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Resumo

No contexto do Ensino Superior na modalidade a distancia, temos a legislacdo brasileira
vigente que determina a elaboracdo de material didatico pedagdgico, como componente
essencial o qual deve ser planejado em conformidade com o Projeto Politico Pedagégico e
contemplar as multiplas linguagens articulado com dinamicas formativas. Dessa forma, nos
deparamos com a insercdo dos Jogos na educacdo. Para realizacdo da pesquisa, levantou-se a
seguinte pergunta: de que modo a inser¢cdo de um serious games no Material Didatico da
disciplina de Algoritmo e Programacdo num contexto de Ensino Superior a Distancia,
influencia a motivacdo e autonomia na aprendizagem com foco na aplicacao pratica dos
conteudos abordados, na perspectiva dos alunos? Para sua avalicdo analisou-se o modo pelo
qual os alunos de graduagao de um curso de ensino superior a distancia, avaliaram a utilizacao
dos serious games no material didatico e, ainda, de que forma os estudantes reconhecem a
aplicabilidade dos serious games ao conteldo abordado no material didatico da Unidade
Curricular. Para tanto, como referencial tedrico foram consultados, além de outros tedricos:
Alves e Coutinho (2016); Anastacio, Silva e Cruz (2017); Bandeira (2017); Bates (2019); Carolei,
Bruno e Rocha (2017); Escobar e Buteler (2018); Freitas e Liarokapis (2011); Filatro (2015);
Gee (2012); Girardi, Ecalle e Magman (2013); Heins (2017); Lopes e Oliveira (2013); McTigue
e Uppstad (2018); Medeiros e Cruz (2018); Schlemmer (2016); Silva e Amante (2015). Do ponto
de vista metodoldgico, foi efetivada a investigacdo de carater exploratdrio por meio de um
estudo de caso de natureza qualitativa em conformidade com Perez Juste et al. (2012;
Coutinho e Chaves (2002); Bogdan e Kiklen (1994); Yin (2015). Como técnica de recolha de
dados tivemos a aplicacdo de questiondrio com base de sustentacdo nos argumentos
apresentados por Yin (2015); Coutinho (2006); Gil (2006); Ghiglione e Matalon (1997). Para tal
adotou-se um serious game (Process Legend — Nucleo Educacional de Tecnologias e Linguas —
Universidade Federal do ABC — Santo André — Brasil) e o mesmo foi inserido em Material
Didatico para o Ensino Superior na Educac¢do a Distancia. Os resultados colhidos na pesquisa
aplicada, demonstraram que, a insercao do serious game no material didatico da disciplina
propicia motivacdo e engajamento. Porém, cabe ressaltar que seja aplicada pratica dos
conteudos e aprendizagem significativa e, ndo apenas, com cunho ilustrativo e de
entretenimento.

Palavras-chave: Serious Games, Material Didatico, Ensino Superior, Educagao a Distancia.



Abstract

In a context of e-learning University education, there is a recurring legislation that determines
the elaboration of the pedagogic didactic material, as an essential component which must be
planned according to the Pedagogic Political Project and include the multiple languages along
with formative dynamics. Hence, we see ourselves facing the insertion of Games in education.
For the realization of this research, following the research topic: how the insertion of a
“serious games” in the Didactic Material of the Algorithm and Programming subject in a
context of e-Learning University Education, influences the motivation and autonomy in
learning with focus on the practical application of designated topis, in the students
perspective? For its evaluation, it has been analysed how the e-learning university students
evaluated the utilization of “serious games” in the didactic material and, also, how the
students recognized the applicability of those games in the designated topics in the didactic
material of the Curricular Unity. For such, as referential topic was consulted, besides other
theorists, Alves e Coutinho (2016); Anastacio, Silva e Cruz (2017); Bandeira (2017); Bates
(2019); Carolei, Bruno e Rocha (2017); Escobar e Buteler (2018); Freitas e Liarokapis (2011);
Filatro (2015); Gee (2012); Girardi, Ecalle e Magman (2013); Heins (2017); Lopes e Oliveira
(2013); Mc Tigue e Uppstad (2018); Medeiros e Cruz (2018); Schlemmer (2016); Silva e Amante
(2015). In a methodological point of view, it has been effectuated the exploratory
investigation via a case study of qualitative nature in conformity with Perez Juste et al. (2012);
Coutinho e Chaves (2002); Bogdan e Kiklen (1994); Yin (2015). As a technique of data
collecting, we’ve had the application of a questionnaire sustained in the arguments presented
by Yin (2015); Coutinho (2006); Gil (2006); Ghiglione e Matalon (1997). For such achievements,
there was adopted a “serious game” (Process Legend — Nucleo Educacional de Tecnologias e
Linguas — Universidade Federal do ABC — Santo André — Brazil) and the same has been insered
in Didactic Material for e-Learning in University Education. The results collected in the
research demonstrated that the insertion of “Serious Game” in the didactic material of the
discipline and provides motivation and committee. Nevertheless, is it importante to reinforce
that it must be used the practice of contents and significative learning and not only as
illustrative and entertainment measures.

Key Words: Serious Games, Didactic Material, Univesity education, e-Learning.
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O avanco da era digital impde severas mudancas a nossa realidade, como a forma de
nos comunicarmos, perspectivas econOmicas e, consequentemente, a maneira como
aprendermos. Segundo Bates (2016), vivemos em uma era em que estamos submersos em
tecnologia.

Neste momento é necessario refletirmos sobre as adaptacdes nos processos de ensino
e aprendizagem, bem como direcionar as aten¢des para a busca de novas metodologias de
ensino, levando em consideracdo, justamente, a atual realidade tecnolégica. Ainda segundo
Bates (2016, p. 73), é preciso focar “[...] em métodos de ensino que levam ao sucesso do aluno,
mais individualizacdo de aprendizagem e ofertas mais flexiveis sdo necessdrios para responder
a esse desafio”. Considerando essa afirmacdo do autor, e pensando em métodos de ensino
que resultem na aprendizagem efetiva, nos deparamos com o planejamento e
desenvolvimento de material didatico especifico para o Ensino Superior da Educacdo a
Distancia que atenda as reais necessidades do aluno, bem como a legislacdo vigente.

A elaboracao de material didatico para o Ensino Superior na modalidade de Educacdo a
Distancia deve ter como foco preparar futuros profissionais e, para tanto, necessita de um
ensino inovador com métodos que promovam a dialogicidade, a interacdo, o engajamento e
a motivacao, fatores de extrema valia para o aprimoramento da aprendizagem.

A vista disso, surge-se a necessidade de aprofundamento a respeito dos serious games,
em traducdo literal “jogos sérios”, os quais sdo jogos desenvolvidos especificamente com o
intuito de abordar temas educacionais.

O uso dos serious games tém resultado em efeitos positivos, como o desempenho do
aluno, o engajamento, a motivacdao para o aprendizado e melhores resultados da
aprendizagem. Para obtencdo desses resultados, os principais pontos a serem destacados nos
jogos sdo comunicacdo, aprendizagem colaborativa, interacdo e entretenimento.

Além do entretenimento, destacamos também a necessidade do valor pedagdgico
atribuido ao jogo, o qual deve ser composto de conteudo significativo, complementando os
conteudos abordados no material didatico. Assim, faz-se necessario o trabalho em conjunto
de desenvolvedores de jogos, designers instrucionais e professores para desenvolver

engajamento e motivagcdo nos jogos para o futuro.
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1.1 Justificativa

Historicamente, as Instituicdes de Ensino Superior demonstram resisténcia as mudancas
e implementacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), seja devido as
fragilidades das liderangas ou da postura conservadora perante as novas realidades. Assim,
faz-se necessario repensar essa concepcao e atualiza-la, tendo em vista que a tecnologia
impactara de forma significativa no atual modelo de Ensino Superior.

Inobstante a referida resisténcia, ha grande inquietacdo no sentido de propiciar ao aluno
atividades atrativas que, aliadas ao conteldo pedagdgico de cada disciplina, auxiliem
efetivamente no aprendizado, estimulando a participacdo dos alunos no processo de
construcado do préprio conhecimento.

Porém, a participagao dos alunos no processo ensino e aprendizagem e a aplicabilidade
dos recursos tecnoldgicos deve estar associada aos anseios dos estudantes e serem
trabalhados de maneira produtiva. Nao sendo meramente ilustrativos, mas, sim, bem
direcionados e planejados.

Quando mencionamos a respeito da educacdo infantil existem estudos com amplas
pesquisas sobre a viabilidade de propositura de jogos digitais. Todavia, no tocante ao Ensino
Superior ainda temos caréncia de estudos comprobatérios das reais necessidades para sua
implementacao, principalmente, sobre Materiais Didaticos para Educacdo a Distancia.

Dessa forma, baseando-se nos referenciais tedéricos existentes sobre os serious games,
verificamos a necessidade de estudos a respeito das potencialidades e obstaculos para a
insercao de serious games no material didatico do Ensino Superior na Educacdo a Distancia,
uma vez que os materiais didaticos devem conter elementos motivacionais e dialégicos, bem
como aplicagcao pratica de conteldo, sendo estes fatores elencados nos referenciais tedéricos
pesquisados, como: Bates (2019), Escobar e Buteler (2018), Gee (2010) e McTigue e Uppstad
(2018). Entretanto, carecem de comprovacdo efetiva da aplicabilidade no contexto do
material didatico para esse determinado nicho educacional, o Ensino Superior.

Neste sentido, nos deparamos com a justificativa da pretensdo de entender em que
medida a inserc¢do dos serious games no material didatico podera auxiliar no processo ensino
e aprendizagem. E, para tanto, desenhamos a presente investigagao baseada em varios

estudos exploratdrios realizados acerca do tema, visando a abertura de novos caminhos para
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o aprimoramento da aprendizagem significativa contemplando as atuais exigéncias dos

alunos.

1.2 Problema

A ascensdo das novas tecnologias causa certo entusiasmo para sua utilizacdo, porém,
para sua implementacdo nos deparamos com a diversa realidade das instituicdes de ensino e
muitos outros obstdculos, fatores que deram causa a ndo utilizacdo dos serious games por um
longo periodo, levando em conta as dificuldades com o desenvolvimento do jogo e os custos
para serem aplicados na Educacdo. No entanto, podemos afirmar que essa visdo vem

mudando nos ultimos anos.

Diante das lacunas encontradas nos estudos sobre a efetividade dos jogos, necessitando
de avaliagbes quanto a sua aplicabilidade, propomos o presente estudo a fim de pesquisar as
potencialidades e obstdculos da insercao dos serious games como um componente adicional
ao material didatico para o Ensino Superior na Educacdo a Distancia.

Nesse sentido, cabe ressaltar que o material didatico deve ser planejado articulado com
estratégias pedagdgicas visando contribuir para a formacgao integral do aluno. Para tanto,
enuncia-se o seguinte problema de pesquisa: “De que modo a inser¢do de um serious games
no material didatico da disciplina de ‘Algoritmo e Programag¢dao’ num contexto de Ensino
Superior a Distancia, influenciara a motivacao e autonomia na aprendizagem com foco na

aplicacao pratica dos contetidos abordados, na perspectiva dos alunos?”.

1.3 Objetivos

A pesquisa visa analisar a insercdo de um serious games complementando o material
didatico da disciplina de “Algoritmo e Programacdo” no contexto do Ensino Superior na

modalidade de Educacdo a Distancia. Dessa forma, propde os seguintes objetivos a seguir.

1.3.1 Objetivo Geral

e Analisar de que modo os alunos de um curso de Graduacdo do Ensino Superior a

Distancia, na disciplina de “Algoritmo e Programacdo”, avaliam a utilizacdo e
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aplicabilidade dos serious games incluido ao material didatico em relacdo ao

conteldo abordado na disciplina.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Apresentar e analisar, na perspectiva dos alunos, as potencialidades e obstaculos
referentes a insercao dos serious games no material didatico no tocante a motivacao,
interacdo e autonomia do aluno.

e Analisar em que medida os alunos da Unidade Curricular e “Algoritmos e
Programac¢ao” consideram que o jogo proposto promove melhor compreensao do
conteudo abordado na Unidade Curricular.

e Analisar em que medida os alunos e professores da Unidade Curricular de
“Algoritmos e Programacgao” consideram que o jogo propicia ao aluno a aplicacdo do
seu aprendizado na solugao de desafios e problemas propostos no estudo da Unidade

Curricular.

1.4 Metodologia

A proposta do presente trabalho foi um estudo de caso, tendo em vista o objetivo de
desenvolver uma pesquisa descritiva e de significados com abordagem metodolégica de
investigacdo de cardter exploratério, que se enquadra no método qualitativo e que,
entendemos ser uma metodologia adequada para a investigacdo baseada na questdo de
partida proposta.

O estudo de caso é rico em dados descritivos e possibilita focar a realidade de forma
complexa e contextualizada, propiciando auxilio na tomada de decisdao em implementagdes

de novos projetos.

1.5 Estrutura

A dissertacdo esta organizada em cinco capitulos, desde a Introducao, Material Didatico
e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na Educacdo, Serious Games, Metodologia,

Apresentacgao e Discussao dos Resultados e Consideragdes Finais.
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O Capitulo 2 — Material Didatico e Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo na
Educacdo, foi subdividido em: Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo na Educacao;
Material Didatico e Jogos Digitais na Educacdo. Neste capitulo buscamos contextualizar a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo na Educacdo e sua aplicabilidade no material
didatico, descrevendo os principais pressupostos para elaboracdo do material didatico e a
introdugao de jogos digitais na Educacao.

O Capitulo 3 — Serious games, esta subdividido em conceito, caracteristicas e
aprendizagem baseada nos serious games. Dessa forma, abordaremos o conceito e
caracteristicas dos serious games com fundamento nos autores pesquisados, enfatizando as
potencialidades, motivacdo e interacdo no uso desse tipo de jogos para a aprendizagem.

No Capitulo 4 — Metodologia, apresentamos a fundamentacdo metodoldgica utilizada
na pesquisa, para tanto, descrevemos a natureza do nosso estudo, com a questdo de partida,
objetivos que orientaram nosso trabalho e técnica de recolha de dados.

No Capitulo 5 — Apresentacdo e Discussdo dos Resultados, foram apresentados e
discutidos os resultados obtidos com a pesquisa aplicada, em conformidade com a subdivisao:
identificacdo, potencialidades e obstaculos.

E, finalmente, apresentamos as Considerac¢des Finais, na qual buscamos enfatizar e
interpretar as questdes de maior relevancia obtidas na pesquisa, destacando ainda as

limitagdes encontradas para o uso do serious games na Educagao.
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2. MATERIAL DIDATICO E TECNOLOGIA DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO NA EDUCAGAO
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2.1 Tecnologia da Informag¢ao e Comunica¢do na Educagdo

A tecnologia proporciona significativas mudancas em nossa sociedade, seja na
economia, na comunicacdo, nas relagées sociais e também na aprendizagem. Assim, na era
em que vivemos, a qual estamos cada vez mais cercados e imersos na tecnologia, ndo poderia
ser diferente no que se refere a Educacdo. Porém, as instituicdes educacionais ainda
permeiam um futuro incerto, tendo em vista que suas bases foram construidas anteriormente
a era digital (Bates, 2016).

