidos, anotando
detalhes da mecanica, dindmica e as affordances percebidas. Com o objetivo de diversificar as
impressdes percebidas, utilizamos também reviews e informacgdes de outros jogadores que
relataram suas experiéncias na internet. Caracterizamos as amostras seguindo o0 modelo MDA

e descrevemos de forma mais detalhada a mecanica e a dindmica de cada livro-jogo para tornar
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compreensivel a andlise desses elementos. Em seguida, listamos os quatro elementos
considerados mais marcantes do género Adventure gamebook: a ficha, os dados, a
movimentacdo e o sistema multijogador. Esses elementos foram escolhidos por terem uma
relacdo com mecanicas que buscam minimizar as limitagdes encontradas no meio. Tais
elementos caracterizam o género Adventure Gamebook. A categorizacdo estética foi feita
partindo dos principios apresentados por Hunicke et al. (2004) e foi baseada a partir do playtest

e dos reviews observados. Por ultimo relacionamos as affordances e o modelo MDA.

Furia de Principes

Os livros Furia de Principes foram os primeiros, e Unicos, livros da série Fighting
Fantasy para dois jogadores, publicados pela Puffin Books, em 1986. Eles foram escritos por
Andrew Chapman e Martin Allen. A capa e ilustragdes internas foram de John Blanche. Sao
dois exemplares identificados, na parte inferior, da capa da frente, como sendo um “O caminho
do Guerreiro” e o outro “O caminho do Feiticeiro”. As instrugdes, a seguir, foram tiradas dos

livros de mesmo nome.

a. Mecanica

a. 1 O Caminho do Guerreiro

Objetivo: O objetivo do jogo é que o jogador alcance o final da narrativa onde o
personagem obtém o sucesso pretendido.

Atributos de Personagem: O jogador possui trés atributos que serdo definidos com a
rolagem de dados de seis lados, séo eles: ENERGIA, HABILIDADE e SORTE. Para definir a
ENERGIA, o jogador deve rolar dois dados e somar 12 ao resultado, para a HABILIDADE
e a SORTE, deve rolar um dado e somar seis. Os valores iniciais de cada atributo s6 seréo
alterados quando for instruido pelo jogo (CHAPMAN; ALLEN, 1995, p.11).

Combate: No combate, o jogador deve rolar dois dados para o inimigo e somar o valor
rolado com a habilidade deste, em seguida ele deve rolar dois dados para si mesmo e somar
com sua HABILIDADE. O maior resultado vence a rodada e o perdedor subtrai dois pontos de
ENERGIA. A batalha termina quando um dos lados morrer ou quando for indicado que o
jogador pode tentar uma fuga. Na tentativa de fuga, o jogador perde dois pontos de ENERGIA
automaticamente (CHAPMAN; ALLEN, 1995, p. 12).
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Recuperando Atributos: O jogador s6 pode recuperar a ENERGIA quando for
instruido pelo jogo. Essa recuperagdo pode ser através de itens encontrados, através das 10
provisdes que o0 jogador carrega ou com a poc¢do do vigor. As provisdes s6 podem ser
consumidas quando indicado pelo livro. Cada provisdo recupera 2 pontos de ENERGIA. O
jogador também pode tentar reduzir dano sofrido testando a SORTE. Toda vez que ele recebe
dano, pode testar a SORTE para diminui-lo & metade, ou toda vez que ele for atacar, pode testa-
la para dar o dobro do dano. Além disso, durante o jogo, a SORTE serd testada para escapar de
armadilhas e outros desafios. Para obter sucesso, no teste, o jogador deve rolar dois dados e a
soma dos valores deve ser menor que o valor da SORTE. Toda vez que testar a SORTE, 0
jogador deve diminui-la em um ponto. VVocé sé recupera pontos de SORTE quando instruido
pelo jogo, ou ao ingerir a pocao da Fortuna. O mesmo se aplica a HABILIDADE e a sua po¢éo
(CHAPMAN; ALLEN, 1995, p. 15).

a. 2 O Caminho do Feiticeiro

Atributos do personagem: No livro-jogo “O Caminho do Feiticeiro”, a HABILIDADE
varia entre 6 e 10, pois o jogador deve rolar um dado e somar 4 ao resultado. Os valores de
ENERGIA e SORTE sdo definidos como em “O Caminho do Guerreiro”, entretanto, €
acrescentada as pericias do jogador uma pontuacdo adicional de MAGIA que variara de 14 a
24. O Feiticeiro tem um arsenal com 12 Feiticos de Batalha a sua disposicdo. Esses feiticos
custam pontos de MAGIA para serem conjurados (CHAPMAN; ALLEN, 1991, p. 11).

Combate: So € possivel lancar 1 Feitico de Batalha por encontro e apenas antes que 0
combate real comece. Ao lancar um feitico, o jogador deve subtrair dos pontos magicos o custo
do feitico lancado. N@o ha limite para quantas vezes se pode conjurar qualquer um desses
feiticos, desde que o jogador possua pontos suficientes. A eficécia do feitico € definida em uma
rolagem de dado: um resultado 6 indica uma falha, caso contrario, ele surte o efeito desejado.
Seis dos Feiticos de Batalha sdo diretamente prejudiciais de alguma forma para o0s
oponentes de combate, trés deles melhoram a habilidade de combate do feiticeiro, um dos
feiticos melhora a HABILIDADE de um ou dos dois jogadores, se estiverem viajando juntos,
outro invoca uma sombra para lutar no lugar do aventureiro e o Gltimo converte Magia em
ENERGIA. Além disso, durante a aventura, outras magias sdo apresentadas ao jogador. O uso
dessas magias segue a mesma regra das magias de combate, consumindo pontos méagicos para
serem lancados e definindo eficicia com a rolagem de dado (CHAPMAN; ALLEN, 1991, p.
12).
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a. 3 Sistema Multiplayer

Para que a aventura multiplayer funcione, os jogadores devem possuir uma folha de
papel que sera usada por ambos. No meio da folha, deve-se tracar uma linha para criar duas
colunas. De um lado da coluna, na parte de cima, deve-se anotar a palavra STATUS e na outra
ACAO. STATUS e ACAO comegam em zero, por isso, deve-se anotar 0 nimero zero embaixo
dos nomes no inicio da coluna. Durante 0 andamento da aventura, serdo dadas instrucdes a
serem seguidas, relacionadas aos valores de STATUS e ACAO. E absolutamente essencial que
0s jogadores sigam as instrucGes para manterem as duas aventuras ligadas uma a outra
(CHAPMAN; ALLEN, 1991,1995). Em alguns momentos, serdo dadas instrucfes para oS
jogadores falarem um com o outro e decidir sobre uma linha de acdo. Se um dos dois
personagens for morto ou removido da aventura, o outro jogador deve prosseguir a aventura de
acordo com as regras para a aventura solo. Ao morrer ou ser removido, o jogador deve informar
0 outro que continuara a jornada (CHAPMAN; ALLEN, 1991,1995).

a. 4 Sistema Single Player

Se o jogador estiver lendo o livro sozinho, ou o outro jogador tiver sido morto ou
removido, ele deve ignorar todas as instrucdes de alterar valores de STATUS e ACAO. Em vez
disso, o aventureiro deve manter o valor permanente de 1 para ambos. Desse modo, sempre que
for preciso virar para uma nova referéncia, baseada nos valores de STATUS e ACAO, deve-se
selecionar sempre a opcao que manda seguir as instrucdes em que o valor de um dos dois é 1
(CHAPMAN; ALLEN, 1991, 1995).

b. Dindmica

Notam-se dinamicas, tais como: os jogadores devem decidir cooperar um com 0 outro,
viajando juntos e trocando informag0es, ou ndo. O jogador deve, ainda, analisar os riscos e
recompensas e gerenciar seus recursos, enquanto, explora o cenario e a narrativa oferecida pelo

livro.

c. Estética
Seguindo o pensamento de Hunicke et al. (2004), pudemos identificar, nos livros-
jogos, de forma predominante, 0s seguintes conceitos estéticos: Fantasia, Narrativa,

Exploragéo, Desafio e Sociedade.
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Andlise das affordances

Entenderemos, neste capitulo, o passar das paginas do livro como comando basico do
livro-jogo, pois, diferente de uma descricdo verbal, em um RPG, ou uma entrada em um
controle de um console, 0 comando que o jogador executa em um livro é o virar das paginas.
Escolhemos, para essa analise, quatro elementos presente nos livro-jogos selecionados: a ficha,

o0s dados, a movimentacao e o sistema multijogador.

a. A Ficha

Devido a grande quantidade de informacdes que o jogador precisa reter, o livro-jogo
disponibiliza uma ficha de aventura, baseada nas fichas de personagem presentes nos jogos de
RPG tradicionais, onde se pode anotar, ndo sO os valores de atributo do personagem, como
também itens e tesouros encontrados e quais mais informacdes o jogador julgar importante para
0 seu avanco. Agindo como uma espécie de inventario (o jogador sO possui as caracteristicas
registradas) a ficha € de vital importancia para o gerenciamento de recursos do jogo, servindo
como ferramenta de auxilio para o feedback recebido pelo jogador. Uma possivel sensacdo
gerada, a partir do uso dessa affordance, em conjunto com a mecénica e a dinamica, é fazer
com que o jogador fique mais propenso a se sentir no papel do personagem, ao ter que anotar
na ficha suas conquistas, seja nas suas caracteristicas ou nos espolios adquiridos (CAPARELLI
et. al., 2018, p. 246).

b. Os Dados

Para evitar que o jogador tivesse que comprar dados para poder jogar o livro, Steve
Jackson, em 1983, simulou uma rolagem de dados ilustrada no rodapé do gamebook. Pensando
no conceito e no objetivo da rolagem de dados, Jackson buscou, no livro, o que seria equivalente
a isso. Lancar dados nada mais é que pegar um resultado numérico aleatorio. No livro, essa
aleatoriedade poderia ser simulada no passar rapido das paginas. A ideia de Jackson foi
colocada no seu trabalho individual, a mini-série de livro-jogos Sorcery! e, posteriormente,
utilizada pela Wizardbooks, em 2002, no relancamento da colecdo Fighting Fantasy, a partir
dai, todos os gamebooks vieram com dados ilustrados no rodapé da pégina. A intencdo era
facilitar tanto a mobilidade do jogo pelo jogador como a execucao da mecanica (CAPARELLI
et. al., 2018, p. 246). Essa aleatoriedade, para a resolugdo dos conflitos, ajuda a tornar o jogo
mais dificil, fazendo com que o jogador tenha que ponderar suas opgdes, enfrentando um

dilema.
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c. A Movimentacao

Enquanto a pagina do livro, acrescida dos textos e ilustragdes, funciona como a interface
do livro-jogo, 0 mover das paginas funciona como um comando que informa para o jogo qual
foi a acdo do jogador (CAPARELLI et. al., 2018, p. 246). A navegacao dos livros-jogos é feita
através da numeracdo dos paragrafos. A forma como os paragrafos sdo organizados séo
essenciais para que essa mecanica funcione, pois, ao estarem embaralhados, faz o jogador
folhear o livro, sugerindo que ele esteja se movendo pela historia (CAPARELLI et. al., 2018,
p. 246). E a affordance de passar as paginas do livro que caracteriza a dinamica de navegacio
marcante no género Adventure gamebook. Quando surge um labirinto, na narrativa, 0 vem e vai
das paginas, com descricdes semelhantes e pouco detalhadas, intencionalmente, nesta parte,
podem contribuir para que o jogador se perca. Dessa forma, 0s jogadores tendem a ser mais

cautelosos, uma vez que no ha como “salvar” e, a0 morrerem, precisam recomecar a aventura.

d. Multijogador

O sistema multijogador estd presente somente nos livros Furia de Principes. Nesta
edicdo, € dada ao jogador duas opgdes: jogar sozinho ou com um parceiro. Os dois jogadores
podem sincronizar as aventuras para poder jogar em dupla ao manter registro dos valores de
ACAO e STATUS. Como na narrativa do jogo os dois personagens estdo em uma competico
para conseguir o trono, os jogadores se veem no dilema de trabalharem juntos quando possivel,
ou ndo (CAPARELLI et. al., 2018, p. 247). Ao se comunicarem apenas atraves dos valores de
STATUS e ACAO e, verbalmente, quando instruidos pelo livro, pode contribuir para a imers&o
dos jogadores na historia, fazendo com gue se sintam na posi¢ao de seus avatares, quando juntos

se comunicam e ajudam-se e, quando separados, enfrentam seus desafios sozinhos.

e. Resultados

A destoar da tabela apresentada no artigo A Relacéo entre Affordances e MDA no
livro-jogo, selecionamos apenas as affordances percebidas pelos designers que, de alguma
forma, elaboram e tornam possiveis os elementos aqui analisados.

A Figura 1 ilustra a relacdo entre a affordances e o MDA, no livro-jogo, sendo que as
affordances auxiliam na implementagédo das mecénicas e, como explica Hunicke et al. (2004),
é a partir da mecénica que se gera a dindmica que ativa uma determinada sensagdo estética.

Observamos que mais de uma affordance podem se combinar para auxiliar o

funcionamento das mecanicas, assim como uma mesma affordance pode ser usada para auxiliar
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mecanicas diferentes. O resultado estético do livro-jogo é apresentado como uma possibilidade
de como a affordance pode contribuir para gerar uma determinada sensagéo.

As affordances relacionam-se com todos os principios do modelo MDA, mas podemos
notar uma maior conexdo com as mecanicas, sendo, as vezes, fundamentais para a execucao
destas.

Figura 1- O esquema acima ilustra como as affordances se relacionam com o modelo
MDA.

AFFORDANCE MECANICA DINAMICA ESTETICA

-—’-—'-_’-
-—’-<_'
4-\-
- R

Fonte: Os autores (2019).

Considerac0es Finais

O livro-jogo buscou, no RPG tradicional, a base para sua mecanica, mas adaptou esta
para tornar possivel executa-la dentro do conceito do gamebook. Com o auxilio das affordances,
0s gamebooks se reinventaram sem a necessidade de mudancas em seu suporte: o livro. Com
criatividade e inovacdo, foi possivel resolver questdes mecanicas, dindmicas e estéticas, usando
as affordances presentes no livro.

A pesquisa demonstrou a possibilidade de incluir as affordances como elemento de
analise do modelo MDA, relacionando a affordance dos objetos aos aspectos de MDA desses
jogos. Entretanto, a dimensao estética foi pouco explorada, pois nao foi feita uma pesquisa de
campo com diversos jogadores, para se chegar a uma conclusdo exata de como as sensagoes
sdo experienciadas dentro do jogo.
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A partir dos resultados desta pesquisa, tornou-se possivel entender as affordances néo
s6 como um conjunto de elementos que condicionam uma determinada interacdo, mas também
como parte do processo que busca pensar em como a interacdo pode afetar a mecanica, a
dindmica do jogo, a estética e a experiéncia do jogador. Assim como as mecanicas do jogo
podem ser projetadas para incitar emogdes especificas nos jogadores, como apontam Cordeiro
e Pereira (2017), as affordances, que se interligam com o modelo MDA, podem ser exploradas
de forma a proporcionar comportamentos e sensacoes distintas. Dessa forma, é preciso explorar
em pesquisas futuras, com mais profundidade, a relacdo entre as affordances e as emocdes

despertadas no jogador.
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Introducéao

A cultura contemporénea é marcada pela mediacdo das acBes humanas pelas
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC). Notadamente, a apropriacéo social
dessas tecnologias indica um novo modus vivendi no qual a facilidade de acesso a informacéo
virtualizada, a autoria e a comunicacdo em redes telematicas potencializam as formas de
producdo de conhecimentos. Esse movimento criativo e expansivo de possiblidades de se
(re)pensar o “fazer” e as formas de intera¢do social acabam por sinalizar novos habitos e
modificaco de comportamentos instaurando a cibercultura (LEVY, 1999; LEMOS, 2008).

Esse cenario — embora ainda ndo totalizado — evidencia que as tecnologias digitais
assumem um significativo lugar, enquanto, mediadoras de atividades, constituindo-se como
uma dimensdo da cultura (PINTO, 2005) contemporanea. Esse movimento criativo e de
potencializagdo da acdo humana, em ambientes virtualizados, revela um novo modus operandi
social. Entretanto, vale a ressalva de que a cibercultura ndo se restringe a utilizagdo de artefatos
digitais, implicando — essencialmente — modificagcdo de comportamentos (KENSKI, 2003).
Assim, as (inter)acdes no ciberespaco reconfiguram as atividades dos individuos, das
instituicOes e da sociedade.

Foi, nesse cenario, que a pesquisa* aqui relatada foi proposta e executada em uma escola
publica, do interior, do estado de Minas Gerais, e contou com a colaboragdo de um professor
de Educagéo Fisica e de seus alunos do 3° ano, do Ensino Médio. A escolha, por tal escola,

justificou-se pelo fato do bom acolhimento do projeto por seus gestores, pela estrutura

4 Uma versdo expandida, desta pesquisa, foi publicada no periédico Educar em Revista da Universidade Federal
do Parana (UFPR).
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oportunizada pela escola ao projeto, pelas condi¢des de guarda e seguranga aos equipamentos
envolvidos e, fundamentalmente, pelo interesse, disponibilidade e adesdo voluntéaria de um de
seus professores.

Nesse contexto, o estudo, aqui sintetizado, assumiu como base de investigacdo as
seguintes questdes: O que emerge da experiéncia do uso de EXG na Educacdo Fisica Escolar?
Quais sdo os significados atribuidos por um professor ao uso dos EXG na Educacdo Fisica
Escolar? Quais sdo as potencialidades educacionais e, ao mesmo tempo, as limitacfes da

aproximacao exergames— Educacdo Fisica Escolar?

Materiais, méetodo e procedimentos

Nesta pesquisa, 0 videogame com EXG foi utilizado com o objetivo de aproximar uma
escola publica urbana das préaticas virtualizadas da cibercultura, tendo como espaco de
reconfiguracdo as aulas e préaticas de Educacao Fisica Escolar. O estudo assumiu o conceito de
exergames como jogos eletrénicos capazes de captar movimentos reais dos usuarios e simula-
los em um ambiente virtualizado para o desenvolvimento de acGes em games. Mais,
especificamente, a pesquisa, aqui sintetizada, utilizou dois videogames Xbox One com sensores
Kinect, da empresa Microsoft, e dois televisores LED de 55 polegadas.

Outra observacdo importante é que a adogdo dos videogames com EXG, no estudo, foi
acolhida como uma forma de provocar uma ruptura com o paradigma de que jogos eletronicos
podem provocar inatividade fisica/obesidade dos jogadores (HEDLEY et al., 2004; BALLARD
et al., 2009). Assim, a virtualizacdo (LEVY, 1996) das acbes dos jogadores foi tratada como
uma possibilidade potencializadora de novas formas de se pensar as préaticas da EFE, indo ao
encontro de uma reconfiguracéo da cultura corporal de movimento® (BETTI, 2001).

Metodologicamente, o trabalho configurou como uma Pesquisa-Ac¢do (STENHOUSE,
1993; ELLIOT, 1998; THIOLLENT, 1996) seguindo a perspectiva qualitativa (LUDKE;
ANDRE, 1986). A experiéncia de intervencdo escolar contou com a colaboragdo de um
professor da escola, um bolsista de iniciacéo cientifica, uma bolsista de mestrado em Educagéo

e trés Professores orientadores da Universidade Federal de S&o Jodo del-Rei (UFSJ).

5 A cultura corporal de movimento diz respeito “aquela parcela da cultura geral que abrange as formas culturais
que se vém historicamente constituindo, nos planos material e simbholico, mediante o exercicio da motricidade
humana” (BETTI, 2001, p.156), tais como os jogos e brincadeiras populares, as dangas, as lutas, os esportes e
as atividades fisicas relacionadas a exercitacao fisica.
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A intervencéo, no espaco escolar, foi realizada entre 0s meses de marco e abril de 2018,
periodo no qual foi colocado, em acgdo, um planejamento que totalizou quatorze (14) aulas
consecutivas, junto a duas turmas de terceiros anos, do Ensino Meédio. Essa estratégia de
intervencdo foi concebida em parceria com o professor colaborador do estudo e contemplou:
apresentagdo formal do conteudo “Ténis” (01 aula); apresentagdo do projeto com os EXG (01
aula); pratica da modalidade Ténis e suas variagdes (10 aulas) e avaliacdo (02 aulas). Nas aulas,
foram utilizados materiais tradicionais do Ténis (raquetes e bolas) e, também, o jogo virtual de
Ténis em dois consoles Xbox One com Kinect.

O planejamento das aulas com os EXG foi estruturado para que os todos os alunos
pudessem usufruir da experiéncia e, portanto, a estratégia adotada foi a da divisao da turma em
oito grupos de cinco alunos (que também fariam a avaliagdo em conjunto em forma de
apresentacdo de trabalho). Como o projeto s6 dispunha de dois consoles, 0s grupos se
alternavam entre aulas concomitantes nas quadras e nos espagos com EXG — a saber, o
anfiteatro e a biblioteca da Escola X°. Dessa maneira, em uma mesma aula, quatro grupos
usufruiam dos EXG (dois grupos por ambiente, alternando-se ao longo da aula), enquanto, 0s
demais grupos estavam nas quadras. Na aula posterior, os alunos eram invertidos nos espacos,
ou seja, quem ja havia experimentado os EXG, iria para a quadra e vice-versa. Todos 0S grupos
puderam experimentar as praticas com EXG pelo menos por duas vezes (duas aulas de 50
minutos). Esse arranjo didatico foi facilitado pela presenca da equipe de pesquisadores junto ao
professor, o que viabilizou 0 acompanhamento de todos os espacos durante a Pesquisa-Acao.

A geracdo de dados empiricos compreendeu registros, em diario de campo, de todas as
aulas e atividades realizadas durante o periodo da pesquisa, fotografias e a realizacdo de uma
entrevista semiestruturada com o professor participante do estudo. Esse material constituiu a
base de nossa Analise de Contetudo (BARDIN, 1977) e foi estruturado com o software Atlas.ti,

gue nos auxiliou no processo de tratamento, relacionamento e inferéncias dos/com os dados.

Apresentacdo e discussao analitica dos dados

Esta subsecdo apresenta fragmentos das falas do professor Charles’ — os quais foram

levantados durante uma entrevista — acompanhados de sua discussdo analitica.

® Nome ficticio adotado para a escola onde foi realizada a pesquisa.

7 O professor colaborador, deste estudo, assinou um TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO, pelo qual atestou sua participacdo de maneira voluntaria, ndo remunerada e consciente. O
docente teve seu nome substituido ao longo do texto em cumprimento ao anonimato previsto no documento.
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Metodologicamente, 0s excertos de interesse das entrevistas foram identificados e
categorizados com base nas unidades de significado relativas as questfes de interesse do estudo,

conforme o Quadro 1.

Quadro 1 —Questbes de pesquisa e categorias analiticas.

Questdes norteadoras Categoria analitica
O que emerge da experiéncia do uso de EXG
na Educacdo Fisica escolar?
Quiais os significados atribuidos pelo professor
ao uso dos EXG na Educacdo Fisica escolar?
Quais séo as potencialidades e limitacfes
educacionais da aproximacdo EXG-EFE?

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

EXG: aspectos emergentes

EXG: significados docentes

EXG: potencialidades e limitagdes

a. Exergames: aspectos emergentes

Um dos aspectos observados, em campo, foi o ineditismo do uso dos EXG nas praticas
de EFE, na Escola X. Charles afirmou que nunca havia experimentado esse tipo de aproximagéo
em suas aulas e, ampliando o contexto da novidade, indicou a reacdo dos gestores e dos outros

colegas, avaliando positivamente a oportunidade:

[...] deu uma sacudida na escola, né? Em termos da direcdo... E outro sobre os outros
professores observarem aquilo, né? Muitos iam passando ali pela biblioteca [um dos
locais que foi disponibilizado para a pratica com os EXG] e alguns chegavam na sala
dos professores: “- N6! Que doideira! Que legal! Que massa! [...] Que bacana! Que
que ¢ iss0?”. [...] Esse foi [um] ponto positivo... que a escola observar que é possivel,
né?” (Professor Charles).

Na ocasido, 0s videogames — atipicos no contexto escolar — assumiram uma
configuracdo pedagdgica e possibilitaram uma forma de aproximacdo da escola (e de seus
sujeitos) de uma nova forma de se pensar praticas pedagdgicas e, por sua vez, a identidade ou
a representacdo da Educacéo Fisica na cultura escolar. Segundo Mendes (2016), com base em
estudos da semiodtica de Peirce (1974), o “algo novo” presente na rotina escolar, citado pelo
professor, ¢ capaz de mudar condutas e habitos docentes por estar atrelado ao “efeito
surpresa/surpreendente” que as TDIC podem gerar. Essas tecnologias que, por sua vez, trazem
representacdes novas que podem romper com a associagao de esquemas e ideias ja previamente
cristalizados e, assim, forcar novas associagbes imagéticas que podem modificar

comportamentos. Por outro lado, o ineditismo constatado também nos indiciou um

80



APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS O..'..Q

descompasso entre a Educagdo e o universo de reconfiguraces inerentes a cibercultura e
apropriacéo de seus artefatos digitais (LIMA, 2012).

Outro ponto interessante, relacionado a presenca e adogdo dos videogames com EXG
nas aulas, péde ser relacionado a adaptacdo do fazer pedagdgico docente. Foram necessarias
readequacdes no planejamento e no desenvolvimento (cotidianos) das aulas, emergindo, por
exemplo: “A questdo do tempo, das diferencas de um ano para o outro, né? Esse ano eu tive
que lancar mdo de mais tempo [...] em relacdo ao ano passado. Nos ficamos basicamente um
bimestre com Ténis, né? No ano passado, ndo... foi um més de Ténis” (Professor Charles). Essa
consideracdo do professor sugere que foi necessaria uma adaptacdo em seu campo de acdo,
tendo em vista a adocdo de uma tecnologia digital. O fato levou a ressignificacdo do tempo de
duracdo de uma unidade didatica planejada pelo professor. Ressalta-se que, na escola, onde foi
realizada a pesquisa nao foi possivel alterar o tempo de duracdo das aulas (50 minutos) — o que
se mostrou como demanda potencial.

Do ponto de vista organizacional, a utilizacdo pedagdgica dos EXG, nas aulas de EFE,
exigiu a divisdo da turma de alunos e na alternancia entre grupos discentes em praticas de
quadra e com o0 jogo eletrdnico. Isso requereu tempo e ndo implicou, necessariamente, perda de
tempo. Nao se pretendia um rompimento excludente entre as acbes pedagdgicas ja realizadas
pelo professor e as com EXG, mas um (re)alinhamento inovador com vistas ao ganho de
aprendizagem e revisao da docéncia. Afinal, ndo se tratava “[...] de usar a tecnologia a qualquer
custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de professor e aluno” (LEVY, 1999, p. 172).

Ainda, envolvendo as modificaces da esfera pedagogica, as praticas alternadas entre
0s EXG e as de quadra evidenciaram reposicionamento nas relagcdes entre o professor e os
alunos. Por envolver divisdo de grupos em espacos distintos e em tempos simultaneos, as
experiéncias fomentaram uma horizontalizacdo nas interacdes pedagdgicas: “[...] Entdo, assim,
0 videogame proporcionou isso também [...] No caso nem foi uma igualdade, porque acabou
que inverteu o papel, né? Eles comecaram a me ensinar as questdes [dos EXG] [...] 0s meninos,
uma parte eles tém acesso a isso, entdo [...] eles me ajudaram” (Professor Charles).

A dindmica narrada por Charles destaca uma permuta de saberes, a partilha de
experiéncias e construcdo coletiva (MASETTO, 2012) entre 0s sujeitos interagentes.
Evidéncias similares, ligadas ao uso das midias e TDIC, no ambito da EFE, também foram
constatadas por (MENDES, 2008; MENDES, 2016; MENDES; BETTI 2018). Compreendeu-

se que a valorizacdo do conhecimento prévio dos alunos pelo professor favorece o
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envolvimento discente, além de reconfigurar a relagdo entre “quem ensina e quem aprende”.
Dessa forma, emerge a uma melhor contextualizacdo dos contetdos de referéncia, o que

potencializa a aprendizagem e o proprio processo de ensino.

b. Exergames: significaces docentes

A primeira significagdo docente atribuida & adocéo pedagodgica dos videogames com
EXG, nas aulas de EFE, esta relacionada a associacdo da tecnologia introduzida nas aulas com
a cibercultura: “O proprio videogame é um encontro com a cultura digital, [...] a gente ja tem
isso bem marcado” (Professor Charles). A relagao feita pelo docente indicia 0 pensamento de
que os artefatos digitais assumem um lugar de destaque na cibercultura e, portanto, os
videogames sdo encarados como produtos culturais contemporaneos. Evitamos aqui interpretar
uma visao deterministica sobre as tecnologias digitais, compreendendo que 0S Seus uS0S €
apropriac6es implicam em reconfiguragdes das a¢6es dos individuos, dos grupos e da sociedade
(LIMA, 2015).

O principio da reconfigurac&o de a¢Bes na cibercultura (LEMOS; LEVY, 2010) assumiu
uma significacdo para Charles que, ao aderir a experiéncia com os EXG em seu fazer

pedag6gico, nos participou que teve de

[...] investir em conhecer, né? O que é o Xbox? Né? Em casa eu tive que ir procurar,
quando vocés falaram dos nomes [dos EXG e do videogame] 14, esse tipo de
investimento. [...] porque quando vocés falaram disso eu j& comecei a imaginar o que
que seria possivel ou ndo. Nas férias mesmo eu ja ficava meio assim: “— Serd o que
que da para fazer?” (Professor Charles).

Entendendo que a oportunidade de trabalhar com o esporte, virtualizado com os EXG,
ndo recaiu na substituicdo de praticas tradicionais, notamos na fala do professor um inicio de
um processo de reflexd@o sobre suas a¢des (ZEICHNER, 1993), o que significa quebra de rotina
e o redesenho de ac¢Bes pedagogicas. Foi compreendido que as possibilidades associadas ao uso
dos EXG, nas aulas de EFE, passaram a configurar no planejamento pedagogico de Charles e,
possivelmente, isso lhe inspirou ideias. Esse aspecto vai ao encontro do movimento de
renovacao de acOes interposto pela cibercultura e suas velozes transformagdes, as quais impdem
um novo ritmo a tarefa de ensinar e aprender (KENSKI, 2003).

Ainda, considerando esse contexto, o professor considerou os EXG como uma
alternativa para a expansdo da cultura corporal do movimento (BETTI, 2001) e para provocar
discuss@es, sendo os videogames identificados como artefatos eletrénicos relevantes as aulas
de EFE:
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[...] jet ski... s6 da para ter a préatica do jet ski [nas aulas de EFE] com o Xbox. Entdo
é uma forma de ampliar essa experiéncia corporal deles. E ai — é ébvio, né? — discutir
como é essa experiéncia... Que ndo é na relagdo com o mar, com a maquina [jet ski] e
0 mar... Mas é uma outra relacdo, né? Essa relagdo TV-corpo simulado. Entdo acho
que isso é um ganho muito bom, muito bom, assim, para a Educacéo Fisica (Professor
Charles).