Nesse contexto, Filatro (2007, p. 35) afirma que, “[...] a globaliza¢do e a informatiza¢do
caracterizam um novo tipo de sociedade da informacdo (ou do conhecimento)”, enfatizando
o papel da Educacdo, em sua funcao social, na formacao para a vida em sociedade e para o

trabalho. A autora ainda complementa:

Educar em uma sociedade da informacdo significa muito mais que treinar as pessoas para o uso das
tecnologias de informagdo e comunicagdo: trata-se de investir na criagdo de competéncias
suficientemente amplas que |hes permitam ter uma atuagdo efetiva na produgdo de bens e servigos,
tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia novos meios e ferramentas em
seu trabalho, bem como aplicar criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja em
aplicagdes mais sofisticadas. Trata-se também de formar os individuos para “aprender a aprender”, de
modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada transformagdao da base
tecnoldgica (Brasil, 2000 apud Filatro, 2007, p. 36).

Filatro (2007, p. 38) também enfatiza que a educacdo para toda a vida passa a ser uma
exigéncia da sociedade e que deve se levar em conta: o novo perfil de estudantes, seja por
adultos amadurecidos com experiéncia profissionais, seja por gera¢des mais jovens envolvidas
pela tecnologia; as prioridades educacionais (o que ensinar); a pedagogia e andragogia (como
ensinar) e a “[...] prépria institucionalizacdo do ensino (que considera quem detém o poder

de ensinar e validar a aprendizagem)” considerando uma sociedade que migra:
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Figura 2.1 Mudangas na Sociedade

DE PARA
da padronizagao a personalizagao
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da conformidade a diversidade
das comunicagGes unidirecionais as redes de comunicacao
da compartimentalizagao o holismo
da orientacdo as partes a orientacao ao processo

Fonte: Filatro (2007, p. 39)

Todavia, ainda nos deparamos com a resisténcia das Instituicdes de Ensino Superior
quanto a utilizacdo dos recursos tecnoldégicos, tanto pelas liderangas quanto pelos docentes,
seja devido a formacdo dos profissionais e sua postura conservadora, seja por questes de
custos para investimento de formacdo dos profissionais e implementacdo desses novos
recursos.

Por outro lado, observa-se que os alunos de Ensino Superior sdo considerados cada vez
mais, “ndo tradicionais” e adeptos da tecnologia e de novas experiéncias e, principalmente,
anseiam por conteldos atrativos, relevantes e com significado para aplicacdao na profissao a
ser trilhada. Destacamos, que a globalizacdo do mercado de trabalho e o avango tecnoldgico
exige profissionais com conhecimento abrangente, flexibilidade, capacidade de comunicacao,
aptidao para a utilizacdo de recursos tecnoldgicos e de aprendizado ao longo da vida.

De encontro com todo o referido, nos deparamos com uma significativa alteragdo no
perfil dos alunos e, conforme afirma Bates (2016), as principais mudancas no ensino na era

digital, sdo reflexos das mudangas das caracteristicas dos alunos.
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Figura 2.2 Caracteristicas dos alunos
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Fonte: Bates (2016, p. 527)

Entre as caracteristicas dos alunos, podemos destacar a diversidade como um dos
maiores desafios para o desenvolvimento do conteldo para o Ensino Superior. Outro fator
relevante é o conhecimento prévio do aluno, qual a bagagem de conhecimento que ele
carrega e qual o ponto de partida dos conteidos? Obviamente, quanto mais diversificados os
alunos maiores as diferengas de conhecimentos prévios.

Ainda em relagdo as caracteristicas dos alunos as quais influenciardo no processo ensino
e aprendizagem e, de maneira significativa, na escolha de recursos tecnoldgicos para o
desenvolvimento de conteudos, é importante ressaltarmos os objetivos dos alunos, os
contextos de aprendizagem, bem como se os alunos s3ao nativos digitais ou imigrantes digitais.
Com a identificacdo das referidas caracteristicas é possivel delimitar quais conteidos devem
ser abordados e as melhores estratégias a serem utilizadas.

Nesse sentido, devemos enfatizar que, como o contexto social, o contexto tecnoldgico
tem relevante importancia para o desenvolvimento da aprendizagem. A evolucdo da
tecnologia influencia diretamente na aprendizagem e nas praticas sociais. O conectivismo
favorece perspectivas construtivistas sociais (Ravenscroft, 2011).

A tecnologia atua como artefato mediador para a aprendizagem, sendo o didlogo o
mecanismo para manter a conexdo no processo de ensino e aprendizagem.

Oliveira (s.d., p. 35) esclarece que:

[...] aulas onde as tarefas apresentadas sdo semelhantes e rotineiras ndo facilitam o didlogo e o
guestionamento; contudo, aulas onde s3o privilegiadas tarefas como a resolugdo de problemas, jogos,
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atividades de investigacdo e a realizacdo de projetos” constituem momentos propicios para uma
aprendizagem dialdgica.

A autora ainda argumenta que a aprendizagem estd diretamente relacionada a
qualidade da interagao e das praticas educativas, enfatizando a funcdo dialégica como recurso
mediador, possibilitando superar as diferencas de compreensdo e contribuindo para a
viabilidade do conhecimento partilhado com ressignificagao.

Dessa forma, a tecnologia apresenta-se como uma grande aliada favorecendo as
atividades retro descritas, sendo inevitavel o papel da tecnologia como artefatos mediadores
para o processo ensino e aprendizagem, possibilitando o apoio e a constatacdo da
aprendizagem significativa para o aluno digitalmente alfabetizado.

Acerca da aprendizagem, sob influéncia da tecnologia, deve-se ainda considerar que:

O tipo de aprendizagem que a influéncia da tecnologia potencializa nos contextos atuais passa

necessariamente por dois aspectos: primeiramente, a flexibilidade e a diversidade, em seguida, os

formatos. A aprendizagem do individuo sobre os temas e assuntos do mundo deve ser realizada de
maneira flexivel, com diversidade de op¢des de lingua, ideologias e reflexdes. Os formatos, entretanto,
sdo estabelecidos pela virtualidade sob influéncia da interatividade, da hipertextualidade e da

conectividade do ciberespago (Barros, 2014, p. 58).

Ravenscroft (2011) descreve que a aprendizagem significativa esta ligada aos processos
de didlogos significativos os quais estdo diretamente relacionados aos principios do
conectivismo as novas tecnologias e as praticas digitais, as quais possibilitam a interagdo entre
as partes integrantes do processo ensino e aprendizagem para criarmos colaborativamente
significados, compreensdes e resolucdo de problemas.

Nesta perspectiva, consideramos que o didlogo é o principal meio para manter as
conexOes e desenvolver o conhecimento por meio delas, ou seja, a propositura de uma
aprendizagem fundamentada na interacao, compartilhamento, criacdo e participacao.

Levando em conta a importancia do didlogo, da aprendizagem significativa e do
engajamento, consideramos de maior relevancia a investigacdo critica, a reflexdo e
negociacdo, do que apenas a informacao ou aquisicdo de conhecimento estatico, propiciando,
assim, a criacdo colaborativa de significados e compreensdes para fazer inquéritos ou para
resolucdo de problemas comuns.

Segundo Ravenscroft (2011), é necessario manter um diadlogo real, colaborativo e

significativo, pois operar num espaco dialdgico significa que estaremos constantemente

expostos a ideias novas ou conflitantes que fomos encorajados a explorar e a compreender,
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em vez de rejeitar ou atacar a favor de ideias pessoais preexistentes. E, ainda, que cultivar e
manter espacos dialdgicos corresponde ao aprofundamento e manutencao de conexdes que
facilitam o aprendizado e, entdo os alunos estardo inevitavelmente abertos a ver e entender
novas conexdes e se manterem atualizados por meio de relacionamentos continuos de
aprendizagem, além de ter a oportunidade de tomar decisdes sobre o que é que eles querem
aprender ou pensar, fato este importante e relevante para aprender.

Por meio das tecnologias é criado novos espacos e contextos com potencial para
aprendizagem dialdgica. Assim, para Barros (2014), a relacdo entre a aprendizagem e novas
tecnologias deve ter como principio as afirmacdes das teorias de ensino e aprendizagem e
desenvolvimento humano, as quais possibilitam reflexdes para o contexto educativo,
destacando: o meio e interacdo, a linguagem, a cultura, a mediacdo, o material didatico e o
planejamento.

Dessa forma, no processo de ensino e aprendizagem também associamos o papel
mediador dos materiais didaticos os quais utilizam os artefatos digitais para sua elaboracao,
sendo de grande importancia a utilizacdo das midias digitais de maneira ampla e geral, como
esquemas, videos, dudios, imagens, jogos, entre outros. Barros (2014, p. 42) descreve que a
utilizacdo de diversidade de recursos “[...] significa motivar e flexibilizar com o material
educativo”.

Nesta perspectiva, “[...] identificar o uso apropriado de uma midia é um requisito cada
vez mais importante para professores e instrutores em uma era digital e € um desafio muito
complexo” (Bates, 2016, p. 341).

Por isso, é possivel ressaltarmos a importancia do trabalho de desenvolvimento de
conteudos por meio das equipes multidisciplinares, para que ocorra a colaborac¢do entre os
agentes, designers instrucionais, profissionais de midia e professores, propiciando aos
professores a definicdo da melhor midia para atender a prdtica pedagdgica pretendida na
abordagem de determinado conteudo.

Assim, o antigo foco pedagodgico de transmitir informacdes e conhecimentos abre
espacgo para outras atitudes, tais como: facilitar, questionar, argumentar, criar situagoes,
problematizar, apoiar, orientar e construir ambientes de aprendizagem, no intuito de
possibilitar a exploracdo, representacdo de hipdteses, experimentacdo, interacdo,

colaboracdo e reflexdo-agao.
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A cultura virtual no processo educativo, ainda ndo foi sistematizada e amplamente
utilizada na educacgao formal, pois a integracdo ou inclusdao “[...] ndo estd ligada somente ao
uso dos equipamentos tecnolégicos, mas a criagdo de uma ambiéncia cultural dos aspectos
que integram o significado do objeto digitalizado, ou seja, possibilidades, terminologias,
conteudos, usos e formas” (Barros, 2014, p. 23).

Portanto, o ensino significativo tem por objetivo utilizar as TICs como suporte,
proporcionando ao educador inseri-las no momento e modo apropriados, de maneira
contextualizada e com objetivos especificos.

Dessa forma, dentre muitos desafios do educador, podemos destacar que é preciso ter
uma postura critica reflexiva sobre as “reais necessidades, objetivos e possibilidades” para o
uso de novos recursos, tendo em vista que sua utilizacdo de forma aleatéria ndo contribui para
uma nova educagdo, tampouco uma educacdo de qualidade (Pretto, 2013 apud Silva &
Amante, 2015).

E necessdrio conhecer e compreender o processo ensino e aprendizagem, o papel das
novas tecnologias da informacgao e comunica¢dao, como recursos mediadores da aprendizagem
e, assim, planejar o uso de midias de maneira efetiva e relevante, que atenda aos anseios dos

alunos inseridos digitalmente.

2.2. Material Didatico

O presente trabalho visa elucidar indagagdes relacionadas a inser¢ao dos serious games
no material didatico do Ensino Superior, tendo como base as Diretrizes e Normas Nacionais
para a oferta de Programas e Cursos de Educacdo Superior na Modalidade a Distancia
determinam que a concepc¢ao dos Materiais Didaticos Pedagdgicos deve estar articulada com

o Projeto Politico Pedagdgico e os ambientes virtuais multimidias e interativos:

Na modalidade de Educacdo a Distancia, toda a relacdo de ensino e aprendizagem requer o uso de
material diddtico pedagdgico, utilizando multiplas linguagens: verbal, textual, hipertextual ou
hipermidiatica. O material didatico inclui as atividades pedagdgicas e seus recursos (livro, texto, video,
audio, imagem, entre outros), articulados com as dindmicas formativas, cujas concep¢des e estratégias
pedagdgicas devem contribuir para a melhoria da formacdo do estudante, que, por sua vez, deve ter
assegurado seu acompanhamento pedagadgico pelo professor e tutor, do mesmo modo a possibilidade de
compartilhamento de sua formagdao com os colegas, a fim de contribuir para sua formacgao de qualidade,
que propicie-lhe desenvolvimento cognitivo, critico, ético e social do estudante (Brasil, 2016, p. 27).

Compete a Instituicao, portanto, com base na legislagdo vigente, a definigdo dos curriculos, a elaboragao
de material didatico, a orientagdo académica — no que concerne aos processos pedagdgicos -, sistemas
de acompanhamento e avaliagdo, formacgdo de professores, tutores e gestores (Brasil, 2016, p. 21).
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Ainda em relacdo as determinagdes legais acerca do material didatico na Educacao a
Distancia devemos enfatizar as diretrizes de qualidade do material do material didatico pelo
Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Superior — SINAES por meio do “Instrumento de

Avaliacdo de Cursos de Graduacdo Presencial e a Distancia”:

Indicador 1.185 - O material didatico descrito no PPC, disponibilizado aos discentes, elaborado ou validado
pela equipe multidisciplinar (no caso de EAD) ou equivalente (no caso presencial), permite desenvolver a
formacgdo definida no projeto pedagdgico, considerando sua abrangéncia, aprofundamento e coeréncia
tedrica, sua acessibilidade metodoldgica e instrumental e a adequagdo da bibliografia as exigéncias da
formacdo, e apresenta linguagem inclusiva e acessivel, com recursos comprovadamente inovadores
(Brasil, 2017, p. 18).

Portanto, a elaboracdo de material didatico produzido pela equipe multidisciplinar visa
atender a acessibilidade metodolégica, linguagem inclusiva e acessivel com recursos
inovadores.

Cabe ressaltar que conforme apontado por Bandeira (2017, p. 22):

O material didatico é um conjunto de textos, imagens e recursos concebidos com a finalidade educativa.
Por isso, faz-se necessario decidir sobre a adogdo de um suporte em que ele possa ser veiculado, o qual
pode ser impresso, audiovisual ou recorrer ao uso de novas tecnologias.

Figura 2.3 - Tipos de Material Didatico — defini¢ao de acordo com o suporte

Material

\
\
Novas

Impresso Audiovisual .
tecnologias

Fonte: Bandeira (2017, p. 22)

A autora ainda argumenta que o desenvolvimento do material didatico deve considerar
as midias e utilizacdo de TICs objetivando viabilizar que alunos e professores desenvolvam
atividades educativas de maneira integrada em qualquer tempo e lugar, sendo possivel
relacionar a qualidade da Educagdao a Distancia a diversidade do material didatico com

utilizacdo de novas tecnologias, evidenciando a necessidade de diferenciacdo de um material
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didatico desenvolvido com as novas tecnologias das demais tecnologias e recursos
educacionais.

Nessa perspectiva, em relacdo a Gestdo de Conteldos, Bates (2016) ressalta que
inicialmente devemos considerar os seguintes fatores: objetivos do conteudo, fontes,

estrutura, qualidade/profundidade e atividades.