Estabelecendo um sentido pedagdgico para os EXG, o professor problematiza a
virtualizacdo do corpo como uma abordagem geradora de questdes a serem trabalhadas com
seus alunos. Notadamente, o atual é potencializado pelo virtual (LEVY, 1996) que, no caso
especifico, expandiria a experiéncia corporal, nas aulas de EFE, com a experiéncia do jet ski
(modalidade que nao foi explorada pedagogicamente na intervencdo aqui relatada).

Por ultimo, um significado docente, identificado junto ao professor Charles, esta
relacionado a dupla exposi¢do que um EXG — inevitavelmente — propicia. 1sso porque pensar 0
movimento virtualizado remonta sua relagdo com o movimento no atual (LEVY, 1996). Dessa
forma, o corpo virtualizado no EXG reproduz, com boa margem de precisdo, a partir de uma
dindmica originada pelo movimento do corpo fisico, outro movimento virtualizado
correspondente ao gesto motor de algum modelo idealizado ou espetacularizado. Em um EXG,
com a temaética da danca, por exemplo, 0s movimentos de um avatar sdo pontuados em sincronia
ao sequenciamento de passos ritmicos realizados pelo jogador, caso esse ndo fosse capaz de
acompanhar a dinamica proposta pelo jogo, sua falta de técnica ficava duplamente evidenciada:
na tela do jogo e no espaco tradicional de lugar. Ao comentar um possivel trabalho com danca,
a partir desse jogo, o docente expressou constrangimento:

Na quadra, modéstia parte, eu vou bem, mas dancar [...] acho que meu problema &,
assim... Vai ser, assim... Os olhares, assim, né? Acho que vai me constranger um
pouco [...] me olhar fazendo movimento de furar ou um Forehand [golpe do Ténis]
n&o tem problema nenhum! Agora fazer [...] 0 que seja um passo bom, eu acho que eu
vou ter problema (Professor Charles).

O professor, que aparentou nédo ter um dominio da dan¢a, manifestou acanhamento com
erros em uma possivel pratica com o EXG. Assim, o exergame (na modalidade de danca)
assumiu um lugar de gerar constrangimento mediante a dupla exposic¢éo de falta de técnica. Em
contrapartida, € importante considerar que os erros evidenciados, durante uma pratica em um
exergame, também representam chances para uma melhor percepcao corporal. Isso pode levar
ao aperfeicoamento do controle motor e competéncias de seus jogadores (DALEY, 2010) no
que se refere as capacidades fisicas exigidas dos jogadores diante da tela, mas ndo,
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necessariamente, daquelas exigidas pelas préaticas corporais tematizadas nos games quando em

contexto ndo virtualizados.

c. Exergames: potencialidades e limitac6es
Uma das potencialidades dos videogames EXG, identificadas junto ao professor,

colaborador deste estudo, foi a de ampliacdo do campo de ac¢do pedagdgica:

Outra coisa que enriquece é a possibilidade de ter contato com determinadas praticas
em que o material ainda ndo chegou a escola, né? Por exemplo, no 2° ano eu trabalho
no 4° bimestre com préticas corporais de aventura e, em 2016, eu fiz um oficio pedindo
uma parede de escalada para o Exército e eu ndo tive resposta. Esse ano tem o Xbox,
TV la, né? Escalada vai entrar no planejamento, né? [...] S6 vai ter escalada porque
tenho Xbox (Professor Charles).

O discurso do docente sugestiona que o campo da a¢do pedagdgica é expandido com os
EXG, os quais simulam atividades esportivas atipicas ao ambiente escolar. Acreditamos que a
aproximacdo EXG-EFE pode conduzir a um movimento criativo de se (re)pensar o “fazer”
pedagogico, substanciando as formas de atuacdo dos professores. Entendemos, também, que a
presenca do videogame, nas aulas de EFE, é um fator que condiciona as eventuais
ressignificaces, isso quando utilizado de maneira a estimular motricidade, reflexao,
criatividade, dialogo, cognicédo e o campo afetivo dos sujeitos envolvidos.

Do ponto de vista do ensino, Charles nos indicou a eficAcia de um EXG para
contextualizar, problematizar e experienciar um determinado contetdo de referéncia. Nesse
sentido, o professor admitiu que sua “[...] tentativa de fala e disposicdo de regras nao foi tdo
eficaz quanto a linguagem do digital ali que, né?!, toda hora aparecia 15-00 / 15-15 / 30-15 /
Game [pontuacao dos Ténis], né?” e que com os EXG os alunos “[...] perguntavam também no
ato, né?” (Professor Charles). De certa forma, o que aconteceu foi uma reconfiguracao na forma
de ensino tradicional: um conteddo que, normalmente, partia da exposicédo foi vivenciado,
virtualmente, gerando davidas e caminhos de significagdo pessoal para os alunos. Ou seja: a
regra de pontuacdo do Ténis assumiu sentido para os discentes, a partir da experiéncia
virtualizada, ainda que trabalhada previamente em um momento de exposi¢ao em sala de aula.

E Charles ampliou essa discussao ao indicar que o:

[...] videogame, ele produz o esporte de rendimento [...] em termos de regras, hd uma
reconstrucdo do esporte do Ténis. Na escola ndo tem a marcacdo [oficial da quadra],
ndo tem a zona de saque, aquela zona de escape. Para ter essa pergunta: “— Por que eu
ndo posso sacar assim?”, ele [0 aluno] tem que reportar essa experiéncia corporal [...].
“— Por que que na quadra eu posso? Por que que 14 liberou?” (Professor Charles).
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Portanto, os EXG facilitam a construcdo de uma dindmica formativa que favorece a
leitura de mundo por parte do aluno, despertando criticidade e possibilitando um améalgama
entre teoria e pratica (LIMA, 2009). Essa € uma perspectiva compativel com a de FREIRE
(1995; 1976) o qual apregoa uma atitude pedagdgica que visa despertar a curiosidade, o
questionamento, a investigacéo e a criatividade.

Ampliando essa linha de raciocinio, a incorporacdo dos EXG ao planejamento de
Charles introduziu uma nova linha de problematizacdo junto aos alunos: o corpo virtualizado.
“[...] a gente vivenciou o real e o virtual, né? Entdo, assim, ¢ um ganho muito significativo.
Assim, de poder vivenciar isso e pensar sobre isso, ne? Ser afetado por essas formas... Alguns
ja tém esse cotidiano, outros ndo" (Professor Charles). Pode-se notar que, da utilizacdo dos
EXG, nas aulas de EFE, emergem novos campos de significacdo do movimento e do préprio
corpo. Dessa forma, se 0o mundo é aquilo que se vive (MERLEAU-PONTY, 1997) a experiéncia
da virtualizacdo do corpo implica integracdo dindmica de diferentes modalidades perceptivas,
promovendo reconstrucdes (LEVY, 1996).

A partir dos indicios anteriores, também, identificamos que os EXG podem fomentar
um maior envolvimento discente na proposta pedagdgica em curso, conforme sugerido pelo

professor ao comentar o momento de avaliagdo:

[...] 0 que me surpreendeu muito foi a producdo deles [...] Eles tém os problemas com
data porque é muita coisa acumulada. Os alunos perguntando: “— Ah é para amanha?
[0 trabalho avaliativo] Entédo, até falei para ele [um pesquisador da equipe] assim o:
“— Nao espera muita coisa ndo! [dos trabalhos dos discentes]. Fiquei meio com medo,
mas foi o contrario, né? Muito cuidado, coisas ricas, né? [...] e eu fiquei bem surpreso,
assim, e satisfeito com o desenvolvimento deles (Professor Charles).

Conforme explicitado, na secdo de descri¢do da pesquisa e seu método, a intervencao
com os EXG dispds de um momento de avaliacdo discente. Charles chama a atencéo para a
deficitaria organizacdo do tempo pelos alunos, que deixam acumular tarefas do cotidiano
escolar. Esse fator foi gerador de dupla carga afetiva no professor: desconfianga/apreenséo e,
ao final, surpresa/satisfacdo. Embora o escopo desse trabalho se dirija as significacdes docentes
sobre nossa intervencdo nas aulas, cabe ressaltar que os alunos fizeram trabalhos onde
expunham os aprendizados acerca da modalidade praticada, expressavam sentidos a experiéncia
vivenciada, estabeleciam contraposi¢fes entre o Ténis jogado na quadra e no espaco
virtualizado, além de integrar aspectos pertinentes a cultura digital. Ao final, os trabalhos
apresentados pelos alunos sugeriam ao professor um envolvimento diferente do usual,

surpreendendo-o.
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Quanto as limitagdes (pontos negativos) atribuidas ao uso dos EXG, nas aulas de EFE,
destacamos o “corre-corre da escola” (Professor Charles). Unido ao excessivo nimero de
alunos por turma (média de 40), 0 tempo para organizar e experimentar as atividades planejadas
foi um fator que exigiu atencdo. Foi compreendido que o horario das aulas com os EXG
precisaria ser superior aos 50 minutos, o que favoreceria as experiéncias entre as praticas com
EXG e as que envolviam a quadra esportiva. A esse indicativo, notamos que o nimero de
videogames e smart TVs precisariam ser ampliados para quatro pares (foram utilizados dois
pares), o que poderia conferir dinamismo ao trabalho entre grupos de alunos.

Do ponto de vista pedagodgico, Charles ndo se furtou de indicar que os EXG podem
potencializar a chamada “pedagogia da sombra”, ou seja, propostas cuja pretensdo nao
transcende a ocupacédo do tempo da EFE com alguma atividade que, por vezes, acaba por servir
de recreacdo para os alunos, ou como compensacdo do tédio no espaco escolar (SILVA,;
BRACHT 2012). Nessa concepcao, a qual é de responsabilidade individual de um docente, o
videogame — como qualquer outro material didatico — pode se configurar como um dispositivo
cuja utilizacdo € infrutifera para a promocdo de problematizacfes e para a (re)construcdo do

aprendizado.

Consideracoes finais

Por tudo o que foi analisado, foi possivel constatar que a participacdo dos videogames
com EXG — no ambito do curriculo — praticado pela Educacdo Fisica — pode desencadear
reconfigurac@es relevantes na atividade docente e mesmo na cultura escolar. A chegada dessas
tecnologias, na escola, e a aproximacdo das préaticas pedagogicas da cibercultura, incitou
mudangas expressivas. Uma delas diz respeito a forma como o professor utilizava o espaco
escolar para suas aulas, que passaram a ocorrer em trés espacos diversos ao mesmo tempo:
quadra, biblioteca e anfiteatro.

A reconfiguragdo espacial, traco marcante da cibercultura, portanto, fez sentir-se
significativamente, dado que no espaco online imperam a continuidade e a ubiquidade
(SANTAELLA, 2007). E, como o continuo e a ubiquidade n&o se deixam agarrar na linearidade,
na experiéncia escolar ora analisada, tal reconfiguracéo espacial implicou em:

a) novas formas de divisdo/organizacdo das turmas, que precisavam se auto

gerenciarem naquelas circunstancias;

b) menor homogeneizacdo das aulas e das atividades desenvolvidas, posto que em

cada um dos espacos os estudantes organizavam-se em pequenos grupos, realizando
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cada qual atividades diversas, porém, interligadas e complementares. Enquanto
alguns grupos jogavam os EXG, na biblioteca ou no anfiteatro, outros filmavam as
atividades, outros desenvolviam atividades na quadra da escola correlacionadas as
tematicas presentes nos EXG vivenciados;

c) desenvolvimento de estratégias de acompanhamento das turmas mais
decentralizadas. Nessa condicdo, ndo cabia ao professor ser o Unico responsavel
pela aula, pela organizacdo do espaco e das atividades, sendo esta responsabilidade
compartilhada com os estudantes e com os pesquisadores atuantes no estudo. Do
mesmo modo, o professor passou a transitar entre os diversos ambientes com acgdes
e atividades simultaneas para nelas mediar as relagdes educativas que deveriam se
interpor e conectar-se.

Portanto, tal como nas relagdes interativas da cibercultura, foi desencadeada — se ndo
uma ruptura com a sequencialidade das aulas — uma inflexdo para um modelo de ensino baseado
em conexdes, em pequenas redes, que permitiram multiplicidade de recorréncias conectividade,
dialogo, participacéo e colaboracéo.

Por fim, apesar de termos clareza que os resultados obtidos ndo decorreram meramente
de um efeito tecnoldgico, mas também da capacidade docente qualificada e critica do professor,
bem como da abertura da escola a pesquisa e da presenca constante e continua da equipe de
pesquisadores, nesta empreitada, constatamos que o videogame proporcionou interrelaces
relevantes no tocante a aproximacao da EFE a cibercultura e, portanto, para uma reconfiguracéao
pedagogica que se mostrou positiva ao professor participante do estudo.

Assim, foi possivel confirmar a premissa de que a virtualizagdo e o desenvolvimento de
uma cultura digital escolar, em posse de docentes qualificados, podem favorecer a criacdo de
novos ambientes de aprendizagem e potencializarem novas maneiras de se construir
conhecimentos na Educagdo Fisica Escolar e mesmo em outros componentes curriculares,

reconfigurando o campo de acdo dos sujeitos envolvidos na esfera educativa.
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Introducéao

A Educacdo experimenta, hoje, desafios frente a alunos inseridos na cultura digital.
Existe a necessidade de despertar o engajamento e a motivagéo do estudante para a aprendizagem
e para a aquisicdo do conhecimento, além de instigar a curiosidade para resolver problemas,
fazer escolhas e tomar decisoes.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), é relevante
reformular objetivos, buscar metodologias e rever estratégias para atender as novas exigéncias
da sociedade, cada vez mais cercada por uma infinidade de possibilidades de comunicacéo e
propagacdo de dados e informacgdes. Esse cendrio apresenta desafios a serem enfrentados na
sala de aula e, nesse sentido, a tecnologia ganha relevancia nos processos de ensino e de
aprendizagem. Assim, a proposta, deste trabalho, é apresentar um relato de experiéncia sobre a
producdo e a utilizagéo de atividades gamificadas.

E premente que sejam concebidas e adotadas estratégias que tragam inovagéo ao ensino
em sala de aula. Surgem abordagens como a sala de aula invertida, o ensino hibrido, a
gamificacdo, entre outras, que utilizam as Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TIC) e
diversos recursos multimidiaticos, tais como, imagens, videos e audios, que podem auxiliar na
aquisicao, retencao e transformacdo do conhecimento.

A aprendizagem, baseada em jogos, é uma tendéncia que vem sendo incorporada cada
vez mais na Educacdo. As pesquisas de Johnson (2014) apontam para a entrada imediata de
games, gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos nas escolas e nas universidades. A
utilizagdo de jogos, na Educacéo, & uma alternativa para potencializar o interesse dos alunos, o
despertar da sua curiosidade, elementos que levam a participagcdo, ao engajamento e a

colaboragéo, resultando na reinvencédo do aprendizado.

90



)

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS o o

A ludicidade, através da jogos, também auxilia o professor e a escola nesse engajamento
das criancas, desde a Educacéo Infantil até o Ensino Superior. Os conceitos de brincadeira, jogos
e 0 préprio ato de brincar favorecem o ganho de interesse das criancas, ndo apenas em sala de
aula, mas em todas as atividades proposta pela escola.

O objetivo do presente capitulo é relacionar o que diz a literatura sobre jogos na
Educagdo, contrapondo ao trabalho desenvolvido na escola investigada. Verificando se a
producao e a utilizacdo de materiais didaticos elaborados, no contexto da Aprendizagem Baseada
em Jogos (Game-Based Learning — GBL), favoreceu o processo de ensino e de aprendizagem.
Este trabalho tem como objetivo avaliar a aplicabilidade e potencialidade da GBL em contextos
pedagdgicos na Educacéo Infantil e no Ensino Fundamental.

A GBL, segundo Tang et al. (2009), faz referéncia a uma abordagem de aprendizagem
inovadora que possui valor educacional, ou diferentes tipos de aplicacdes que usam jogos para
0 ensino e para a educacdo e tém como finalidade o apoio a aprendizagem, a avaliagdo e a andlise
de alunos e a melhoria do ensino.

O estudo foi realizado em uma escola da rede privada de Maceid/AL. A coleta de dados
foi realizada através de observac6es nas etapas de planejamento das aulas, producdo do material
e utilizacdo em sala. Os relatos dos professores sobre o seu fazer docente com 0 uso dessa

estratégia didatica nos permitiu compreender e avaliar a sua utilizacdo com as criancas.

Aprendizagem Baseada em Jogos na Educacéo Infantil e Ensino

Fundamental |

Segundo a BNCC (2018), o conceito de brincar encontra-se como um direito de
aprendizagem da crianca, algo que, em alguns momentos, chegou a ser visto como passatempo,
atualmente, apresenta-se como essencial, devendo ser valorizado e explorado pelos educadores.
No trecho dos Direitos de Aprendizagens e Desenvolvimentos da Educacdo Infantil, diz o

seguinte:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e tempos, com
diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a
produgdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (BRASIL, 2018, p. 36).

Desse modo, entende-se que o brincar precisa fazer parte do cotidiano da crianca. As
brincadeiras e 0s jogos devem estar incorporados na rotina de sala de aula, principalmente, para

as criangas da Educacdo Infantil, mas também podem e devem ser utilizados nos outros
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segmentos educacionais. Para além de desenvolver o ensino e a aprendizagem, o ludico
desenvolvera a alegria e o prazer de aprender, de interagir e socializar-se no ambiente escolar.

Por sua vez, no Ensino Fundamental I, o conceito do brincar continua, porém, mais
atrelado aos jogos. Nessa faixa etaria, 0os conteudos pedagdgicos exigem mais planejamento do
educador e a intervencao precisa ser vinculada também ao processo de ensino e de aprendizagem
sem perder a esséncia do brincar.

Em alguns momentos, parece complexo essa compreensdo, mas o professor deve ter
muito dominio do que realmente ira explorar durante a utilizacéo de qualquer contedo didatico
através da GBL. O processo metodoldgico da aula precisa estar claro, o educador deve saber
seus objetivos pedagogicos, sem evidenciar para crianga, pois esse momento deve ser conduzido
com dinamismo, prazer e alegria. Almeida et al. (2019, p. 6) justifica que a ludicidade, presente

nos jogos, implica na aprendizagem, mas de forma leve e prazerosa, ressalta:

Neste aspecto, 0 jogo visto apenas como recurso didatico ndo contém 0s requisitos
béasicos que configuram uma atividade como brincadeira: ser livre, espontaneo, nao ter
hora marcada, nem resultados prévios e determinado. A ludicidade aplicada na
aprendizagem, mediante jogos e situacdes ludicas, ndo impede a reflexdo sobre
conceitos matematicos, linguisticos ou cientificos, por exemplo.

Ao planejar a atividade ldica, é essencial que o educador visualize o ponto de partida
para a crianga, considerando a realidade, os interesses e suas necessidades. Pois, a estratégia
didatica da GBL apresenta-se como auxiliar do professor como sua préxis pedagogica.

E importante observarmos que, durante o brincar, as criancas externalizam suas
experiéncias sociais, estabelecem dialogos, organizam com autonomia suas agdes, interagem
com propriedade de que aquele universo é dela, tal posicionamento nos jogos e nas brincadeiras,
ajudam-nas na construcdo de regras de convivio social.

Segundo Mcgonigal (2012), os jogos despertam emoc0es positivas, deixam os jogadores
intensamente envolvidos e parecem minimizar o medo de fracassar. E valorizar a motivagéo
intrinseca e tem como base a autonomia do aluno, a participacdo ativa na aprendizagem e na
motivacao para aprender.

Os jogos surgem como uma proposta educacional que visa fortalecer o processo de
aprendizagem, pretendendo despertar o interesse, a curiosidade e a participacdo nos individuos,
e, ainda, utilizar elementos modernos e prazerosos para a realizagao de tarefas e para a conquista
de objetivos. Devera ser precedida de planejamento, capacitacao, pesquisa e acompanhamento
para que seja uma iniciativa consistente e agregadora. Promovendo a motivacéo, o engajamento
e a participacao dos usuarios no processo, observados seus perfis e aspectos culturais, o contexto
onde estdo inseridos e 0s objetivos de aprendizagem.
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Para Prensky (2012), o sucesso da aprendizagem é a motivacdo, segundo o autor, um
aluno motivado néo fica parado. Muitos contetdos que precisam ser absorvidos pelos alunos néo
sdo atrativos e motivadores para eles.

Segundo Fonseca (2013), os jogos aplicados, na Educacdo, podem ajudar no
desenvolvimento de conhecimento e habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, o

pensamento estratégico e a tomada de deciséo.

Metodologia: materiais didaticos produzidos e aplicacdes

Adotamos uma abordagem qualitativa para a coleta e analise dos dados como:
observacOes e entrevistas. Este estudo foi desenvolvido em uma escola da rede particular de
ensino de Maceid. Na referida escola, existem turmas do mini maternal até o 5° ano, totalizando,
aproximadamente, 1.200 alunos com idades entre 1 ano e meio a 11 anos.

A referida instituicdo de ensino possui um setor denominado Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE), composto por 6 colaboradores, todos da area educacional com experiéncia
no uso das TIC na Educacdo, seja pela formacdo especifica na area ou pela experiéncia, como,
por exemplo, ter atuado em laboratérios de informatica em instituicdes de ensino. Esse nucleo
atua junto aos professores de sala de aula e a coordenacédo pedagdgica na proposicao, elaboracédo
e acompanhamento de atividades pedagdgicas, utilizando as TIC em sala de aula. A instituicdo
também possui um setor denominado Centro de Producgdo Pedag6gica (CPP), composto por uma
equipe multidisciplinar, com profissionais de Design, Comunicagdo Social e Pedagogia, que
produz os materiais personalizados para diversas aces da escola, como as pedagogicas, de
comunicacdo e administrativas.

Dentre as produc@es pedagdgicas, confeccionadas pelo CPP, identificamos os materiais
didaticos desenvolvidos para serem utilizados na proposta de jogos, foco deste estudo. Toda a
elaboragdo desses materiais didaticos ocorre da seguinte forma: a equipe do NTE se reline com
o0s professores de sala, em reunides de planejamento, propde e discute propostas de uso das TIC
na sala de aula, baseadas nos contetdos didaticos que os professores estdo trabalhando, as
propostas aprovadas, nesses encontros, sdo enviadas ao CPP para confeccdo dos materiais
didaticos, apos a elaboracéo do material, este passa por uma revisdo e por uma validacdo do NTE
e dos professores e, ao final, vai para uso com os alunos em sala, em aulas previamente

planejadas.
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Das produgdes que foram identificadas, selecionamos materiais produzidos no primeiro
semestre de 2019. Segue descricdo de alguns materiais produzidos e utilizados em sala de aula
com os alunos:

1 - Jogo de Trunfo: utilizado no Projeto Animais e 0 Meio Ambiente, idealizado pelas
professoras do 2° ano, do Ensino Fundamental. Todas as informagoes contidas, nas cartas,
foram passadas pelas professoras e abordam conteddos trabalhados em sala. Os animais das
cartas sdo exatamente os que eles estudaram no projeto de sala e as informacdes sobre 0s
mesmos sdo as que foram apresentadas e discutidas em sala de aula.

Figura 1 — Cartas personalizadas do jogo de Trunfo.

HIPOPOTAMO BICHO-PREGUIGA
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Fonte: Os autores (2021).

2 - Trilha dos Castelos: utilizado no projeto “Vida na época dos Castelos”, idealizado
pelas professoras do Jardim 1, da Educacéo Infantil. Todas as ilustragdo e textos séo autorais e

baseados no material didatico utilizado pelo professor em sala.
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Fonte: Os autores (2021).

3 - Jogo da Memdria: utilizado no projeto “Na Era dos Dinossauros”, idealizado pelas
professoras do 1° ano, do Ensino Fundamental. Assim como no trunfo, todos os animais e as

informacdes compreendem o conteudo utilizado em sala de aula.

Figura 3 — Cartas do jogo da memodria (frente).

Fonte: Os autores (2021).
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Figura 4 — Cartas do jogo da memdria (verso).

ESPECIE CARNIVORA, QUE
POSSUIA UMA VELA PARA
REGULAR A TEMPERATURA,
BEM COMO ARMAZENAR O

CALOR PARA SE AQUECER
EM NOITES FRIAS. g

CARNIVORO, BIPEDE TIDO
COMO O MAIS FEROZ DOS
DINOS. SEU NOME
SIGNIFICA “LAGARTO
TIRANO REI".

SURGIU NO PERIODO
CRETACEO; SEU BICO
PARECIA DE UM PAPAGAIO;
TINHA TRES CHIFRES
NO ROSTO E UM
COLAR OSSEO.

SEU NOME SIGNIFICA
"BELA MANDIBULA" E ERA
DO TAMANHO DE UMA
GALINHA.

DINOSSAURO DESDENTADO.
VIVEU NO PERIODO
CRETACEO.

CRI—

DINOSSAURO DO PERIODO
JURASSICO, HERBIVORO
E QUADRUPEDE,

DO TAMANHO DE UM
PREDIO DE 3 ANDARES E DO
COMPRIMENTO DE
UMA QUADRA DE TENIS.

Fonte: Os autores (2021).

Além dos materiais didaticos concretos, sdo bastante utilizados materiais didaticos

digitais, dentro da perspectiva de jogos. Isso ocorre atraves de aplicativos, sites, plataforma e

softwares, podemos citar, como exemplos, o Minecraft e 0 Kahoot. Descrevemos abaixo como

essas duas ferramentas foram utilizadas:

4 - Kahoot: é um aplicativo de criacdo de questionarios (Quiz) de um jeito divertido

atrativo e interativo. Os professores criam questionarios de mdltipla escolha e os alunos

participam online, cada um com seu dispositivo (computador, tablet ou celular). Na instituicdo

pesquisada, ele é utilizado em atividades de revisao e de preparacdo dos alunos para as avaliagcdes

(provas), no Ensino Fundamental.

Figura 5 — Alunos interagindo no aplicativo em sala de aula.

Fonte: Os autores (2021).

96



)

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS o o

Muitos alunos pedem os links dos questionarios construidos no software para acessar em
casa. Atualmente, muitos pais tém procurado a equipe do NTE solicitando oficinas para aprender

a utilizar o software.

Figura 6 — Pais conhecendo o aplicativo em uma culminancia de projeto.

Fonte: Os autores (2021).

5 - Minecraft: é jogo de construcdo com blocos, utilizado em diversos projetos,
estimulando a criatividade e a utilizagdo de conhecimentos adquiridos ao longo das aulas,

idealizado pelas professoras do Ensino Fundamental.

Figura 7 — Alunos realizando producdes, com o aplicativo em sala de aula.
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Figura 8 — Producdo de um aluno do Jardim 11 vinculada ao projeto A vida na época dos
castelos.

Fonte: Os autores (2021).

Ao final das aulas de construgdes no Minecraft, 0 material € impresso e exposto no patio
da escola ou é entregue para as criangas. Esse feedback tem se mostrado importante para o
engajamento dos alunos nas construg¢des no software.

Constatamos, no decorrer do projeto, com a utilizacdo do software a intensa colaboracéo
que ocorre entre 0s alunos, muitos conversando e consultando uns aos outros. A ferramenta
estimula a colaboracdo e faz com que as criangas, de forma natural, trabalhem em grupo e
ajudem umas as outras.

No decorrer de todos esses projetos e aulas, utilizando GBL, constatamos que os alunos
realizam as atividades demonstrando curiosidade e motivacdo para a realizacdo da mesma.
Inclusive, manifestavam-se, de forma contrariada, quando as aulas estavam chegando ao fim e
ficavam perguntando quando seria a proxima aula utilizando a estratégia didatica da GBL.

Assim, o jogo se transforma em um meio para se alcancar uma aprendizagem mais
significativa, na perspectiva de Ausubel (1982), que integra o conhecimento prévio e 0 novo
atribuindo significados relevantes. No contexto citado, um conhecimento gerado onde quer que
esteja e ndo somente tendo a finalidade de jogar e relacionado a sala de aula tradicional.

No que tange ao cenario pedagdgico, Alves (2008) destaca que 0s jogos se tornam
espacos de aprendizagem para préticas colaborativas, por meio de simula¢bes marcadas por
formas de pensamento ndo lineares, que envolvem negociacbes e abrem caminhos para

diferentes estilos cognitivos e emocionais.
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O Clube do Aluno

A escola criou, através do AVA Moodle, um ambiente préprio da instituicdo,
denominado “Clube do Aluno” (Figura 9). O Clube do Aluno teve inicio no segundo semestre
de 2017, com as turmas de 4° e 5° anos, com carater experimental, para avaliar como seria a
frequéncia, dos acessos, pelos alunos, na plataforma, e como os professores produziriam
material para o ambiente. A utilizacdo do AVA foi planejada para ser simples e prética,
facilitando a comunicacdo entre os sujeitos e promovendo acesso aos materiais e atividades das
disciplinas. Foi utilizada a plataforma Moodle para criacdo do ambiente e a mesma foi
personalizada para deixar o espaco com um visual gréafico atrativo e adequado a alunos dessa

faixa etéaria.

Figura 9 — Identidade visual do Clube do Aluno.

Fonte: Os autores (2021).

Em 2018, avaliou-se que o Clube do Aluno precisaria ser ampliado para todo o grupo
do fundamental, as turmas do 2° ao 5° ano passaram a explorar a sala de aula virtual, isso
ocorreu pelos retornos positivos que os professores estavam tendo de alunos, pais e professores.
No ambiente (Figura 10), os alunos tém acesso a atividades, videos, textos, imagens e desafios
que visa facilitar a revisdo dos contetdos trabalhados em sala. Através desse espago, 0sS
professores tém, a disposicdo, novas ferramentas que auxiliam o processo de ensino e de
aprendizagem.

Borba et al (2011) listam alguns desses recursos criados para viabilizar a comunicagao
e interacdo nos AVA e favorecer a aprendizagem: recursos de comunicacgdo assincrona, que
podemos mencionar as listas de discussdo, portfdlios e foruns, que permitem que os alunos
expressem suas ideias, ddvidas e dividam suas solugdes dos problemas propostos. Ja 0s recursos
de interagdo sincrona, tais como, o chat ou videoconferéncia, que possibilitam compartilhar

ideias em tempo real, mesmo que as pessoas ndo estejam no mesmo espaco fisico.
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Figura 10 — Ambiente do aluno.

s This course [ Afivar edicdo
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Fonte: Os autores (2021).

No Clube do Aluno, estdo sendo postados os conteldos das disciplinas de Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia e Lingua Inglesa, permitindo, assim, que
o0 aluno amplie o seu conhecimento em relacdo a determinados contetdos vistos em sala de
aula.

Os professores relataram que um dos maiores beneficios do Clube do Aluno é fazer com
que as criancas se tornem mais autbnomas e participativas na realizacdo de atividades.
Atualmente, as criangas acessam o AVA com assiduidade, realizam as atividades e desafios
proposto e interagem entre elas.

Desde o inicio do projeto, buscou-se tornar o contetdo trabalhado, em sala, em
propostas e atividades dinamicas, divertidas e atraentes, na sala de aula virtual. Durante os
planejamentos coletivos, sdo pensados quais e de que forma os contetdos irdo entrar no Clube
do Aluno, o que precisara ser explorado pelos alunos e fixado para auxiliar no aprendizado.

Visando envolver mais os alunos que ndo estavam muito ativos na plataforma, foi criado
um personagem para 0 Clube do aluno e foi realizado, no primeiro semestre, de 2018, uma

eleicdo para escolha do nome do personagem (Figura 11).
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Figura 11 — Eleigdo para batizar a mascote do clube do aluno.
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Fonte: os autores (2021).

As professoras relataram que perceberam, nas criancas, o estimulo e o desenvolvimento
da autonomia, da motivacdo e da curiosidade para acessar as novidades e responder aos
questionamentos inseridos na plataforma. Os professores utilizaram o clube do aluno para
melhorar o desenvolvimento das criancas em relacdo a determinados conteldos,
complementaram com informacdes de aprofundamento ou visando ajudar na manutencéo de
determinados assuntos que foram estudados em meses anteriores, como uma forma de revisar

contetidos que servirdo de base para contetdos seguintes.

Analise dos dados: avaliacéo professores

Foram realizadas entrevistas com os professores que utilizaram esses materiais didaticos
em aulas gamificadas, para verificar se 0s mesmos constatavam algum beneficio e para
identificar possiveis dificuldades nas aulas.

Segundo a Professora de Matematica, do 3° ano

Trabalhar com a trilha é muito interessante, pois de se eu avango somo, trabalho a
adicdo, se eu volto eu diminuo, trabalho a subtracdo. De inicio eles ndo entendem,
mas com a ideia da trilha quando ele anda pra frente ele soma e quando anda pra tras
ele diminui, passa a aperfeicoar a ideia de adi¢do e subtracdo. Trabalhar s6 o livro nos
deixa muito engessado, o recurso construido nos permite trabalhar o ludico.

Um elemento importante da gamificagdo é que a atividade tem que ser planejada, tem
que ter os objetivos bem definidos para ndo se tornar uma atividade somente divertida. Essa

caracteristica foi alcancada pelo que constatamos no relato da mesma professora:

Mas ndo € o brincar pelo brinca, 0 exemplo da soma, para somar a crianga precisa de
outros conhecimentos para assim aprender a somar e através do jogo nds conseguimos
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desenvolver esses conceitos. As vezes a crian¢a tem dificuldade de desenvolver um
calculo, simplesmente porque ela ndo tem formado o conceito de direita e esquerda.
Trazer o jogo para outras situagdes, para além da regra inicial do jogo.

Ja a professora do 2° ano relatou que “O Trunfo de Animais foi um grande sucesso, pois
fez as criangas sair do abstrato e ir para o concreto. Eles fixam os contetdos de forma ludica”.
Foi também destacado o envolvimento e a curiosidade dos pais, possivelmente, através dos
relatos dos alunos. Segundo a professora, “Os pais procuraram saber sobre o jogo”. Ainda,
segundo a professora, “O trunfo favoreceu a aprendizagem, na fixagdo do contetido para além
do que n&o estd no modulo. Foi um momento muito rico e importante”.

Salientamos a importéncia do uso dos jogos, nas salas de aula, porque eles permitem a
aplicacdo de diferentes metodologias de ensino-aprendizagem e os professores devem participar
ativamente do processo de construcdo para definir claramente quais sdo seus objetivos quando
utilizam os GBL.

A Professora de Linguagem e Matematica (diversas turmas) destacou que a escola
favorece a producdo dos materiais, mas a intervencgdo do professor é importante também. Isso

fica evidente segundo o seu relato:

As vezes eu trago um jogo e a crianga nio responde, porque 0 jogo tem muita imagem
e ele dispersa, e 0 objetivo ndo ¢ alcangado, sendo assim preciso de outras estratégias
para utilizar esse recurso, pois sei que é importante para essa crianca e que ela ndo se
distraia e assim alcance o objetivo.

A professora, ainda, evidenciou que os alunos gostam “querem os jogos € gostam de
descobrir algo novo”.

Todas destacaram a importancia de a instituicdo ter uma equipe especializada no apoio
da producdo desses materiais didaticos. Segundo a professora do 3° ano, “E muito importante
ter uma escola que favorece uma equipe para produzir um material pedagogico especifico para
o meu aluno”. A professora de Linguagem e Matematica também corroborou dizendo que ¢
importante o trabalho de producdo que a escola favorece com a ajuda do CPP, “eu vou la
(professora) e proponho 0s jogos e a equipe desenvolve”.

Sendo assim, a utilizag&o de jogos, durante os processos de ensino-aprendizagem, é uma
maneira de diversificar, inovar os recursos educacionais e aprofundar a sistematizacdo da
(re)construcdo e da significagdo do conhecimento, pois, no momento em que o ludico se
estabelece, através de um jogo, ele passa a integrar percepcdes e dimensdes mais amplas,
utilizando diversos sentidos em uma mesma acédo, alem de diferentes perspectivas, favorecendo

0 desenvolvimento e mobilizando esquemas mentais
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Consideracoes finais

Podemos concluir que o uso do GBL, na Educacéo, é um grande aliado no aumento do
engajamento e da motivacao dos alunos. Sua proposta € inovadora a partir do momento que
transforma elementos de um game em um meio de comprometer seus participantes e tornar
mais prazerosas as atividades.

Alves (2008) afirma que para um jogo ser utilizado na Educacdo é preciso atender a
necessidade de dois publicos bem distintos: educadores e alunos. Educadores, pois, quando se
planeja o uso de um jogo, € preciso que ele va ao encontro de objetivos tracados, previamente,
também, precisa agradar aos alunos que chegam somente com a expectativa de se divertir e
acabam tendo como consequéncia o aprendizado. Segundo o autor, para estimular os
professores para utilizarem os jogos em sala de aula, é necessario inovar. Podemos utilizar um
jogo e o professor deve gerar uma atividade para aproveitar o potencial educativo desse jogo.
A aprendizagem ndo vem do jogo em si, ele converte-se em um contexto de ensino e de
aprendizagem.

A instituicdo pesquisada favorece que seus profissionais tenham recursos didaticos
personalizados e busquem estratégias que atendam a necessidade da turma e/ou da crianca em
sua individualidade. A partir da proposta de trabalho que foi analisada e dos relatos dos
professores, observou-se o potencial a ser experimentado relativo ao uso da gamificagéo, bem
como suas aplicacdes pedagdgicas.

A busca e retencdo do conhecimento através da interacdo e cooperacdo sdo reforcadas
pela estrutura do jogo. Mas néo se trata de um processo simples, por ser uma estratégia didatica
desafiadora para os professores. Pois, integrar as tecnologias a realizacdo das tarefas em sala de
aula, no intuito de promover um novo processo de ensino e de aprendizagem, é algo inovador
e que exige muita perspicacia do professor, uma vez que motivar e atrair os alunos para
participar, desse desafio, & uma tarefa ardua e que exige o dominio de técnicas e propostas de
inovagdes digitais, no intuito de elevar a eficiéncia no nivel de aprendizagem dos estudantes.

Segundo Mattar (2010), a escola separa a aprendizagem do prazer, como se fossem
fendmenos mutuamente excludentes: onde ha aprendizagem ndo pode haver diversao. Jogos
tém como uma de suas caracteristicas a sensacdo de prazer a que os jogadores sao submetidos,
0 que pode provocar um aprendizado involuntario, sem compromisso, sem pressao.

A partir da proposta de trabalho realizada, na instituicdo educacional, com o segmento
do Ensino Fundamental | e do acompanhamento dos alunos, observou-se um grande potencial

a ser experimentado relativo ao uso de estratégias gamificadas.
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Mas néo se trata de um processo simples, pois produzir e integrar a gamificacdo na sala
de aula, com o intuito de promover um processo de ensino e de aprendizagem inovador e
motivante, exige planejamento do professor, uma vez que motivar e atrair os alunos para
participar de forma ativa do seu processo de aprendizagem € uma tarefa ardua.

Os resultados apresentam a satisfacdo de professores e alunos. E possivel afirmar que
praticas inovadoras, que favorecam a motivagdo e o engajamento de cada estudante, devem ser
sempre estimuladas, visando melhorar a Educacéo, o ensino e a aprendizagem.

A partir dos relatos das professoras, compreendemos que a gamificacdo, de fato,
favorece o aprendizado, assim como proporciona momentos de diversao e motivagao, com Vviés

pedagogico favorecendo a aprendizagem.
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Introducéo

Os jogos digitais fazem parte do universo de criangas, adolescentes e adultos
(PIMENTEL, 2020; PRENSKY, 2012; VIEIRA; OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020), contudo
preconceitos ainda estdo presentes no cenario escolar para experimenta-los em atividades
ligadas a aprendizagem, sendo reduzidos ao entretenimento, promotores de violéncia e perda
de tempo, sendo incompreendidos por pais e professores que estdo distantes da realidade dos
mais jovens (ALVES, 2005; MOITA, 2016; PRENSKY, 2010). Entretanto, pesquisas vém
sendo desenvolvidas em torno desses artefatos culturais, e a teoria da aprendizagem, baseada
em jogos digitais (PRENSKY, 2012), é um pilar que sustenta a vertente que esses artefatos
culturais podem ocupar nos espagos escolares, sendo envolventes e engajadores.

Dentre as pesquisas que vém sendo desenvolvidas com jogos digitais, num cenario de
aprendizagem, aquelas que discutem sobre jogos digitais online para a aprendizagem e como
eles contribuem para essa finalidade s&o de nosso interesse (AMORIM; COSTA, 2018;
AMORIM; COSTA, 2019; AMORIM, MERCADO, 2017), principalmente, num cenario de
pandemia Covid-19, uma vez que a disseminacao dessa doenca, causada pelo novo coronavirus
(Sars-Cov-2), promoveu o isolamento social, inclusive em espacos educativos como escolas e
universidades (PIMENTEL; SILVA JUNIOR; CARDOSO, 2020). Assim, esses jogos podem
promover a aprendizagem baseada em jogos digitais (PRENSKY, 2012), auxiliando, assim, a
aprendizagem de disciplinas, a exemplo da Biologia, constituida, majoritariamente, por
estratégias de aprendizagem baseadas em encontros presenciais (KRASILCHICK, 2016), o que
é inviavel no cenéario pandémico atual.

A partir dos pressupostos apresentados, o objetivo geral, deste estudo, foi investigar as

percepcOes de professores de Biologia e de estudantes, assiduos em jogar jogos digitais online,
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em torno dos desafios e possibilidades da aprendizagem baseada em jogos digitais durante e
apos a pandemia Covid-19.

A pergunta que norteou o estudo foi: quais desafios enfrentados para a aprendizagem
baseada em jogos digitais online no contexto pandémico? Nossa hipdtese é que existem desafios
voltados a acessibilidade a esses artefatos culturais que devem ser superados.

Os objetivos especificos do estudo foram: 1) Analisar as percepg¢des dos professores de
Biologia e de estudantes quanto a aprendizagem baseada em jogos digitais, a partir de jogos
voltados para aprendizagem da disciplina. 2) Analisar quais jogos digitais online do Google
Play® que, pela gratuidade, podem subsidiar praticas com esses artefatos culturais durante e/ou
apos a pandemia Covid-19.

Nesse sentido, nas proximas secdes, apresentaremos a relacdo entre jogos digitais e
Educacao, os desafios atuais que, ainda, enfrentamos para implementacdo deles nas escolas,
assim como no cendrio pandémico, e 0 que se tem produzido, em termos de conhecimento,
sobre a relacdo desses artefatos culturais e a aprendizagem de Biologia. Nas trilhas finais,

apresentaremos 0s caminhos metodologicos tracados e os resultados do estudo.

Jogos digitais e Educacéao: possibilidades de aprendizagem

Quando falamos sobre jogos digitais e Educacdo, existem preconceitos que foram se
consolidando, ao longo do tempo, em torno desses artefatos culturais, seja pelos pais dos
estudantes ou pelos professores que os consideram distrativos, de qualidade inferior a proposta
dos jogos digitais comerciais, promovendo comportamentos violentos a experiéncias
educativas construtivas, sendo assim uma perda de tempo (ALVES, 2005; MOITA, 2016;
PRENSKY, 2010).

A proposta de experimentacdo de jogos digitais, em espacos escolares, pressupde
planejamento dos professores, esclarecimento sobre as possibilidades e desafios que serdo
encontrados em atividades praticas em sala de aula. Assim, Moita (2016) elucida que ainda que
0s jogos digitais comerciais sejam, por vezes, considerados impréprios para experimentacao
em espacos escolares, o olhar critico do professor possibilitara enxergar elementos de
aprendizagem nos roteiros deles que podem ser significativos nas discussdes e construgdes a
serem realizadas com o0s estudantes. Desse modo, os professores deverdo analisa-los de acordo

com o0s seguintes aspectos: técnico e pedagdgico.

8 para maiores informacgdes sobre a plataforma, acessar: https://play.google.com/store/apps/category/ GAME.
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O percurso para experimentacdo de jogos digitais, em contextos escolares, pressupde,
portanto, a superacdo de preconceitos pelos professores, assim como pela gestdo escolar. Por
ndo serem conhecedores de jogos, como as criancas e adolescentes, sdo os adultos que tendem
a considera-los como triviais, ndo sabendo separar estes dos chamados jogos digitais
complexos, que exigem mais raciocinio dos seus jogadores e sdo mais desafiadores
(PRENSKY, 2010). Gee (2010, p.38) ainda acrescenta:

[...] € necessario educar os pais no que diz respeito aoc bem que o0s jogos podem
representar para os seus filhos, quando os seus conteidos séo apropriados para a
sua idade e quando o jogo constitui parte das interacfes reais entre os adultos e
criangas- tal acontece com os livros, a televisdo e os filmes.

O cenério dos jogos digitais, na Educacdo, também é comprometido, quando se visualiza
esses artefatos culturais sob uma 6tica maniqueista de que trazem beneficios e/ou maleficios
aos seus jogadores ao interagirem com eles (ALVES, 2005). Sob essa linha de raciocinio, a
autora explica que ndo € a interacdo de um jogador com um jogo violento que o torna violento,
mas outros fatores sociais que foram construidos ao longo de sua historia de vida. Assim,
portanto, abre-se a discussdo de que mesmo jogos digitais comerciais, com contetdo violento,
podem ser abordados em contexto educativos, discutindo e debatendo sobre o contetdo trazido
por eles.

Segundo Pimentel (2020), adolescentes, do Ensino Fundamental I1, afirmam que jogos
digitais, com contetdo violento, promovem violéncia, mas continuam a joga-los. Isso, segundo
0 autor, levanta diferentes hipdteses em torno da relacdo jogos e violéncia, ou seja, 0s
adolescentes podem ndo saber o real significado de violéncia ou ndo se importam com o que
pais ou responsaveis dizem em torno desses artefatos culturais. Mas o propdsito, desta
problematica, € reafirmarmos que existem preconceitos criados em torno dos jogos digitais que
devem ser superados e ouvir quem joga ja representa uma pista mais confidvel para
esclarecimentos em torno da tematica.

A aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser definida, segundo Prensky (2012,
p.38) da seguinte forma: “a aprendizagem baseada em jogos digitais trata precisamente da
diversdo, do envolvimento e da juncdo da aprendizagem seria ao entretenimento interativo em
um meio recém surgido e extremamente empolgante — os jogos digitais para aprendizagem”.
Assim, 0 autor pontua que essa aprendizagem ndo desconsidera o que se vem desenvolvendo
Nos espagos como empresas ou universidades, em que uma “aprendizagem séria” se evidencia.
Pelo contréario, acrescenta a essa seriedade a diversdo e o entretenimento, dando leveza ao que

estd sendo aprendido. Ainda, segundo o autor, a aprendizagem, baseada em jogos digitais, s6 é
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possivel quando se consegue balancear o envolvimento entre os participantes, ou seja, o desejo
de participar da atividade com os jogos propostos com a aprendizagem significativa que ja
estava sendo desenvolvida entre eles nos espagos educativos. Assim, jogar por jogar, sem um
objetivo académico, pode frustrar a experiéncia dos estudantes.

Gee (2010) nos da pistas sobre como o envolvimento na aprendizagem, baseada em
jogos digitais, pode acontecer, uma vez que “[...] o prazer ¢ o envolvimento emocional sao
essenciais para o pensamento e aprendizagem. Provam que a linguagem tem verdadeira
utilidade na acdo, no mundo, no didlogo, ndo devendo nds limita-la apenas aos dicionarios e
aos textos”. Nesse sentido, o envolvimento emocional com a atividade de jogar que vai além
do padrdo formal de aprender, ou seja, somente lendo texto em forma linear, mas é traduzida
na forma de acéo e é uma das formas que os jogadores se envolvem ao longo do tempo. O autor
ndo desmerece a posi¢cdo educativa dos textos, mas aponta para caminhos mais interativos e
envolventes que os jogos digitais podem proporcionar.

Segundo Ribeiro e Carvalho (2016, p.221), “os jogos a serem utilizados, em sala de
aula, ndo precisam ser aqueles com finalidades educativas explicitas, criados para propiciar a
aprendizagem de contetidos escolares. Podem ser empregados jogos comerciais, porque sdo
mais atrativos”. Nesse sentido, existem jogos digitais educativos e jogos digitais comerciais,
sendo estes primeiros, iniciativas de educadores para o ensino direto de conteidos pedagdgicos
(GULARTE, 2010), mas a experimentacdo deles em sala de aula pressupde que os professores
tenham conhecimento técnico sobre o jogo (a histéria, a faixa etéria indicada, o género, etc.) e
pedagogico (MOITA, 2016). Ribeiro e Carvalho (2016, p.221), ainda, acrescentam: “havendo
jogos em aula, eles devem compor o0 método de ensino do professor, ndo se limitando a ser
apenas um meio de entreter o aluno e elevar a motivagdo dele em aulas cansativas”.

A partir da discussdo que desenvolvemos até o momento, podemos entender que a
aprendizagem, baseada em jogos digitais, nao se resume a “aplicar jogos” na sala de aula, mas
ela abrange uma complexidade que vai além da superacdo de preconceitos (ALVES, 2005;
MOITA, 2016; PRENSKY, 2010), assim como, também, o professor aborda essa proposta em
sala de aula (RIBEIRO; CARVALHO, 2016), utilizando suas vivéncias e senso critico sobre
esses artefatos culturais para analisa-los técnica e pedagogicamente (MOITA, 2016). Assim, as
possibilidades de aprendizagem ndo se resumem a interacdo estudante-jogo digital, mas
perpassam outros fatores que podem influenciar nessa aprendizagem, sendo o principal, o
envolvimento desse sujeito, de espontanea vontade, com esses artefatos culturais (PRENSKY,

2012). Na proxima secdo, apresentaremos trabalhos relacionados ao tema, apontando sobre
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como, no contexto de ensino remoto emergencial de pandemia Covid-19, os jogos digitais

online podem ser uma das formas de aprender.

Jogos digitais online e a aprendizagem de Biologia em tempos de pandemia:

estudos relacionados

A pandemia, promovida pelo novo coronavirus, causador da doenca Covid-19, alterou
as formas de nos relacionarmos devido ao isolamento social, assim como as praticas
educacionais séo desenvolvidas em escolas e universidades. De acordo com Pimentel, Silva
Junior e Cardoso (2020, p.95) “na esfera educacional, escolas, universidades e outras
instituicGes educacionais temporariamente suspenderam suas atividades presenciais, 0 que
exigiu readequar a rotina para o ensino on-line, ou adogdo da chamada ‘Educagdo Remota’”.
Essa suspensdo, portanto, reformulou as estratégias de ensino e de aprendizagem adotadas por
professores, amparados em sua totalidade agora pelas Tecnologias Digitais da Informacéo e da
Comunicacéo (TDIC).

As aulas presenciais de Biologia apresentam estratégias classicas para o ensino e para a
aprendizagem, o que Krasilchik (2016) chama de “modalidades didaticas”, tais como: aulas
expositivas, discussdes, demonstraces, aulas praticas, excursdes, simulacdes, instrucao
individualizada e projetos. A partir da analise de cada uma delas, algumas dessas modalidades
ganharam evidéncia maior que outras no cenario pandémico, devido a acdo dos professores
somente no contexto online. Noutro extremo, excursfes foram suspensas devido ao cenario de
isolamento social e quarentena promovidos pela pandemia.

A revisdo sistematica de literatura, apresentada e discutida por Pimentel, Silva Junior e
Cardoso (2020), revelou trabalhos relacionados a estratégias educacionais, em tempos de
pandemia Covid-19, que estdo sendo desenvolvidos, majoritariamente, no Ensino Superior, e
que h& uma lacuna existente nos estudos voltados para a Educacéo Béasica. Ao realizarmos uma
pesquisa avancada, no Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) (2020-2021), de estudos que correlacionassem o tempo de pandemia
e a aprendizagem de Biologia, apenas dois estudos apareceram como resultados. Nenhum
estudo que correlacionasse a pandemia covid-19 com a aprendizagem, baseada em jogos
digitais, online foi encontrado.

O estudo de Santos (2020) investigou como uma sequéncia didatica pode contribuir para

a aprendizagem de Biologia, num contexto de combinacdo de aulas remotas e alfabetizagédo
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midiatica, no combate as fakenews (noticias falsas) em torno de tratamentos e remédios caseiros
que “curam” a Covid-19. Por outro lado, de forma mais abrangente, o estudo de Piffero et al
(2020) investigou o impacto do uso de ferramentas digitais na aprendizagem de Biologia em
um contexto remoto. A partir desses estudos, ha, portanto, uma preocupacdo quanto a
veracidade cientifica de informagdes no campo da Biologia (SANTOS, 2020), assim como 0
interesse em saber como se aprende Biologia pela mediagédo de TDIC, durante a pandemia
Covid-19 (PIFFERO et al, 2020), como temas de interesse na discussao entre aprendizagem de

Biologia e a pandemia Covid-19.

Jogos digitais em tempos de pandemia Covid-19: uma combinacéo possivel?

Quando pensamos em jogos digitais, existem aqueles que sdo online e aqueles que séo
off-line, ou seja, ndo precisam do acesso a internet para sua experimentacdo (GULARTE,
2010). No cenério de pandemia, os jogos online podem preencher uma lacuna quanto a
aprendizagem por dois motivos: 1) respeitam o isolamento social momentaneo imposto pela
Covid-19; 2) representam uma maneira lidica de apresentar conteddos académicos
(PRENSKY, 2012). Existem trabalhos que evidenciam que esses artefatos culturais podem
contribuir para aprendizagem de diferentes contetdos da disciplina Biologia e ha evidéncias
sobre como essa estratégia pode, por outro lado, fracassar.

No cenario do Ensino Superior, o estudo de Mercado et al (2019) apresentou as
possibilidades didaticas dos jogos digitais online para o ensino de Ciéncias Bioldgicas,
considerando os componentes curriculares envolvidos, mas experimentados em suas atividades
de lazer, aprendendo mais sobre os temas estudados. Noutra perspectiva, o estudo de Amorim,
Costa e Mercado (2019) analisou como o jogo digital online Criminal Case pode contribuir
para a avaliacdo da aprendizagem na disciplina de Genética Forense, evidenciando que o0 jogo
se articula com a perspectiva de avaliacdo somativa, processual. Ja o estudo de Amorim e
Mercado (2017) revelou, a partir da visdo de estudantes de Ciéncias Biologicas, que 0s jogos
online, voltados para celulares smartphones, podem ser considerados triviais ou como “passa-
tempo” se forem descontextualizados dos contetdos que estdo aprendendo na universidade.

No cenério de Educacdo Basica, o estudo de Amorim e Costa (2018) revelou que 0s

jogos online comerciais, a exemplo de World of Warcraft®, séo relevantes para o processo de
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ensino e de aprendizagem de Biologia, a partir das percepcdes de professores gamers® dessa
disciplina.

O trabalho de Amorim e Costa (2019), novamente, defende a vertente que 0s jogos
online contribuem para a aprendizagem de Biologia, a exemplo de Hoperate Now Hospital,
jogo em que decisdes bioéticas devem ser tomadas pelos jogadores. De forma mais ampla, o
estudo desenvolvido por Amorim (2018) evidencia que os jogos digitais online da plataforma
Google Play podem mediar a aprendizagem de Biologia. O estudo contou com professores
atuantes em diferentes escolas do Estado de Alagoas, jogadores e ndo jogadores e que enxergam
0s jogos como alternativa estratégica para o ensino da disciplina. Por fim, o jogo online Plants
X Zombies foi analisado por Amorim e Mercado (2019) e, como principais descobertas, 0s
autores defendem que ele apresenta potencial pedagdgico para o ensino de Biologia, no Ensino
Médio, mas, sob mediacdo do professor, esclarecendo aos estudantes sobre alguns erros
conceituais que esse artefato cultural traz e discutindo com eles as perspectivas corretas para o
ensino e para a aprendizagem de Botanica.

No cenéario do Ensino Fundamental |1, ao relacionar jogos digitais e aprendizagem de
criancas, o estudo de Viera, Oliveira e Pimentel (2020) revelou que esses jogos estao presentes
na vida cotidiana desses sujeitos, desenvolvendo a criatividade e a exploracdo de novos
conhecimentos de forma leve e descontraida. Ao entrevistar as criangas, 0s pesquisadores
chegaram aos seguintes resultados: 25% afirmaram que aprendem aspectos ligados a
coordenacao motora; 31% afirmaram que nao aprendem nada e 44% afirmaram que aprendem
novos idiomas, interacédo e socializacdo com pessoas de varios lugares. O jogo online Minegraft
foi citado, nesse estudo, como um dos jogos digitais online com que as criangas interagem,
contribuindo para o desenvolvimento de varios aspectos cognitivos delas.

Esses trabalhos evidenciam que uma articulacdo entre ensino de Biologia e jogos
digitais online ja vinha sendo desenvolvida antes da pandemia Covid-19. Esses artefatos
culturais podem, portanto, auxiliar professores e estudantes durante a pandemia, mas, para que
isso ocorra, uma abordagem metodoldgica e contextualizada com os contetdos ensinados, em
sala de aula, deve ser articulada. Na proxima secdo, iremos delinear o percurso metodologico
do estudo, assim como, também, sobre as percepcdes dos sujeitos que estdo vivenciando um

ensinar e aprender diferenciado durante a pandemia Covid-19.

®Termo utilizado para jogadores de jogos digitais assiduos.
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Trilhas Metodoldgicas

Este estudo possui abordagem qualitativa com delineamento exploratério. Os estudos
qualitativos sdo aqueles em que se busca conhecer as percepcdes, vivéncias dos sujeitos em
torno de uma realidade. Séo, portanto, focados nas experiéncias que as pessoas possuem em
torno de um objeto ou situagéo social e busca compreender as percepcdes coletivas para realizar
generalizagbes (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013; YIN, 2016). Por delineamento
exploratdrio, entendemos como sendo aqueles estudos cujo tema foi pouco explorado, ou pouco
se sabe em torno dele, sendo, portanto, campo aberto para pesquisas iniciais (SAMPIERI,
COLLADO, LUCIO, 2013). Em nosso contexto de pesquisa, a relacdo entre jogos digitais
online e aprendizagem de Biologia, no cenario da pandemia Covid-19, ainda, n&o foi explorado.

O estudo foi desenvolvido com professores de Biologia e estudantes do Ensino Médio,
participantes do projeto de extensdo Programa de Apoio as Escolas Publicas do Estado
(PAESPE), locado na Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Como critério de inclusao, 0s
sujeitos deveriam estar no contexto de aulas remotas emergenciais e serem gamers, ou Seja,
jogadores contemporaneos de jogos digitais e de forma assidua. De cinco professores de
Biologia, dois foram selecionados para este estudo; de 40 estudantes de Biologia, dois foram
selecionados. Fornecemos aos participantes um Termo de Esclarecimento Livre Esclarecido
(TCLE), apresentando os objetivos deste estudo e sobre como eles poderiam participar dessa
discussdo inicial. Para preservar a identidade dos participantes, apresentamos os codigos P1 e
P2 para os professores, e E1 e E2 para 0s estudantes.

O objetivo principal, deste estudo, foi investigar as percepcbes de professores e de
estudantes de Biologia em torno da aprendizagem baseada em jogos digitais online, em tempos
de pandemia Covid-19. Nesse sentido, essa discussdo inicial visa esclarecer sobre as
possibilidades e desafios em torno da experimentacdo desses artefatos culturais durante essa
pandemia.

Utilizamos uma entrevista semiestruturada com os professores e com o0s estudantes,
buscando compreender a seguinte questdo: quais desafios enfrentados para aprendizagem,
baseada em jogos digitais online, no contexto pandémico, a partir das percepcdes dos sujeitos
deste estudo? As perguntas que nortearam a entrevista foram as seguintes:

1 E possivel aprender Biologia com jogos digitais? Justifique.

2 Existem desafios para a aprendizagem de Biologia com jogos digitais em tempos de
Pandemia? Justifique.

3 Vocé conhece jogos digitais do Google Play que podem contribuir para a
aprendizagem de Biologia? E de outras plataformas/possibilidades?
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4 Ao fim da pandemia, é possivel enxergar jogos digitais em espacos escolares,
contribuindo com a aprendizagem? Justifique.

5 Em sua opinido, ainda existem preconceitos em torno dos jogos digitais e que podem
comprometer o desenvolvimento de atividades com eles em espacos escolares?
Justifique.

Os dados foram analisados a partir da técnica de analise do conteido de Bardin (2011),

cujas categorias foram: Aprendizagem de Biologia e Jogos Digitais; Pandemia Covid-19 e
aprendizagem baseada em Jogos Digitais; Jogos Digitais e desafios em espacos escolares.
Utilizamos o software Atlas ti 7® para auxiliar nossas andlises a partir da codificacdo das falas
dos sujeitos do estudo e agrupamento delas nas categorias pré-selecionadas.

A partir desses pressupostos, apresentaremos 0s principais achados em torno das
entrevistas realizadas e a discussao inicial em torno do tema que pode ser amadurecido para
intervencdes experimentais com jogos digitais, durante a pandemia, pelos sujeitos do estudo ou
por outros professores de Biologia que tenham interesse nessa abordagem de ensino e de

aprendizagem de conteudos da disciplina.

Percepcdes de professores e estudantes sobre a aprendizagem de Biologia

baseada em jogos digitais online em tempos de pandemia

A partir da realizagdo das entrevistas com sujeitos do estudo, chegamos a resultados
especificos quanto as suas percepcdes de experimentacdo de jogos digitais durante a pandemia
Covid-19. Ao questionarmos se € possivel aprender Biologia com jogos digitais, o professor P1
afirmou que é possivel e, ainda, mencionou a gamificacdo (uso de elementos de jogos digitais
em cenarios do mundo real) num contexto de po6s-pandemia. P2, por outro lado, foi mais
detalhista, afirmando que a partir dos jogos, conceitos bioldgicos podem ser apresentados aos
estudantes, entrelacando esses conceitos com as mecanicas do jogo digital. O professor
exemplifica o jogo online “Spore®” com uma forma de ensinar e aprender a disciplina com
jogos digitais (Nesse exemplo, o assunto especifico era de Evolugéo Bioldgica).