Figura 2.4 Gestdo de Conteudos

objetivos do

contetdo Quantidade/
profundidade

Conteudo

Fonte: Bates (2016, p. 531)

No ensino na era digital é importante a clareza quanto aos objetivos dos conteudos
propostos:

Porque nds precisamos que os estudantes tomem conhecimento de fatos, ideias, principios, evidéncias e
descri¢es de processos e procedimentos? Aprender um conteldo especifico € um objetivo em si mesmo
ou um meio para um fim? [...] A questdo é importante porque na era digital, alguns podem argumentar
que aprender por memorizagdo é menos importante ou até mesmo irrelevante, quando é bem facil
procurar fatos, definicdes ou equacgdes. Os cognitivistas argumentardo que o conteddo precisa ser
enquadrado ou colocado em um contexto para que tenha sentido. O conteudo precisa ser aprendido
isoladamente para nos permitir fazer coisas, como resolver problemas ou tomar decisdes, e sé precisamos
nos basear em conteludos como e quando necessario, ja que sdo agora tdo faceis de acessar?
Provavelmente, mais importante que um professor ou um instrutor ser claro no porqué de o contetdo
ser ensinado, é o estudante entendé-lo. Uma forma de declarar isso é perguntar: que valor é adicionado
aos objetivos gerais desta disciplina ou curso, ao se ensinar este conteido especifico? Precisam os
estudantes memorizar esse contetdo ou saber onde encontrd-lo, e quando é importante utiliza-lo? Isso
significa, evidentemente, ter objetivos bem claros para a disciplina ou o curso como um todo (Bates, 2016,
p. 532).
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Além da clareza quanto aos objetivos de conteldos, faz-se necessario adequar a
sobrecarga cognitiva ao aluno, equacionar quantidade/profundidade, tendo em vista que a
sobrecarga de conteudos ndo é considerada estratégia efetiva de ensino. Dessa forma, os
professores devem adotar estratégias de ensino que facilitem a abordagem de temas mais
complexos e que viabilizem trabalhar com questées mais complexas e problemas do mundo
real, possibilitando uma abordagem multidisciplinar.

Desse modo, as habilidades necessarias para resolucdo de problemas ndo estdo
desconectadas do conteudo e para tanto os professores “[...] devem equacionar qual
contelido é importante e o porqué, onde encontrad-lo e como avaliad-lo”, além de “[...]
diferenciar entre areas de conteldo essenciais e desejaveis e garantir que, ndo importa o que
seja feito para desenvolver habilidades, o conteddo fundamental seja coberto no processo”
(Bates, 2016, p. 533).

Assim, ressalta-se a importancia de planejamento do material didatico com a utilizagdo
de midias digitais, as quais propiciam a abordagem de contelddos complexos com melhor
entendimento pelos alunos.

Para a elaboracdao do material didatico com utilizacdo de midias digitais deve ser
considerado o publico-alvo e as transformac¢des dos processos de comunicacdo, sem se
descuidar da intencionalidade pedagdgica, para que possa agregar as tecnologias mais vidveis

para o objetivo almejado.
O desenvolvimento de uma proposta de material educativo que faca uso das midias digitais depende do
meio de comunica¢do, da escolha das midias, das especificacdes da modalidade de educacgdo, do
conteldo e do publico alvo, isto é, depende de um conjunto de linguagens (discursiva, imagética, sonora,
visual, audiovisual) e, consequentemente, de questdes que envolvem interatividade, programacao,
roteiro e equipe (Bandeira, 2017, p. 110).
A utilizagdo de texto, imagem, som e movimento aliados a interagdo entre autor e leitor,
0 que pode ser experimentado pelas novas midias, entre elas, os jogos digitais, permite ao
leitor participar da estruturacdo do texto e criar novos sentidos ao conteudo viabilizando um
novo aprendizado, “[...] além de possibilitarem a elaboracdo de estimulos, percepgdes e
sensacoes pela mistura desses elementos” (Bandeira, 2017, p. 84).
A producdo de conteudos didaticos, em especial, na Educacdo a Distancia, deve ser

efetivada, com base em teorias e conceitos essenciais, em conjunto por equipes

multidisciplinares e multifuncionais objetivando desenvolver contetdos diferenciados para o
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processo ensino e aprendizagem. Enfatizando ainda, a necessidade do planejamento e
desenvolvimento de solugdes educacionais (Filatro & Cairo, 2015).

O referido planejamento é essencial para que seja inicialmente identificado os
conteudos que devem ser ensinados e aprendidos, sendo que os mesmos devem ser
relevantes para a formag¢ao humana, devem relacionar-se com a vida cotidiana, possibilitando
que o aluno construa conhecimentos e habilidades diversas e sejam capazes, além da simples
memorizacdo ou compreensdo de conteudos, para a argumentacdo, reflexdes criticas e
resolucdo de problemas.

Silva (2013, p. 67) nos diz que o material didatico na Educagdo a Distancia “[...] assume
a direcdo da aprendizagem, podendo estar organizado e disposto em uma ou mais midias
(impressa, video, on-line etc.), que apresentam, de forma sistematizada, dialdgica e
contextualizada, os conteidos com o objetivo de promover a construgao do conhecimento”.

Dessa forma, podemos considerar que para a utilizacdo de midias digitais na elaboracdo
do material didatico, faz-se necessdrio o repensar pedagdgico com insercdo de estratégias
didatico-pedagégicas diferenciadas, buscando uma aprendizagem efetiva, sendo essencial
trabalhar a realidade mais proxima possivel propiciando ao aluno a construcdo de seus
conceitos, compreensao e argumentacdo do conteuldo, visando o efetivo conhecimento.

Cabe ainda frisar que no contexto do Ensino Superior, nos deparamos com a formacao
visando o efetivo exercicio da cidadania e o mercado de trabalho, ressaltando novamente a
necessidade de um material didatico contextualizado e dialdgico.

O conteudo didatico sera considerado dialégico quando possibilitar a interagao entre os
agentes do processo ensino e aprendizagem no decorrer do texto didatico, viabilizando a
compreensao do conteuddo por meio da utilizacdo de uma linguagem facil aliada aos recursos
motivadores e facilitadores da aprendizagem (Filatro & Cairo, 2015). Portanto, para o texto
ser considerado dialégico, devera proporcionar situacdes motivadoras e desafiadoras,
propiciando dessa forma, explicacdes esclarecedoras, a pesquisa e a experimentacao.

As autoras ainda argumentam que uma das principais caracteristicas de um recurso
educacional é o estabelecimento de uma comunicacao didatica efetiva entre quem aprende e
guem ensina. O didlogo didatico simulado é sempre assincrono e busca simular o didlogo
didatico real estabelecido entre professor e aluno de maneira sincrona, adaptando o discurso

oral e sincrono as especificidades das midias assincronas.
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Figura 2.5 - Didlogo didatico mediado
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Presencial Telefone/fax Correio, e-mail Teleconferéncia

Fonte: Filatro (2015, p. 62)

Nesse sentido é relevante para a construcdo do didlogo efetivar a contextualizacdo e a
utilizacdo de linguagens midiaticas, visando a diversificacdo da linguagem verbal, sendo que
“[...] ao desenvolver um contelddo educacional procuramos simular o didlogo didatico real,
gue seria estabelecido entre o professor (emissor) e seus alunos (receptores), adaptando o
discurso oral e sincrono as especificidades das midias assincronas utilizadas” (Filatro & Cairo,
2015, p. 63).

Assim, as geracOes tecnoldgicas ndo prescindem da intencionalidade da educagao
formal, ao contrério, a producdo de conteudos educacionais deve estar alinhada as novas
tecnologias e as novas midias, representando um acréscimo de possibilidades a aprendizagem
(Filatro & Cairo, 2015).

Dentre as possibilidades a aprendizagem, proporcionadas pelas novas midias, podemos
destacar a interacdo. A interacdo com materiais de aprendizagem ocorre no momento em que
o aluno interage diretamente com o material didatico, sem a intervencdo do professor ou
outro aluno. Tal interacdo pode oferecer feedback ao aluno sobre sua compreensdo ou até
mesmo propiciar simulacdo para tomada de decisdo, sendo neste sentido, positiva para

compreensao de conceitos e procedimentos.
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Assim, destacamos a relevancia de algumas midias utilizadas, as quais sdo
extremamente ativas, como por exemplo, “[...] a aprendizagem adaptativa, em que os alunos
nao podem progredir para a proxima fase da aprendizagem sem interagir por meio de um
teste que verifica se aprenderam o suficiente para avancar, ou de que aprendizagem
‘corretiva’ ainda precisam” (Bates, 2016. p. 548).

Neste contexto o autor argumenta que a selecdo e uso de midias e tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem devem considerar: quais os resultados desejados, quais
os métodos de ensino, quais as caracteristicas educacionais da midia/tecnologia escolhida e
quais os recursos disponiveis.

Os recursos tecnolégicos podem potencializar as boas praticas educativas fundadas em
projetos educacionais de comprovada solidez e coeréncia tedrico-pratico, pois ndo apenas
facilitam os processos de desenvolvimento dos conteudos didatico, mas também podem
agregar melhorias qualitativas ao conteudo instrucional, tornando-o mais interativo, mais
dindmico e inclusivos a alunos em diferentes espacos educacionais e contextos
socioeducacionais e formativos diversos (Alves, 2019).

Dessa forma, ainda segundo o autor, a equipe envolvida na produ¢do de material
didatico deve estar capacitada para o uso das TICs e sua aplicacdo aos conteudos didaticos é
uma necessidade urgente, pois, assim como a Educacdo e demais seguimentos, o material
didatico evoluiu e continua evoluindo com o impacto das tecnologias, tornando possivel uma
nova forma de difusdo anytime e anywhere das informacdes e dos “saberes”, agregando ao
texto a imagem, o som e 0 movimento.

Ressaltamos que o material didatico para a Educacdo a Distancia tem por objetivo
atender as necessidades do aluno que ndo possui a presenca fisica do professor. Portanto,
uma série de quesitos devem ser observadas para propiciar o processo ensino e

aprendizagem, dessa forma cabe frisar algumas fun¢des desse tipo de material didatico:

o favorecer o desenvolvimento de habilidades, competéncias e atitudes;

e antecipar possiveis dificuldades, duvidas, equivocos e erros;

e relacionar conhecimentos novos com os anteriores; integrar a teoria com a pratica;

e provocar questionamento reconstrutivo e a capacidade de estudo autbnomo;

e indicar pistas para novas fontes e ulteriores informacdes;

e proporcionar conexdo com outros meios didaticos para ampliar e aprofundar o conteudo;

e exemplificar diversas aplicacGes do conhecimento; propor analogias, problemas, questdes;

e propor experiéncias e apresentar atividades de aprendizagem, questdes ou problemas de
autoavaliagao;

e possibilitar ao estudante avaliagdo de sua aprendizagem;

e estabelecer recomendagGes oportunas para conduzir a leitura do texto e as atividades de aprendizagem;

28



e orientar o estudante;

e propiciar leitura agradavel e compreensiva;

e manter didlogo com o estudante;

e motivar;

e servir de material de consulta permanente (Preti, 2010, p. 22 apud Alves, 2019, s.p.).

Nesta perspectiva, é evidente a necessidade de efetivo planejamento do material
didatico pela equipe multidisciplinar em conformidade com o Projeto Politico Pedagdgico,
levando em consideragdo o publico-alvo, objetivos do contelddo, contextualizacdo e
dialogicidade, considerando a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, os quais possibilitam
agregar melhorias aos conteuldos viabilizando avancos pedagdgicos e comunicacionais que
impactam diretamente do processo ensino e aprendizagem. Para tanto, é essencial a escolha
correta do recurso tecnolédgico que atenda as reais necessidades dos alunos em relagao ao

conteudo abordado no material didatico.

2.3. Jogos Digitais na Educagao

Os jogos digitais na Educacdo ainda nao foram consolidados, seja pela pequena
disponibilidade de jogos que atendam especificamente aos processos de ensino e
aprendizagem de uma determinada drea do conhecimento, seja pelo desconhecimento das
possibilidades de uso neste campo, mas, mesmo que de maneira paulatina, “[...] trazem uma
nova revolug¢do no ensino contemporaneo” (Ribeiro, Silva Junior, Frasson, Pilatti, & Silva, 2015,
p.7).

Hoje em dia, escolas e educadores se deparam com o desafio de implementar novas
ferramentas educacionais para romper o ensino tradicional e adotar, entre outros recursos
tecnoldgicos, os jogos digitais, os quais despontam como tendéncia e sdao desenvolvidos em
diferentes estilos e niveis de dificuldade.

Os jogos digitais utilizados na Educacdo, atualmente, estdo divididos em duas
categorias: jogos desenvolvidos especificamente com fins educacionais para serem utilizados
em determinada disciplina, tendo como base seus conteldos e objetivos e, de outro lado, os
jogos comerciais 0s quais o professor consegue estabelecer uma rela¢ao entre o conteudo da
disciplina e o conteddo do jogo. Os jogos apresentam uma infinidade de conceitos e estimulam

a aprendizagem por meio da interacao e a construcdo coletiva de conceitos e experiéncias.
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Cabe ressaltarmos que a propositura de um jogo educacional exige profundo
planejamento para que viabilize a transposicao didatica de contelddos e informacgdes da
disciplina e do jogo, mantendo a caracteristica propria do jogo, qual seja de entretenimento,
sem que se sobreponha ao carater educacional do jogo (Ribeiro et al., 2015).

Nesse sentido, Prensky (2012) na obra “Aprendizagem baseada em jogos digitais”,
defende que o ensino deve adaptar-se a nova geragao, para tanto, os recursos tecnoldgicos
disponiveis devem ser amplamente utilizados, em especial, os jogos digitais os quais podem
proporcionar o aprendizado de diversos conteldos de maneira divertida e eficaz.

O autor afirma que os jogos sao compostos por regras, conflitos, intera¢ao social,
representacdes e objetivos, o que faz com que o sentido de desafio e a interacdo social
promovidos pelos jogos os torne ferramentas relevantes, adequadas e imprescindiveis para o
desenvolvimento global do jogador.

Ressaltamos ainda a importancia de artefatos atraentes e de qualidade, proporcionando
0 engajamento e o prazer do aluno com o conteldo. Para tanto, os jogos apresentam técnicas
de aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem contextualizada, feedback, entre outros,
visando a eficiéncia diante dos alunos por serem motivadores, divertidos e versateis se
utilizados corretamente, caso contrdrio a aprendizagem podera ser prejudicada (Prensky,
2012).

Por meio da utilizagdo de jogos é possivel que as instituicGes de ensino se adaptem as
novas necessidades da sociedade, estimulando nos alunos a formacdo do pensamento criativo
e inovador.

Embora os jogos digitais ainda sejam associados a uma atividade de entretenimento e
criticados por seus elementos atrativos, os quais mantém o jogar fiel por horas, essa atracao,
seja em virtude de um retorno pessoal, social ou apenas por obtencdo de bons resultados é
um facilitador da aplicabilidade com finalidade educacional (Ribeiro et al., 2015).