A partir desses achados, podemos afirmar que os professores concebem que a
experimentacdo de jogos digitais, por si s, € insuficiente para o aprendizado de Biologia, ou
seja, deve haver uma articulacao entre o que o jogo oferece com os contetidos curriculares que
estdo sendo aprendidos, concomitantemente, em sala de aula. A aprendizagem baseada em
jogos digitais assume essa perspectiva equilibrada (PRENSKY, 2012). A capacidade de

identificar um jogo para a aprendizagem da disciplina, como exemplificado pelo professor P2,
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indica que esse sujeito desenvolveu capacidade técnica e pedagdgica para articular um jogo
digital com a aprendizagem de um contetdo, reconhecendo quais possiveis erros conceituais
ele pode apresentar e aproveitando-os para aprendizagem (MOITA, 2016).

Na dtica do estudante E1, a experimentacdo de jogos digitais, na aprendizagem de
Biologia, pode contribuir, principalmente, para evitar a evaséo escolar durante a pandemia. A
estudante E2 afirma que os jogos promovem maior interatividade entre os jovens, nos dias
atuais, principalmente, para quem ja tem contato com a internet diariamente e por ser uma
intervencdo diferenciada, estimulante e divertida.

A partir das falas dos estudantes, novamente, a aprendizagem baseada em jogos digitais
é evidenciada (PRENSKY, 2012). Primeiro, porque ela tem como pilar o envolvimento dos
jogadores no ato de jogar. Isso pressupde um envolvimento emocional (GEE, 2010) e que tem
como resultado, segundo a fala do estudante E1, a ndo evasdo da sala de aula. A diversdo
também € outra caracteristica encontrada, nessa aprendizagem, e foi evidenciada na fala da
estudante E2.

Ao questionarmos se existem desafios a experimentacao de jogos digitais, em tempos
de pandemia, o professor P1 afirmou que existem e que utilizar jogos em sala, por si s, ja €
um desafio. Nas palavras do professor “estamos no século XXI com estilos de aula do século
XIX”. O professor acrescenta que ha a barreira da gestdo escolar para aceitar os jogos em sala
de aula e que no tempo de pandemia ha muitos professores que utilizariam a estratégia apenas
para “passar o tempo”. P1, ainda, afirma que, se o estudante visualizar a experimentacéo de
jogos digitais numa Otica disruptiva, baseada como estratégia pedagdgica do século XXI, ele
ndo considerara esses artefatos culturais apenas como brincadeira. O professor P2 afirmou que
o maior desafio é a acessibilidade a esses artefatos culturais e que a media¢édo da aprendizagem
pode ser dificultada.

A partir da fala de P1, podemos afirmar que experimentar jogos digitais € um desafio
porque nem todos entendem o contexto e publico (geralmente mais jovens) a que sao voltados,
ou seja, pais e professores mais tradicionais enxergam jogos como triviais e nocivos a Educacao
(PRENSKY, 2010).

Concordando com P2, o estudante E1 afirmou que muitos estudantes de escolas publicas
ndo tém acesso a aparelhos eletrdnicos e necessitam compartilha-los com seus pais ou parentes
numa mesma residéncia, podendo ser um desafio a essa estratégia de aprendizagem. A
estudante E2 afirmou que o acesso ao Wi-fi € um empecilho a atividade, porque nem todos
possuem esse recurso ou, quando possuem, ndo apresenta qualidade. O segundo desafio é que

muitos estudantes estdo desestimulados, neste tempo de pandemia, sendo o aspecto cultural que
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0 estudante vive imprescindivel ao desenvolvimento dos estudos (por exemplo, ha familias em
que os pais estimulam mais aos estudos que outras).

No estudo de Pimentel, Silva Junior e Cardoso (2020), evidenciou-se que ha mais
trabalhos em torno de estratégias pedagogicas sendo desenvolvidas, durante a pandemia Covid-
19, no Ensino Superior que na Educacdo Basica. Uma das evidéncias, para que isso ocorra,
pode estar correlacionada a maior acessibilidade que esse publico pode ter em relagdo as TDIC,
quando comparado com aquele da Educacdo Basica. Os problemas de acessibilidade,
apresentados pela estudante E2, reforcam essa linha de pensamento, ou seja, ao invés de nao
ter aulas por problemas/dificuldades; na Educacéo Basica, o maior desafio pode ser ndo ter
aulas por ndo ter acesso a recursos basicos, como computadores e/ou smartphones.

Ao questionarmos os professores se eles conhecem jogos digitais online do Google play
para a aprendizagem de Biologia, o professor P1 afirmou que nao conhece e nunca buscou jogos
na plataforma. O professor P2, por outro lado, afirmou que conhece o jogo CellLab da
plataforma. Para além dela, Calangos, Wolf Quest e Ecosystem sdo relevantes para a disciplina
de Biologia. O estudante E1 ndo conhece jogos da plataforma e a estudante E2 conhece, mas
ndo lembra 0s nomes porque sdo em lingua inglesa.

Conhecer, previamente, jogos digitais pressupde uma tarefa pedagdgica imprescindivel
dos professores (MOITA, 2016; PRENSKY, 2010), uma vez que, a partir deste ponto, podem
tomar decisbes mais seguras em torno das atividades que serdo desenvolvidas com a
experimentacdo deles. Ribeiro e Carvalho (2016) reforcam que o professor deve se valer de
métodos que contribuam para o sucesso da atividade com jogos em sala de aula, indo além de
uma perspectiva de entretenimento.

Ao questionarmos se € possivel enxergarmos os jogos digitais online, ao fim da
pandemia, em espacos escolares, o professor P1 afirmou que € possivel e envolve mais a cultura
e visdo que a escola desenvolve em torno destes artefatos culturais e que a pandemia veio para
“quebrar” paradigmas. O professor P2 complementa a fala de P1 ao afirmar que muitos
professores ja fazem parte da cultura digital e que ao voltar as aulas o modelo hibrido, em que
a aprendizagem ¢é enriquecida com TDIC, prevalecera. Neste contexto, 0s jogos digitais ndo
podem ficar de fora.

Segundo Prensky (2012), os jogos digitais fazem parte da cultura digital dos mais
jovens, se agregando ao seu estilo de vida ao lidar com facilidade com as tecnologias. Essa
cultura encontra barreira com aquela apresentada em salas de aulas tradicionais, em que mesmo
que haja a experimentacdo de jogos ndo ha sentido nas atividades que sdo desenvolvidas e que

acabam se tornando um treinamento baseado em computador (TBC). O estudo desenvolvido
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por Amorim e Mercado (2017) evidencia a perspectiva de que os professores mais novos, em
formacédo inicial, assumem a mesma visdo dos adolescentes quanto a lidar com novas
abordagens e possibilidades de exploracdo de midias e tecnologias. Os jogos digitais
representam mais uma delas.

O estudante E1 afirmou que como a pandemia possibilitou que os professores
reinventassem seu modo de ensinar, isso implica mudancas na forma de aprender e que 0s jogos
digitais permanecerdo ao término dela. Aprender Biologia brincando possui seu valor e isso €
determinante para o sucesso do método de ensino e aprendizagem. A estudante E2 afirmou que
isso pode demorar e que € um sonho para ela que jogos digitais possam ser uma das formas de
revolucionar a educacéo, principalmente no contexto de ensino publico.

Sabemos que existem jogos digitais comerciais e educativos (GULARTE, 2010). A
partir disso, podemos afirmar que na educacdo havera desafios a serem enfrentados para a
insercdo destes artefatos culturais para propositos de aprendizagem. Por um lado, porque os
jogos digitais educacionais sao geralmente instrucionais, baseados em perguntas e respostas,
como o quiz do jogo “Show do Milhdo” (GULARTE, 2010), e podem empobrecer a
aprendizagem; por outro, porque os “bons videojogos” (GEE, 2010) correspondem aos jogos
digitais comerciais (portanto, sdo geralmente caros), desprendidos de contetdos curriculares,
mas envolventes a tal ponto de promover aprendizagem a partir e tdo somente a partir da
interacdo com eles (PRENSKY, 2012). Por ultimo, nem todos os professores sdo gamers, o0 que
implica dizer que nem todos terdo uma abordagem metodoldgica a partir de suas vivéncias e
analises em torno da riqueza técnica e pedagdgica que um jogo digital possa apresentar
(MOITA, 2016). No cenério da escola publica, 0s jogos digitais comerciais, portanto, os “bons
videojogos” (GEE, 2010) estdo mais distantes pela questdo da acessibilidade.

Quando questionamos se existem preconceitos em torno da experimentacdo de jogos
digitais em espacos escolares, o professor P1 disse que isso sempre vai acontecer, ndo s6 para
0s jogos, mas para toda atividade inovadora que gera “entreolhares” entre os professores mais
tradicionais. O professor afirmou que a gestdo muitas vezes ndo esta preparada para “abragar”
novas metodologias de ensino e aprendizagem e que ao ser questionada pelos pais dos
estudantes sobre o motivo daquela nova estratégia, a gestdo fica sem resposta porque nao
compreende ainda a fundo a relevancia dela. A cultura escolar precisa, portanto, ser modificada.
Ja o professor P2 afirmou que o preconceito prevalece principalmente para jogos digitais de
computador (PC) ou de console, os mais tradicionais. O professor afirma que muitos estudantes
atualmente jogam jogos digitais mobile, voltados para smartphones, e que muitas vezes podem

ndo compreender o proposito deles no contexto de aula, o que pode prejudicar a aprendizagem.
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A fala do professor P1 pode ser explicada por Prensky (2010), uma vez que o autor
defende que este distanciamento de professores e pais da realidade dos jogos digitais promove
no cenario escolar uma inseguranca sobre a viabilidade da experimentacdo destes artefatos
culturais. Quanto a questao da interacdo com jogos, os resultados trazidos na fala do professor
P2 concordam com aqueles trazidos por Amorim e Mercado (2017) de que os jogos digitais
voltados para smartphones fazem parte do cotidiano dos jovens e que é uma plataforma muito
utilizada por eles. A volta das plataformas mais tradicionais, como jogos para PC ou consoles,
pode causar estranhamento nos jogadores mais assiduos.

J& o estudante E1 afirmou que o principal preconceito é que os mais velhos podem
associar a experimentagao dos jogos digitais em sala de aula como “passatempo”. A estudante
E2 concorda com o estudante E1 e também afirma que ha preconceitos, mas que estas mesmas
pessoas nao conseguiriam impedir a experimentacao dos jogos digitais nas escolas se uma nova
cultura fosse desenvolvida.

Com base nos achados trazidos pelos estudantes E1 e E2, podemos afirmar que 0s
preconceitos criados em torno dos jogos digitais sdo identificados também pelos estudantes
jogadores participantes de estudo. O principal foi a “perda de tempo” ou “passa tempo”. Esse
resultado também concorda com o estudo de Amorim e Mercado (2017) onde afirmam que
existem jogos voltados para o entretenimento, mas nem todos. Para Prensky (2010) existem 0s
jogos triviais e os complexos, sendo estes ultimos considerados os “bons videojogos”
defendidos por Gee (2010), sendo majoritariamente os comerciais: sdo mais desafiadores e
envolventes.

Neste sentido, a ideia de “passatempo” é relativa, uma vez que depende de fatores como:
se os professores conseguem selecionar jogos digitais com propostas pedagdgicas adequadas
para o ensino de sua disciplina e se reconhecem estes jogos digitais complexos para seleciona-
los (GEE, 2010; MOITA, 2016). Neste sentido, unindo um bom planejamento e jogos
envolventes, a aprendizagem baseada em jogos digirais (PRENSKY, 2012) pode ser
implementada nas escolas, salvo situacbes em que haja problemas como acessibilidade a
recursos como internet, jogos digitais comerciais de alto custo e dispositivos eletrdnicos para

todos os estudantes.

Jogos digitais do Google Play para tempos de pandemia e pds-pandemia

A partir dos achados nas entrevistas com os professores e estudantes, a problematica da

acessibilidade foi levantada. Encontrar jogos digitais complexos ou “bons videojogos”,
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envolventes e que promovam a aprendizagem baseada em jogos digitais ndo é tarefa facil (GEE,
2010; PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012), uma vez que geralmente sdo jogos comerciais que
apresentam alto custo para aquisicao e sdo voltados para consoles. Contudo, ha evidéncias que
0s jogos online sdo também envolventes (AMORIM; MERCADO, 2017; MERCADO et al,
2019) e os jogos digitais do Google Play podem ajudar na aprendizagem de Biologia, a exemplo
do jogo Plant x Zombies®, como evidenciado no estudo de Amorim e Mercado (2019).

Neste contexto, numa perspectiva de exploracdo inicial, analisamos jogos digitais online
da plataforma Google Play que podem preencher essa lacuna da acessibilidade trazida nas
entrevistas dos professores e estudantes, uma vez que 0s sujeitos majoritariamente nao
conhecem os jogos contidos nela, como os resultados das entrevistas demonstraram. Assim,
para este campo do conhecimento, estes jogos digitais podem ser explorados nas aulas remotas
emergenciais e/ou apds a pandemia, neste ultimo caso hum contexto mesclado entre atividades
presenciais e online. O quadro 1 apresenta os principais jogos digitais voltados para este
propdsito que foram analisados.

Quadro 1 —Jogos digitais do Google Play Uteis para aulas remotas emergenciais de
Biologia durante e ap6s a pandemia Covid-19.

Nome do Jogo Digital Breve descricdo Aprendizagem
Toca Kitchen 2 Alimentos e alimentacédo Selec¢do de alimentos saudaveis.
saudavel.
Crazy Dino Park Exploracdo de diferentes Paleontologia. Restituicao do

espécies de dinossauros. mundo Juréssico. Conhecimento

sobre dinossauros por meio do jogo
digital.
Wildcraft Criacdo de familia animal. | Aprendizagem de Ecologia (Habitat
Experiéncia a partir da e nicho ecolégico).

imersdo no mundo animal.

Fish Go Manutencdo de diferentes Aprendizagem de Ecologia
espécies de peixes no i
0ceano. (Predacdo).
Suvival Master 3D Sobrevivéncia numa ilha. Aprendizagem sobre a relacdo

homem-natureza. Sobre
esgotamento de recursos naturais e
sua necessaria gestdo. Caca e
alimentacdo. Educacdo Ambiental.
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Water Connect Puzzle Agua e sistemas de Aprendizagem sobre a importancia

irrigacao. da 4gua em sistemas de

abastecimento para seres humanos.
Recursos naturais.

Fonte: Dados do estudo (2020).

A partir destes achados, constatamos que existem jogos digitais complexos (GEE, 2010)
na plataforma Google Play que sob a mediacdo pedagdgica dos professores gamers,
selecionando-os e experimentando-os criticamente e de forma articulada com os contetdos da
disciplina de Biologia, podem promover uma aprendizagem diferenciada baseada em jogos
digitais nesse processo mediativo (MOITA, 2016; PRENSKY, 2012). Neste estudo, sé
conseguimos analisar os jogos do quadro 1 numa exploracdo inicial. Contudo, acreditamos que
outros jogos digitais possam ser encontrados e propomos aos professores jogadores que se
“aventurem” nesta busca, uma vez que sdo figuras condutoras do processo de ensino e

aprendizagem em sala de aula.

Consideracoes finais

Ao retomarmos a pergunta norteadora do estudo, ou seja, quais desafios enfrentados
para a aprendizagem baseada em jogos digitais online no contexto pandémico? constatamos
partir dos achados das entrevistas dos professores e estudantes que nossa hipotese foi
confirmada: ainda que os olhares em torno dos jogos digitais para a aprendizagem sejam
otimistas pelos sujeitos deste estudo, existem dificuldades a serem superadas em torno da
experimentacdo de jogos nos cenarios escolares e a principal apontada por eles foi a falta de
acessibilidade a estes artefatos culturais. Outras questdes levantadas foram: preconceitos de
pais, professores tradicionais e gestdo que podem ndo compreender a proposta didatica com
jogos digitais; a auséncia de Wi-fi; a ndo disponibilidade de smartphones para todos 0s
estudantes no cendrio da rede publica de ensino.

Como base neste cenério tracado a partir das entrevistas, exploramos na plataforma
Google Play jogos digitais que podem ser envolventes, cativantes e que possuam contetdos que
possam contribuir para aprendizagem de Biologia. A auséncia do conhecimento dos sujeitos
deste estudo em torno de jogos desta plataforma pode ser preenchida neste sentido, revelando
que existem jogos complexos ou “bons videojogos” (GEE, 2010; PRENSKY, 2010) que podem
ser encontrados nela e disponibilizados gratuitamente para atividades em sala de aula. Assim,

no quesito monetario, existem jogos digitais que estdo acessiveis para praticas em sala de aula
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e/ou fora dela, uma vez que sdo online. Neste sentido, sugerimos que atividades experimentais
sejam desenvolvidas com 0s jogos encontrados neste estudo durante e/ou ap6s a pandemia
Covid-109.

Apesar dos desafios apresentados neste estudo em torno da aprendizagem baseada em
jogos digitais no cenario escolar, acreditamos que iniciativas pontuais possam ser
desenvolvidas, mas para que isso acontega a figura do professor e o desenvolvimento de
propostas ou projetos baseados em jogos digitais devem implementados, e estes sujeitos devem
experimentar estes artefatos culturais previamente, analisando as possiveis aprendizagens que
seus estudantes podem desenvolver na disciplina de Biologia a partir da interagdo com eles,
bem como se sdo jogos digitais evolventes e que estdo para além de uma proposta de

entretenimento.

Referéncias

ALVES, L. Game over: jogos eletrénicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura, 2005.

AMORIM, D. C. Professores também sdo jovens: concepcdes sobre uso de jogos digitais
online em escolas publicas do Estado de Alagoas. In: VI Semana Internacional de Pedagogia
(VI SIP), do Il Encontro Estadual de Educacdo em Prisdes de Alagoas (Il ENEEPAL) e do |
Seminério de Educacao em Prisdes de Alagoas (I SEPAL), 2018, Maceid. Anais... Maceio,
Universidade Federal de Alagoas, 2018. p. 1-16. Disponivel em:
https://doity.com.br/anais/sip2018/area/6910. Acesso em: 01 mar. 2021.

AMORIM, D. C.; COSTA, C. J. O potencial pedagdgico de jogos digitais online em processo
de ensino: concepcdes de professores de Biologia. In: Virtual Educa, 2018, Anais... Salvador.,
2018, p. 1-15. Disponivel em:
https://encuentros.virtualeduca.red/storage/ponencias/bahia2018/tvi7TREDOC8VYc72VAMFo
OdRrkOuSnBuQmijrraTSa.pdf. Acesso em: 01 mar. 2021.

AMORIM, D. C; COSTA, C. J. A. Interatividade de professores de Biologia com um game
online: potencial pedagdgico para uso critico em sala de aula. In: XI1I Coloquio Internacional
Educacdo e Contemporaneidade (EDUCON), 2019, S&o Cristévao. Anais... 2019. v. 13. p. 1-
15. Disponivel em: http://educonse.com.br/xiiicoloquio/publicacao_eixos.asp. Acesso em: 01
mar. 2021.

AMORIM, D. C.; MERCADOQO, L. P. Sentidos e aprendizagens com jogos digitais de celulares
e redes sociais: olhares dos estudantes de Ciéncias Biologicas. In: COSTA, Cleide J.;
PIMENTEL, Fernando S. (org.). Educacéo e tecnologias digitais da informacéo e da
comunicacdo: inovacao e experimentos. Maceid: Edufal, 2017.p.185-198.

AMORIM, D. C.; COSTA, C. J.; MERCADO, L. P. Avaliacdo da aprendizagem em Genética
Forense com o uso de um jogo digital on-line na formacéo inicial de professores de Biologia.
In: SANTOS, E.; PORTO, C. (org.). App-education: fundamentos, contextos e praticas
educativas luso-brasileiras na cibercultura. Salvador; Edufba, 2019. p.271-290.

121


http://lattes.cnpq.br/9073838118546344
http://lattes.cnpq.br/9073838118546344

0 -

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS @) '..®

AMORIM, D. C.; MERCADQO, L. P. Jogo digital plants x zombies: potencialidades para o
ensino de Botanica no ensino médio. In: SILVEIRA, Daniel S.; ARAUJO, Rafaele R.;
FONSECA, D. A; RUAS, F. P. R. (org.). A formagéo de professores online em Ciéncias e
Matematica. led. Rio Grande: Ed. FURG, 2019, v. 5, p. 9-174.

BARDIN, L. Andlise do contetdo. S&o Paulo: Edicdes 70, 2011.

GEE, J. P. Bons videojogos + Boa aprendizagem: coletanea de ensaios sobre videojogos, a
aprendizagem e a literacia. Malgade: Pedagogo, 2010.

GULARTE, D. Jogos eletronicos: 50 anos de interacdo e diversao. Teresopolis: Novas
Ideias, 2010.

KRASILCHIK, M. Pratica de ensino de Biologia. Sdo Paulo: Editora Universidade de Sao
Paulo, 2016.

MERCADO, L. P.; BRITO, R.; CORREA, Y.; AMORIM, D. Aprendizagem com jogos
online no ensino de Ciéncias Biologicas. In: GONCALVES, Vitor.; MOREIRA, A.;
CORREA, Y. (org.). Educagc&o e tecnologias na sociedade digital. Santo Tirso: Whitebooks,
2019. p.163-182.

MOITA, F. C. Design metodologico para avaliar o game Angry Birds Rio e evidéncias da
utilizacdo em sala de aula. In: ALVES, L.; COUTINHO, I. J. (org.). Jogos digitais e
aprendizagem: fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas: Papirus,
2016. p.163-178.

PIFFERO, E. L.; COELHO, C. P.; SOARES, R. G.; ROERS, R. Metodologias ativas no
ensino remoto de Biologia: uso de recursos online em aulas sincronas e assincronas.
Research, SocietyandDevelopment, v.9, n.10, p.1-19, 2020. Disponivel em:
https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:_HVJ-rc-
m1EJ:https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/download/8465/7374+&cd=1&hl=pt-
BR&ct=cInk&gl=br Acesso em: 01 mar. 2021.

PIMENTEL, F. S. C. Jogos digitais e violéncia: o que pensam 0s jogadores? Debates em
Educacdo, v.12, n.27, p.547-561, 2020. Disponivel
em:https://www.seer.ufal.br/index.php/debateseducacao/article/view/8991. Acesso em: 01
mar. 2021.

PIMENTEL, F. S. C.; SILVA JUNIOR, L. C.; CARDOSO, O. Acdes e estratégias
educacionais em tempos de pandemia. Interfaces Cientificas, Aracaju, v.10, n.1, p.93-109,
2020. Disponivel em: https://periodicos.set.edu.br/educacao/article/view/8987. Acesso em: 28
fev. 2021.

PRENSKY, M. “Nao me atrapalhe, mée- eu estou aprendendo!” Como os videogames
estdo preparando nossos filhos para o século XI1I- e como vocé pode ajudar! Séo Paulo:
Phorte, 2010.

PRENSKY. M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo Paulo: Senac, 2012.

122



Co 0@

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS @) '.

RIBEIRO, M. S.; CARVALHO, R. C. Jogos digitais e aprendizagem: 0 que pensam 0s
garotos que jogam? In: ALVES, L.; COUTINHO, I. J. (org.). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma prética baseada em evidéncias. Campinas: Papirus, 2016. p.209-226.
SAMPIERI, R. H.; COLLADO, C. F.; LUCIO, M. P. Metodologia de pesquisa. Porto
Alegre: Penso, 2013.

SANTOS, V. T. O ensino de Biologia de forma remota e a desconstrucdo de fakenews em
tempos de Covid-19. Revista de Ensino de Biologia da SBEnBIO, v.13, n.2, p.247-267,
2020. Disponivel em: http://sbenbio.journals.com.br/index.php/shenbio/article/view/368.
Acesso em: 01 mar. 2021.

VIEIRA, A. B.; OLIVEIRA, E. A.; PIMENTEL, F. S. C. Games e aprendizagem: a voz das
criancas. Tematica, v.16, n.2, p.276-292, 2020. Disponivel em:
https://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica/article/view/50705. Acesso em: 01 mar.
2021.

YIN, R. Pesquisa qualitativa: do inicio ao fim. Porto Alegre: Penso, 2016.

123



O -

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS @) '..®

Usabilidade de jogos digitais na educacéo de pessoas surdas em

fase escolar — apontamentos para adequacoes significativas

Eduardo de Campos Garcia
prof.eduardocg@gmail.com

Introducao

Este capitulo tem como intengdo provocar o pensamento sobre 0 uso dos jogos digitais
no processo educacional da pessoa surda. Pratica comumente conhecida como Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (Digital Game Based Learning - DGBL) e cuja usabilidade tem
crescido como proposta didatico-pedagdgica nos espacos educacionais, sejam esses na
modalidade presencial, sejam esses na modalidade a distancia, sejam esses preparados para as
pessoas ouvintes, sejam esses propostos para a pessoa surda.

Embora a expressdo usada, a priori, para a exposicao, neste capitulo, seja “pessoa
surda”, ¢ significativo ressaltar que o conteudo, aqui, apresentado, tem como base as
observacdes elaboradas em uma escola bilingue para pessoas surdas, situada na Zona Sul, da
cidade de S&o Paulo, e os didlogos continuos com pessoas que sao familiares de pessoas surdas
— esses dialogos ocorrem via WhatsApp e sdo estabelecidos em nivel nacional. Ou seja, a
experiéncia da pesquisa e seus resultados ndo se aplicam a “todas as pessoas surdas”, mas a um
microssistema formado por pessoas surdas matriculadas no Ensino Fundamental 1, de uma
Unica unidade escolar, cujas observacdes foram, paralelamente, analisadas de modo intertextual
com as falas dos componentes de grupos diversos. Portanto, os sujeitos participantes sdo a base
para uma analise qualitativa do que sera apresentado. Em funcao disso, a analise do uso dos
jogos digitais, no processo de Educacdo, de pessoas surdas tem como referencial e

fundamentacdo tedrica trés pontos a serem observados como categorias:

Imagem técnica leitura imersiva Pedagogia da Imagem

Inadequacéo
Nesse cenario, 0s autores explorados para sustentar a analise feita foram: Flusser (2008),
Santaella (2014), Foucault (2009), entre outros, que produzem pesquisas especificas sobre

jogos digitais. Desse modo, este capitulo apresenta uma breve analise das formas e dos meios,

com 0s quais 0s jogos digitais séo utilizados no processo de aprendizagem de pessoas surdas e
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as necessidades, apontadas pelos sujeitos colaboradores, de adequacdes e/ou mudangas no
modo como 0s jogos digitais sdo idealizados e programados.

Breve exploracéo

Nas duas primeiras décadas do século XXI, tem sido expressiva a aplicabilidade dos
jogos digitais nos processos de ensino e de aprendizagem em varios graus diferentes de ensino,
como exemplo, na escola bilingue para surdos, situada na Zona Sul, da cidade de S&o Paulo,
Durante a reunido pedagogica, a proposta de uso dos jogos digitais, na Educagéo de surdos, foi
apresentada inUmeras vezes. N&o obstante, inUmeras universidades que sdo adeptas da
denominada “Aula Invertida” ou “Pedagogia Ativa” propdem como possibilidade didatica os
jogos digitais, como também a gamificagdo, mas que, teoricamente, posicionam-se em outra
perspectiva e que ndo é foco deste capitulo.

Pelos grupos de WhatsApp, alguns Intérpretes de Libras, que contribuem para os
avangos nos processos de relagdo entre “surdos/alunos e ouvintes/professores”, apontaram,
especificamente, o jogo digital “LIBRARIO” como significativo para usos em sala de aula ou
juntamente com a familia. Libréario ndo é, necessariamente, um jogo em si, mas um ambiente
virtual no qual se propde a participacdo em dois jogos digitais:

Figura 1 —Imagens do ambiente virtual Librario e os dois jogos propostos em seu dispositivo.

@ [Z] =< VIDEOS
SELECIONE UM MODO DE JOGO

J0G0 DA MEMORIA 1060 D0 SACI

JOGO DO SACE

P JOGAR

«q VOLTAR
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Fonte: Imagens capturadas do ambiente do proprio jogo (2021).

Embora os jogos existentes, no ambiente “Librario”, sejam direcionados as pessoas
surdas, como apontado por alguns intérpretes de LIBRAS, é significativo mencionar que seus
desenvolvedores colocaram referéncias sonoras em todo o seu contetdo. Consequentemente,
0s jogos do Saci e da Memdria, mais uma vez, atendem muito mais o universo cultural das
pessoas ouvintes do que o universo cultural das pessoas surdas. Ainda, assim, séo mencionados
como atrativos e interessantes quando se trata de wusa-los com alunos surdos.
Independentemente de serem direcionados as pessoas ouvintes ou as pessoas surdas, 0S jogos
digitais tém mostrado conquista de espaco nas escolas. Talvez, a aceitagcdo dos jogos digitais,
como meio de acesso a informacdo, ao conteldo e ao aprendizado, tenha como raiz seus
desencadeamentos. Segundo Zichermann e Cunningham apud Busarello, Ulbricht e Fadel
(2014, p.15):

[...] as pessoas sdo motivadas a jogar por quatro razdes especificas: para obterem o
dominio de determinado assunto; para aliviarem o stress; como forma de
entretenimento; e como meio de socializagdo. Esses aspectos podem ser analisados de
forma conjunta ou separadamente. Ha, também, quatro diferentes aspectos de diversao
durante o ato de jogar: quando o jogador estd competindo e busca a vitoria; quando
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estd imerso na exploragdo de um universo; quando a forma como o jogador se sente é
alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores:

A questdo a ser levantada sobre os jogos digitais e sua aplicabilidade na Educacdo das
pessoas surdas €: os desencadeamentos propostos por Zichermann e Cunningham (2011) séo
efeitos que ocorrem nas pessoas surdas, sendo elas usuérias de jogos que ndo obedecem as suas
necessidades culturais? Jogos digitais, elaborados para pessoas ouvintes, proporcionariam as
pessoas surdas 0 mesmo prazer no ato de aprender? De modo geral, é significativo ressaltar que
h& inimeras criticas quando se trata de games eletrénicos, e essas criticas circulam, muitas
vezes, nas familias, em espacos educacionais e nos ambientes de trabalho. Isso pdde ser
verificado por meio de acompanhamento de grupos de pais e mestres que “reclamam” sobre 0
tempo ao qual seus filhos e alunos dedicam ao universo “gamer”10. Alguns pais de pessoas
surdas relatam que seus filhos também sdo atraidos pelos jogos digitais, mas que ndo gostam
de algumas coisas porque entendem que 0s jogos nao sao direcionados a eles. Sobre o tempo e
a aten¢do dispensada de criangas e adolescentes aos jogos digitais, parece que a “reclamagdo”
de pais de surdos e ouvintes sdo equanimes.