Nesse sentido, ainda que seja notério o aumento significativo na utilizacdo de jogos
educacionais, nota-se que uma parcela consideravel do desenvolvimento dos mesmos se da
de forma desvinculada as Teorias de Aprendizagem. Porém, é importante ressaltar que as
Teorias da Aprendizagem podem assinalar “[...] como abordar um assunto, a sua referéncia
tedrica na construcdo de um jogo educativo, em especial o digital, torna o jogo uma
ferramenta mais consistente na pratica pedagégica”. Proporcionando uma efetiva utilizacao

dos jogos, considerando que o uso do recurso no processo ensino e aprendizagem serd
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efetivado em uma “[...] perspectiva educacional e ndo meramente ilustrativa ou de
entretenimento” (Ribeiro et al., 2015, p. 8).

Assim, a aprendizagem baseada em jogos apresenta efetividade quando inserido o
conteudo académico no contexto da criatividade e entretenimento do jogo, aliados as
estratégias pedagodgicas.

E possivel notar que o jogo digital propicia ao aluno um espaco de socializacio entre os
jogadores os quais estabelecem intera¢des baseadas na competicdo. Destacando ainda, que
a competicdo motiva o aluno a buscar saberes necessdrios a progressao no jogo, para que
atinja objetivos ainda ndo alcangados (Squire apud Arruda, 2011).

A aprendizagem baseada em jogos visa obter resultados especificos, sendo certo que
por meio dos jogos com a motivacdo dos alunos os resultados sdo melhores. Cabe
ressaltarmos que o aluno pode ser motivado pelo prazer de aprender ou pela recompensa de

ter conseguido realizar o objetivo.

Figura 2.6 — Principios e mecanismos da aprendizagem baseada em jogos

PRINCIPIOS MECANISMOS
- Motivaf;éo intrinsica: jo_gar é um ato - Regras simples ou que requerem a
voluntario e autoconduzido tomada de decisGes mais complexas
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el - Niveis de dificuldades progressivos
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orientado a objetivos em lugar de uma
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A . s - Retroalimentac¢do imediata e construtiva
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interesses que levama especilizar-se - Elementos que permitem compartilhar

experiéncias
- Aprender fazendo P

Fonte: Perrota et al. apud Alves e Coutinho (2016, p. 64)

Nesse sentido, Gee (2010) descreve que o espaco dos jogos utilizados na Educacdo

constitui-se um verdadeiro ambiente formador tendo em vista que, o jogador se insere em
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situacOes-problemas as quais sdo verdadeiros desafios aos alunos que necessitardo buscar
solugdes para as mesmas e, para tanto, necessitam de pesquisas sobre os temas abordados.

Os jogos digitais utilizados na Educa¢do, de acordo com Arruda (2011, p. 85),
possibilitam “[...] a construcdo de sdlidas relagdes sociais, na medida em que necessita da
interatividade na mediacdo do espaco-tempo do jogo para a producdo do jogar propriamente
dito”.

Ainda conforme o autor, “[...] a caracteristica hipermididtica intensifica as interacGes
sociais e as experiéncias vivenciadas pelo jogador” (Arruda, 2011, p. 86).

Neste contexto, verifica-se que os jogos possuem potencial educacional, para tanto
precisam ser desenvolvidos em conformidade com seus principios e equacionando objetivos

instrucionais e jogabilidade.
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3. SERIOUS GAMES
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3.1. Serious games: conceito e caracteristicas

Embora os jogos digitais estejam presentes na Educa¢cdo como ferramentas eficazes
para o aprendizado, as pesquisas acerca dos mesmos ainda sdo recentes. Assim, analisaremos
trabalhos relevantes sobre os conceitos e caracteristicas dos serious games.

Os videojogos educativos, ou serious games, sao todos os jogos digitais que oferecerem
entretenimento abordando contetddos educacionais. Isto é, além de serem recreativos, os
principais objetivos sdo educar, formar, consciencializar, treinar e/ou desenvolver
competéncias (Freitas & Savill-Smith, 2006; Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007; Ulicsak &
Wright apud Lopes & Oliveira, 2013).

Diferentemente dos primeiros jogos criados, atualmente os serious games apresentam
“caracteristicas graficas e de jogabilidade de grande qualidade”, tendo como base “um
conjunto diversificado de teorias educativas” (Lopes, 2012, p. 60).

Sendo assim, é possivel afirmarmos que os serious games apresentam desafios e
diversdao que ultrapassam o objetivo principal de propiciar experiéncia significativa para
compreensao dos conteldos propostos. Ou seja, estamos diante de diversdo e
entretenimento, apesar do objetivo ndo o ser. Nesse sentido, é necessdrio ressaltamos aqui
um relevante diferencial nos serious games atuais, que é seu design diferenciado e bem
elaborado, além da efetiva jogabilidade.

Ainda neste segmento, Bahia (2016) conceitua os serious games como “[...] jogos cuja
razdo de ser é educacional. Contudo, diferentemente de outros jogos educativos, sdo
desenhados para provocar impacto na vida do jogador”. Assim, a autora descreve que esta é
a razdo de muitos jogos abordarem conteddos de ordem comportamentais e
problematizadores do contexto sociocultural.

Corroborando o entendimento dos autores citados, Mash (2011) e Girard, Ecalle &
Magman (2013) conceituam os serious games como jogos digitais, simulacGes, ambientes
virtuais e realidade virtual que oferecem oportunidades para que os alunos se engajem em
atividades por meio de narrativa/histéria responsiva, jogabilidade e experiéncia para
aprendizagem significativa, sendo que a qualidade e/ou sucesso dos mesmos sdo
caracterizados tendo em vista o éxito em relacdo ao seu propésito. Girard, Ecalle & Magman
(2013) ressaltam que os serious games sao videojogos com uma finalidade util, ao combinar

jogos e aprendizado, sendo principalmente focados na educagao e ndo no entretenimento.
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Desse modo, cabe evidenciar que os serious games utilizam a motivacao do design de
jogos, como competicao, curiosidade, colaboracdao e desafio individual para aumentar a
motiva¢do dos alunos para se envolverem em atividades complexas ou tarefas chatas,
possibilitando aos alunos aperfeicoarem seus conhecimentos e praticarem suas habilidades
por meio da superacdo de varios obstaculos durante o jogo (Bates, 2019).

Em diversas oportunidades, além de instruir, os serious games exercem papel
motivacional, promovem a aprendizagem do jogador, bem como agente avaliativo, levando
em consideracao caracteristicas como jogabilidade, interacdo humano-computador, desafio,
cenario, diversdo, imersao, integracao de design e aprendizado (Mash, 2011 e Medeiros &
Cruz, 2018).

Além das caracteristicas supramencionadas é importante enfatizarmos o feedback, as
regras, metas e objetivos dos jogos, fatores que direcionam as a¢lGes dos jogadores,
possibilitando a informacdo acerca dos objetivos (0o que deve aprender), retorno de seu
desempenho (avaliaces) além da possibilidade de tomada de decisdes. Dessa forma, segundo
Medeiros e Cruz (2018, p. 68), podemos afirmar que “[...] os jogadores mantém uma relacdo
positiva com seus erros, utilizando-os para crescimento e aprendizagem no desenvolver do
jogo, os estudantes identificam as falhas como um fracasso a ser evitado”.

Os autores ainda ressaltam quatro elementos igualmente essenciais para o éxito dos
jogos: a estética, relacionada aos sentidos do jogador; a mecanica, pertinente as regras e
procedimentos; a histéria, um bom jogo deve ter uma boa narrativa; e a tecnologia, sendo
qgue devemos considerar tanto os materiais como a midia utilizada.

Neste contexto, verificamos que os videojogos motivam os alunos agregando
caracteristicas essenciais, tais como “competéncia, autonomia e relacionamento” (Lopes,
2012).

Os jogos possibilitam que a aprendizagem seja aprimorada por viabilizar a
experimentacdo ativa e imersdo significando grande vantagem em relacdo aos métodos
tradicionais de ensino.

Com o intuito de analisar as potencialidades e obstaculos da insercao dos serious games
como um componente do material didatico para o Ensino Superior na Educacdo a Distancia,
teremos por fundamento a perspectiva de Gee (2010), a qual aponta os serious games, como
uma tecnologia educacional interativa, que pode auxiliar o aprendizado visando a aplicacao

pratica do conteldo. O autor ainda afirma que eles possibilitam testar, insistir, acertar e errar
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em conformidade com o tempo e as necessidades do educando, além de se caracterizarem
por serem motivadores e auxiliarem na aplicacdo pratica para resolucdes de problemas,
simulando ambientes reais e questdes praticas. Contemplando, assim, um dos maiores
desafios do professor que é a dificuldade em preparar o aluno para a pratica profissional.

Dentre as relagdes possiveis em atividade de aprendizagem podemos destacar a relacao
aluno-conteudo, a qual podemos empregar diferentes tecnologias interativas para a “[...]
aproximacdo do aluno, condicdo essa necessaria para que haja envolvimento, interesse e
aprendizagem” (Kenski, 2015, p. 62).

Ainda segundo a autora, em relag¢dao aos jogos devemos ser cautelosos, pois, alguns
jogos desenvolvidos com conteudos especificos da disciplina podem ser considerados
“chatos”. Dessa forma, é necessario proporcionar o desafio adequado ao aluno, visando
atingir a motivac¢ado para a aprendizagem.

Os serious games sdo jogos em que o objetivo do aprendizado estd bem descrito, os
alunos sdo orientados quanto ao resultado do aprendizado apds a aplicacdo do jogo,
descrevendo o que eles serdo capazes de realizar com o emprego do jogo. Para tanto,
conteudos complexos sao trabalhados de maneira simples e direta, visando banir estruturas
de sentencas longas e complicadas, as quais quando utilizadas sobrecarregam os alunos e
tornam o aprendizado contraproducente. Podemos destacar como ponto positivo nos jogos,
as recompensas, os jogos devem ser mais atraentes e significativos possivel, pois, caso
contrario, os alunos perdem o interesse e a motivacdo quando percebem que as recompensas
ndo possuem valor significativo para seu aprendizado.

Dessa forma, podemos afirmar que os serious games sdo eficazes e eficientes quando
propostos de maneira envolvente e divertida e, principalmente, com foco nos objetivos da

aprendizagem.

3.2. Aprendizagem baseada em serious games

Para uma aprendizagem baseada em serious games, devemos considerar que um bom
jogo digital deve proporcionar uma experiéncia bem planejada e de resolucdo de problemas,
que viabilize a motivacdo e o engajamento, além da criatividade. A aprendizagem tem
resultados melhores diante de experiéncias bem-orientadas, centrada em problemas

interessantes para resolver, objetivos claros e feedback abundante (Gee, 2012).
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Desse modo, deve-se considerar para escolha de jogos, além do seu propdsito e publico-
alvo, a possibilidade de os alunos poderem optar por novas experiéncias de narrativas,
tomada de decisdes, proporcionando flexibilidade e interacdo e, também, a jogabilidade
simplificada, visando tornar atrativos conteddos complexos.

O jogo deve ser proposto como ferramenta para o processo ensino e aprendizagem e
nao apenas como apoio pedagdgico objetivando propiciar aos alunos a aplicagdo pratica e
reflexiva dos conteudos abordados, tendo em vista que os jogos possibilitam a exploracdo de
um universo repleto de significados, viabilizando a abordagem simplificada de conteldos
dificeis.

Assim, a aprendizagem baseada em jogos favorece maior envolvimento do aluno
propiciando engajamento e a motivacao para aprender, pois sdo planejados com objetivos e
metas as quais incentivam o jogador por meio da curiosidade e recompensa em cada nivel ou
desafio vencidos, sendo que os alunos podem se arriscar, tendo em vista que estdo em um
ambiente seguro, o qual facilita a tentativa para conquistar o objetivo almejado.

Diante de tantas especificidades dos serious games, para obtencao de éxito no processo
ensino e aprendizagem, cabe ressaltarmos a necessidade de planejamento pelas equipes
multidisciplinares, pois requerem o desenvolvimento por designer de jogos e designers
instrucionais, trabalhando em equipe com profissionais da Educacdo para que planejem os
conteudos a serem trabalhados e sua ordem de apresentagao inseridos na dinamica do jogo,

levando em consideracdo as caracteristicas essenciais dos serious games.

3.2.1. Potencialidades

O jogo contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional, e é uma
atividade livre e flexivel, encarada com serenidade, mas ndo é real, tem inicio e fim, configura-
se por regras préprias e envolve a imprevisibilidade e a incerteza. Os serious games
proporcionam grandes potenciais quando utilizados na Educag¢do de forma planejada e com
objetivos delimitados (Gee, 2010).

Dessa forma, Gee (2010) descreve as potencialidades dos jogos em treze principios
distribuidos em trés grandes categorias:

1) Aprendentes Habilitados
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e Co-design: numa boa construcdo de aprendizagem os alunos devem se sentir parte
integrante do processo, como se fossem agentes. O jogador tem que pensar como o
designer para ter sucesso no jogo. Em muitos jogos eles modificam e participam da
construcdo atuando como produtores.

e Personalizagdo: existem diferentes tipos de jogadores, ou seja, diferentes tipos de
alunos. Por isso, é importante que haja a caracterizacao pessoal dos personagens ou
dos objetos. Além disso, também é fundamental a personalizagdo dos niveis,
obrigando o aluno a pensar em diferentes estratégias.

e Identidade: muitos alunos levantam a questdo: “por que devo aprender isto”? Os
jogos sdo excelentes ferramentas para criar identidades, pois eles possibilitam a
existéncia de objetivos claros e a definicdo de um personagem. Ainda segundo o
autor, a aprendizagem também deveria ser um convite para ser um novo tipo de
pessoa com novos conhecimentos, horizontes novos e novas possibilidades.

e Interagdao: os games devem propor uma relagao interativa entre o jogador e o
mundo, assim como os textos e livros utilizados na Educacao, visando a devolutiva e
o envolvimento do aluno. Desse modo, os jogos oferecem as ferramentas para
envolver o aluno na aprendizagem.

2) Aprendizagem baseada em problemas

e Resolucdo de problemas: atualmente as escolas apenas demonstram fatos e
transmitem informacgdes que nao possibilitam ao aprendiz usar seu conhecimento
para resolver problemas vivenciados em seu cotidiano. Portanto, assim, os jogos
poderdo ser utilizados para auxiliar na resolucdo destes problemas, pois eles
permitem que os alunos se deparem com problemas e encontrem resolugdes
independentes. Além disso, o jogo possibilita um espaco propicio para solugdes
criativas diante de problemas complexos e boas ferramentas de resolucdo. Vale
ressaltar que o nivel de dificuldade dos problemas apresentados sera planejado de
forma hierarquica, uma das razdes para os niveis dos jogos, contando com feedback
motivacional, possibilitando, assim, a aplicacdo de solucdo de problemas em
situagdes vivenciadas posteriormente.

e Frustracdo prazerosa: um problema proporcionard boa aprendizagem quando
propSe um desafio que podera ser superado. O aluno se sentird motivado diante de

desafios dificeis, porém, factiveis. Mesmo quando ndo ha éxito em determinada fase
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o feedback devera demonstrar o progresso conquistado, para motivar a persisténcia,
assim, o jogador ndo se sentird frustrado, pois sentiu o prazer do avango e da
possibilidade da realizagao posterior.

e Desafio e consolidagdo: a habilidade e competéncia sdo adquiridas pela pratica
repetitiva com poucas variacdes e as atitudes tornam-se quase automaticas, assim,
os aprendentes serdo desafiados para um novo problema. Este ciclo de novos
desafios e, consequente, resolugcdes de problemas, possibilita a consolidacdo da
aprendizagem.

¢ Informagdes na hora “certa” e “a pedido”: as informagdes sdo eficazes quando
disponibilizadas de maneira correta e no tempo certo, ou seja, em conformidade com
a demanda. Os alunos poderdo utilizar as informacées relevantes e utilizaveis como
referéncias no momento adequado.

e Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: diante de alguns assuntos de
extrema complexidade o aprendizado poderd ser iniciado apenas com algumas
varidveis para gradativamente progredir e atingir o tema em sua totalidade. Tal fato
pode ser aplicado nos jogos, em suas fases iniciais mais restritas e com menor
numero de variantes, para apds apresentar a matriz completa.

e Assumir riscos: o aprendiz se sentird seguro com situacdes que o faca se sentir no
mundo real, porém em reflgios seguros, com riscos e perigos mitigados, o que
proporcionara melhor aprendizado diante da seguranca para explorar.

e Habilidade como estratégia: para atingir determinados objetivos é necessdrio
praticar. A habilidade atuard com estratégia para alcance da meta. O aprendente
deve se concentrar na realizacao de seu objetivo e obter a estratégia para trabalhar
adquirindo habilidade.

e Pensamento sistematico: o aprendizado serd significativo quando os alunos
aprenderem as habilidades e estratégias de forma global, visualizando como o
sistema complexo funciona e as varidveis se encaixam. Assim, o jogador devera
pensar sobre os impactos de suas a¢cGes para ele proprio e para demais jogadores.

3) Criar compreensdo profunda
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e Sentidos contextualizados —imagem e agdo: a compreensao serd melhor se a palavra
for associada a imagens e agdes. Dessa forma, os jogos possibilitam a clareza de
significados de palavras e conceitos por meio das experiéncias do jogador.

Corroborando os principios elencados por Gee (2010), destacamos a viabilidade do
aluno arriscar e superar desafios, considerando que no ensino tradicional o peso e o risco de
fracasso sem possibilidade de nova tentativa em cada avaliagao sao elevados, acentuado pela
ansiedade que antecede a cada avaliacdo. Por outro lado, nos jogos o risco é infimo, tendo em
vista que o erro é encarado como parte do processo de aprendizagem para vencer as fases do
jogo (Medeiros & Cruz, 2018).

Assim, os games promovem a participacdo ativa dos alunos em contraposicdo a postura
linear e passiva do ensino tradicional, possibilitando a imersdao em um mundo imagindrio
explorando ambientes normalmente inacessiveis, porém situado com regras, objetivos e
resultados bem definidos. O jogo permite ao aluno vivenciar situagdes novas e improvaveis
no mundo real, todavia em uma condicdo protegida, ou seja, com risco controlado,
possibilitando ao aluno aprender de maneira concreta determinados problemas abstratos.

Ainda como potencial do jogo, podemos inserir a abordagem de variados temas de
maneira descontraida visando a formacado do aluno para o exercicio da cidadania.

Neste contexto, o jogo ndo é considerado apenas uma ferramenta tecnolégica de apoio
metodoldgico, mas, o responsavel por viabilizar ag¢des, atitudes e mudancas de
comportamento pelos estudantes propondo aprendizagem com situacGes do cotidiano. A
aprendizagem esta relacionada a autonomia do aluno, o qual poderd trilhar o préprio

conhecimento.

3.2.2. Motivagao

A motivagdo é elementar para os resultados da aprendizagem, podendo ser intrinseca
ou extrinseca. Alves & Coutinho (2016) descrevem que a motivacao intrinseca ocorre quando
o aluno é motivado pela prépria experiéncia e o “prazer de aprender”, enquanto a extrinseca
visa a recompensa pela tarefa realizada.

No tocante a motivacdo, Lopes e Oliveira (2013, p. 16) afirmam que os videojogos sdo

desafiantes, pois:
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[...] possuem objetivos/metas cujo seu alcance é incerto. A variacdo dos niveis de dificuldade, a existéncia
de multiplos objetivos por nivel, a presenca de informacédo oculta e a aleatoriedade do préprio jogo, sdo
algumas das estratégias usadas pelos criadores de jogos para adequar a incerteza dos objetivos/metas as
particularidades de cada jogador.

Os referidos autores ainda descrevem como fatores de motivacdo e fantasia, a qual
“induz a producao individual de imagens mentais” e a curiosidade que deve ser despertada
dentro de um bom nivel de complexidade da informacdo. Dessa forma, para viabilizar a
motivacdo é necessario a proporcionalidade do prévio conhecimento do jogador em relacdo
ao ambiente do jogo (Lopes & Oliveira, 2013).

Assim, os autores afirmam que “[..] os serious games sdo artefactos que,
comprovadamente, contém estas caracteristicas e, simultaneamente, sdo potenciadores do
desenvolvimento de competéncias” (Lopes & Oliveira, 2013, p. 16).

Em geral, os autores concordam com o efeito benéfico na aprendizagem do
engajamento e da motivacdo gerada pelos jogos e, consequentemente, que jogar esse tipo de
jogo pode constituir um suporte para a aprendizagem, como por exemplo, em casos em que
os métodos tradicionais de ensino sdo considerados “chatos”, propiciando uma maneira de
aumentar o comprometimento e a motivacao (Girard, Ecalle & Magman, 2013).

E importante ressaltar que os educadores devem elaborar suas ligdes significativas de
maneira a envolver, motivar e ajudar os alunos a aprender. Assim, muitos educadores estao
utilizando de maneira consciente os jogos como motivadores da aprendizagem surtindo
experiéncias gratificantes, as quais os alunos foram motivados e envolvidos com o conteudo
principal (Heins, 2017).

O aprendizado necessita de motivacdo, que pode ser alcancada a partir do contato com
os jogos digitais, tendo em vista que os jogos permitem a diversdo e entretenimento
possibilitando e incentivando diferentes aprendizados, por meio de desafios, propiciando
ainda a curiosidade, a interacdo e a fantasia (Mattar, 2010). Portanto, os jogos instigam os

individuos a manterem-se motivados, podendo auxiliar no interesse pelos estudos.

O sucesso em um jogo, possibilita um sentimento profundo de confianca e eleva a autoestima, o que
contribui para que os jogadores se tornem confiantes quando tiverem e abordar um problema que parega
complexo. Uma vez solucionado o problema, os sujeitos experimentam uma sensacdo positiva, e isso
ajuda a se motivarem ainda mais para o proximo desafio (Schlemmer & Lopes, 2016, p. 185).

A motivacdo proporcionada pelos jogos foi constatada por Anastasio, Silva & Cruz (2017,

p. 332), por meio da qual foi verificado que os educadores sentem seus alunos mais motivados
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e engajados quando utilizados os jogos digitais, destacando “[...] as potencialidades das
praticas pedagdgicas com o uso dos jogos digitais, proporcionando experiéncias de
aprendizagem significativa, contextualizadas, motivadoras e divertidas que também
permitem um didlogo mais aproximado entre alunos e professores inseridos no processo
educacional”.

Ainda em conformidade com a pesquisa dos autores, restou demonstrado que a
inser¢ao dos jogos apresenta sucessos e desafios, como por exemplo, encontrar jogos que

atendam as competéncias descritas nas ementas, tornando possivel a pratica reflexiva dos

professores quanto as capacidades de uso dos jogos no processo ensino e aprendizagem.

3.2.3. Interagdo

O game pressupOe interacdo, pois o jogador devera construir seu percurso, incluindo
nos jogos caracteristicas de liberdade e incerteza as quais garantem a imersdo do jogador
(Mattar, 2010).

Os jogos estdo associados a uma narrativa que se desenvolve com a participacao,
envolvimento e intervengao do jogador permitindo diversos caminhos a serem percorridos,
possibilitando maior interacdo e desfechos diversos em conformidade com as regras e
escolhas do jogador dentro do limite permitido pelas regras do game. Assim, verificamos que
0 jogo permite uma interacdo variavel e controlada.

Os games proporcionam que os jogadores determinem como irdo aprender. Dessa
forma, assumem papéis ativos, sendo necessario a reflexdo e interpretacdo para a resolucao
dos problemas propostos.

Para Newman apud Arruda (2011, p. 84):

Alguns jogos digitais sdo altamente complexos, com segmentados regimes de elementos. Alguns desses
elementos podem ser bastante interativos, pois requerem grande participagdao do jogador por meio de
respostas e agdes vinculadas aos problemas surgidos no interior do jogo. A experiéncia do jogo digital &,
de fato, o produto de uma complexa interagdo de elementos exigentes com diferentes grupos e tipos de
participagdo e atividade.

Segundo Gee (2014), um bom videogame exige uma abordagem coerente, significativa
e envolvente entre a mecénica do jogo e seu conteldo, para tanto é primordial os tipos de

interagdes que o jogador mantém com o jogo. E, para tal resultado é extremamente
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importante um excelente design no desenvolvimento do jogo, que o projeta para permitir
boas interacdes.

Assim, a mecanica do jogo ndo deve apenas se encaixar bem ao conteudo, mas é
essencial que seja divertido jogar e produzir resultados que parecam quase sem esforco,
porém, que sejam desafiadores, motivadores e tenham recompensas.

Ainda de acordo com o autor, os jogos devem ser considerados um sistema que integra

e relaciona esses elementos de maneira interessante, significativa, coerentes e envolventes.
Ao entrar em um game, o sujeito é desafiado a explorar, a realizar missdes, o que o coloca no controle do
processo, no qual, por meio de sua acdo e interagdo (no e com o préprio ambiente do jogo, com um NPC
ou outros jogadores — o que resulta em atividade constante), enfrenta problemas, descobre caminhos e
solucgdes, define estratégias, toma decisGes, enfim, vive experiéncias, e tudo isso de forma divertida,
favorecendo a imersdo e o engajamento. Um jogo precisa considerar: nivel de imersao (estado flow),
agéncia e diversdo (Schlemmer & Lopes, 2016, p. 185).

Os jogos digitais podem utilizar mundos virtuais, realidade aumentada, realidade
alternativa ou coletiva, mas cabe destacar que é parte de um todo, onde os jogadores devem
interagir também socialmente em torno do jogo. Assim, destacamos ainda a importancia de
jogar de forma colaborativa ou competitiva, discutir, ler sobre eles, consultar, compartilhar
estratégias e modifica-las de vdrias maneiras. Estas interacdes sociais em torno de um jogo
gue o inspira, incentiva ou aprimora.

Por outro lado, ressaltamos ainda os espagos de interacao e afinidade que sao espagos
de aprendizado em que pessoas de diferentes idades e habilidades se orientam, desenvolvem
e compartilham conhecimentos em vdrias areas e convidam qualquer pessoa interessada no
jogo para aprender mais e possivelmente despertar interesse. Os espacos de afinidade
envolvem discussdes, co-mentoria, tutoria, critica, reflexao, solucdo de problemas, e questoes
do mundo real, viabilizando o aprendizado social, que pode levar as pessoas a diferentes
formas de dominio, e o compartilhamento entre si. Assim, sdo uma forma de inteligéncia
coletiva alimentada por um jogo, pois permitem que as pessoas possam formar diversos
vinculos tendo por base sua afinidade compartilhada por um jogo, vinculo este que pode
transcender divisGes embasadas em idade, raca, classe, género, habilidade ou experiéncias de
vida, enquanto ainda recruta o conhecimento armazenado em cada uma dessas diferencas
(Gee, 2012).

Portanto, os alunos ndao sdo meros expectadores, mas sujeitos ativos da sua prdpria

aprendizagem com uso dos serious games. Destacamos ainda, a importancia dos elementos

visuais interativos, como a mecanica do jogo e o feedback efetivo para que o aluno possa
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entender seus acertos e erros e progredir motivado com desafios e éxitos encontrados no

game.
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4. METODOLOGIA

45



4.1. Questao de pesquisa e objetivos de estudo

Para conduzirmos uma investigacdao cientifica é necessario delimitar claramente o
problema apresentado e os objetivos e, entdo, tracarmos os procedimentos metodoldgicos
visando a compreensdo da natureza do estudo e a estrutura da investigacao.

Dessa forma, para responder a questdo da presente dissertacdo, “De que modo a
insercao de um serious games no material didatico da disciplina de ‘Algoritmo e
Programagao’ num contexto de Ensino Superior a Distancia, influenciara a motivagao e
autonomia na aprendizagem com foco na aplica¢do pratica dos contetidos abordados, na
perspectiva dos alunos? ”, buscamos analisar a utilizacdo, aplicabilidade, potencialidades e
obstaculos da inser¢do dos serious games no material didatico, com fundamento na revisao

bibliografica bem como, no questionario proposto.

4.2. Opgao Metodologica e Método

Ainvestigacdo cientifica tem como objetivo “explicar e compreender por que razées” os
fendbmenos acontecem e ndo apenas “descobrir e descrever” os acontecimentos e fenébmenos
(Jesuino, 1987).

Diante do problema investigado deve-se propor perguntas claras e precisas visando
obter melhores resultados. Para tanto, a escolha dos desenhos de investigacdo deve ser
direcionada a atender a natureza das perguntas e a relagdo entre as variaveis, conforme
descreve Pérez Juste, Galan Gonzalez & Quintanal Diaz (2012).

A investigac3o cientifica “[...] E a busca intencional de conhecimentos ou solu¢des para
problemas de natureza cientifica. A pesquisa se caracteriza por ser um processo sistematico,
planejado, organizado e com resultados objetivos” (Pérez Juste, Galan Gonzalez & Quintanal
Diaz, 2012).

Assim, a investigacdo deve seguir um método cientifico rigorosamente planejamento e
organizado em conformidade com o problema investigado, objetivando responder todas as
guestoes levantadas.

As pesquisas educacionais devem levar em conta os objetivos e as orientagdes
metodoldgicas. Segundo Coutinho (2006, p. 3), deve-se equacionar quais motivos levam o

pesquisador a desenvolver a referida investigacdao: “[...] que busco quando investigo?
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Verdade? Conhecimento? Informacdo? Compreender? Explicar? Emancipar? As respostas
podem ser encontradas nos trés paradigmas da investigacdo educativa referidos na literatura:
o paradigma positivista/quantitativo, o interpretativo/qualitativo e o critico/emancipatoério”.

Em relacdo ao método qualitativo, conforme afirma Trivifios (1987), o investigador tem
uma participacao ativa na pesquisa, partilhando a realidade que investiga e a procura dos seus
significados. A pesquisa é desenvolvida de maneira descritiva com foco no processo e ndo
apenas em “resultados ou produtos” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 49).

Assim, Coutinho (2006, p. 5) descreve que o método qualitativo é:

[...] inspirado no paradigma interpretativo da investigacdo educativa, os estudos qualitativos abrangem

todas as situagdes em que as preocupagdes do investigador se orienta para a busca de significados

pessoais, para o estudo das interagGes ente as pessoas e contextos, assim como formas de pensarmos
atitudes e percepg¢Ges dos participantes no processo de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, com objetivo de realizar uma pesquisa descritiva e de significados, neste
trabalho a pesquisa proposta foi um estudo de caso, o qual é uma abordagem metodoldgica
de investigacdo que se enquadra no método qualitativo e que, entendemos ser uma
metodologia adequada para a investigacdo baseada na questdo de partida proposta.