Ao contrério do que circula, no senso-comum, 0s jogos digitais podem ser aliados nos
processos de ensino e de aprendizagem porque a questdo, as barreiras, ndo estao relacionadas
ao “jogo digital” em si, mas ao direcionamento e ao proposito de seu uso. Nesse cenario, tendo
como base os dizeres de Zichermann e Cunningham (2011), é possivel avaliar as contribuicdes
dos jogos digitais no processo de ensino e de aprendizagem:

Conhecimento adquirido Reac0es significativas em nivel
fisiologico Ampliacdo da relacdo social Sentimento de
conquista e autoanalise sobre valores morais Exploracéo

espacial e de linguagem Formacao de grupos

Contudo, cabe ressaltar que esse fendbmeno educativo ndo é de hoje, ou seja, ndo € uma
ocorréncia contida na cultura do século XXI, somente, mas algo que se construiu ao longo do

tempo. Sobre esses aspectos, Neto (2014) explica que, desde as décadas de 70-80, do século

10 Durante o estagio de Po6s-doutorado, 0 pesquisador acompanhou trés grupos de WhatsApp formados por
professores e responsaveis pelos alunos matriculados numa escola bilingue da cidade de S&o Paulo. A intencdo era
observar, de forma passiva, 0s comentarios, recados e reclamacdes relacionadas a vida escolar de seus filhos que
sdo surdos e o cotidiano escolar.
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XX, pesquisadores da area da Educagdo argumentam que o uso de jogos e de videos pode
fornecer, de forma continua e produtiva, desafios e metas para 0s processos de ensino e de
aprendizagem.

Desde, entdo, a incorporacao dos jogos digitais ganhou forca porque além de prética,
didaticamente, atrativa pode ser pensada como método de desenvolvimento para cognicéao.
Apesar disso, quando se trata do processo de ensino e de aprendizagem das pessoas surdas,
embora se reconheca a significancia dos jogos digitais para o desenvolvimento de estratégias
educativas, 0 que ocorre, na maioria das vezes, sdo adaptacdes. Por isso, a indagacao feita,
anteriormente, passa a ter relevancia como apontamento critico/reflexivo. Se, conhecimento
adquirido, reac6es significativas em nivel fisiologico, ampliacdo da relagdo social, sentimento
de conquista e autoanalise sobre valores morais, exploracéo espacial e de linguagem, formacéo
de grupos e resolucdo de problemas, sdo possibilidades a serem atingidas. Essas possibilidades
sdo alcancadas pelas pessoas surdas? E preciso que professores e desenvolvedores de jogos
digitais compreendam que ndo havera estudo que dé conta de transformar vidas, se ndo houver
sensibilidade por parte de quem o observa. E, nesse contexto, a observacdo devera valer das
relacBes culturais proprias e constitutivas das pessoas surdas. Adaptacdo ndo é valorizacdo, mas
simbolo de desrespeito, porque torna-se, no contexto das relacdes, prova material da falta de
recursos proprios para a comunidade de pessoas surdas.

Essa ocorréncia € comum, porque, como informado por alguns professores que
trabalham com pessoas surdas, ha escassez no desenvolvimento de jogos digitais que atendam
as necessidades da cultura surda. No cotidiano da escola, quando se trata da Educacdo de
pessoas surdas, o que se faz sdo usos de jogos digitais desenvolvidos para pessoas ouvintes que
acabam adaptados, pelos préprios professores, para serem utilizados com seus alunos surdos.
A grosso modo, embora se proponha a expansdo do uso dos jogos digitais na Educacao, seus
possiveis beneficios e possibilidades, ndo ha de modo significativo, o desenvolvimento e
producdo de jogos digitais para surdos.

Nao se trata de ativismo ou de recuperagdo do discurso sobre “empoderamento pro
pessoas surdas”. Trata-se de responsabilidade ética com o processo de ensino e de
aprendizagem. Segundo 0s aspectos apresentados sobre jogos digitais, quando se trata de seu
direcionamento e usabilidade na Educacdo escolar, das pessoas surdas, algumas caracteristicas
dos jogos digitais necessitam ser repensadas.

Sendo as pessoas surdas sujeitos inseridos no contexto socioeducacional, 0s jogos
digitais deveriam ser inseridos em sua educagdo escolar de modo que, assim como foram

pensados para as pessoas ouvintes, atendessem as necessidades culturais das pessoas surdas.
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Embora pareca repetitiva essa proposi¢éo, sua necessidade tem como argumento a urgéncia do
entendimento de que pessoas surdas ndo podem continuar estudando com as sobras do que é
produzido para os ouvintes. Reginaldo Silva, do IFSULDEMINAS11, avancga nessa concepgao
e propbe pensar que, algumas vezes, o que é usado na Educacdo das pessoas surdas s@o
“migalhas”. Ambas as proposi¢des “restos” e “migalhas” sdo, simbolicamente, representagdes
do que muitos familiares, professores, intérpretes de LIBRAS, coordenadores pedagogicos e
diretores de escola, sentem quando se trata da Educacéo de surdos, no Brasil.

O fato é que, das seéries iniciais a graduacdo, os jogos digitais tém ganhado forca e
visibilidade, e sua usabilidade tem sido tema de inimeros debates quando se trata de congressos,
simpdsios e coloquios sobre Educacdo. Mas também é fato que, embora se fale muito em
Inclusdo Social, Acessibilidade e Educacdo Inclusiva, esses assuntos séo tratados como temas
que ficam a parte da discussdo, como se fossem especificos e de outra area. Talvez, por isso,
ndo se pense, em grande escala, na necessidade de jogos digitais voltados para as pessoas
surdas. Ou seja, 0s jogos digitais tém ganhado espago, mas ndo se problematiza sua préatica
guando se trata de seu direcionamento as pessoas surdas. A grosso modo, implicitamente,
parece que ha uma predilecdo de direcionamento do discurso, como se essas preocupacgdes
precisassem de advogados proprios, profissionais especializados; como se essas questdes
tivessem que ser tratadas por aqueles que se dedicam a Educacao Inclusiva, ou por aqueles que
sofrem com as mazelas politicas e excludentes que sdo colocadas em préatica no Brasil. Enfim,

0 que ndo se pode negar, sdo os avancos dos jogos digitais na dindmica educativa.

Teoria e pratica

De antemé&o, como forma de gerar inquietacéo aos profissionais da Educacéo, parece ser
significativo apresentar alguns apontamentos elaborados pelos professores que colaboraram
com a pesquisa que antecede esse texto. Afinal, foram esses sujeitos “colaboradores” que,
mesmo sem saber, permitiram uma busca para além do uso da Lingua Brasileira de Sinais e da
Imagem Técnica, quando se trata da usabilidade dos jogos digitais, na Educacéo escolar, de

pessoas surdas.

11 Reginaldo Silva atua como Intérprete de LIBRAS no IFSULDEMINAS e é membro do NAPNE — Nicleo de
Atendimento as Pessoas com Necessidades Educativas Especificas. O termo migalhas foi trazido em uma conversa
informal sobre as ocorréncias relacionadas as pessoas surdas. Contudo, cabe salientar que Reginaldo Silva
autorizou o0 uso de sua proposicao nesse capitulo de livro.

129



APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

A grosso modo, e isso pode ser constatado por meio de observacdo do cotidiano de uma
escola bilingue, para surdos, na Zona Sul, do municipio de S&o Paulo, atribui-se & Educagdo da
pessoa surda o uso da Lingua Brasileira de Sinais e da Pedagogia da Imagem. Entretanto,
embora esses dois elementos sejam fundantes do que se concebe como povo ou comunidade de
pessoas surdas, outras materializagbes sdo fundamentais para manutengéo do capital simbdélico
desse povo e comunidade. Portanto, com intencdo provocativa, é significativo falar que nem sé
de LIBRAS se concebe a cultura das pessoas surdas. Por isso, instru¢cdo em LIBRAS é uma
obrigatoriedade quando se trata de jogos digitais, mas esse ndo € o unico elemento significativo
para a populagéo de pessoas surdas.

Sobre cultura, a priori, é significativo compreender que jogos digitais sdo, antes de mais
nada, imagens técnicas. Sobre isso, em sintese, Flusser (2008) explica que imagens técnicas sao
criagdes artificiais cujas sequéncias de imagens transformam conceito em cena. Nesse aspecto,
0s jogos digitais sdo criacdes, virtualidades do mundo real, artificialidade simbdlica que
representam um universo conceitual. Quando se fala em universo conceitual, o que se concebe
sobre a proposta é que existe um jogo de sentidos que podem ou ndo ser aprendidos pelos
sujeitos que estdo expostos a ele. Afinal, como explorado por Flusser (2007), toda linguagem
produz realidade ou, pelo menos, a representa. Apesar disso, 0s jogos digitais atendem,
parcialmente, as necessidades culturais das pessoas surdas porque seu pensamento €
“naturalmente” imagético. Portanto, sobre os jogos digitais, quando direcionados as pessoas
surdas, sdo eles uma forma de representar a realidade a ser ensinada. Por meio dos jogos
digitais, ¢ possivel apresentar conceitos “complexos” de modo que da crianga ao adolescente,
sendo surdos ou ouvintes, possam aprender “jogando”.

Mas, o jogo digital ndo é apenas uma possibilidade para uso nos processos de ensino e
de aprendizagem. Os jogos digitais, diferentemente dos jogos ndo digitais, apresentam como
possibilidade a préatica da leitura imersiva, porque estdo inseridos no ambiente virtual. Lucia
Santaella (2004) explica que o leitor imersivo é aquele cuja atencdo se volta para a hipermidia
de modo ndo linear com fundamento hibrido. Em seus estudos, a autora prop8e pensar que

existem trés modalidades de leitores e de leitura:
Contemplativo Movente Imersivo

No contexto apresentado, a leitura imersiva € aquela que ndo tem como base a
necessidade de relagdo “tempo — coeréncia” ou construgdes semanticas lineares ou puristas. A
coeréncia se apresenta de modo visual. O leitor imersivo é aquele cujo olhar percebe sobre o

todo formado por letras, desenhos, gifs, cores e vibragdes, o conceito apresentado. Jogos digitais
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sdo imagens técnicas que apresentam uma proposta de leitura imersiva. Exatamente o modo
como surdos, independentemente do tempo historico, desenvolvem a sua habilidade leitora. A
Lingua Brasileira de Sinais oferece uma proximidade com a “imersao” porque sua constitui¢ao
tem como forma de cognicdo a estrutura de uma lingua aglutinante. Flusser (2009) explica que
as linguas obedecem a trés “naturezas”, ou Seja, trés formas de se desenvolverem e operarem

no cognitivo humano:
Flexionais Aglutinantes Isolantes

Como explicado por Garcia (2019), a Lingua Brasileira de Sinais ¢ uma lingua
aglutinante, e a Lingua Portuguesa é uma lingua flexional. Ambas obedecem a estruturas
diferentes e operam de modo diferente no pensamento humano. Por isso, jogos digitais, quando
trazem informacGes em LIBRAS, vao ao encontro do modo como o pensamento das pessoas
surdas se organizaml12. N&o obstante, lingua aglutinante e habilidade leitora imersiva
estabelecem uma relagio unissona. E, nesse momento, em que o pensamento de Flusser (2009)
e Santaella (2014) contribuem para o entendimento sobre a Pedagogia da Imagem e a educacgéo
das pessoas surdas. Contudo, é preciso ir além, compreender o encontro dos conceitos e sua
coeréncia quando relacionado a Pedagogia da Imagem e a contribuicdo dos jogos digitais para
Sua pratica.

Pedagogia da Imagem é um conceito aplicado aos processos de educagdo escolar das
pessoas de modo geral, mas que ganhou atencdo significativa quando se trata das pessoas
surdas. Tem como principio o uso de tecnologia e todos 0s recursos possiveis que produzam ou
fixem imagens para o desenvolvimento cognitivo das pessoas surdas. Nesse sentido, para além
do que se pensa como Pedagogia da Imagem, Leandro (2001) afirma que o aprendizado com
imagens exige também revoluc@es formais. E, nesse ponto, que o universo “gamer” ganha
sentido didatico e pedagdgico quando se trata da escolha de jogos digitais direcionados as

pessoas surdas. Afinal, os jogos digitais possuem:
Imagem técnica Leitura imersiva Aglutinacao

Obvio que, o fragmento extraido do artigo da autora, pode ser considerado “antigo”,
mas sua enunciacao, neste capitulo, é proposital e provocativa porque refor¢a o quio ¢ “antiga”

as mengdes feitas sobre o aprendizado por meio de imagens. Quando se fala em “revolugdes

12 Como explicado por Garcia (2019), as linguas flexionais sdo lineares e obedecem a uma organizagéo temporal
de espaco e cronologia. As linguas aglutinantes formam uma outra concepcéo porque aglutinam elementos em seu
processo enunciativo. Quando se trata da Lingua Brasileira de Sinais, ou das linguas sinalizadas Configuragdo de
Méo, Movimento de Mo e Locacdo de M&o se tornam elementos que se aglutinas para construgéo dos sentidos.
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formais”, na contemporaneidade, ¢ possivel pensar que os jogos digitais, seus melhoramentos
e proposi¢des pedagogicas, possibilitam a aplicabilidade desse conceito em nivel préatico. Os
jogos digitais, em funcdo de sua dindmica, possibilidade de movimento e interacdo, atividade
fisica e direcionamento da atencéo, encaixa-se na categoria de “forma evoluida”, ou seja, pode
ser considerado um modo melhorado de se trabalhar com imagens, sobretudo, as imagens
técnicas e, por conseguinte, a leitura imersiva e as linguagens aglutinantes.

Para ser mais pontual, toda essa gama de possibilidades e encontros conceituais, quando
se trata das pessoas surdas, configura-se como o né da amarracdo porque surdos sdo
cognitivamente visuais. Portanto, como citado por Nascimento (2014), o surdo é definido como
um sujeito visual e, por isso, pode-se afirmar que é pela visualidade que os conhecimentos
académicos seriam adquiridos com mais facilidade. Em funcdo do que foi delineado, entre
imersdo, imagens técnicas, aglutinacdo e PPedagogia da Imagem, os jogos digitais sao um dos

elementos fundantes para agdes significativas na educacao escolar das pessoas surdas.

Jogos digitais e educacéo de surdos: um problema de entendimento e

necessidades de adequacéao

Quando se comenta sobre jogos digitais e sua usabilidade, na Educacdo, de pessoas
surdas em fase escolar, é preciso compreender aspectos pedagogicos e imagéticos existentes e
seus recursos utilizaveis e ndo utilizaveis. A principio, quando se trata de pessoas surdas, é
significativa a atencdo para algumas questfes que envolvem jogos digitais. Jogos digitais
desenvolvidos para pessoas ouvintes, nem sempre servem como meio aplicavel para as pessoas
surdas. Por qué? Como explicado por Assis e Mota (2017), quando determinado jogo tem o
enfogque sonoro, esse estilo acaba comprometendo jogadores surdos, uma vez que o som €
elemento necessario para a diversao e imersao do jogador. Como apresentado, anteriormente,
as relacBes estabelecidas entre Pedagogia da Imagem, Imagem Técnica, Leitura Imersiva e
Aglutinacgéo, séo itens positivos quando se trata de usar jogos digitais na Educacgéo das pessoas
surdas. Contudo, sonorizagéo néo faz sentido.

Tendo como base a explicagcdo dos pesquisadores citados, € significativo explicar que
0s jogos digitais, sua elaboracdo e seus efeitos pedagogicos dependem de todo o seu projeto:
imagem, som, escrita. Portanto, jogos digitais, usados no processo educacional de pessoas
surdas, ndo podem ser os mesmos jogos digitais usados no processo de aprendizagem das

pessoas ouvintes. 1sso aponta para a seguinte necessidade: a insercdo dos jogos digitais e até
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mesmo a sua concepcao e criagdo precisam ser pensadas de modo que pessoas surdas e ouvintes
possam ser atendidas segundo suas necessidades culturais.

Contudo, Pereira, Campos e Magina (2013) explicam, em sintese, que, em funcao de
questdes econdmicas nas quais estdo envolvidos os interesses por lucro, visibilidade e politica
da identidade, para os estudantes surdos n&o foram desenvolvidos programas que facilitem o
entendimento de jogos. As industrias responsaveis pela confec¢do dos jogos digitais ndo
mostram interesse em desenvolver softwares para esse publico.

O problema é que essa préatica excludente permanece, por meio do argumento de que
ndo ha contingente para o consumo. Todavia, essas falas sdo discursos de origem ouvintista.
Como mencionado por Foucault (2009), em toda a sociedade, os discursos que marcam as
posicBes de poder, sdo regulados e fiscalizados com o intuito de permanecerem ativos. O
controle do que se produz como material didatico, entre esses, 0s jogos digitais, sdo um claro
exemplo de subordinagéo ao discurso produzido pelas pessoas ouvintes. Os ouvintes criam para
si, pessoas surdas se adequam, tentam alcancar, adaptam e se submetem. Submeter, ndo se trata
de uma relacdo passiva, mas da condicdo de, muitas vezes, ndo encontrar forca politica para se
posicionar a seu préprio favor.

Alves (2008 apud. PEREIRA et. al. 2013) explica que o custo para desenvolver jogos
digitais com as caracteristicas que seduzem os jogadores voltados e para o cendrio pedagdgico
ainda é muito alto, dependendo, muitas vezes, de financiamentos de agéncias de fomento
governamentais. Os custos ndo atraem interesse. Quando se trata de jogos digitais voltados e/ou
especificos para pessoas surdas, o0 interesse € menor ainda. Sobre o jogo de interesses
financeiros e de mercado, a atencdo desprendida as pessoas surdas se torna obsoleta.

Como explicado por Foucault (2009), a forca sobre a acdo, de modo estruturado,
representa o carater arbitrario do discurso que exerce poder coercitivo ao mesmo tempo em que
atua como tecnologia opressora. Para reforgar essa perspectiva, retomo 0s conceitos de “restos”
e “migalhas” apontados anteriormente. Para as pessoas surdas, normalmente, ficam as sobras.

Quando se trata do trabalho em sala de aula, com a intencdo de colocar em prética a
Pedagogia da Imagem (Pedagogia Visual), cujo objetivo é desenvolver a cognicdo imagética, a
habilidade leitora imersiva e a aproximacdo dos conceitos académicos e cotidianos
possibilitados pelas imagens técnicas dos jogos digitais, quando se trata do trabalho nas escolas
que atendem pessoas surdas (Bilingues), o que entra em cena sdo improvisacdes. Essa
informacdo ndo é uma critica aos professores, coordenadores pedagdgicos e diretores de escolas
bilingues para surdos. Pelo contrério, essa informagéo é uma intengédo elogiosa em funcdo da

criatividade e da tentativa de alcancar as necessidades educativas e humanas das pessoas surdas,
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gue reconhecidamente ocorre pelo conjunto da equipe escolar. Entretanto, a escassez de jogos
que atendam as potencialidades das pessoas surdas, provoca uma reacdo na equipe escolar de
“poder fazer o que € possivel e o que podem com o que possuem”.

No mercado, 0 que ha sdo poucos jogos digitais voltados, especificamente, para a
educacéo escolar das pessoas surdas. Essa escassez compromete, em partes, o desenvolvimento
de uma Pedagogia do Jogo Digital como parte constituinte da Pedagogia da Imagem.

Entre os possiveis jogos existentes, é possivel mencionar, além do Librario, o jogo Q-
Libras. Segundo Rocha, Almeida e Soares (2019) um importante aspecto do jogo Q-LIBRAS é
a utilizacdo de LIBRAS para a apresentacdo das questdes, bem como para interagdo com o0s
alunos. Esse recurso foi disponibilizado com a utilizagdo de um personagem animado em 3D,
capaz de realizar os gestos em LIBRAS. Entretanto, como pode ser analisado na proposicao do
uso do jogo digital Q-LIBRAS, o0 que necessita de atencao sao tantos outros elementos que vao
além do uso da Lingua Brasileira de Sinais como meio de instru¢do no ambiente do jogo. Como
dito, anteriormente, a cultura surda e sua complexidade, estdo além da compreenséo e uso,
somente, da Lingua Brasileira de Sinais.

Como apontado por uma das professoras da escola Bilingue, em Sdo Paulo, seria
interessante que os jogos digitais, oferecessem, também, experiéncias vibracionais como meio
de vivéncia tatil e sensorial. De modo sensivel, a professora apresentou uma questdo que,
embora pareca simples para as pessoas ouvintes, quando se trata da Educacdo das pessoas
surdas passa a ter uma relevancia bastante significativa.

Quando se trata da educacao escolar de pessoas surdas, alguns aspectos precisam ser
considerados. Minimizar a necessidade das pessoas surdas ao ensino de LIBRAS é algo
envelhecido. Obvio, a Lingua Brasileira de Sinais é um contrato ético cujo Estado brasileiro
assumiu, desde 2002, com as comunidades formadas por pessoas surdas. Libras, nesse contexto,
ndo é utensilio, objeto ou recurso; Libras é uma obrigatoriedade em estado de presenca. Por
1sso, jogos digitais necessitam de “evolucdo” para atender as reais necessidades culturais das

pessoas surdas. Ou seja:

instrucdo em LIBRAS vivéncia de reag0es sensoriais por meio
da vibracdo ambiéncia que atenda as construcdes culturais das

pessoas surdas

Além da fala da professora, a significacdo da experiéncia sensorial vibracional, é

relatada por algumas proprias pessoas surdas. Como declarado no site Nerd Week, especializado
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em jogos digitais, a experiéncia vibracional, por meio de manete ou teclado, seria uma conquista
para comunidade surda. Costa (2019), ao entrevistar Felipe que é surdo, relata que o
entrevistado disse: algumas coisas fazem a diferenca nos jogos, como jogos de terror estarem
guiados sempre pelo audio de gritos. Um dos meios de resolver isso, seria a insercéo de vibragédo
no manete.

Embora os “jogos de terror” ndo componham a proposta do aprendizado por meio dos
jogos digitais, a necessidade apontada pelo entrevistado “Felipe”, aplica-se como qualidade de
jogo em todas as instancias. No cenario apresentado, € possivel pensar que, assim como relatado
pelos professores da Escola Bilingue, de Sdo Paulo, os jogos digitais sdo usados de modo
inadequado quando se trata das pessoas surdas. N&o que sua existéncia ndo seja positiva, mas
pela falta de desenvolvimento de material que se adeque as reais necessidades culturais das
pessoas surdas, o trabalho se mostra deficitario. Ndo se trata de adaptacdo, mas de estudos e
descobertas. Também ndo se trata de pensar que os jogos precisam se adequar s “necessidades
especiais das pessoas surdas”, esse modelo ¢ ultrapassado. Como proposto por Garcia (2019),
as necessidades sdo humanas e, em func¢do disso, 0s jogos digitais precisam ter oS mesmos

efeitos significativos, tanto nos surdos quanto provocam nos ouvintes.

Consideracoes finais

Como informado no inicio, deste capitulo, os jogos digitais podem ser analisados como
imagem técnica. Imagem para pessoas surdas, ndo pode e ndo deve ser compreendida tendo
como base a concepcdo cultural das pessoas ouvintes. A imagem para as pessoas surdas é
cognitiva. Ou seja, ela opera no cognitivo, diretamente, na formacéo do pensamento.

De modo mais facilitado, é preciso compreender que o pensamento das pessoas surdas
é imagético e, por isso, constitui-se de modo visual-motor, ou seja, por imagens (GARCIA,
2015). Isso significa que, diferentemente das pessoas ouvintes, as imagens para as pessoas
surdas ndo sdo complementos informacionais. A imagem € o modo como 0 pensamento das
pessoas surdas se desenvolve, se forma, nasce. Nao ¢ a toa que a lingua “natural” das pessoas
surdas e constituida por meio de imagem e movimento, sendo, dessa forma, classificada como
lingua de modalidade visual-motora.

Nesse contexto, 0s jogos digitais sdo significativos para a educacdo escolar das pessoas
surdas, mas serdo mais significativos se atenderem as necessidades da cultura surda. Contudo,
quando se trata de avangos no universo dos jogos educacionais, no ambiente digital, para

pessoas surdas, outros elementos se perdem. A falta, como apontado pela equipe escolar, de
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jogos, especificamente, desenvolvidos para surdos, faz com que o0 uso dos jogos digitais seja
uma agdo de improviso misturada com criatividade. Configura-se como uma luta dos
professores para que surdos tenham 0 minimo de acesso a um recurso que para 0s ouvintes ja
se tornou comum.

O que ocorre, como apontado pelos professores da escola, € que adaptacdes sdo feitas
para que alunos surdos, na sala de informaética, possam ter acesso a jogos digitais. Por meio de
uma analise mais profunda, tendo como base a Engenharia Semiotica, segundo Coutinho
(2012), para além da imagem €é necessario 0 uso da cinestesia. Ou seja, experiéncia vibracional
como complemento de imersdo aquilo que o jogo digital oferece. Portanto, este capitulo aponta
como positivo, nos jogos digitais e seu uso, as seguintes caracteristicas:

Imagem Teécnica Leitura Imersiva Aglutinacdo Pedagogia da

Imagem

Esses itens apontados séo proprios e constitutivos da cultura das pessoas surdas. Apesar
disso, a de se pensar, como forma de avanco, que o uso de recursos Sonoros nos jogos digitais,
se voltados para pessoas surdas, interferem no processo de modo negativo. Desse modo, por
meio dos apontamentos elencados, é negativo que exista sonorizagcdo quando determinado jogo
for usado no processo de ensino e de aprendizagem das pessoas surdas.

N&o se trata de minimizar a questdo propondo gue se tire 0 som, mas de entender que,
em nivel cultural, existe uma equivaléncia entre captacdo sonora das pessoas ouvintes com as
experiéncias vibracionais das pessoas surdas. Ndo obstante, Garcia (2015) ja havia explicado
gue mesmo as experiéncias sonoras sdo experiéncias vibracionais na medida em que o timpano
das pessoas ouvintes captam a vibracdo do ar e, por meio desse sistema, dao inicio ao que se
considera som.

As pessoas surdas, por meio de uma outra forma perceptiva, experimentam a vibracao
com o corpo, a pele; que sdo sensacdes explicaveis através da cultura surda. Porém, ambas as
captacOes vibracionais, sejam essas timpanicas, Sejam essas corporais, encaixam-se na
modalidade tatil de sensibilidade. Portanto, a de se considerar as necessidades culturais de cada
grupo e suas experimentacdes fenomenoldgicas para que a pratica dos jogos digitais seja

significativa no processo educacional.
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Introducéo

Este capitulo tem como objetivo apresentar a pesquisa que buscou identificar como a
gamificacdo, enquanto estratégia de ensino, contribui com o desenvolvimento dos
multiletramentos no Ensino Superior. Da mesma forma, busca contribuir de forma relevante
para a literatura cientifica sobre gamificacdo e multiletramentos. Para tanto, a questao que
norteia esta pesquisa é a seguinte: como a gamificacdo possibilita o desenvolvimento dos
multiletramentos no Ensino Superior?

O estudo justifica-se pelo respaldo no aporte empirico da gamificacdo na Educacéo,
uma vez que, para Araljo (2016), a gamificacdo, em contexto educacional, deve ser
desenvolvida sob varias perspectivas para que se possam encontrar propostas de ensino e de
aprendizagem eficazes para seu desenvolvimento no ambito escolar (Educacdo Bésica) e ou
académico (Ensino Superior).

Em relacdo ao Ensino Superior, Avila e Gomez (2017) esclarecem que a introducéo
de elementos associados aos games esta cada vez mais presente no Ensino Superior e
apresenta-se como alternativa para estratégias convencionais de ensino e de aprendizagem.

A vista disso, esta pesquisa retrata o desenvolvimento de uma disciplina gamificada no
Ensino Superior. A ementa da disciplina Educacdo e Novas Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacdo tém como objetivo principal apresentar aos estudantes de Pedagogia os seguintes
pontos: a importancia das potencialidades pedagogicas com o uso das TDIC e os desafios que
emergem a partir da introducdo das TDIC dos dispositivos tecnoldgicos digitais ou analdgicos,

na cultura dos sujeitos, que compdem o0s espacos educacionais formais e informais,

13 Este capitulo foi originalmente apresentado no XIII Seminario Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicagao,
realizado em maio de 2019, em Maceid/AL.
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principalmente, os aspectos que envolvem a pratica educativa, as relagdes desenvolvidas a
partir do ensino e da aprendizagem na Educacdo a Distancia e na elaboracdo de projetos
didaticos com atividades praticas envolvendo tecnologias na sala de aula'®.

No desenvolvimento da disciplina, foram realizadas atividades que relacionavam teoria
e pratica em varios ambientes do espago fisico da instituicdo de nivel superior, em uma
perspectiva de educagdo hibrida, multimodal e ubiqua, com a utilizagdo de recursos digitais,
entre eles, o blog da disciplina onde foram disponibilizados todos os materiais e documentos
necessarios para nortear as acdes, em sala de aula, dos estudantes da turma observada e
acompanhada, bem como os blogs criados e mantidos pelos proprios estudantes, possibilitando,
assim, o desenvolvimento da autonomia e a colaboragéo nas atividades propostas.

As estratégias de gamificacdo apresentadas, neste estudo, foram baseadas na proposta
do Lego Construtor!®, projeto que tem por base a seguinte pergunta: como vocé pretende mudar
0 mundo da Educagéo?

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma possibilidade de aprender com mais
interacdo e ludicidade. Mattar (2014) acrescenta que os elementos e estratégias dos games tém
potencial para estimular a concentracdo, fomentar a atencdo, memaria e para motivar os alunos.
Nesse sentido, a acdo de gamificar esté relacionada ao desenvolvimento de um ambiente (fisico
ou virtual) no qual s&o incorporados os elementos dos jogos em tarefas cotidianas, oferecendo
como recompensa, a quem as realizava, a diversao semelhante de uma brincadeira (ALVES,
2013). Dessa forma, os profissionais da Educacdo tém, na gamificacdo, a possibilidade de
utilizar uma estratégia didatica que os estudantes sejam protagonistas de suas aprendizagens,
resolvendo situacGes-problemas propostas pelo professor mediador, de forma personalizada,
atendendo e respeitando o0s seus niveis de acompanhamento das atividades promovidas em sala
de aula.

Com relacdo a estrutura, este capitulo estad organizado a partir da apresentacdo dos
seguintes pontos: (1) a gamificacho na Educacdo e questbes pertinentes ao seu
desenvolvimento, em contexto educacional, (2) apresentagdo da perspectiva dos
multiletramentos, abordando os elementos que compdem o desenvolvimento desse conceito e

suas implicacOes para a formacdo inicial de professores, (3) discussdo e analise dos dados

14 Adaptado a partir da leitura e interpretacdo da ementa da disciplina de Educacdo e Novas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo do curso de Pedagogia da instituicdo de nivel superior pesquisada.

15 Para mais informacdes leia o Material didatico pedagdgico do Lego, no link, http://www.nwk.edu.br/intro/wp-
content/uploads/2014/05/Manual- Did%C3%A1tico-Pedag%C3%B3gico-LEGO- EDUCATION.pdf.
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coletados na pesquisa e (4) as consideragOes finais da pesquisa como apontamento para o
desenvolvimento de estudos cientificos futuros e as reflexdes promovidas pelo

desenvolvimento, desta pesquisa.