Segundo Stake (2007), o estudo de caso ndo é intervencionista, devemos efetivar os
estudos por meio de observacbes e coletas de materiais sem interferéncias nas atividades
cotidianas do caso em estudo.

As questdes “como” e “por que” sdo mais explicativas e nos levam a um estudo de caso,
sendo o preferido no tocante aos estudos de fatos contempordneos, os quais o0s
comportamentos relevantes ndo podem ser manipulados, pois o investigador tem pouco ou
nenhum controle sobre os fatos (Yin, 2015).

Ainda para o autor, justifica-se a investigagdo com base no estudo de caso por
possibilitar “a observacdo direta dos eventos estudados” e “entrevistas das pessoas
envolvidas nos eventos”, além da “[...] capacidade de lidar com uma ampla variedade de
evidéncias — documentos, artefatos, entrevistas e observagdes” (Yin, 2015, p. 13).

Para Ludke e André (1986, p. 18-21), o estudo de caso é rico em dados descritivos, tem
plano aberto e flexivel e, ainda, focaliza a realidade de forma complexa e contextualizada,

assim, enfatizam como caracteristicas fundamentais do estudo de caso:

[...] “visam a descoberta”: mesmo que o investigador tenha como ponto de partida os pressupostos
tedricos, ele estard sempre atento ao processo e novos elementos que possam emergir durante o estudo.
“enfatizam a interpretacdo em contexto”: neste estudo deve-se levar em conta o contexto em que se
situa.
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[...] “buscam retratar a realidade de forma completa e profunda”. O investigador buscara retratar as
“multiplicidades de dimensdes” presentes no contexto, enfatizando a inter-relacdo de todos os
componentes.

[...] “usam uma variedade de fontes de informagdo” o investigador recorre a fontes multiplas de dados,
recolhendo os mais diversos dados como: entrevistas, questiondrios, observagbes diretas e indiretas,
documentos entre outros.

[...] “procuram apresentar os diversos e por vezes conflitantes pontos de vista”: se o objeto de pesquisar
suscitar conflitos de posicionamentos o pesquisador os apresentara possibilitando ao leitor suas
conclusdes sobre o tema.

Nesse sentido, Coutinho e Chaves (2002, p. 224), elencam como caracteristicas do

estudo de caso os seguintes pontos:

[...] E “um sistema limitado”, logo “tem fronteiras em termos de tempo, eventos ou processos” e que nem

sempre sdo claras e precisas”;

[...] E um caso sobre “algo”, que deve ser identificado para “conferir foco e direccdo a investigagdo;

Deve preservar o caracter “Unico, especifico, diferente, complexo do caso”;

[...] “Ainvestigacdo decorre em ambiente natural”;

[...] “O investigador recorre a fontes multiplas de dados e a métodos de recolha diversificados:

observacgdes diretas e indiretas, entrevistas, questiondrios, narrativas, registros de audio e video, diarios,

cartas, documentos, entre outros”.

O escopo e as caracteristicas do estudo de caso demonstram ser um método abrangente
assegurando a “[...] légica do projeto, as técnicas de coleta de dados e as abordagens
especificas a analise de dados” (Yin, 2015, p. 16).

Deste modo, o estudo de caso permite ao investigador uma pesquisa ampla e profunda,
com exploragao e avaliagao do contexto propiciando uma pesquisa singular.

Entre as objecGes para sua aplicagdo, Gil (2006) descreve que a falta de rigor
metodoldgico pode comprometer a qualidade dos resultados. Assim, o pesquisador deverd
efetivar um minucioso planejamento, inclusive a respeito da coleta e andlise de dados visando
minimizar vieses no decorrer da pesquisa.

Por fim, Yin (2015, p. 22) levanta a preocupacdo sobre a “aparente incapacidade de
generalizagdo a partir de descobertas de estudo de caso”, entretanto, deixa claro que ao

realizar um estudo de caso a meta serd “expandir e generalizar teorias (generalizacdo

analitica) e ndo inferir probabilidades”.

4.3. Abrangéncia da pesquisa

Quanto a abrangéncia da pesquisa, o estudo de caso foi aplicado em 05 (cinco) turmas

da disciplina de “Algoritmo e Programacdo” num contexto dos cursos de Ensino Superior de:
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Tecnologia em Andlise de Dados, Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas,
Tecnologia da Gestao da Informacdo e Licenciatura em Computacao na modalidade de Ensino

a Distancia da Instituicdo Claretiano — Centro Universitdrio.

4.4. Questodes de ética de investigacao

A respeito das questbes éticas de investigacdo, Yin (2015) afirma que o sigilo, a
confidencialidade, a privacidade e o consentimento informado sdo fatores essenciais para o
estudo de caso.

Portanto, é relevante informar aos participantes os principios da Carta Etica para
viabilizar a aplicacdo do questiondrio:

Consentimento Informado

Os participantes deverdo ser previamente informados, pelos investigadores, acerca da natureza e dos
objetivos da investigacgao. [...]

Confidencialidade/Privacidade

Os participantes da investigacdo tém direito a privacidade, a discricdo e anonimato. [...]

Divulgacdo da Informacdo

Os participantes tém direito a ser informados sobre os resultados da investigacdo e sobre a forma como
esses resultados vao ser usados e divulgados. [...]

Desisténcia de participacdo

Os participantes tém sempre direito a manifestar duvidas ou reservas relativamente sua participacao,
com motivo ou sem motivo expresso. [...]

Beneficios e Respeito pela Integridade

A relagdo dos investigadores com os participantes devera, sempre, ser orientada pela intengdo de
beneficio. [...] (Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educagdo [SPCE], 2014, pp. 7-10).

Partindo desse principio, a pesquisa foi planejada com ampla informacdo e
consentimento dos alunos envolvidos. Os alunos foram informados no inicio da proposta de

insergcdao do game, bem como sobre o formulario de questiondrio.

4.5. Técnicas de recolha de dados

A recolha de dados foi efetivada por questionario, o qual segundo Ghiglione e Matalon
(1997) deverd ser o mais claro e informativo possivel, bem como aplicado de maneira
rigorosamente igual a todos os participantes, visando garantir a comparabilidade das
respostas.

Os autores descrevem ainda que as questdes deverdao ser planejadas de maneira

coerente e que a variedade na forma de questdes serd uma mais valia. Para o tema pesquisado
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temos questdes fechadas e abertas, as quais inicialmente terdo por objetivo conhecer o perfil
do participante e, em seguida, as perguntas diretamente relacionadas aos objetivos da
pesquisa.

A pesquisa foi aplicada de maneira rigorosamente igual para todos os participantes,
sendo proposto o mesmo questionario para as turmas dos anos de 2018 e 2019. Na
propositura do questiondrio objetivamos apresentar questdes claras e coerentes com a
disciplina e jogo aplicado, visando apurar as potencialidades e obstaculos da insercao dos

serious games no Ensino Superior na modalidade de Educacdo a Distancia.
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5. APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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A presente pesquisa visa verificar de que modo a inser¢cdo de um serious games no
material didatico num contexto de Ensino Superior a Distancia, influencia a motivacdo e
autonomia na aprendizagem com foco na aplicacdo pratica dos conteudos abordados na
perspectiva dos alunos.

Dessa forma, analisamos por meio de questiondrio, aplicado pelo “Formularios Google”
de que modo os estudantes de Graduacdo de um curso de Ensino Superior a Distancia, avaliam
a utilizagdo do serious games no material didatico e a forma que reconhecem sua
aplicabilidade ao conteldo abordado na Unidade Curricular.

Para tanto, foi escolhida a disciplina “Algoritmos e Programacao” ofertada nos cursos
de Ensino Superior na modalidade de Educacdo a Distancia, quais sejam: Tecnologia em
Andlise de Dados, Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Gestdo da Informacdo e
Licenciatura em Computacdo da Instituicdo de Ensino, Claretiano — Centro Universitario. O
jogo foi proposto para as turmas de 22 semestre dos anos de 2018 e 2019.

A referida disciplina possui material didatico especifico, elaborado pela equipe
multidisciplinar da Instituicdo. Para a complementacdo do mesmo e, atendendo ao conteudo
proposto no Projeto Politico Pedagédgico dos cursos, ementa e material didatico da disciplina,
foi escolhido e inserido no material o serious games chamado “Process Legend'”, jogo

desenvolvido pela Universidade Federal ABC e se encontra disponivel no site da Institui¢ao.

Process Legend é um jogo ludico-narrativo onde o herdi, na busca de ajudar seu povo, encontra um mago

qgue lhe apresenta a Maquina e seus sete desafios, que ao serem vencidos garantem acesso ao lendario

Manual do Processamento. Vencer os desafios envolve programar as instru¢cdes na Maquina, através dos

blocos de instrucdo disponiveis. Este objeto de aprendizagem tem como objetivo permitir que o jogador

exercite seus conhecimentos em programagao (Nucleo Educacional de Tecnologias e Linguas, 2017).

A insergao do jogo no material didatico visou analisar, na perspectiva dos alunos, as
potencialidades e obstaculos no tocante a motivacdo, interacdo e autonomia do aluno;
analisar em que medida os alunos da disciplina de “Algoritmos e Programagdo” consideram
que o game proposto promoveu melhor compreensao dos conteldos abordados e, ainda,

analisar em que medida os alunos consideraram que o game propiciou a aplicacdo do seu

aprendizado na solucdo de desafios e problemas propostos.

1 O serius game “Process Legend” desenvolvido pela Universidade Federal do ABC se encontra disponivel em:
http://netel.ufabc.edu.br/cursos/objetos-de-aprendizagem/outros/9082-process-legend.
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Para tanto, o referido jogo foi inserido no material “Plano de Ensino/Guia de Estudos”
com todas as orientacdes pertinentes aos alunos sobre o projeto, recursos pedagdgicos
utilizados e momentos de inser¢ao e utilizagdo do jogo como parte integrante do material

didatico para propiciar o processo ensino e aprendizagem.

Quadro 5.1 Orientagdes sobre a apresentagdo dos serious games no material didatico

Conteudo Complementar — Serious Games “Process Legend”

Para auxiliar o seu aprendizado referente aos contelidos que serdao abordados nas Unidades 2, 3 e 4,
convidamos vocé a participar de um “jogo sério”, mais conhecido como “serious games”. E
fundamental destacarmos que a participagdo neste jogo ndo é obrigatdria e ndo terd atribuicdo de
nota. Porém, vale ressaltarmos que vocé tera a oportunidade de experienciar um jogo que podera
auxiliar na aprendizagem de ldgica e algoritmos, além de contribuir para o desenvolvimento de uma
pesquisa nesta area de atuac¢do. Para tanto, na Sala de Aula Virtual sera postado o contelddo que o
conduzira as orientagGes e acesso ao jogo.

Antes de iniciar o jogo é fundamental que vocé compreenda que, de acordo com uma pesquisa
elaborada por Girard, Ecalle e Magnan (2013), nos ultimos anos, o surgimento dos chamados “serious
games” estdo inundando o mercado de jogos educacionais. Estudos experimentais estdo sendo
realizados com intuito de examinar a eficicia desse formato de jogo sobre o aprendizado e o
envolvimento dos jogadores e vocé tera a chance de participar e contribuir para essa inovacdo.

Vocé, que esta cursando a disciplina de Algoritmos e Programacdo, foi selecionado para participar
desta pesquisa em virtude do serious games pesquisado tratar de um contexto de légica de forma
semelhante ao conteido ensinado na disciplina. Sendo assim, o jogo podera auxiliar no seu
aprendizado.

Serious Games — “Process Legend”

O jogo que vamos utilizar sera o Process Legend que é um jogo ludico-narrativo onde o herdi, na busca
de ajudar seu povo, encontra um mago que lhe apresenta a Maquina e seus sete desafios, que ao serem
vencidos garantem acesso ao lenddrio Manual do Processamento. Vencer os desafios envolve
programar as instru¢des na Maquina, através dos blocos de instrucao disponiveis. Este objeto de
aprendizagem tem como objetivo permitir que o jogador exercite seus conhecimentos em
programacao.

Objetivos

e Compreender os conteddos estudados nas Unidades 2, 3 e 4 com o auxilio do Serious Games
“Process Legend”.
e Analisar se o game proposto promovera melhor compreensdo dos contelidos abordados na
disciplina.
e |dentificar como a execug¢do do game propiciara a aplicagdo do seu aprendizado na resolugdo de
desafios e problemas propostos nos temas abordados.
Fonte: elaborado pela autora.

Ainda, a titulo de esclarecimentos acerca da utilizacdo do jogo no processo ensino e
aprendizagem, no decorrer do estudo da disciplina, foram disponibilizadas pelo professor
responsavel as orientacbes sobre o jogo, suas funcionalidades e objetivos.
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Figura 5.2 OrientacOes acerca do serious games “Process Legend”
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Fonte: elaborado pela autora.

Compondo essas orientagdes, foi disponibilizado o link do video de apresentagao do
“Process Legend” em forma de “manual de procedimento”, seguindo a atmosfera da narrativa

do game, o link do jogo e o link com a pesquisa de experiéncia dos alunos.
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Figura 5.3 Abertura do video de orientacdo do serious games “Process Legend”

Bem-vindo

PROCESS |, LEGEDD

Pl o) 0107222

Fonte: elaborado pela autora

Por fim, analisamos os resultados da pesquisa aplicada e buscamos interpreta-los a luz

dos referenciais tedricos pesquisados em relacdo as potencialidades, engajamento e

motivagdo, bem como considerando as limitagOes e os resultados desse estudo.

A participacdo na pesquisa aplicada era facultativa aos alunos das turmas dos cursos ja

descritos. Participaram da pesquisa o total de 50 alunos, sendo que no ano de 2018

participaram da pesquisa 25 alunos e no ano 2019 também a mesma quantidade, 25 alunos.

Quanto ao questionario proposto, inicialmente foi esclarecido ao participante que sua

identidade seria preservada e que a pesquisa tinha cunho estritamente cientifico.

Quadro 5.4 Esclarecimento aos alunos participantes

Gostariamos de ter a sua colaboragdo em nossa pesquisa sobre as potencialidades e os obstaculos da
insercdo de serious games no material didatico, no contexto do seu curso na modalidade de Educagdo
a Distancia. Para tanto, é imprescindivel que vocé responda ao questiondrio proposto com
responsabilidade, pois a partir dele iremos extrair informagGes que auxiliardo futuros alunos no
decorrer de sua aprendizagem.

Todas as informacdes extraidas do questiondrio serdo utilizadas exclusivamente para fins cientificos. O
carater ético desta pesquisa assegura que sua privacidade sera respeitada, ou seja, o seu nome ou
qualquer outro dado que possa identifica-lo sera mantido em sigilo. Os pesquisadores se
responsabilizam pela guarda e confidencialidade dos dados. O anonimato deste estudo, no ambito de
uma dissertacdo de Mestrado em Comunicac¢do Educacional e Midias Digitais, sera escrupulosamente
observado.