Gamificacao na Educacao

A gamificacdo se apresenta como um fendmeno interdisciplinar complexo,
contemplando diversas &reas como Administracdo, Artes, Semidtica, Educacdo, Games e
Design. Perpassando por diversas concep¢des como estratégia para a motivacdo de
individuos para alguma acdo que envolva a produtividade até o desenvolvimento de
aprendizagens.

De acordo Avila e Gomez (2017, p. 5, traduc&o nossa), “(...) pode ser estabelecido
que a gamificagdo ndo tem uma definicio universal”!®. A gamificacdo se apresenta em
sentido transversal a diversos contextos da sociedade humana como: praticas religiosas,
musica e danca, artes magicas, no ato de matar (guerras e combate militar), na educacéo e,
dessa forma, foi se adaptando a cada &rea de especialidade, motivo pelo qual coexistem vérias
definicdes para o termo (ARAUJO 2016). Uma forma de compreender o seu conceito é
apontada por Busarello(2018, p. 116) que a retrata como “(...) parte do principio de se pensar
e agir como em jogo, mas em contexto fora do jogo”. Isso significa que as potencialidades
dos games estendem- se a outras situacdes e contextos de ambientes ndo digitais.

Contudo, na Educacdo, assume um conceito mais denso, pois, seu desenvolvimento
em ambientes educacionais tem o propdsito de ir além do entretenimento, tal como ocorre
nos games comerciais.

O foco da gamificacdo, na area educacional, &€ motivar e engajar os individuos por
meio da interacdo entre os sujeitos com as tecnologias e com 0 meio, com a finalidade de
desenvolver a aprendizagem (PIMENTEL 2018).

Para Avila e Gomez (2018), a utilizacdo de elementos dos jogos, associados ao campo
da Educacéo, pode servir de apoio a trés areas especificas que sao:

1) Cognitiva: a partir da identificacdo de regras do jogo, as quais o jogador

encontra e explora de modo ativo e interativo em suas descobertas. Além disso, as metas e

16 Texto original: “(...) se puede establecer que la gamificacion no cuenta con una definicion universal (AVILA E
GOMEZ 2015, p. 5).
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desafios sdo de acordo com o nivel do jogador para motiva-lo a obter recompensas e
motivacdo a nivel intrinseco e extrinseco, sendo projetadas para levar o estudante ao sucesso,
uma vez que, no jogo, pode-se ganhar ou perder, mas ao passar por situacdes de frustracoes,
0 jogador traca estratégias que o levam a ter éxito.

2 Emocional: os jogos envolvem uma variedade de emogdes, enquanto, o jogador
interage com o contetdo do jogo. Sensagdes e experiéncias que podem ser de orgulho,
satisfacdo ou frustracdes e a possibilidade de ver o fracasso ou o erro como uma oportunidade
e ndo como um desamparo, medo ou insucesso.

3) Social: o jogo ajuda o jogador a desempenhar um papel ativo para ter bons
resultados, levando-os a tomar decisdes, desenvolver o raciocinio, adquirir habilidades
linguisticas e a interagir com outros jogadores e com as tecnologias.

Os fatores, acima mencionados, sdo definidos na teoria da Autodeterminacdo que 0s
definem, segundo Rengifo et. al (2017), como requisitos pertinentes sobre os quais o
comportamento do proprio individuo é responsavel por manté-lo engajado, constituindo a
motivacao intrinseca.

Isso significa que os individuos possuem raz@es proprias para se manterem motivados,
seja pelo préoprio desafio ou razdo pessoal. A teoria da Autodeterminagdo também pondera
sobre a motivacgao extrinseca que pode gerar um efeito contrario ao objetivado, pois, ao focar,
exclusivamente, nas motivacgdes intrinsecas, pode prejudicar o sistema motivacional, uma vez
gue se concentra em recompensas e insignias e ndo em alinhar a estratégia de gamificacdo aos
objetivos e as motivacdes que derivam dos préprios sujeitos, conforme suas metas e objetivos
especificos (KELSEN 2016; BUSARELLO 2016; GARONE e NESTERIUK 2018).

Por conseguinte, é fundamental compreender a distin¢do entre motivacao intrinseca e
extrinseca, a primeira decorre de cumprir a propria acdo, e a segunda baseia-se em incentivos
ou consequéncias esperadas de uma determinada acdo (REGINFO et al 2017). Nesse cenario,
em conformidade com Araujo (2016), para implementar a gamificacdo, € preciso compreender
0s elementos dos jogos que, em conjunto, configuram um sistema que possibilita desenhar uma
estrutura gamificada. Para tanto, extrair dos jogos as dinamicas, mecanicas e seus componentes
e agrega-los, nos distintos espacos de aprendizagem (formal, ndo formal e informal), €
desenvolver uma estratégia didatica com metodo e objetivos de aprendizagem bem definidos.

A triade dos elementos dos jogos — dindmica, mecanica e componente — é organizada
em uma hierarquia e configura-se de acordo com a piramide proposta por Werbach e Hunter
(2012), representada pela figura 1, na qual a base corresponde aos componentes que Sa0 0S

principios mais simples em um jogo e que d&o origem as mecanicas, estas sdo as responsaveis
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por orientar as acdes dos jogadores; e, no topo, apresentam-se as dinamicas que interagem com
as mecanicas. As dindmicas compreendem o0s aspectos cruciais a serem analisados ao se
desenvolver uma estratégia de gamificacdo (FARDO 2013).

A pirdmide retrata a importancia de cada elemento, no contexto de um jogo, e do qual
a gamificacéo se apropria. Fardo (2013) ressalta que a gamificacdo nédo constitui a combinacgao
aleatoria de todos esses elementos, mas se caracteriza-se a partir de um desenho préprio, que
permita a interacdo entre os envolvidos no processo, em um contexto bem planejado,
proporcionando regras e objetivos claros para promover a motivacao e o engajamento, portanto,
0 publico e o objetivo, almejados, com o intuito de envolver os participantes e possibilitar que
os individuos criem experiéncias engajadoras a partir da gamificacao.

Da mesma forma, para proporcionar experiéncias gamificadas, no contexto escolar, é
necessario que sua construcdo seja voltada para o sistema como um todo. Focar apenas na
aplicacdo dos elementos de games, de forma isolada, ndo € suficiente para envolver os
individuos e motiva-los no processo de aprendizagem (ARAUJO, 2016). Isso significa que a
estrutura, o conteudo e os objetivos de aprendizagem devem ser levados em conta.

Nesse prisma, Dichev e Dicheva (2017) mencionam que, além de premiar e manter um
sistema de feedback atualizado, a gamificagéo, na perspectiva da Educacdo, deve proporcionar
um ambiente seguro que permita aos estudantes a oportunidade de melhorar suas capacidades
cognitivas e sociais, bem como aprender com os “erros” e tragar estratégias de aprendizagem
sem serem julgados ou punidos.

Diante desse contexto, de acordo com Fardo (2013), os professores tém na gamificagédo
uma alternativa para conduzir e para pensar em um ambiente de aprendizagem que seja
significativo para os estudantes da Educacdo basica, profissional ou de nivel superior que estéo
inseridos, ou ndo, no universo dos jogos e games. Dessa forma, a gamificacdo, na Educacao,
pode ser sistematizada em cinco variaveis: narrativa, motivacao e engajamento, aprendizagem,
mecanicas de jogos e pensamento como se fossem jogos.

Desse modo, estratégias de gamificacdo, mediadas pelas tecnologias digitais, podem
conectar a escola/universidade ao universo dos jovens (ALVES et al 2014). Envolvendo
linguagens da semidtica que decorrem do campo dos multiletramentos que, muitas vezes,
encontram-se ausentes na escola, reflexos da cultura digital que possibilita um lugar de
encontro com mdltiplas culturas e linguagens (ROJO; MOURA 2012).

A partir do discutido, a gamificacdo, como estratégia de aprendizagem, mediada pelas
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tecnologias digitais'’, pode promover os multiletramentos por meio da interacdo entre as
pessoas, com 0 meio e com a tecnologia, integrando as multiplas linguagens da semiose. Dessa
forma, a secdo seguinte retrata 0s conceitos pertinentes aos multiletramentos para
compreendermos o desenvolvimento da disciplina para promoc¢do dos multiletramentos

realizada nesta pesquisa.

Multiletramentos

A cultura digital proporcionou novas formas de interag&o entre os individuos por meio
do uso das TDIC, multiplicando a difusdo de informacdes e reconfigurando o papel social da
escola, segundo Coll e Monereo (2010, p. 39), “(...) a educacdo escolar deve servir para dar
sentido a0 mundo que rodeia 0s estudantes, para ensina-los a interagir com ele e a resolver o0s
problemas que lhes sdo apresentados”, nesse cenario, codificar e decodificar textos ndo é
suficiente para letrar individuos capazes de desvendar linguagens que utilizam diversas
representacoes.

Nesse sentido, “(...) os textos da contemporancidade passaram a ser constituidos de
diversos formatos e midias, as competéncias/capacidades de leitura e criacdo de textos ndo
podem ser as mesmas” (ROJO; MOURA 2012, p. 8). Dessa multiplicidade de linguagens,
modos ou semioses nos textos que circulam na sociedade, sejam textos impressos, audiovisuais,
digitais ou ndo, surgem novas formas de se compreender e de pensar as préaticas de leitura e de
escrita no século XXI.

Dessa maneira, 0s textos, compostos por muitas linguagens, exigem a compreensdo e a
capacidade de desvendar cada uma dessas formas de expressdo para atribuir significado aos
textos multimodais, ou seja, exige multiletramentos (ROJO e MOURA 2012). Nesse prisma, a
hipertextualidade e as relagdes entre diversas linguagens que compdem um texto refletem na

formacdo de um individuo letrado. Nesse sentido, é fundamental compreender que:

A integracdo de semioses, 0 hipertexto, a garantia de um espago para a autoria e
para a interagdo, a circulacdo de discursos polifénicos num mesmo ciberespago,
com a distancia de um clique, desenha novas praticas de letramento na hipermidia.
Tais mudancas nos letramentos digitais, ou novos letramentos, ndo séo
simplesmente consequéncia de avangos tecnoldgicos. Elas estdo relacionadas a
uma nova mentalidade, que pode ou ndo ser exercida por meio de novas tecnologias
digitais (ROJO; MOURA 2012, p. 7).

17Vale ressaltar que as tecnologias digitais ndo se configuram como requisitos necessarios para o desenvolvimento
de estratégias de gamificacdo pode criar programas de gamificacdo com o uso de artefatos analégicos ou dinamicas
de grupo.
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Isso significa que essa nova forma de pensar a leitura/escrita introduz um universo com
novas formas de interacdo e comunicacao, configurando novas necessidades de aprendizagem
que apontam para novas direcdes para o ensino e voltadas para uma educacéo linguistica que
contemple habilidades de autoria e analise critica multimidiatica (COPE; KALANTZIS 2006).

Diante desse cenério, uma educacao linguistica € aquela capaz de formar alunos na
multiculturalidade, a partir de trés dimens@es: a diversidade produtiva, no @mbito do trabalho,
o pluralismo civico, no @mbito da cidadania e as identidades multifacetadas, no ambito da vida
social (COPE; KALANTZIS 2000). Dessa forma, a Pedagogia dos Multiletramentos se
apresenta como alternativa para inserir os estudantes em contextos culturais variados, por meio
do desenvolvimento e consumo de textos de forma ativa, como agente que cria, consome e
dissemina.

Consequentemente, a articulacdo entre as diferentes formas de linguagem acontece por
meio da leitura, em um imbricamento com a escrita e linguagem oral, concebendo a linguagem
hibrida por meio da interacdo entre leitura e escrita. Desse modo, a multiplicidade de linguagens
repercute na sociedade por meio do compartilhamento e disseminacdo da informacéo. Assim
sendo, surge para a escola e para os professores o desafio do desenvolvimento das linguagens
hibridas em detrimento de priorizar a linguagem escrita.

A multiplicidade da linguagem esta relacionada a gestos, movimentos, arte, designer e
estética, com suporte em artefatos culturais que sdo requeridos para dar significados a novos
textos, indo além da caneta, do giz e do papel. Por conseguinte, Rojo e Moura (2018) apontam
algumas caracteristicas dos textos contemporaneos: (1) sdo interativos e colaborativos (2) sdo
hibridos, fronteiricos, mesticos — nos aspectos modais, culturais, linguisticos e midiaticos.
Nesse ponto de vista, sua estrutura ou formato é o hipertexto e a hipermidia.

De acordo com Rojo e Moura (2012), o conceito de multiletramentos remete a dois
tipos especificos de multiplicidades presentes nas sociedades contemporaneas e que sao
caracteristicas das sociedades globalizadas: a multiplicidade cultural, que reflete as
manifestacdes e tradigdes presentes na multiplicidade de culturas, e a multiplicidade semidtica
de constituicdo de texto, meio pelo qual as sociedades mantém-se informadas e a forma como
elas se comunicam.

Para Garcia et al (2016), o conceito de multiletramentos vai aléem das concepgdes acerca
de letramento, pois, mais do que evidenciar os géneros do discurso que circulam nas esferas
sociais e focalizar diferentes abordagens de ensino, o autor evidencia o que fazer com relagéo

a formacgdo, remuneracdo e avaliacdo dos professores; a formacdo de individuos com
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capacidade para analisar, debater e respeitar a multiplicidade de culturas e de canais de
comunicagdo que o cercam. Atuando de forma ativa, no &mbito social, profissional e pessoal,
ou seja, os multiletramentos devem ser pensados frente as necessidades de aprendizagem da
sociedade em rede, que extrapole o ambito escolar e perpasse, também, a esfera do trabalho,
da cidadania e o contexto social, considerando assim as multiplicidades e identidades presentes
no ambiente escolar (NETO et al 2013; ROJO; MOURA 2012).

Na perspectiva de Neto et al (2013), como resultado, interligar praticas sociais,
maultiplas linguagens e culturas ndo remete a incluir ferramentas digitais e tecnolédgicas ao
ambiente escolar. Envolve conhecimento acerca dos estilos de aprendizagem, contedos e
objetivos de aprendizagem, o que modificar, ou ndo, no curriculo e referéncias, projeto politico
da escola, organizacdo do tempo, seriacdo, materiais e infraestrutura disponiveis na escola,
mais, ainda, na formacédo inicial e continuada, para que os professores saibam atuar frente a
este universo linguistico que se apresenta no cotidiano dos aprendizes, levando em conta as
diferencgas culturais e identidades dos individuos e a relagdo com os objetivos de aprendizagem
para a criacdo de contextos de aprendizagem que sensibilizem e despertam os estudantes e para
0 mundo global digital.

Nessa circunstancia, para Rojo e Moura (2012), o desafio apresenta-se no ambiente
escolar e académico cuja pratica de leitura/escrita mostra-se, em muitos casos, insuficiente até
mesmo em contexto de midia impressa; por conseguinte, a formacao de professores envolve a
capacidade de lidar com a multimodalidade textual e com os diversos modos semidticos. Nesse
contexto, Neto et al. (2013, p. 140) salientam que, “(...) inegavelmente, um dos grandes desafios
que os novos letramentos e os multiletramentos nos impde centra-se na profuséo de definigdes
fronteiricas: midia, meio, modo, multimidia, texto, hipertexto, suporte, ferramenta etc.”
Conceitos que permitem o conjunto de semioses possiveis.

Nessa conjuntura, para Fardo (2013), uma pratica pedagdgica, com base em
gamificagdo, requer um conhecimento profundo desse universo por parte dos
professores,constituindo um dos maiores desafios, no cenario educacional, ou seja, a formacao
de professores com saberes, habilidades e competéncias de atuar no contexto da cultura digital.
Além disso, sendo sujeito mediador nos ambitos semidticos e nos multiletramentos presentes

na sociedade.

Metodologia

A investigacdo e fundamentada em abordagem qualitativa, de carater exploratorio
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013).A coleta de dados foi realizada a partir das
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observagOes diretas e participacdo dos estudantes participantes da pesquisa, durante 0s
momentos online e presencial das aulas da disciplina, e também de suas producdes nos
respectivos blogs, convertendo-os em um diario de campo. Desses dados, foram produzidos
tabelas, quadros e figuras para analise.

O estudo pauta-se nas estratégias desenvolvidas durante o estagio docente da pds-
graduacéo, realizadas na disciplina Educacdo e Novas Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacéo, do curso de Pedagogia, de uma instituicdo de nivel superior, com uma carga
horéria de 80 horas, ofertada aos estudantes do primeiro periodo. No caso especifico desta
pesquisa, a turma observada foi a do turno vespertino, as aulas aconteceram com um encontro
semanal no horério de 13h30 as 17h30.

A turma possuia quarenta e um estudantes com perfis variados, desde recentes
concluintes, do Ensino Médio, a adultos, outro ponto importante foi a dessemelhanca com
relacdo ao conhecimento e a apropriacao das TD e da cultura digital no contexto escolar que
variava bastante. A turma € composta em sua maioria por estudantes do sexo feminino. A
disciplina envolveu a participacao ativa dos discentes.

A ementa da disciplina e a estratégia de gamificacdo foram apresentadas a turma no
inicio do semestre, a partir de uma dindmica na qual os discentes relembravam os elementos
gque um game possui, entre tais elementos elencados pela turma: niveis, pontos, estratégia,

emocao, aprendizagem, bonus, vitoria, entre outros.

Resultados e Discussao

As estratégias de gamificacdo realizadas, na disciplina, contaram com trés temporadas
cuja narrativa explorava os desafios da cultura digital e a linguagem dos games. Essas
temporadas agregavam um sistema de pontuacdo e também apresentavam desafios hipotéticos,
por exemplo: em um futuro proximo, daqui a quatro anos, como vocé vai utilizar as TDIC com
seus estudantes na sala de aula para ministrar algum conteudo?

O desafio teve como objetivo levar os estudantes a reflexao sobre sua formacdo inicial
e pensar sobre a profissdo docente, no século XXI, marcada pela presenca dos ambitos
semioticos que lancam sobre os professores a necessidade de emergir e conhecer essas
maltiplas linguagens e culturas que entrelagam a presenca das tecnologias na sociedade
contemporanea (ALVES 2008; ROJO e MOURA 2012).

Com base nessa ideia inicial, a estrutura de gamificacdo foi desenvolvida de forma

hibrida, multimodal e ubiqua, definidas em trés temporadas, distribuidas em nove episodios
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estruturados no (Quadro 1).

Quadro 1 — Organizacdo dos episodios da disciplina gamificada.

Temporada Episodios

Primeiro: Quem sou eu? Segundo: Minha vida em perigo. Terceiro:
1 Evitando o perigo.
Quarto: Imersos na cultura digital.

Quinto: Acertando os ponteiros. Sexto: O explorador.
2 Sétimo: O minerador. Oitavo: O contador.

Nono: Elaborar plano de aula com ouso das tecnologias digitais com o
3 objetivo de desenvolver a aprendizagem dos estudantes da rede basica de
ensino.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

Os episadios foram realizados em duplas e/ou trios, de escolha dos estudantes, para
promover aprendizagem colaborativa, proposta realizada para ir além da énfase na competicao,
mas, buscou iniciativas para o compartilhamento entre os participantes, criando condic¢des para
que esse acontecesse de forma eficaz. A colaboragdo faz parte da dimensdo social da
gamificacdo, a qual denota relacionamentos e interacdo dos participantes durante a realizacéo
da estratégia gamificada (BUSARELLO, 2016).

Neste estudo, por se tratar de um capitulo, apresentaremos os recortes dos episodios 1

e 2 da primeira temporada e dos episodios 6 e 8 da segunda temporada.

Primeira temporada -— Episddio 1: Quem Sou eu?

O primeiro episodio foi realizado na aula inaugural da disciplina, iniciando com a
apresentacdo da proposta de gamificacdo e disponibilizacdo do link de acesso ao blog da
disciplina onde continha o plano de aula, a temporada 1, ranking, referéncias de livros sobre a
tematica da disciplina, episédios e outros materiais e instrucdes necessarias ao
desenvolvimento da disciplina. As aulas aconteceram no laboratorio de informética com
computadores com acesso a internet e estendiam-se aos espacos da instituicao de nivel superior

e durante a semana.

Da mesma forma, foi construido um didlogo sobre tecnologias digitais, na Educacao,
abrindo um momento da aula para que todos se apresentassem e conhecessem uns aos outros.
Esse momento transformou-se em surpresas, anseios e em expectativa sobre o que estaria por
vir.
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A dindmica do primeiro episddio consistia em: formar duplos ou trios, cada estudante
deveria criar sua propria identidade visual, a partir do elemento avatar (personalizando suas
caracteristicas de forma livre), como sugestdo foram indicados os seguintes aplicativos e sites:
avatarmaker, face Your Manga ou PickaFace; criar um espaco para registro dos episodios e
desafios, isto é, o blog da dupladisponibilizando-o no blog da disciplina e montando o banner

para o cabecalho do blog (utilizando o Power Point ou Canva).

Para completar o episodio, foi necessaria a competéncia de leitura e producéo de textos
por meio de editores de texto eletrdnicos, enfocando géneros que circulam e sdo produzidos no
ambiente digital. O quadro 2 relaciona os multiletramentos e os elementos de games que

integraram o episodio.

Quadro 2 - Multiletramentos e elementos de games presentes no primeiro episodio.

Multiletramentos Elementos de games
Hipermidia baseada no Dinamicas — narrativa, progressao, relacionamentos.
design.Arte digital [avatar] Mecanicas — desafios, feedback [retorno], aquisicéo de
nos aplicativos avatarmaker, recursos, colaboracdo; direito de participar da proxima
face Your Manga ou fase.
PickaFace. Banner — Componentes — conquistas, avatares, desafio de nivel
cabecalho do blog no Canva desbloqueio de conteldo, tabela de lideres, pontos,
ou Power point. Hipermidia missoes,
baseada na escrita — Blog. times e bens virtuais.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

O primeiro episédio constitui a abertura da primeira temporada. Ddessa forma, o
objetivo foi envolver os estudantes e leva-los a compreender a proposta da disciplina

gamificada, da mesma forma incentivar a capacidade de cria¢do (autoria) e a colaboracéo.

Primeira temporada — Episddio 2: minha vida em perigo.

Os objetivos, do segundo episodio, eram: levar os estudantes a compreenderem 0s
desafios relacionados ao uso da internet e analisar as interdependéncias envolvendo o
comportamento dos usuérios das TDIC, implementar a¢fes de incentivo & seguranca na
internet, por meio da criagdo de videos, e conhecer as possibilidades pedagodgicas do recurso
digital video.

O quadro 3 apresenta os multiletramentos e elementos de games presentes nesse
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episadio:
Quadro 3 — Multiletramentos e elementos de games presentes no segundo episédio.

Multiletramentos Elementos de games

Hipermidia baseada em video — Dinamicas — narrativa, progressao,

video (Plataforma You Tube). relacionamentos, emocdes, .

Hipermidia baseada na escrita — Mecanicas — desafios, feedback(retorno),

Blog (roteiro digital do video). colaboracéo.
Componentes — desafio de nivel, desbloqueio de
conteudo, tabela de lideres, pontos, missdes,
times e bens virtuais.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

Nesse episodio, foram listados os desafios e riscos relacionados ao contetdo online,
entre eles: conteldo improprio por faixa etaria, conteddos ilegais (por exemplo, racismo e
pornografia infantil, falta de verificacdo de conteudo, violagbes de direitos humanos
associados a difamacdo, anincios impréprios e publicidade para criancas, privacidade,
violagdes de direitos autorais, pedofilia, bullying, publicacdo de informacdes particulares,
entre outros.). Como exemplo de atividade/desafio, elaborado pelos estudantes, nesse
episddio, temos a ilustracao descrita, na figura 1, que apresenta os estudantes interagindo no
video:

Figura 1 — Video elaborado pela dupla 2.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

O desafio baseava-se em criar o roteiro de um video sobre um dos temas
mencionados, acima, seguindo a seguinte organizacao: a) Descricdo do tema escolhido; b)
Apresentacdo dos personagens; c) Apresentacdo do ambiente (cenério); d) Desenvolvimento
da relacdo entre os personagens e 0 ambiente; e) Apresentacdo de uma situagao-problema;

f)Ampliacdo da situacdo-problema até chegar ao ponto alto da histéria; e g) Conducao da
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historia até a solucdo do problema e encerramento da historia. As duplas tinham que produzir
a narrativa em video com periodo entre 3 a 5 minutos e publica-lo no YouTube.
Posteriormente, as duplas tinham que gravar um video de orientacdo a escola, pais,
professores e/ou alunos sobre os perigos e desafios da cultura digital. Vale ressaltar que,
apesar da missdo ser dupla, os grupos colaboraram entre si participando das filmagens de
outras duplas. No referente aos multiletramentos, mediante & andlise realizada, na pesquisa,
a modalidade imagem, em movimento, traz ferramentas e recursos que podem favorecer o
desenvolvimento de competéncias para enfrentar os desafios presentes na web, alem de

formar o discente para compreender esses fendmenos e discuti-los no &mbito escolar.

Segunda temporada — Episodio 6: o explorador

O sexto episodio buscou conectar os estudantes ao universo, em rede, com foco nas
possibilidades educacionais de sites, blogs, Fanpages, redes sociais e outros recursos. O
desafio das duplas era selecionar e avaliar as contribuicdes didaticas desses sites e/ou redes.
Como critério: o que este site/blog ou Fanpage apresenta que pode ser utilizado em sala de

aula? O quadro 4 apresenta os multiletramentos e elementos de games presentes nesse episodio:

Quadro 4 —Multiletramentos e elementos de games presentes no segundo

episodio.
Multiletramentos Elementos de games
Hipermidia baseada na escrita — blogs, | Dinamicas — narrativa, progressao,
wiki, fanpages. relacionamentos.
Redes sociais. Mecanicas — desafios, feedback (retorno),

colaboracéo, transacdes.
Componentes — desafio de nivel,
desbloqueio de contetdo, tabela de
lideres, pontos,

missOes, times e bens virtuais.
Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

Na cultura digital, conforme Coll e Monereo (2010), caracteristicas proprias da
Sociedade da Informagéo emergem no campo educacional e requerem atencdo por parte das
instituicOes educacionais formais, tais como: o excesso de informacéo e o0 acesso rapido a elas.
Essas caracteristicas nio garantem que os individuos est&o mais e melhor informados. E preciso

saber filtrar tais informacGes e refletir sobre a veracidade das mesmas, caracteristicas
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necessarias aum professor. Isso significa que formar educadores demanda torna-los capazes de
analisar o contetdo exposto e compartilhado na internet, observando seu teor educacional e

suas contribuicdes a Educacéo

Segunda temporada — Episodio 8: o contador

O oitavo episodio consistiu em elaborar um roteiro e produzir o género textual
quadrinho (HQ), sobre uma tematica contemplada no Ensino Fundamental 1 e disponibilizar,
no blog da dupla, utilizando como sugestfes os softwares e aplicativos: stripcreator (possibilita
criar diversos cenarios e personagens, acrescentando dialogos e narrativa) e Haga Qué (outro
espaco para construcGes de narrativas em HQ, com elaboracdo de roteiro e defini¢bes de
personagens). O quadro 5 apresenta os multiletramentos e elementos de games presentes nesse
episodio:

Quadro 5 — Multiletramentos e elementos de games presentes no oitavo episodio.

Multiletramentos Elementos de games
Hipermidia baseada na escrita | Dindmicas — narrativa, progressdo, relacionamentos.
e design — HQs em Mecanicas — desafios, feedback (retorno), colaboracao.
plataforma digital. Componentes — desafio de nivel, desbloqueio de contetdo,
tabela de lideres, pontos, missdes, times e bens virtuais.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

O desafio do episddio envolvia desenvolver uma HQ com base em conteudos de
aprendizagem para o Ensino Fundamental 1, com o objetivo de explorar e compreender as
possibilidades pedagdgicas da linguagem das HQs na Educacéo. Pontuacgdo: realizacdo em sala:
2000 para o roteiro e 2500 para 0 HQ, durante a semana: 1000 para o roteiro e 1500 para o HQ.
A figura 2 apresenta a ilustracdo da atividade desenvolvida nesse episodio.

Para Santos e Vergueiro (2012), um desafio lancado ao educador é conhecer a
linguagem dos quadrinhos. Nesse sentido, o episodio ao explorar o género textual, HQ,
contribui com os estudantes em formagcéo, incentivando-os a elaborar uma proposta didatica

com as TDIC e com os multiletramentos.
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Fonte: Os autores (2018) —dados da pesquisa.

Outro ponto que merece destaque, na estratégia de gamificacdo,desenvolvida nesta

pesquisa, estd a pontuacdo que variava conforme as atividades realizadas em sala (maior total

de pontos), e outra pontuacdo com decrescimentos para as atividades realizadas durante a

semana, conforme descrito, no quadro 6, contudo aintencdo era romper com a atribuicdo de

notas e agregar mais um dos elementos dos games ao desenvolvimento da disciplina.

Quadro 6 — Pontuac0es das atividades relacionadas aos episodios

Episodio

Atividade com a pontuacéo correspondente

Episddio 1: quem sou
eu?

Criacéo do blog da dupla durante a aula: 1000 pontos;
durante a semana: 700 pontos.

Criacdo do avatar durante a aula: 1500 pontos;durante a
semana: 800 pontos.

Episddio 2: minha vida
em perigo.

Criagdo do roteiro do video durante a aula: 2000 pontos;
durante asemana: 1500 pontos.

Elaboracédo do video, de 4 a 5 minutos: 1500 pontos.
Elaboragéo do video, com menos de 4 minutos: 600
pontos.

Elaboracéo do video, com mais de 5 minutos: 600
pontos.
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Postagem no Youtube: 1500 pontos.

Episodio 3: evitando o Criar o roteiro do video: 2000 pontos; durante a semana:
perigo. 1500 pontos.

Gravar um video apresentando uma proposta de solucao

para um dos perigos da internet: 1500 pontos; durante a

semana: 700 pontos.Postagem no Youtube: 1500 pontos.

Episddio 4: imersos na Elaborar um mapa conceitual sobre as criangas, na
cultura digital. cultura digital, utilizando o software Cmap Tools

(Capitulo 1, do livro A Aprendizagem das Criancas na

Cultura Digital): 1500 pontos; durante a semana: 750

pontos.

Exportar o mapa conceitual como imagem: 1000

pontos;durante a semana: 750 pontos.

Inserir a imagem do mapa conceitual no blog da dupla:

900 pontos.
Episodio 5: acertando os | Criar ou adaptar um jogo analdgico com um tema da
ponteiros. disciplina Educacgéo e Novas Tecnologias da

Educacao durante a aula: 1000 pontos; durante a
semana: 750 pontos.

Selecionar e avaliar sites, blogs, Fanpages educacionais,
Episodio 6: o explorador. | apresentando as possibilidades de uso de tais sites e
redes sociais:1000 pontos para cada sitio, durante a
semana: 700 pontos para cada sitio.

Selecionar e avaliar dois games, apresentando as
Episodio 7: o minerador. | possibilidades e desafios de uso no Ensino Fundamental
1: 2000 pontos; Pontuacdodurante a semana: 750
pontos.