No presente ato solicitamos a permissdo para a divulgacdo dos resultados e suas respectivas
conclusdes, por meio de uma pesquisa de mestrado e de outras formas de divulgagdo cientifica.
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Agradecemos sua compreensdo e colaboracdo no processo de desenvolvimento da pesquisa.
Lembrando que os pesquisadores se comprometem a prestar todos os esclarecimentos necessarios,

bem como disponibilizar os resultados finais. Os autores poderdo ser contatados pelo e-mail:
beatriz.abeid@gmail.com.

Fonte: elaborado pela autora.

5.1 Identificagao

A primeira se¢ao do questionario visou a identificagao dos participantes e analise de seu
perfil, sendo certo que foi verificado um publico bastante heterogéneo, tanto em suas
profissoes e idade quanto em relacdo a cidade de residéncia.

A seguir, apresentaremos os resultados do questiondrio a respeito do curso, cidade de

residéncia, faixa etdria, sexo e profissao.

5.1.1 Curso

Grafico 5.5 Curso — questionario aplicado em 2018

Curso
25 respostas

@ Analise e Desenvolvimento de Sistemas
@ Gestio da Tecnologia da Informagao
Licenciatura em Computagéo

Fonte: elaborado pela autora.
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Gréfico 5.6 Curso — questiondrio aplicado em 2019

Curso
25res postas

@ Tecnologia em Andlise de Dados

@ Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
) Gestéo da Tecnologia da Informagéo

@ Licenciatura em Computagdo

Fonte: elaborado pela autora.

A pesquisa aplicada constatou que os alunos do curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas teve uma adesdo maior ao questiondrio, tendo em vista ser o maior publico dos

cursos os quais foram aplicados os questionarios.

5.1.2 Cidade de residéncia

Gréfico 5.7 Cidade de residéncia — questionario aplicado em 2018

Cidade de Residéncia
H Belo Horizonte/MG

45 | Cacapava/SP

4 4 m Campinas/SP
Coroaci/BA/Brasil
35 B Goiania/GO
3 H Lisboa/Portugal
} B Orlando/USA
2.5 M Piracicaba/SP
2 2 2 H Porto Alegre/RS
2 H Rio de Janeiro/RJ
15 W Salvador/BA
1 1 1 1 1 1 1 11 1 11 B Santa Cruz do Sul/RS
1 M Santo Antonio da Alegria/SP
05 II IIII III I M S50 José dos Campos/SP
S&o Sebastido do Paraiso/MG
0 Sorocaba/SP
1

M Teresina/PI

Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.8 Cidade de Residéncia — questionario aplicado em 2019

Cidade de Residéncia

2 2 2

11 11111I111111
1

=

o

Fonte: elaborado pela autora.

H Anapolis/GO

B Belém/PA
Belo Horizonte/MG
Cagapava/SP

m Campo Grande/MS

B Cuiaba/MT

W Domingos Martins/ES

W Florianopolis/SC

B Goiania/GO

B Inacio Martins/PR

W tupeva/SP

W Juiz de Fora/MG

B Limeira/SP
Petrdpolis/RJ
Pocos de Caldas/MG
S&o Carlos/SP

S30 José dos Campos/SP

S3o Paulo/SP.

No tocante a localidade de moradia, verificamos a participacdo e utilizacdo do jogo nas

mais diversas regides do pais e inclusive em polos internacionais, como Orlando (EUA) e Lisboa

(Portugal). Sendo assim, foi possivel observamos a participacdo tanto em regides com

facilidade de conectividade quanto em regides de maior dificuldade de acesso a internet e,

ainda, alunos participantes residentes em regides de maior e menor desenvolvimento

socioeconomico.
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5.1.3 Faixa etaria

Grafico 5.9 Faixa etdria — questionario aplicado em 2018

Em qual faixa etaria vocé se encontra?
25 respostas

® 17-21
® 22-26
o 27-31
@® Acima de 32

Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.10 Faixa etdria — questionario aplicado em 2019

Em qual faixa etaria vocé se encontra?
25 respostas

® 17-21
® 2226
o 27-31
® Acima de 32

Fonte: elaborado pela autora.

Ja a respeito da faixa etaria, constatamos que a maioria dos participantes estavam acima
de 32 anos de idade (48%), e grande parte entre 27 e 31 anos (30%). Esse referencial pode ser
visto da perspectiva do publico majoritario da Educacdo a Distancia, mas, também podemos
constatar que, embora ndo seja um publico eminentemente jovem, os mesmos estdo
dispostos a utilizar novos recursos de aprendizagem, especialmente os jogos.

Embora o jogo tenha sido proposto aos alunos, sua utilizacdo era facultativa, ndo sendo
obrigatério o uso para estudo da disciplina, tendo em vista que ndo seria cobrado em nenhum

instrumento avaliativo e, ressalte-se também que os conteldos abordados no jogo poderiam
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ser estudados tdo somente, por meio do material didatico em arquivo PDF disponibilizado,
assim, o aluno poderia optar pela ndo utilizagdo do recurso educacional proposto.

Neste sentido, corroboramos o entendimento de estudiosos na drea de que,
atualmente, os jogos ndo sdo vistos como recursos educacionais infantilizados, sendo certo
que podem e devem ser utilizados em todos os niveis de educacdo. Para tanto, faz-se
necessario, o planejamento e desenvolvimento do jogo em conformidade com as

necessidades educacionais do publico-alvo.

5.1.4 Sexo

Grafico 5.11 Sexo — questiondrio aplicado em 2018

Sexo
25 respostas

@® masculino
@ feminino

Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.12 Sexo — questiondrio aplicado em 2019

Sexo
25 respostas

@ masculino
@® feminino

Fonte: elaborado pela autora.
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Em relacdo ao sexo a pesquisa refletiu o perfil dos estudantes dos cursos escolhidos para
aplicagdo do questionario, sendo grande parte do sexo masculino, reflexo do perfil dos
estudantes dos cursos da drea de tecnologias.

5.1.5 Profissao

Gréfico 5.13 Profissdo — questionario aplicado em 2018

Profissdo
25 Respostas W Analista
45 M Analista de comercio exterior
4 M Analista de sistemas
4 Estudante
35 B Funciondrio Publico
3 3 W Garcom
3 W Mecanico de Automdveis
2.5 M Professor

M Professor de Informatica

MW Programador
1.5

2 2 2
1 1 1 11 1 1 1 1
0
1

Fonte: elaborado pela autora.

W Programador PHP
W Recepcionista

[N

M Técnico em Documentagdo

(€]

M Tecnico em Eletrénica

Técnico em Informatica

Gréfico 5.14 Profissdao — questiondrio aplicado em 2019

Profissao i
35 25 Respostas B Autonomo
: B Advogado e Professor
3 3 H Analista de Banco de Dados
3 Analista de Sistemas

B Auxiliar Administrativo
B Auxiliar Coord. Pedagodgica
W Bancario
2 ® Consultor
B Desenvolvedor de Software
B Desenvolvedor Mobile
B Empresario
B Enfermeira
M Estudante
M Fiscal de loja

2
111 1111111 11 111

1
Gestorde T.I
Professor

0.5 m Servidor Publico
M Suporte ao usuario
0 B Técnico em TelecomunicagcGes
1

Fonte: elaborado pela autora.

2.5

1.5
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Quanto ao perfil profissional, podemos verificar uma diversidade de profissGes, como
advogado, enfermeira, professor, recepcionista entre outros. Sendo assim, constatamos o
interesse desses profissionais pelo recurso de aprendizagem, nao apenas dos alunos que sao
apenas estudantes ou que ja exercem a profissdo na area tecnoldgica.

Levando em consideracdao que a utilizacdo do jogo nao foi obrigatdria, mas apenas
sugestdo de uso, neste contexto, entendemos que restou evidenciado, conforme literatura na
area, o interesse pelo jogo por diversos perfis de alunos, os quais buscam novas ferramentas
para seu aprendizado.

Cabe ressaltarmos que, para a definicdo e desenvolvimento do game é extremamente
relevante limitar o escopo do jogo, por meio da andlise do perfil dos usudrios. E necessario a
definicdo dos usudrios que o jogo se propde a atender. Para tanto, alguns fatores devem ser
considerados, como: faixa etaria do publico-alvo, sexo, nivel de experiéncia do usuario com
recursos tecnoldgicos, nivel de experiéncia do usudrio com jogos e nivel de experiéncia do
usudrio com o tema abordado. A proposta de desenvolvimento do serious game para
determinado conteudo educacional, visa propiciar um jogo acessivel para determinado grupo
de alunos que estdo dentro de um contexto especifico, potencializando a aceitacdo da
ferramenta educacional e aprimorando o ambiente de ensino e aprendizagem. Diante da
analise e especificacdo do publico-alvo, é possivel atender aos requisitos do mesmo e otimizar

os resultados.

5.2 Potencialidades

Na segunda secdo do questiondrio proposto foi pesquisado acerca das potencialidades
do game utilizado. Podemos citar como um valor agregado na utilizacdo do serious game a
possibilidade de apresentar conteidos complexos de maneira simples e direta, visando banir
textos longos e complicados que podem sobrecarregar os alunos e torna-los
contraproducentes.

Entretanto, para obtermos éxito na propositura do jogo é necessario que seja bem
planejado, atraente e com conteldos adequados. Assim, aos participantes da pesquisa foi
guestionado sobre quais sdo suas percepcées e opinides sobre a aplicacdo do serious game

“Process Lengend” na disciplina “Algoritmos e Programacgao”.
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Para as respostas sobre potencialidades foi orientado aos participantes q

ue

assinalassem um nuimero de 1 (um) a 5 (cinco), sendo que 1 (um) é “pouco interessante” ou

“ndo concordo” e 5 (cinco) “muito interessante” ou “concordo muito”
Cabe esclarecer que para analise das respostas, no presente trabalho apresentamos

graficos separados referentes aos anos de 2018 e 2019. Porém, para andlise das respostas

0sS

as

mesmas foram contabilizadas de maneira agregada, tendo em vista que o perfil das turmas

aplicadas era semelhante, o que possibilitou a andlise em conjunto das respostas, pela média

aritmética.

Os questionamentos iniciais foram sobre o aspecto grafico e a dinamica do jogo, como

apresentado a seguir.

5.2.1 Aspecto grafico

Grafico 5.15 Aspecto grafico — questionario aplicado em 2018

Aspecto grafico
25 respostas

15

12 (48%)

10

7 (28%)

5 (20%)

1(4%
0 (0%) (4%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora.
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Gréfico 5.16 Aspecto grafico — questionario aplicado em 2019

Aspecto grafico
25 respostas

15

10 11 (44%)

6 (24%) 6 (24%)

0 (0%) 2 (8%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto ao aspecto grafico do jogo a maioria dos alunos, considerando os anos de 2018
e 2019 em conjunto pela média artimética, o qualificaram como interessante (46%) e muito

interessante (26%).

5.2.2 Dinamica do jogo

Grafico 5.17 Dindmica do jogo — questionario aplicado em 2018

Dinamica do jogo
25 respostas

15

13 (52%)

5 6 (24%)

4 (16%)

0(0%) 2 (8%)

1

Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.18 Dindmica do jogo — questiondrio aplicado em 2019

Dinamica do jogo
25 respostas

100 10 (40%)

7.5 8 (32%)

5,0

5 (20%)

25

0 (0%) 2 (8%)

0,0

1

Fonte: elaborado pela autora.

Em relacdo a dindmica do jogo, a pesquisa evidenciou que a maioria dos alunos,
considerando os anos de 2018 e 2019 em conjunto pela média aritmética, entenderam
interessante (46%) ou muito interessante (18%), fatos estes que podem ser considerados
como o primeiro aspecto de engajamento entre o aluno e o recurso educacional.

De acordo com Alves, Cardoso & Souza (2016), o jogo deve ser atrativo, sendo que o
desenvolvimento de jogos é um grande desafio, pois a interface entre Educacdo e as TICs é
relevante para a producdo de jogos especificos os quais devem contemplar roteiros,
personagens e ambientacdo atraentes, construidos a partir de informagdes precisas
fornecidas pelos profissionais especialistas no conteldo abordado.

Para o desenvolvimento do jogo, os participantes sdao levados a discutirem como os
conhecimentos especificos devem permear as estratégias utilizadas para implementacdo do
cenario na programacdo dos eventos e na dindmica do jogo, de maneira que, além da
experiéncia de execug¢do das acdes durante o desenrolar do jogo, a prépria experiéncia de
construcdo desse universo seja percebida como uma situacdo didatica que se assemelha
aquelas vivenciadas em situacGes problemas (Lucena, 2014).

Neste sentido, o jogo pesquisado encontra-se em consonancia com os referenciais

tedricos e foi devidamente notado pelos alunos/usuarios:
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Figura 5.19 Tela de “Fase 1”

Desafio 1
Dizem as lendas que o imponente engenho atende apenas a
secreta linguagem das Sequéncias de Blocos de Comando.
Os mesmos rumores falam também sobre a primeira face
bloqueada, cuja qual somente o encaixe, pela propria

maquina, da triade derunasroxa @ ,verde @ eazul @
em suas respectivas fendas no sentido horario, iniciado as

12 horas, poderia revelar a primeira parte da Chave Mestra.

EXECUTAR

Fonte: elaborado pela autora.

A tela do jogo é dividida em 5 partes: menu superior, drea de desafio, area dos blocos
de instrucdo, area de programacao e botdo executar. Cabe enfatizarmos que a tela do jogo
pode ser redimensionada para facilitar a jogabilidade, visualizagdo dos blocos de instrucao e

blocos posicionados na area de programacao.
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Figura 5.20 Tela de “Como jogar”

C Como jogar

a4

LOMoO jogar
JArraste os blocos localizados na parte inferior  Vetores e matrizes come¢am com indice
da tela para 0s espagos disponiveis na area de zero na linguagem da Maquina.
Programacao a esquerda. Ou clique sobre os :
blocos para que eles sejam posicionados na Verificando a solucéo
primeira posicao livre disponivel Apbs organizar os blocos, clique no botdo Executar
para testar se sua resposta esta correta.

EXECUTAR

Guardar peca_roxa em fenda_roxa

Guardar peca_verds e ver
o [ Como votara jogar de onde parou? |
O jogo sera salvo automaticamente a cada fase
Guardar pe iniciada. Para que vocé volte a jogar de onde

parou, clique no botdo Continuar no menu principal

ser rearranjados arrastando-os. Para

Uma vez adicionados, os blocos podem

remover um bloco clique sobre ele. 7
9 No entanto, os blocos construidos na

fase néo findlizada nfo serdo salvos. |

Voltar ao jogo

Fonte: elaborado pela autora.