Neste episadio, cada dupla deve desenvolver uma
Episddio 8: o contador. | Histéria em Quadrinhos (HQ) sobre um tema de uma
disciplina do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano.
Pontuacao:

Realizacdo em sala: 2000 pontos para o roteiro e 2500
pontos para a HQ.

Realizacdo durante a semana: 1000 pontos para o
roteiro e 1500 pontos para o HQ.

Episodio 9: Elaboracédo do plano de aula: 1500 pontos.
Plano de aula. Elaboracéodo plano de aula (durante a semana):
700 pontos.

Fonte: Os autores (2018) — dados da pesquisa.

Além disso, os episddios continham o elemento da aleatoriedade que possibilitava
escolher a fase que fosse mais pertinente para eles durante a semana de aula. Os episodios
comecavam na sala de aula, no dia da aula, contudo, estendia-se durante a semana para 0s
estudantes que ndo conseguiam realizar as missdes em um unico dia. O sistema de pontuacao

integra recompensa e feedback, a atribuicdo de pontuacdes varia para que o sistema seja justo
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e possibilite a recuperagédo/superacao das duplas (ALVES et al. 2013).

Consideracoes finais

Com base na analise de dados e no aporte tedrico, observa-se, primeiramente, que cada
estratégia de gamificacdo € Unica, mas que € preciso olhar atentamente para a gamificacédo para
ndo perder seu objetivo no contexto escolar. Da mesma forma, é necessario que se construa
uma base tedrica solida para embasar a estratégia de gamificagdo, fugindo do mecanismo de
estimulos e respostas e da aplicacdo de insignias e ranking.

Por conseguinte, o objetivo da pesquisa foi alcancado, uma vez que a disciplina
gamificada proporcionou os multiletramentos no Ensino Superior, dialogando com as multiplas
linguagens presentes na semi6tica e atribuindo significado a tais linguagens. Hipermidia
baseada no design:Arte digital (avatar) e banner: cabecalho do blog.

Nesse sentido, o resultado da disciplina, em que foi desenvolvida a disciplina,
demonstra que a gamificacdo possibilita o desenvolvimento dos multiletramentos no Ensino
Superior, agregando a estrutura as multiplas linguagens presentes na cultura digital as quais
refletem no cenario escolar, por exemplo: hipermidia baseada na escrita — Blog; hipermidia
baseada em video — video (Plataforma Youtube); hipermidia baseada na escrita — blogs, wiki,
fanpages; redes sociais da internet e hipermidia baseada na escrita e design — HQs em
plataforma digital.

Assim, a contribuicdo, desta pesquisa, é a apresentacdo de uma estrutura gamificada
gue contempla, também, a Pedagogia dos multiletramentos, tema pertinentes e discutido na
atualidade, e proporcionar uma orientacdo para o desenvolvimento da gamificacdo na
Educacdo. De forma mais especifica, esta pesquisa serviu de ponto de partida para a
gamificacdo de disciplinas do curso de Pedagogia, da instituicio de nivel superior
pesquisada, mas é possivel gamificar outras disciplinas ou outros conteldos educacionais.

Surge, assim, a possibilidade do desenvolvimento de novos estudos nessa perspectiva.
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Introducéo

A falta de motivacdo dos estudantes, em sala de aula, é causada, muitas vezes, pela
forma que se d& a transmissdo de conhecimentos, frequentemente, baseada apenas na
memorizagdo de procedimentos e repeticdo, ndo havendo contextualizacdo dos conteidos
apresentados (NICOLETE et al. 2016). Além disso, a hierarquizagdo, dentro do ambiente
escolar, os diferentes niveis de ritmos de aprendizagem e a falta de contextualizacdo dos
conteddos apresentados sdo fatores que, juntos, causam a desmotivacao dentro da sala de
aula (SOUZA, 2017). Métodos que promovam maior engajamento e motivacdo dos
estudantes sdo, portanto, importantes aliados para o planejamento de docentes nos diversos
tipos de ensino.

A gamificacdo promove importantes contribuicdes para a resolucdo de problemas
relacionados a aprendizagem, a motivacdo e ao engajamento dos estudantes. Estratégias
gamificadas sdo experiéncias motivadoras por retirarem o aluno do papel de passividade e
torna-lo protagonista no processo de aprendizagem (CUNHA et al. 2017). Jogos, quando bem
estruturados, apresentam informacg6es que serdo Uteis dentro de seu contexto, uma pequena
quantidade de informacgdes em periodos relevantes e diferentes niveis de resolucdo de
problemas. Do ponto de vista do game desing, um jogo deve possibilitar uma boa
jogabilidade, desde que seja continuamente desafiador, forcando o jogador a trabalhar bem
para alcancar o final (SOUZA, 2017).

Como recursos pedagodgicos, os jogos podem ser extremamente eficazes, desde que

devidamente planejados. Entretanto, embora haja diversas iniciativas para o uso desses

18 Este capitulo foi originalmente apresentado no XIII Seminario Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicagéo,
realizado em maio de 2019, em Maceid/AL.
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recursos em sala de aula, estes ainda permanecem pouco explorados, seja pela caréncia
informacional, seja pela dificuldade em realizar mudangas nas estruturas pedagogicas
correntes (SOUZA, 2017).

Segundo Silva e Ramos (2017), professores praticam o que aprendem durante o seu
desenvolvimento profissional e, dessa forma, ndo veem possibilidade, dentro do curriculo
escolar, para o uso de jogos em sala de aula. Muitos educadores ndo tiveram contato anterior
com tecnologias, o que leva a falta de confianca e experiéncia no uso de jogos que envolvam
tecnologias avancadas atuais. Mullér e Cruz (2016) destacam o reconhecimento, pelos
professores, da importancia do uso de jogos eletronicos em sala de aula, mas enfatizam a
falta de recursos e formacao para o uso das midias. Essa lacuna torna importante a realizacéo
de trabalhos colaborativos, de Tecnologia de Informacdo e Comunicacédo (TIC), no ambiente
escolar, aléem da valorizacdo governamental para a inser¢do das TIC e investimentos em
politicas na area, na formacao de professores para a utilizacdo de tecnologias como recurso
educacional (SILVA; RAMOS, 2017).

Figura 1 — Publicacgdes sobre gamificacdo na Educacéo indexados na plataforma Web of

Science.
Producéo de artigos sobre Gamifica¢do na Educacéo
g
| s
0 250

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Outra questdo importante sobre o avanco do uso de novas tecnologias, em sala de
aula, ¢ a falta de um referencial tedrico e base metodoldgica consolidada que descreva,
interprete ou explique os fenbmenos em contextos especificos, como o uso de exergames,
por exemplo. Por se tratar de uma area, ainda, em estruturacao, faz-se necessario estudos de

cunho epistemologicos, que descrevam e conceituem o fendmeno, além de estudos de cunho
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metodoldgico, empirico que identifiguem e mensurem as importantes qualidades desse
fendmeno (FRONZA; CARDOSO, 2016).

Neste capitulo, tivemos como objetivo avaliar a producéo bibliografica relacionada a
gamificacdo da Educacéo indexada na plataforma Web of Science, a partir de uma abordagem

cienciométrica.

Materiais e métodos

Os dados foram coletados com acesso ao sistema da Web of Science (CLARIVATE
2019), no dia 28-01-2019, utilizando as informagdes da “Colegdo Principal da Web of
Science”, como base, e usando o string de busca, a seguir, no campo “topico’’: gamification*
AND (education* OR teaching).

A estrutura do string foi pensada para encontrar qualquer artigo que contivesse, ao
mesmo tempo, o termo gamificacdo e, pelo menos, um dos dois termos educagdo ou ensino.
Adicionalmente, realizamos uma busca complementar com termos em portugués, para
verificar se a base de dados, utilizada, poderia conter eventuais trabalhos brasileiros (ou de
outros paises lusdfonos) que possam ndo conter resumo ou titulo registrados em inglés. Essa
nova string teve o seguinte formato: (gamification® AND (education* OR teaching)) OR
(gamificacdo AND (educacdo OR educacional OR ensino)).

Apesar da plataforma Web of Science permitir a busca em outras bases de dados, além
de sua colecdo principal, optamos por ndo as incluirmos, nesta analise, uma vez que os dados
gerados na busca, em diversas bases, contém uma quantidade muito menor de informacdes
detalhadas sobre os trabalhos indexados. Ainda, assim, realizamos uma terceira busca
incluindo todas as bases de dados disponiveis na Web Of Science, utilizando o string com 0s
termos em inglés e portugués, para avaliar o quanto o resultado e as interpretacdes finais
poderiam ser influenciados por essa escolha.

Uma vez realizada a busca, os dados foram entdo armazenados ap6s o download no
formato BibTeX (extensdo.bib), importados para o software R [R Core Team 2018]
processados com o pacote bibliometrix [Aria e Cuccurullo 2017]. Ap6s o processamento,
utilizamos a base de dados para descrever o padrdo de publicagdo de artigos, ao longo do
tempo, o padrédo de citagdes dos trabalhos publicados, os principais autores e paises (no que
diz respeito ao nimero de trabalhos) e o uso de palavras-chave.

Para avaliar qual a tendéncia de mudanca no nimero de trabalhos publicados sobre

os temas indexados, na Web of Science, ao longo do tempo, realizamos uma andlise de
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regressdo linear simples do nimero de trabalhos em resposta ao ano de publicacéo, excluindo
0 ano corrente (2019) da analise. Para descrever e avaliar o uso de palavras-chave, criamos
uma nuvem de palavras com as 30 expressdes mais utilizadas, excluindo as expressdes
utilizadas no string de busca. Além disso, criamos uma matriz de coocorréncia das palavras-
chave utilizadas, para entdo utiliza-la para a construcdo de uma rede de coocorréncia das
expressOes mais usadas, representada graficamente. Finalmente, utilizamos 0 mesmo tipo de
rede de representacdo grafica de redes para avaliar o padrdo de colaboracéo entre autores e

entre paises envolvidos na publicacdo de trabalhos com os temas estudados.

Resultados e discussao

No total, a busca retornou 1409 trabalhos publicados, indexados na base de dados.
Desses, 808 sdo artigos completos, publicados em anais de eventos, que representam, entao,
um pouco mais da metade dos trabalhos publicados sobre o tema presente, nesta plataforma.
Dos demais, 569 eram artigos publicados em revistas cientificas e os demais, 32,
distribuiram-se em pequenas quantidades em categorias como cartas, material editorial,
revisdo de livros e outras.

O uso dos termos, em portugués, ndo afetou os resultados encontrados na busca,
utilizando apenas a cole¢éo principal da Web of Science, o que indica que mesmo os trabalhos
publicados em portugués possuem indexacdo em inglés (é comum que esses trabalhos
possuam o titulo e o resumo traduzidos). Ja a busca mais ampla, adicionando as demais
colecdes disponiveis, revelou um pequeno aumento no nimero de trabalhos em outras bases:
foram encontrados 49 trabalhos na base de artigos coreanos, KJD; 27, na Scielo (indexador
com grande quantidade de revistas e artigos brasileiros e latino-americanos), e 21 trabalhos
na base de dados de inovacdo DIIDW. Consideramos, entdo, que os resultados apresentados,
aqui, sdo uma boa representacdo do que pode ser obtido utilizando todas as bases de dados
disponiveis na Web of Science, mas € interessante ressaltar que o uso de outras bases
bibliograficas e a combinacdo dos dados de diversas bases pode gerar um resultado mais
completo do estado das publicacdes sobre esse tema no mundo.

a. Tendéncias no tempo e citagdes
Os artigos encontrados mostram a gamificacdo, na Educacdo, como uma area de
pesquisa recente, com os primeiros artigos indexados pela Web of Science, sendo publicados

no ano de 2011, seguidos de uma rapida ascensdo na quantidade anual de publicacBes sobre
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0 tema e um pico (243 trabalhos), no ano de 2016 (Figura 2).

Figura 2 — Numero de artigos publicados por ano e indexados na plataforma, Web of
Science, sobre gamificacdo na Educacao. O ano corrente, de 2019, foi omitido da figura e

registrou 13 artigos no momento da busca.
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

A andlise de regressdo linear simples, considerando o niumero de artigos em resposta
ao ano de publicacdo, indicou uma tendéncia média de aumento de 57,3 artigos ao ano
(R2=0,84, F=38,5, p<0,001, Figura 3). Entretanto, esse resultado, apesar de ilustrar a
tendéncia rapida de aumento de interesse em publicacdo nesse tema, ao longo dos ultimos
anos, nao deve ser usado como previsdo para tendéncias futuras. Os ultimos trés anos
(excluindo 2019, o ano corrente), sugerem o0 comeco de uma desaceleracdo ou, até mesmo,
reducdo do ritmo de aumento no numero de publica¢bes ao longo do tempo. De 2016 a 2018,
foram publicados, respectivamente, 347, 343 e 301 trabalhos. Entretanto, a série temporal,
ainda, é consideravelmente curta, de forma que ainda é cedo para dizer qual a tendéncia atual.

Apesar do evidente interesse crescente sobre o tema, nos Gltimos anos, é importante
notar que a maior parte desses trabalhos publicados ainda néo foi citada até a data de busca
realizada em nosso estudo. No total, 866 artigos (61,4% do total) ndo receberam citagcdes em
outros trabalhos das revistas indexadas na Web of Science. Ja 201 trabalhos foram citados
uma Unica vez e 112 foram citados duas vezes, o que significa que menos de 16% do total de

artigos receberam mais do que 3 citagoes.
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Figura 3 —Linha de tendéncia da regressao linear simples, considerando o niumero de
artigos em resposta ao ano de publicacdo (R?=0,84, F=38,5, p<0,001).
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Fonte: dados da pesquisa (2019).

Por outro lado, como uma quantidade consideravel dos artigos encontrados, em nossa
busca, foram publicados a partir do ano de 2015, ainda, existe a possibilidade de que diversos
desses trabalhos sejam lidos e utilizados como referéncia em trabalhos publicados ao longo
dos préximos anos. Além disso, também é importante reforcar que essas citacdes, registradas,
estdo associadas apenas aos demais trabalhos indexados na Web of Science, sendo, entdo,
possivel e até provavel que parte dos trabalhos avaliados aqui tenham recebido citagdes em
trabalhos nao indexados e/ou na chamada “literatura cinza” (dissertacdes, teses € outros
trabalhos académicos que ndo séo usualmente indexados).

Finalmente, é importante considerar que a importancia ou impacto de trabalhos
publicados ndo pode ser medida unicamente pelo nimero de citagdes: essa € uma métrica (til
e de facil medicdo, mas que ndo considera o quanto um trabalho publicado pode, por
exemplo, influenciar préaticas em sala de aula ou desenvolvimento de material didatico néo
indexado.

No outro extremo, registramos uma pequena quantidade de artigos, dentro dos 1409
avaliados. Aqui, que recebeu um numero bastante expressivo de citacbes em relacdo aos

demais. Dentre os dez artigos mais citados, 8 receberam mais de 100 cita¢cfes, e um artigo
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recebeu um total de 314 citages (Tabela 1). Esses 10 trabalhos com maior quantidade de
citacOes recebidas sdo seguidos, entdo, por 21 trabalhos com mais do que 20 e menos do que
50 citacOes. Esse é um padrdo bastante comum em diversas areas de pesquisa, que pode
refletir uma série de fatores, como a visibilidade da fonte da publicacdo, o compartilhamento
do artigo pelos autores, etc.

O artigo que recebeu o maior numero de cita¢des, de Dominguez et al. [2013], possui
algumas caracteristicas interessantes que podem explicar sua alta relevancia como referéncia
bibliografica. Os autores realizaram um experimento dentro do contexto de um curso online,
no qual os participantes foram divididos em dois grupos: um grupo experimental, ao qual foi
aplicada uma experiéncia de gamificacdo dentro do curso, e um grupo controle, sem essa
mesma experiéncia. O artigo entdo relata alguns resultados que desafiam pelo menos parte
do que, normalmente, € esperado como resultado do processo de gamificacdog: 0s
participantes do grupo experimental, apesar de terem atingido uma performance média maior
em avaliacBes de cunho pratico, se sairam pior em avaliagdes escritas e tiveram menor
participacdo nas aulas — apesar de terem demonstrado maior motivacao inicial que os demais.
Esses resultados demonstram que, ainda, ha bastante campo para investigacdo experimental

sobre o tema.

Tabela 1 - Numero de citacdes dos dez artigos mais citados sobre gamificacédo da
educacéo indexados na plataforma Web of Science. O campo autor indica o sobrenome e
iniciais do primeiro autor, e o titulo da fonte (revista ou evento) esta resumido conforme

padrao da Web of Science.

Dominguez 2013 COMPUT EDUC 314
A
Seaborn, K 2015 INT JHUM -COMPUT 199
STUD
Hanus, MD 2015 COMPUT EDUC 175
Simoes, J 2013 COMPUT HUM BEHAV 164
Dicheva, D 2015 EDUC TECHNOL SOC 128
De-Marcos, 2014 COMPUT EDUC 127
L
Hamari, J 2016 COMPUT HUM BEHAV 123
Koivisto, J 2014 COMPUT HUM BEHAV 117
Filseckner, 2014 COMPUT EDUC 62
M
Ibanez, MB 2014 IEEE TRANS LEARN 61
TECHNOL

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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b. Paises, autores e meio de publicagédo

A Espanha foi o pais com maior representacdo em nimero de artigos publicados, com
pelo menos um autor filiado a uma de suas instituicdes de ensino ou pesquisa, com um total
de 222 artigos. Esse resultado foge a um padrao bastante tipico em diversas areas de pesquisa
cientifica, nas quais os Estados Unidos, frequentemente, destacam-se como pais com maior
quantidade de publicacdes — no caso deste estudo — os EUA ocuparam a segunda posi¢do em
volume de publicagdes, com um total de 162. Em seguida, vem o Reino Unido (84 artigos),
o Brasil (80) e a Alemanha (68). A Figura 4 ilustra o total de publicagdes associadas aos 20
paises mais produtivos sobre o tema segundo a Web of Science.

O padrdo de concentracdo de trabalhos publicados, por pais encontrado, é,
consideravelmente, menor do que o que costuma ser observado em diversas outras areas de
pesquisa. A base de dados Scimago Journal & Country Rank [SCImago 2019] (Tabela 2),
por exemplo, mostra, na mesma data de nossa busca, mais de 11 milhGes de artigos
publicados pelos Estados Unidos, seguidos por, aproximadamente, 5 milhdes e 3 milhdes do
Reino Unido (artigos de todas as areas, contabilizados de 1996 até 2017). A Espanha, lider
em publicacdes em nossos resultados, ocupa a décima posi¢do no rank Scimago, com um
pouco mais de 1,25 milhdes de trabalhos publicados (quase dez vezes menos do que 0s
Estados Unidos).

O Brasil ocupa o décimo quinto lugar, no mesmo rank, com, aproximadamente, 850
mil artigos publicados. Alguns paises bem representados, em nossa base de dados, parecem
ter pesquisadores com um interesse especial no uso da gamificagdo na Educacéo: Portugal e
Malasia, por exemplo, ocupam a 62 e 82 posicdes em volume de artigos em nossa base e estdo

abaixo da 302 posicdo no rank Scimago.
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Figura 4 - Numero de artigos indexados na plataforma Web of Science sobre
gamificacdo da educacdo, publicados com autores sediados por pais, considerando 0s

20 paises com maior producao.
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Como esperado pela escolha do mecanismo de indexacdo e termos de busca
utilizados, aqui, a maior parte dos trabalhos encontrados foi pulicada em inglés: 1281
(aproximadamente, 90% do total). Em seguida, os dois idiomas mais representados foram o
espanhol (com 81 trabalhos) e o portugués (com 34). Os demais 13 trabalhos foram
publicados em outros idiomas, pouco representados. Essa é uma tendéncia geral em qualquer
area de pesquisa, ou seja, o idioma inglés como padrdo em publicagdes mesmo em paises

onde esta n&o é a lingua nativa.

Tabela 2 - Numero total de artigos cientificos publicados em todas as areas de pesquisa
pelos 10 paises com maior producao cientifica segundo o Scimago Journal & Country
Rank.

EUA 11.036.243
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China 5.133.924
Reino
Unido 3.150.874
Alemanha 2.790.169
Japéao 2.539.441
Franca 1.967.157
Canada 1.594.391
Italia 1.583.746
india 1.472.192

Espanha 1.256.556
Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Além do nimero total de artigos publicados, associados a cada pais, também podemos
avaliar o quanto os artigos de cada pais s&o citados nos trabalhos publicados. Apesar de ser
uma meétrica simples e que ignora a importancia dos trabalhos em outros aspectos, a
quantidade de citacbes pode ser encarada como uma possivel medida de impacto dos
trabalhos publicados.

Quando observamos, entdo, o0 nimero de citagcdes de artigos, a partir de seu pais de
origem, o panorama observado muda um pouco em relacdo a producdo total: Espanha e
Estados Unidos continuam liderando, mas, paises, menos expressivos no numero total de
publicacGes, destacam-se com o numero de citagdes recebidas, como a Finlandia e o Canada
(Tabela 3). O Brasil segue um caminho oposto: apesar de se encontrar entre 0s cinco paises
com maior quantidade de trabalhos indexados sobre o tema, ndo esta entre os dez mais

citados.

Tabela 3 - NUmero de citacfes associadas aos paises mais citados sobre gamificacdo da
educacdo indexados na plataforma Web of Science.

Espanha 967
EUA 937
Finlandia 286
Canada 258
Alemanha 167

Taiwan 157
Reino
Unido 127
Australia 81
Suica 65
China 58

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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Diferente do que é comum, em areas de pesquisa estabelecidas ha mais tempo, ndo
encontramos destaque para um pequeno grupo de autores altamente produtivos: o autor com
maior numero de trabalhos publicados (seja como autor principal ou coautor) foi registrado
em 16 publicacdes, seguido por outros autores com 8 publicagfes ou menos (Figura 5).
Também é relevante notar que os primeiros autores dos quatro trabalhos mais citados, vistos,

anteriormente, na Tabela 1, ndo estdo entre os autores com maior quantidade de trabalhos.

Figura 5 - Numero de artigos indexados na plataforma Web of Science sobre
gamificacdo da educacdo, publicados com autores sediados por autor (sobrenome
seguido pelas iniciais), considerando os 20 autores com maior producéao.
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Como mencionado, inicialmente, a maior parte dos trabalhos registrados, neste
estudo, foram publicados em anais de eventos cientificos. Os eventos com a maior quantidade
de artigos gerados sobre o tema foram:

e International Technology Education and Development Conference (com 31 trabalhos em
sua 122 edicéo, 24 na 112 e 19 na 10%).

¢ International Conference on Education and new Learning Technologies (com 28 trabalhos,
na 72 edicdo e 21 na 8?).

169



O ®

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS o o

e International Conference of Education Research and Innovation (com 26 trabalhos, na 92
edicdo e 23 na 10?).

e European Conference on Games Based Learnings (com 21 trabalhos em sua 102 edigéo e
20 na 122).

Desses quatro eventos, em destaque, 0s dois primeiros e 0 terceiro acontecem,
recorrentemente, em paises da Europa, mas, com informacdes de que recebem pesquisadores
de mais de 80 paises. O terceiro evento da lista, entretanto, parece ter um ambito internacional
mais diverso, ja tendo sido realizado em paises como Brasil, Egito, China e Tailandia. Do
ponto de vista de acesso a um publico diverso e global, ainda, ha, portanto, a necessidade da
realizacdo de eventos internacionais de grande porte em paises fora da Europa, permitindo

maior participagdo e visibilidade de pesquisadores de outros paises.

c. Campos de pesquisa e palavras-chave

A Web of Science agrupa os trabalhos em categorias ligadas a grandes areas de
pesquisa. Como o esperado, para uma busca por esse tema, mais da metade dos trabalhos
(um total de 791) estdo associados a grande area de pesquisa em Educacdo. Outras areas,
porém, também foram bem representadas, como Ciéncias da Computacdo, Engenharia,
Psicologia e Ciéncias Socialis.

A Tabela 4 mostra o total de artigos associados a cada uma das dez grandes areas com
maior representacdo (note que um, mesmo artigo, pode estar associado a mais de uma
categoria). Muitas outras areas de pesquisa foram representadas, além dessas dez, porém,
cada uma com 20 ou menos trabalhos associados. Areas t4o diversas como Teatro, Estudos
Urbanos, Musica, Toxicologia, Biologia Marinha, Arqueologia, Eletroquimica e muitas
outras apareceram apenas um vez cada (foram 29 areas com apenas um trabalho cada),
indicando o imenso potencial das aplicagdes da gamificagdo no ensino de diversos temas e

areas.

Tabela 4 - Numero de trabalhos associados as diferentes areas de pesquisa em artigos
sobre gamificacdo da educacéo, indexados na plataforma Web of Science.

Pesquisa em Educacéo 791
Ciéncias da Computacdo 422
Engenharia 206
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Psicologia 48
Ciéncias Sociais 42
Economia 34

Outros tdépicos de Ciéncia e
Tecnologia 34
Telecomunicacao 33
Ciéncias da Saude 29
Informatica da Saude 23

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

No total, foram usadas 6729 palavras-chave (ou expressdes) fornecidas pelos autores
—esse é 0 numero bruto, desconsiderando as repeticfes. Esse total esta representado em 3071
palavras-chave Unicas, mas, este é certamente um valor superestimado, se considerarmos que
algumas palavras e expressfes similares podem ser eventualmente utilizadas com grafias
diferentes. Um maior aprofundamento do uso das palavras-chave, nesses dados, pode ser
realizado em trabalhos futuros, considerando o uso de sindnimos e variagdes de grafia das
expressoes utilizadas.

Como muitas palavras ou expressdes-chave séo utilizadas poucas vezes, filtramos o
conjunto de palavras-chave para utilizar apenas as que foram utilizadas pelo menos cinco
vezes. Com isso, o total de palavras-chave foi reduzido a apenas 145. As duas palavras-chave,
mais comuns, foram os proprios temas de pesquisa: gamificacdo apareceu um total de 990
vezes e Educacdo foi utilizada 131 vezes. Uma visdo geral das palavras-chave, mais
utilizadas e sua frequéncia relativa, pode ser observada na nuvem de palavras da Figura 6. E
possivel notar um grande destaque para as questfes relacionadas a motivacdo com essa
palavra, e engajamento aparecendo com grande frequéncia nos trabalhos publicados.
Aprendizado e aprendizado virtual (e-learning) também possuem grande destaque — a
segunda nos leva a associacdo da gamificacdo com recursos tecnologicos. Além dessa,
diversas outras palavras se relacionam com tecnologia: realidade virtual, aprendizado movel,

realidade aumentada, MOOC (cursos online em massa).
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Figura 6 - Palavras chave mais utilizadas nos artigos indexados na plataforma Web of Science
sobre gamificacdos da Educacdo (as palavras gamificacdo e educacdo foram omitidas).
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

d. Redes de colaboragéo

Em qualquer area de estudo, a colaboracdo e a coautoria entre pesquisadores é
fundamental para seu desenvolvimento. Na Figura 7, podemos observar o padrdo de
coautoria entre os autores que mais publicaram em conjunto nos trabalhos avaliados aqui.

Um dos aspectos que chama a atengéo, nessa rede de colaboracéo, gerada pelos nossos
dados, ¢ a presenga de “ilhas” de coautoria, indicando que, apesar de existir um grande
interesse na area por pesquisadores de diversas partes do mundo, as colaborac6es, ainda, sdo
incipientes entre diferentes grupos de pesquisa. Este pode ser um aspecto fundamental para
0 maior desenvolvimento das pesquisas a respeito da gamificacdo na Educacdo, na medida

em gue o interesse pelo tema continuar a crescer e gerar mais trabalhos publicados.

172



APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Figura 7 - Rede de colaboracéo entre os autores que mais publicaram trabalhos em
coautoria nos artigos indexados na plataforma Web of Science sobre gamifica¢éo da

Educacao.
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Consideracoes finais

O estudo da gamificacdo aplicada a Educacdo é uma area de pesquisa em rapida
ascensdo, com um crescente numero de artigos publicados por pesquisadores de diversos
paises. Esse interesse pode estar associado ao crescente acesso as Tecnologias de Informacao
e Comunicacdo, que permitem a criacdo de novas formas de interagdo e engajamento de
estudantes, com grande potencial para aplicacdo por professores de diversas areas. Ap6s um
rapido aumento do nimero de trabalhos, desde 2011, os Gltimos trés anos mostraram uma
pequena reducao do numero de novos artigos, mas, no momento, ainda, é impossivel prever
qual a tendéncia para 0s préximos anos.

Apesar da representatividade de autores de diversos paises e da auséncia de um forte
padrdo concentrado de dominancia de poucos paises (em termos relativos a concentracdo que
usualmente ocorre na maioria das areas de pesquisa), ainda, existem diversos avancos

necessarios para uma ampliacdo da representatividade de autores de diferentes paises, tanto
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no total de publicagbes quanto na citagdo de seus trabalhos. Alguns dos paises, bem
representados em numero total de publicacBes, apresentam, em contrapartida, um baixo
numero de citacdes (o Brasil € um exemplo desse padréo). E, de uma forma geral, uma grande
quantidade dos trabalhos publicados sobre o assunto nunca séo citados, ou sdo citados um
pequeno nuimero de vezes.

E possivel que uma ampliagdo das grandes conferéncias internacionais, nas quais uma
parte consideravel desses artigos sdo publicados, possa influenciar esse cenario, uma vez que
a maior parte desses eventos se concentra em paises europeus. Finalmente, o padrdo de
publicacdes, também, pode ser fortemente influenciado pelas colaboragdes entre autores e
grupos de pesquisa de diferentes paises, que, até 0 momento, seguem um padrao de pequenos

grupos isolados de colaboracéo.
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Figura 1 - Imagens ilustrativas das telas principais do Nivelamento Online.

Introducéo

Devido a importancia dos cursos de Engenharia, na geracdo de conhecimento,
tecnologias e inovagdes, foram estabelecidas novas diretrizes curriculares em 2018, visando:
melhorar a formacdo dos graduados, personalizar a aprendizagem, ajustar a formagdo a
realidade tecnoldgica atual, reduzir a evasdo (aproximadamente, 50%) e aumentar o nimero
de engenheiros por 10 mil habitantes (BRASIL, 2018).

Essas diretrizes indicam, entre outras acgdes, a necessidade de implementacdo de
politicas de acolhimento e a utilizacdo de metodologias ativas inovadoras baseadas nas
tecnologias da informacdo. Uma forma de atender essa ultima demanda € através do uso de
jogos digitais para Educacdo, que permitem ao aluno ser o autor da propria aprendizagem,
através da Aprendizagem Baseada em Jogos.

A utilizag&o de jogos digitais, em contextos educacionais, é discutido largamente na
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literatura (GEE, 2008, ALVES, 2008, CANTO; ZACARIAS 2009, SANDE; SANDE 2018).
Entretanto, apesar de muitos jogos, atualmente, disponiveis no mercado terem um contetido
completo e de qualidade, nem sempre € possivel verificar e personalizar aprendizagem do
aluno através desses.

A aprendizagem é um processo complexo e que pode sofrer interferéncia de fatores
enddgenos e exdgenos ao individuo, tais como, maturidade, repertério, as interacdes do
sujeito com os demais participantes de uma intervenc¢éo educacional, social e com o conteudo
(AGUIAR, 2018). O principio basico da aprendizagem, baseada em jogos reside na
possibilidade de motivar o estudante a aprender a partir de um processo divertido. Tal
motivacdo desempenha papel fundamental na aprendizagem e é considerado como um
preditor desta (LIU, 2014).

Diante desse contexto, cresce no mercado educacional uma demanda por
instrumentos tecnoldgicos cujos mecanismos de game design permitam avaliar e personalizar
a aprendizagem dos alunos de forma clara e em diferentes habilidades e competéncias. Nesse
meio, insere-se 0 Nivelamento Online (Ni.O), que visa democratizar o acolhimento através
de uma plataforma de ensino acessivel a todos, engajar os alunos e empodera-los como
agentes responsaveis pela sua prépria aprendizagem.

O Nivelamento Online (Ni.O) é uma plataforma web e mobile gamificada, interativa,
dindmica e rica em contetdo (videos, cards e questdes) de matematica basica, desde o quinto
ano, do ensino fundamental, até o terceiro ano, do Ensino Médio. Essa plataforma divide,
didatica e ludicamente, os contetidos da Matematica em forma de oito galaxias, constelaces,
planetas e questbes, além disso ha missdes e o usuario tem o feedback do seu desempenho
em seu perfil.

O objetivo deste trabalho foi apresentar os elementos do jogo Ni.O e sua capacidade de
melhorar a aprendizagem do aluno jogador.

O Jogo

O Ni.O é um jogo com conteudo educacional moldado para melhorar a formacédo

basica em Matematica. Sua criacdo baseia-se em elementos de game design, na diviséo de

conteidos e nas provas de avaliacdo de aprendizagem.

a. Game Design

a.l. Elementos de Game Design

Sao elementos do game design do Ni.O:
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Habilidade: competéncia que se deseja que 0 jogador adquira ao responder tipos
especificos de questBes. Diferentes habilidades sdo avaliadas nas séries de questdes que se
encontram dentro de cada planeta. Como exemplo de habilidade, pode-se citar: calcular a area
de um triangulo com informacdes de base e altura.

Planeta: série de questdes sobre 0 mesmo contetido. E a unidade minima de desafio
proporcionado ao jogador, que contabiliza experiéncia. Cada planeta estd vinculado a no
méaximo nove habilidades e esta inserido dentro de uma constelacdo. Exemplo de planeta:
“Conceito de fragoes”.

Constelagdo: agrupamento de planetas com assuntos em comum. Um exemplo de
constelacdo, com seus respectivos planetas, esta representado, visualmente, na primeira tela da
Figura 1. Ha 45 constelagdes no Ni.O. Exemplo de constelagdao: “Numeros fracionarios parte
1”. Dentro dessa constelacdo especifica ha oito planetas: “Conceito de fragdes”, “Simplificagdo
de fragoes”, “Soma de fragdes” etc. Cada constelacdo esta inserida em uma galéxia.

Galaxia: agrupamento de constelagdes com assuntos em comum. Ha apenas oito
galaxias. Exemplo de galdxia: “Aritmética”. Dentro dessa galdxia ha nove constelagoes,
“Numeros fraciondarios parte 17, “nimeros decimais”, “Numeros naturais parte 17, entre outras.

Recursos: mecénicas que servem para facilitar a conclusdo de um planeta. S&o
utilizados por meio de quatro itens, que necessitam ser recarregados na loja. Os itens
proporcionam as seguintes acdes: pular questdo, pedir dicas, eliminar alternativa errada e
adicionar tempo.

Experiéncia (XP): pontuagdoganha ao concluir um planeta com éxito, ou seja, o saldo
referente ao nimero de questdes corretas. Serve para classificar o usuario em niveis, € utilizada
no ranking e habilita novos itens. Existe uma versdo analoga da XP, utilizada como recompensa
na versao multiplayer do jogo (XP-M).

Perfil: opcéo do jogo onde se encontram as informacdes sobre o usuario: avatar, titulo,
nivel, XP, moedas, cristais, itens, cards colecionaveis e estatisticas.

As representacdes de um exemplo de planeta, constelacdo e galaxia, no jogo, podem ser

visualizadas nas imagens a, b e ¢ da Figura 2, respectivamente.
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Figura 1 — Imagens ilustrativas do Nivelamento Online referente aos elementos de game
design: planeta (a), constelacdo (b) e galaxias (c).

c)

Fonte: Os autores (2019).

a.2. Mecanicas Principais
As principais mecanicas do jogo norteiam o andamento do mesmo e consistem em:
Responder: consiste no ato do jogador responder a uma questdo. Pode ser através da
selecdo de uma alternativa. em um total de 5 possibilidades (maltipla escolha), ligando

elementos em duas colunas (coluna dupla), escolhendo algarismos e simbolos

“+” ¢ 9 (Y34
3 3

(fechada especial), informando valores inteiros que variam de 000 a 999 (nUmero natural),
selecdo de alternativa em um total 9 possibilidades (matriz de escolha) e digitando a resposta
(aberta).

As telas dos 6 modelos de questdes do Ni.O aparecem, na Figura 3, com a mesma ordem

em que foi acima apresentada.
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Figura 3 —Telas referentes aos modelos de questdo. Na sequéncia superior: multipla escolha,
coluna dupla e fechada especial. Na sequéncia inferior: nmero natural, matriz de escolha e

aberta.

Fonte: Os autores (2019).

Pular: requer o item LUNETA: través dessa mecanica o jogador pode optar por ndo
responder a uma dada questdo, ao invés disso, substitui-la por uma de outra habilidade
aleatoriamente. Pode ser utilizada mais de uma vez no planeta, se o item necessario for evoluido
e possuir cargas. O icone da luneta pode ser visualizado na Figura 4-a.

Usar dica: requer o item SEXTANTE: para facilitar a resolucdo de uma Unica questdo
ao longo de uma secdo, o jogador pode solicitar uma dica. Pode ser utilizada mais de uma vez
em um planeta (ndo na mesma questao), se o item necessario for evoluido.

Eliminar alternativa: requer o item METEORO: facilita a resposta do jogador,
destacando uma alternativa errada entre as possiveis. Pode ser usada mais de uma vez por
guestdo e em mais de uma questdo, se o item necessario for evoluido. Somente se aplica em
questdes do tipo multipla escolha ou matriz de escolha. O icone da luneta pode ser visualizado

na Figura 4-b.
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Figura 4 —Imagens ilustrativas do Nivelamento Online referente a algumas mecanicas
principais: luneta (a) e meteoro (b).

Fonte: Os autores (2019).

Adicionar tempo: requer o item CRONOMETRO: permite ao jogador adicionar
minutos na contagem regressiva do tempo para uma certa questdo dentro do planeta. Pode ser
utilizado mais de uma vez na mesma questdo ou em mais de uma questao dentro de um planeta,
se 0 item necessario for evoluido.

Usar a loja: na loja, encontram-se as recargas dos quatro itens principais, que fornecem
recursos de jogabilidade, e outros itens de personalizacéo, conforme Figura 5-a.

Para comprar itens, na loja, € necessario possuir moedas e cristais:

- Moedas sdo obtidas a cada resposta correta uma questdo. Também podem ser obtidas
através de missdes ou passando de nivel.

- Cristais s@o os elementos da economia mais dificeis de obter. Servem para comprar a
evolucdo dos itens, avatares e baus especiais. Pode se obter cristais através de missdes especiais
e ao passar de nivel.

Ranking: lista de jogadores por experiéncia (XP) em ordem decrescente. No ranking,
aparece 0 nome, avatar, titulo, nivel e posi¢do do jogador, como pode ser observado na Figura
5-b. Existe o ranking geral, por universidade, por curso, por sala, por numero de moedas,

cristais e um ranking multiplayer.
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Figura 5 - Imagem ilustrativa da Loja (a) e do Ranking (b) do Ni.O.

RANKING

Fonte: Os autores (2019).

Missdes: sdo tarefas que o jogador pode cumprir ao longo do jogo para obter moedas e
cristais. As missdes sao modos de engajar 0 usuario e, a0 mesmo tempo, incentivar o
aprofundamento na utilizacdo dos recursos do jogo. Aparecem, diariamente, e podem também
ser recebidas ao se atingir niveis especificos. Sugerem que o usuario realize diversas acdes,
entre elas, rever planetas, quando seu desempenho, em questfes, que depende do conteido

daquele planeta, esta abaixo do esperado. H& um maximo de trés missdes habilitadas por dia.

a. 3. Sistema de Progressao

O progresso do usuario sera percebido pelo nivel do mesmo, que crescera com a
experiéncia adquirida (XP), ao concluir os planetas com éxito. Visualmente havera uma barra
com essa indicacdo. Além disso, no decorrer do jogo, ficara claro o progresso nos planetas e
nas constelagdes, pois, em caso de sucesso, novos desafios serdo disponibilizados. Vale
ressaltar que o jogador podera ver o seu desempenho em uma dada constelacdo pela indicagédo
de uma, duas ou trés estrelas sobre ela, na tela principal. O ranking também é uma forma de
indicar o progresso do usuario no jogo, comparando-0 com 0s outros jogadores.

O jogador percebera a progressao da dificuldade ao longo do jogo, embora de maneira
ndo linear, com nivel ascendente. Além disso, cumprir as missfes e adquirir os itens
coleciondveis vai se tornando mais dificil, exigindo que o usuario faga uso dos recursos de

jogabilidade.
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Progressao por nivel: o jogador pode ter trés titulos (iniciante, especialista e mestre) e,
em cada titulo, ha 5 niveis. Apenas depois de obter o nivel 5 de um titulo, evolui-se para o nivel
1 do préximo titulo. A Tabela 1 apresenta a experiéncia necessaria para se obter cada nivel e a
recompensa ao alcanca-lo. O jogador sO recebe XP quando a questdo, que aparece, € inédita
para ele, depois que comeca a repetir, ele ndo ganha mais experiéncia por aquela questéo ao
completar o planeta.

Tabela 1 — XP necessaria para obter os diferentes titulos/niveis do jogador e a

recompensa recebida ao se obter cada um deles.

Titulo /

. 1 2 3 4 5
Nivel
10 XP /10 15 XP / 20 20 XP /30
moedas + moedas +
.. . 5XP/5 . moedas + -
Iniciante Inicial desbloqueia . desbloqueia
moedas A desbloqueia
Cronbmetro Luneta Nv 1 Meteoro
Nv.1 ’ Nv.1
25XP_/S!(|nde 30)_(P/+1 35 XP/ + 1 40)_(P/+1 45 XP [ + 1
Especialista + cristal + . cristal + .
. . . cristal + . cristal +
Especialista 1 cristal + desbloqueia . desbloqueia .
) . desbloqueia desbloqueia
desblogueia  Cronémetro Luneta Nv.2 Meteoro Dica Nv 3
Dica Nv.2 Nv.2 ’ Nv.2 '
50 XP / skin de
Mestre + 2 Sgri);tpa i/s++2 62”);; i/s++2 70 XP/ +4
cristais + . . 65 XP/ +3 cristais +
Mestre . desbloqueia desbloqueia .
desbloqueia cristais card
" Luneta Meteoro .,
Crondmetro colecionavel
NV 3 Nv.3 Nv.3

Fonte: Os autores (2019).

a. 4. Sistema de Recompensa e Economia

O jogador € conduzido a responder o primeiro planeta e, em caso de vitoria, recebe
ao final: moedas e XP, referente ao numero de acertos, que se acumula e é utilizada no
ranking. A recompensa, ao final da conclusdo de um planeta com éxito, é traduzida em
moedas, cristais, desbloqueio/evolugédo dos itens, XP e eventual evolucdo de nivel, com
possibilidade de obtencdo de avatar (se for acompanhada de uma mudanca de titulo). Vale
lembrar que moedas sdo recebidas por nimero de acertos, mesmo que o jogador falhe na
conclusdo do planeta. A recompensa por missoes varia de acordo com a dificuldade, podendo
ser moedas, cristais e/ou cards. Um resumo dos principais elementos da economia do jogo e

suas conexdes pode ser observado na Figura 6.
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Figura 6 — Resumo dos principais elementos da economia do jogo, suas formas de
obtencéo e consequéncias
L

economia

¥ - v
XP 3
- v ~
N° questoes corretas A mudanga de oo mudanca de
' v
- 3 ‘
altera muda itensde W
ranking titulo e nivel personalizacdo M receber
‘ card
adquirir/evoluir P power-ups Jgi
itens simples
receber | receber
moedas/cristais card «
receber |
card/skin N

power-ups
avancados

Fonte: Os autores (2019).

a. 5. Condicoes de Vitdria e Derrota
Do ponto de vista do game design, o objetivo principal do jogo é responder as
questdes corretamente. A cada erro ou acerto, ao responder uma questéo, o jogador recebe
uma notificacdo de derrota ou vitdria, respectivamente, e prossegue para a proxima da lista.
Em cada planeta, hd uma sequéncia com um numero de questdes, dependendo do
“tamanho” do planeta, onde o jogador deve ter um saldo minimo (acertos) para lograr éxito.
Em caso de vitdria, recebera as recompensas e uma notificacdo de conclusdo do planeta com
éxito, em caso de falha, ndo haver4 nenhuma recompensa em XP (apenas moedas) nem
penalidades e ele retornara a tela inicial dos planetas para tentar novamente. Quando um
jogador conclui um planeta com éxito, ele pode retornar ao mesmo para continuar obtendo
XP e moedas. Trés vezes é o limite de nUmero de tentativas que podem lograr XP ao jogador.
Para cada galaxia concluida, a porcentagem de saldo, convertida em XP, aumenta
10% (regra de juros simples). Porém, ndo aparece para o jogador o valor da XP. O jogador
deve receber uma mensagem informando esse incremento de XP, ao final de cada galaxia.
Cada questdo tem uma habilidade associada. A tabela de ligacdo entre o nimero de
habilidades, nUmero de questdes em um planeta e saldo minimo é dada na Tabela 2.
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Tabela 2 — Relagdo entre o numero de habilidades avaliadas em um planeta, 0 nimero

de questdes sorteadas e o0 saldo minimo necessario para a conclusao com éxito.

Numero de NUmero de Saldo minimo
Habilidades questdes sorteadas necessario

1 S5 3
2
3,40ub 10 6

Fonte: Os autores (2019).

Quando um planeta tiver 3 habilidades, por exemplo, necessariamente o jogador tera
um total de 10 questBes a serem respondidas em sequéncia, das quais € necessario um saldo
minimo de 6 questBes corretas. Quando um jogador ndo puder mais atingir o saldo minimo,
ele, automaticamente finalizard aquele planeta sem éxito.

O sorteio das questbes, em cada planeta, ocorrera alternando as habilidades. Um
planeta com trés habilidades, por exemplo: iniciara com uma questdo da primeira habilidade,
depois da segunda e da terceira; a seguir, sorteia a primeira habilidade, novamente, e, assim,
por diante para garantir que o jogador seja avaliado em todas as habilidades.

a. 6 Sistema Multiplayer

Havera algumas missfes especiais para proporcionar interacdo entre 0S USUArios
(minigames). Os usuarios sempre serdo aleatdrios para que se produza experiéncia associada
a esse ranking XP-M (experiéncia do ranking multiplayer). Quando um jogador quiser
desafiar outro jogador especifico, ndo havera XP-M produzida, mas eles poderdo negociar
moedas e cristais.

As recompensas das missdes de multiplayer se refletem em aumento do ranking
multiplayer e na obtencdo de molduras em destaque no avatar do personagem. Ha 4 niveis

de usuarios multiplayer:

Bronze — nivel 1: sem moldura;
Prata — nivel 2: moldura prateada;
Ouro — nivel 3: moldura dourada;

Diamante — nivel 4: moldura cristal.
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Ha trés tipos de jogos multiplayer: dominé matematico, cards matematicos e bad do
tesouro:

Domind matematico: jogo que permite de dois a quatro jogadores interagirem usando
as regras do domind. No lugar de numeros, nas pecas, havera operagdes matematicas. O jogo
possui um tempo de resposta para cada jogador e a pontuacdo final adquirida é convertida em
XP-M.

Cards matematicos: jogo que permite de dois a quatro jogadores interagirem sorteando
cards iguais e respondendo uma questdo desafio aleatéria em um certo tempo. O jogador mais
rapido adguire maior pontuacéo.

Bau do Tesouro: jogo que permite o desafio de até 4 equipes, de dois jogadores,
interagirem com uma série de questdes de multipla escolha com um cédigo de 3 digitos. No
final, a equipe deve acertar um problema de l6gica envolvendo esses cddigos corretos de cada
questdo e descobrir o cddigo final do bau. Esse codigo abre o bal e entrega a premiacdo em

moedas e XP-M para a dupla vencedora.

b. Divisdo de contetdos

Os conteudos de Matematica, abordados no Nivelamento Online, vao desde o quinto
ano, do Ensino Fundamental até o terceiro ano, do Ensino Médio. A estrutura béasica ¢ dividida
em galéxias > constelacGes > planetas > questdes. As oito galéxias do Ni.O e as suas respectivas
constelacOes (representadas com as mesmas cores) podem ser observadas na Figura 7.

186



APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Figura 7 - llustracéo dos conteudos de matematica basica trabalhados no Nivelamento

Online, divididos em oito “galaxias do conhecimento” as quais se subdividem em 45
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Fonte: Os autores (2019).

As galaxias sdo as maiores estruturas. Na Figura, 7 pode-se observé-las divididas em
cores, desde ARITMETICA, em azul, até LOGARITMOS, em violeta. Cada uma dessas
galéxias esta subdividida em constelagdes. Temos ARITMETICA com 12 constelagdes (em
azul), partindo de NUMEROS NATURAIS PARTE 1 e finalizando em RADICIACAO.

Cada constelacdo, por sua vez, contém uma série de planetas. Ha um total de 300
planetas no jogo e dentro de cada um deles ha uma série de questbes com suas respectivas
habilidades que variam conforme o conteudo, seguindo as regras da Tabela 2. Associado a
cada planeta, existe um video curto produzido para auxiliar o jogador na resolucdo das

questdes do mesmo conteddo.

c. AvaliacOes de aprendizagem

H& duas avaliacOes para verificar a aprendizagem e ao mesmo tempo desbloquear
planetas/constelagdes: avaliagdo diagnostica (inicio de cada constelacdo) e avaliagdo final.
As avaliacOes se configuram como missdes especiais e ndo podem ser utilizados itens nas

mesmas.
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c. 1 Avaliacéo diagnostica

Toda avaliacdo diagndstica aparece sempre na primeira vez que o jogador acessa uma
constelacdo e visa verificar se 0 jogador possui as habilidades principais daquela constelacéo
especifica. Havera, no maximo, seis habilidades principais investigadas e cada uma delas
sera verificada com trés questdes. Se o jogador acertar a0 menos 2 das 3 questdes de cada
habilidade, necessariamente, ele desbloqueard o(s) planeta(s) associados com aquela
habilidade principal. Se o jogador errar a0 menos 2 das 3 questfes de uma habilidade,
imediatamente, a diagndstica finalizara e o jogador iniciara a constelacdo com os planetas

desblogqueados, referentes a habilidade principal anterior respondida com éxito.

c. 2 Avaliacéo final

Semelhante a avaliacao anterior, porém, so verifica as habilidades principais que ndo
foram dispensadas na diagnostica. Serve para verificar a evolugdo dos alunos ao longo da
constelacdo. A avaliacdo final possui trés questfes para cada habilidade principal daquela
constelacdo que nao foi verificada e ndo permite interrupgdes.

Com as avaliacbes diagnostica e final, o jogador percebe as suas falhas e é
recomendado, atraves de missdes especiais, a reforcar os contetidos com menor desempenho.

Esse sistema de avaliagOes permite a aprendizagem personalizada e individualizada.

Consideracoes finais

Este capitulo destinou-se a apresentar os pilares de game design, divisdo de conteddos
e o sistema de avaliacdo de aprendizagem de um jogo desenvolvido para personalizar a
aprendizagem de matematica basica. O Ni.O surgiu das demandas por tecnologias
educacionais e atende as novas Diretrizes Curriculares Nacionais das Engenharias. Cada pilar
do jogo, ora apresentado, foi cuidadosamente desenvolvido para promover aprendizagem e
engajamento dos estudantes jogadores, conforme demonstrado. No que tange a
personalizacdo da aprendizagem, o Ni.O apresenta avaliagdes diagndstica e final em cada
constelacdo que o jogador inicia e conclui, respectivamente, de modo que € possivel avalia-
lo, continuamente, e personalizar sua trilha, através de missdes que sugerem o reforgo dos
conteldos que o mesmo ndo tenha apresentado um rendimento satisfatério. Por fim, os
resultados apresentados pelos estudantes, no decorrer do fluxo de jogo, permitirdo avaliar
n&o apenas os proprios jogadores, mas, a plataforma em si, comparando-a, por exemplo, com

outros programas de nivelamento.
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Psicanalise, pela UNILOGOS. Pés-doutorado em Educacdo e Saude pela UNIFESP e Notorio
Saber, em Psicandlise, pela ABP. Professor Honoris Causa em Educagdo Inclusiva pela
UNILOGOS, Especializacdo em LIBRAS, pela F1J, e em Magistério do Ensino Superior pela
PUC-SP. E graduado em LETRAS pela UBC, graduado em Pedagogia pela UNIG. Site oficial:

www.eduardocg.com

Eduardo Henrique de Matos Lima, Ph.D. — eduardo.henrique@ufsj.edu.br

Doutor em Meédia-Arte Digital, pelo programa internacional e interinstitucional, entre a
Universidade Aberta e a Universidade do Algarve em Portugal. Mestre em Educacdo pela
Universidade Mackenzie — UPM/SP; especialista em Docéncia, no Ensino Superior, pela PUC-
Minas e em Arte, Educacdo e Tecnologias Contemporénea pela Universidade de Brasilia.
Graduado, em Licenciatura, em Artes pela Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG.
Tecndlogo em Processamento de Dados, pela UFMG. Atualmente, é professor da Universidade

Federal de S&o Jo&o del-Rei, no Campus Centro Oeste (CCO), em Divinopolis/MG.

Felipe Guimardaes Torres — felipe.torre@unifacs.br

Mestre em Computacdo Aplicada pela Universidade Estadual de Feira de Santana (2015).
Comecou a fazer pesquisa na Fiocruz, em 2012, como iniciacdo cientifica (IC) e graduou-se em
Sistemas de Informacdo, em 2013. Desde 2012, atua com a bioinformatica e com areas
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interdisciplinares de computacdo aplicada. Tem experiéncia em analises de bioinformatica,
anotacdo gendmica e banco de dados biol6gicos. Concluiu, em 2020, o doutorado em
Biotecnologia em Saude e Medicina Investigativa no CPQGM / FIOCRUZ (Centro de Pesquisa

Goncalo Moniz).

Josefa Kelly Cavalcante de Oliveira — pedagoga.kellycavalcante@gmail.com

Mestre em Educacdo pela Universidade Federal de Alagoas — UFAL. Graduada em
Licenciatura Plena, em Pedagogia, pela Universidade Federal de Alagoas —UFAL. Especialista
em Neuropsicopedagogia e Coordenacdo Pedagdgica pela Faculdade Campos Eliseos.
Integrante dos Grupos de Pesquisas: Comunidades Virtuais (CV/UFAL) e Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo na Formacdo de Professores Presencial e a Distancia
(TICFORPROD/UFAL). Tem experiéncia na area de Educacdo, com énfase em Tecnologias
Digitais nos processos cognitivos de ensino e de aprendizagem, games, gamificacéo,

multiletramentos e alfabetizacdo e letramento.

Juliana Chagas Fortes — julcfortes@gmail.com )
Mestre e especialista na area de Biotecnologia (UEM e UFV). E graduada, em Psicologia,

pela UNIT/AL e, em Ciéncias Bioldgicas, (Bac. e Lic.) pela UECE. Atua como psicologa no
Projeto Jovens Protagonistas da Pesca Artesanal da APA Costa dos Corais (ICMBI0) e realiza

atendimento clinico psicolégico com base na psicologia analitica e winnicottiana.

Guilmer Brito Silva, Ph.D. — guilmerbs@gmail.com

Doutor e mestre em Educacao, na Linha de pesquisa Tecnologias da Informacéo e Comunicagéo
(Universidade Federal de Alagoas - Ufal). Especializacdo em Formacdo Docente. Tutoria em
Educacao a distancia. Graduado em Ciéncia da Computacao (Universidade Federal de Alagoas
— Ufal). Atualmente, é coordenador do nicleo de comunicacéo e producdo do material didatico
da CIED/UFAL e consultor em Transformagéo Digital e Tecnologia Educacional. Integrante
dos Grupos de Pesquisas: Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na Formacdo de
Professores Presencial e a Distancia (TICFORPROD/UFAL) e Comunidades Virtuais — Ufal
(CV Ufal).

Luciane Maria Fadel, Ph.D. — liefadel@gmail.com
Doutora em Typography & Graphic Communication —University of Reading (2007) e Pds-
Doutorado em Narrativas, na Simon Fraser University, Canadd. Mestre em Ciéncias da

Computacdo pela Universidade Federal de Santa Catarina (2001). Possui graduacdo em
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Comunicacdo Visual pela Universidade Federal do Parand (1987), graduacdo em Engenharia
da Computagdo pela Pontificia Universidade Catélica do Parana (1994), graduacdo em
Licenciatura, em 2° Grau, pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (1992).
Atualmente, é professora adjunta do Departamento de Expressao Gréafica da Universidade
Federal de Santa Catarina. E membro do International Reference Group (IRG) sobre o uso de
digital storytelling no tratamento de pacientes em cuidados Paliativos da SFU. Tem experiéncia
na area de Design para Experiéncia com énfase em Interacdo Humano Computador, atuando,
principalmente, nos seguintes temas: design de interacdo, narrativas, user experience, novas

midias e digital storytelling.

Marcus Alves Pedrosa Junior —marcus.apjr@gmail.com

Graduando em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal da Paraiba. Naiade de
Alencar Caparelli —nai.caparelli@gmail.com

Bacharel em Comunicacdo em Midias Digitais pela Universidade Federal da Paraiba (2017).

llustradora e criadora de conteldo para redes sociais.

Paulo Henrique Souto Maior Serrano, Ph.D. —paulohsms@gmail.com

Doutor em Administracdo pela UFPB (2019). Mestre pelo Programa de Pds-Graduagdo em
Linguistica — UFMG (2011). Possui graduacdo em Comunicacdo Social —Jornalismo pela
UFPB (2008). E professor do departamento de Comunicacdo em Midias Digitais, na UFPB, e
coordena o projeto de extens&o Interfaces Livres, desde 2012. Faz parte do GPCiber, Grupo de

Pesquisa em Consumo e Cibercultura.

Marcos Vinicius Carneiro Vital, Ph.D. — marcosvital@gmail.com

Doutor em Entomologia pela Universidade Federal de Vigosa (2009) e mestre em Biologia
(com énfase em Ecologia) pela Universidade Federal de Goias (2005). Possui graduacdo em
Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal de Vigosa (2003). Atualmente, € professor
adjunto na area de Ecologia Experimental e Modelagem em Diversidade Bioldgica, na
Universidade Federal de Alagoas. E orientador no Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia, em Rede Nacional (PROFBIO). Tem experiéncia e atua nas areas de Entomologia,
Ecologia (com énfase em Ecologia Teorica), Biologia da Conservacédo, Evolucédo, Divulgacéo
cientifica e Educacdo (com énfase no uso de jogos digitais e tecnologias de informacédo e

comunicacdo no ensino e na aprendizagem). Na UFAL, lidera o grupo de pesquisa
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Macroecologia e Conservacdo e € membro dos grupos de pesquisa: Comunidades Virtuais -
UFAL e Biologia e Conservagédo de Aves Neotropicais.

Marcio Roberto de Lima, Ph.D. — marcinholima@ufsj.edu.br

Doutor em Educagdo pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Mestre em
Educacdo pela Universidade Federal de S&o Jodo del-Rei (UFSJ). Especializado em
Administracdo de Sistemas de Informacéo pela Universidade Federal de Lavras (UFLA) e
graduado em Engenharia Elétrica pela UFSJ. E professor adjunto da UFSJ em seu
Departamento de Ciéncias da Educacdo (Deced) e atua na formagdo de professores para a
Educacgdo bésica e, também, no Programa de Po4s-graduacdo Processos Socioeducativos e
Praticas Escolares (Mestrado em Educacfo). E consultor profissional certificado pelo
Professional Trainer Program do ATLAS.ti. Tem como areas de interesse e atuacdo: Educacéo
e cultura digital; RelagGes entre as Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagéo (TDIC)
e a formacdo de professores; Plataformas digitais e educacéo; Incorporacao pedagogica de jogos
eletronicos na educacéo; Teoria Ator-Rede. E lider do Grupo de Estudos e Pesquisa em Cultura
Digital, Midias e Educacdo (Link@ - UFSJ) e membro do Grupo de Pesquisa Comunidades
Virtuais (CV UFBA).

Raimundo José Almeida Junior — raimundo.almeida@unifacs.br

Mestre em Matematica pela Universidade Federal da Bahia (UFBA). E bacharel em
Matematica. Atualmente, é professor da Universidade Salvador (UNIFACS), na qual atua,
também, como supervisor da area de Matematica e coordenador do Comité de Qualidade
Académica. Tem experiéncia com docéncia em nivel superior e lato sensu, metodologias ativas,

capacitacdo de professores e gestdo académica.

Raphael de Oliveira Freitas — raphaelpromat@gmail.com

Mestre em Educacéo Brasileira com foco em Educacdo Matematica com o uso de Tecnologias
Digitais e doutorando em Educacdo. Especialista em Matematica Financeira e Estatistica,
Docéncia para a Educagéo profissional. E graduado em Matematica/Licenciatura. Atua como
pesquisador no GPEM (Grupo de Pesquisa em Educacdo Matematica) e no Grupo de Pesquisas

Comunidades Virtuais, ambos da UFAL.
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Valdick Barbosa de Sales Junior — valdicksales@gmail.com

Mestre pela Universidade Federal de Alagoas (UFAL), na area de Sistema de Recomendacdes
para 0 ambiente de TV Digital. Eé doutorando em Educacéo, na linha de pesquisa Tecnologias
da Informacdo e Comunicacgéo na Educacéo (Ufal). Especialista em Redes e Bancos de Dados,
pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), possui graduacdo em Ciéncia da
Computacdo, pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Participa do quadro Universo
Digital, as quartas-feiras, na TV Gazeta de Alagoas, afiliada da Rede Globo, no Bom Dia
Alagoas, consultor de Tecnologias Digitais h4 mais de 20 anos. E professor adjunto e
Coordenador do Curso de Ciéncia da Computacdo da Faculdade da Cidade de Maceid —
FACIMA, CEO da empresa AlPlace — Negdcios Digitais.
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