Anteriormente, o0s jogos com objetivos educacionais eram considerados
desinteressantes e enfadonhos, porém, atualmente, quando nos referirmos aos jogos com
objetivos educacionais ndo necessariamente estaremos diante de tais caracteristicas, tendo
em vista que na atualiade muitos jogos indicados possuem uma efetiva jogabilidade. E, para

tanto, cabe ressaltarmos que:

[...] os quatro elementos essenciais dos games seriam os seguintes: a estética, que esta relacionada com
a experiéncia sensorial do usudrio, aquilo que ele ouve, vé e sente; a mecanica, com as regras e
procedimentos, o sistema que faz o jogo funcionar; a histéria, que tem sua base na narrativa, a sequéncia
de eventos que ocorre no game; e a tecnologia, que engloba tanto os materiais como a midia utilizada.
Tais elementos que constituem os games sdo vistos por Schell numa relagado flexivel, sem uma hierarquia,
todos importantes e integrantes da experiéncia de jogar, mesmo que alguns sejam mais visiveis para o
jogador que outros (Schell apud Medeiros & Cruz, 2018, p. 67).
Nesta perspectiva, visando subsidiar o desenvolvimento do serious games e a obtengao
do resultado almejado para o processo de ensino e aprendizagem, faz-se necessario o
planejamento pedagdgico, com a definicdo da tematica e sua forma de apresentacdo. Apds
essa etapa, teremos a definicdo dos aspectos técnicos como roteiro, conceituacao artistica do
jogo (definicao de cenarios e personagens), jogabilidade e definicdo da interface projetando
a interacdo para o usudrio. Ainda em relacdo a dindmica do jogo, é necessario a definicdo das
regras e dos desafios, uma vez que tais critérios sdo indispensaveis para a estruturacdo de

jogos.
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5.2.3 Exploracdo de conceitos especificos

Grafico 5.21 Exploracdo de conceitos especificos — questiondrio aplicado em 2018

Exploragao de conceitos especificos
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10,0

10 (40%)
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0,0

1

Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.22 Exploracdo de conceitos especificos — questionario aplicado em 2019

Exploragao de conceitos especificos

25 respostas

15

10 11 (44%)

6 (24%) 6 (24%)

1 (4%) 1(4%)

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto a exploracdo de conceitos especificos da disciplina aplicada, considerando os
anos de 2018 e 2019, em conjunto pela média aritmética, verificamos que a maioria dos

alunos classificou o jogo como interessante (38%) e muito interessante (24%).
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5.2.4 Relacdo entre o jogo e o conteudo da disciplina

Grafico 5.23 O jogo adequa-se ao conteudo da disciplina — questionario aplicado em 2018

O jogo adequa-se ao conteudo da disciplina
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Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.24 O jogo adequa-se ao conteudo da disciplina — questionario aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Em relagdo ao conteldo proposto no jogo estar adequado ao conteudo da disciplina,
considerando de maneira geral os anos de 2018 e 2019, em conjunto pela média aritmética,
33% dos alunos concordam muito, 30% concordam bastante e 30% apenas concordam. Cabe
neste quesito ressaltarmos que houveram diferencas na avaliacdo em relacdo aos anos 2018

e 2019, porém, a avaliagdo majoritdria permaneceu, considerando o conteudo do jogo
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adequado ao conteudo da disciplina, razdo pela qual mantivemos a média das respostas

obtidas.

5.2.5 Compreensdo do conteudo abordado

Grafico 5.25 O jogo proporcionou melhor compreensdo do conteudo abordado? —
questionario aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.26 O jogo proporcionou melhor compreensao do contetddo abordado? —

questionario aplicado em 2019

O jogo proporcionou melhor compreensao do contetdo abordado
25 respostas

15

10 11 (44%)

5 6 (24%)
5 (20%)
1 (4%)

2 (8%)

Fonte: elaborado pela autora.
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No tocante ao jogo ter proporcionado melhor compreensdo dos contetddos abordados,
também restou evidenciado seu carater positivo, tendo em vista que a média das respostas
obtidas nos anos de 2018 e 2019 sinalizaram que 36% concordaram com a afirmativa, 32%
concordam bastante e 16% concordam muito. Assim, embora tenha apontado diferencas nas
respostas entre os anos pesquisados, a maioria concorda que o jogo proporcionou melhor
compreensdo dos conteudos abrodados na disciplina.

Diante da andlise efetivada pelos alunos, observamos que o jogo proposto abordou
adequadamente o conteudo da disciplina, viabilizando melhor compreensdo do mesmo.

Neste sentido, no desenvolvimento de um serious game é trabalhado um conjunto de
conteudos e habilidades, utilizando os recursos tecnoldgicos como facilitadores essenciais
para reducdo de complexidade, dessa forma, metodologias que estruturam o processo de
aprendizagem por meio de um problema aplicado de constru¢dao de um game ajudam e
viabilizam a construcdo e utilizacdo dos games (Alves, Cardoso & Souza, 2016).

Conforme descrito pelos autores pesquisados, os serious games devem abordar o
conteldo proposto no ementario visando aborda-lo de maneira significativa e facilitar ao
aluno o estudo de conteddos mais complexos. Nesse contexto e, em conformidade com as
respostas obtidas na pesquisa, verificamos que o jogo pesquisado contempla adequadamente
o conteudo proposto na disciplina, fato este que propicia melhor compreensio do contelddo
abordado. Cabe ainda esclarecermos que, embora os questiondrios aplicados tenham
apontado respostas diferentes, nos niveis 3, 4 e 5 diferentes, a maioria dos participantes
manifesta melhor compreensao dos conteudos.

Para obtencgao dos resultados pretendidos, devemos ressaltar a necessidade de amplo
conhecimento da temadtica pela equipe multidisciplinar a ser trabalhada, possibilitando a
contextualizacdo do tema abordado no jogo e a definicdo da abordagem pedagdgica para
concepgao e uso do game, além da definicdo dos conhecimentos que buscamos desenvolver
com os alunos, alinhados aos principios do projeto educacional e amparados por ferramentas
de autoria.

Corroborando o entendimento acima exposto, Escobar e Buteler (2018) enfatizam que
a melhor compreensdo dos conteldos abordados, deve-se também, ao bom planejamento e
desenvolvimento do jogo. Nos jogos podemos também citar como estratégia, a resolucdo de

problemas que estd associada ao aprendizado de descobertas e, nesse ponto, ambientes de
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aprendizado, como videogames, permitem que os alunos descubram novas “regras” e ideias,

em vez de memorizar o contetdo apresentado por outras pessoas.

5.2.6 Aspecto motivacional

Grafico 5.27 Em que medida considera que o jogo o motivou para o estudo do contetudo
trabalhado? — questionario aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.28 Em que medida considera que o jogo o motivou para o estudo do conteldo
trabalhado? — questionario aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Quanto ao fator motivagdo, a grande maioria dos alunos entenderam o jogo proposto

como uma motivac¢do para o estudo do conteudo da disciplina. Sendo que, na média geral dos
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anos entrevistados, 40% classificaram como motivador, 24% bastante motivador e 28%
classificaram como muito motivador. O resultado obtido no presente questionamento
corrobora o entendimento de Gee (2013), no sentido de que os jogos tém o potencial de
envolver e motivar os alunos, concomitante com a oferta dos contetddos de aprendizagem.
Diante da pesquisa efetivada constatamos que o serious game tem potencial para
envolver, motivar e fornecer experiéncias de aprendizagem aos seus jogadores, constatamos,
também, que 56% dos questionados no ano de 2019 afirmaram ser bastante ou muito
motivador o jogo proposto, corroborando o entendimento de Heins (2017), o qual esclarece
que os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem para ajudar os alunos a se
relacionarem diretamente com o conteldo, no entanto, é importante enfatizar que os
educadores devem projetar suas licdes significativas de maneira a ajudar os alunos a

aprender.

O fator “engajamento” demonstra ser grande incentivador de aprendizagens significativas, e a utilizacao
de recursos ludicos pode favorecer o surgimento e/ou desenvolvimento deste engajamento, bem como
da interagdo com os conteudos curriculares, promovendo o crescimento do interesse do aluno por sua
propria aprendizagem. O despertar desse interesse serd de substancial importancia para a construgdo de
significados e, posteriormente, assimilagdo de conceitos importantes para a formagdo de estruturas
cognitivas solidas (Lucena, 2014, p. 103).

Heins (2017) ainda argumenta que os educadores estdo fazendo tentativas para infundir
os interesses dos alunos com os conteudos curriculares, mas devemos levar em consideracao
que os alunos ndo acham atraentes os jogos apenas lotados de conteldo educacional. Assim,
0s jogos sem entretenimento, visando apenas o conteudo educacional diminuiria o
engajamento e a motivacdo dos alunos e, consequentemente, a aprendizagem académica.

Nesta perspectiva, como fator fundamental ao entretenimento nos jogos, podemos
destacar a narrativa, considerando o potencial que as histérias tém de fortalecer o
engajamento e a motivacdo para efetivar o comprometimento dos jogadores (Medeiros &
Cruz, 2018).

Perante aos fatores descritos, devemos ressaltar que na atualidade, os jogos tém
apresentado maior nivel de envolvimento e motivacao, bem como de aquisicdo e aplicacdo
de compreensao conceitual, fatos estes evidenciados na referida pesquisa, a qual demonstra
que os alunos ficaram motivados e engajados com o conteudo principal da disciplina de

“Algoritmos e Programacdo”, reforcando conteludos de maior dificuldade dos alunos e
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atendendo suas necessidades em relacdo ao processo de aprendizagem. Ressaltamos, ainda,
que o ano de 2018, 48% dos questionados escolheram os niveis 4 e 5 e no ano de 2019 56%.
Se relacionarmos o fator ora pesquisado, o papel motivador do game, com os fatores
analisados anteriormente, podemos observar a importancia do equilibrio entre os aspectos
graficos, dindmica do jogo, narrativa e abordagem de conteldos curriculares. Pois, apenas
com a equalizacdo entre tais elementos podera ser obtido éxito quanto a motivagado e

engajamento para o estudo da disciplina proporcionado pelos serious games.

5.2.7 Aplicabilidade pratica dos conteudos abordados

Gréfico 5.29 O jogo proporcionou aplicabilidade pratica dos contetdos abordados —
guestiondrio aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.
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Gréfico 5.30 O jogo proporcionou aplicabilidade pratica dos contetdos abordados —
questionario aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Quanto a aplicabilidade pratica dos conteldos abordados, em que tese é uma das
principais potencialidades destacadas pelos estudiosos em serious games, no jogo ora
pesquisado, embora tenha sido constatado a aplicabilidade dos contelddos, a mesma nao foi
referendada pela maioria. Assim, 48% dos alunos entenderam como mediana a aplicabilidade
pratica, 24% entendem que ha bastante aplicabilidade e 22% afirmaram que ha muita
aplicabilidade pratica dos conteudos. Desse modo, diante dos dados colhidos, verificamos sua
relevancia, bem como as dificuldades no que diz respeito a aplicabilidade pratica dos
conteudos abordados na disciplina junto ao jogo proposto.

Ressaltamos que o jogo aplicado aborda conceitos junto aos desafios e, embora os
participantes da disciplina tenham entendido como mediana a aplicabilidade pratica, inclusive
descrevendo em outras questdes que os desafios ndo estavam claros, a descri¢do causou
confusdo quanto ao entendimento, fato este que comprometeu a aplicabilidade pratica dos
conteudos abordados.

Dessa forma, em analise ao jogo proposto verificamos que o mesmo busca atender aos
requisitos e orientacdes da literatura quanto ao desenvolvimento dos serious games, porém
o cuidado no planejamento e desenvolvimento pode comprometer a aplicabilidade.

O serious games proporciona ao aluno vivenciar experiéncias além dos procedimentos

treinar e repetir, buscando ag¢des e alternativas efetivas que se aproximem da realidade:

Entre essas alternativas, é possivel oferecer ao aluno situagdes-problema bem elaboradas que se
aproximem das exigéncias desta realidade em continua transformacdo. Mais do que bons desafios, é
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possivel trazer jogos e simulagGes que também apresentam esses desafios, transformando aquilo que
é demonstrativo e redutor em vivencias mais similares as questdes reais, e que demandam um
posicionamento mais completo e complexo do aluno, desenvolvendo maior autoria e autonomia
(Carolei, Bruno & Rocha, 2017, p. 706).

De acordo com Hochsprung e Cruz (2019. p. 92), os jogos “reservam a educacdo ricas
possibilidades de aprendizagens”, pois “permitem experienciar um universo repleto de
significados a serem explorados”.

Entre os fatores positivos dos serious games, destacamos a aprendizagem centrada no
aluno e, para tanto, é visto como um meio para constru¢ao do conhecimento e ndao apenas
como recepg¢do passiva pelos alunos. Com a utilizacdo dos serious games verificamos a
oportunidade de o aluno praticar os conceitos tedricos aprendidos e as habilidades sociais
consideradas essenciais na sociedade do conhecimento, como por exemplo: resolucao de
problemas, decisdao de como fazer, questionar, multitarefas, colaboragao e criatividade.

O raciocinio profundo e o aprendizado sdo estimulados por problemas que criam
desequilibrio cognitivo, como obstaculos para objetivos, contradicdes, conflitos e anomalias.
Nesse sentido, os serious games criam circunstancias em que os alunos podem experimentar
a discrepancia entre algo novo e aquilo que eles ja sabem ou acreditam.

A jogabilidade pode atingir objetivos pedagdgicos especificos para comunicacao,
educacgado e treinamento, além de situar alunos em realidades virtuais para que possam lidar
com problemas e tarefas complexos, os incentivando a enfrentar situagdes que os obriguem

a aplicar seus conhecimentos tedricos na pratica.
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5.2.8 Autonomia e autoavaliagao

Grafico 5.31 O jogo proporcionou a aprendizagem de maneira mais célere — questionario
aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Gréfico 5.32 O jogo proporcionou a aprendizagem de maneira mais célere — questionadrio
aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Quando questionados sobre o jogo proporcionar a aprendizagem de maneira mais
célere, a média dos anos questionados apresenta que 38% dos alunos concordam com a
afirmacgao, 28% concordam bastante e 20% concordam muito, sendo que apenas 12 % nao

concordam.
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Grafico 5.33 A autoavaliacdo esta adequadamente inserida nos diferentes niveis do jogo —

guestionario aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.34 A autoavaliacdo esta adequadamente inserida nos diferentes niveis do jogo —

guestionario aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Parametros similares foram observados em relacdo a autoavaliacdo nos diferentes
niveis do jogo, sendo que 44% (a maioria) dos alunos que participaram da pesquisa concordam
que a autoavaliagdo estd inserida nos diferentes niveis do jogo, 26% concordam bastante e

18% concordam muito.
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Grafico 5.35 O jogo propicia uma maior autonomia na aprendizagem — questiondrio aplicado

em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.36 O jogo propicia uma maior autonomia na aprendizagem — questiondrio aplicado

em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Diante desses fatores, no mesmo sentido foi a andlise em relagdo ao jogo proporcionar
maior autonomia na aprendizagem, sendo que 30% concordam com a afirmacdo, 32%
concordam bastante e 22% concordam muito.

Corroborando os dados colhidos na pesquisa, destacamos que os serious games

proporcionam um novo modelo de pensamento sobre a aprendizagem ndo tdo focado no
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conteudo, mas mais direcionado ao design de experiéncias que podem estimular novos
caminhos de pensamento, comportamento e percepcdo (Escobar & Buteler, 2018;
Hochsprung & Cruz, 2019).

Consequentemente, em consonancia com a pesquisa efetivada e o referencial tedrico,
verificamos que o game propicia a autoavaliacdo nos diferentes niveis do jogo, atingindo,
assim, mais uma finalidade e potencialidade no jogo, a qual permite que o aluno progrida em
seu tempo, adequando cada fase as suas necessidades de aprendizagem.

Conforme dizem Freitas e Liarokapis (2011), os serious games além de proporcionar o
contetudo educacional, possibilita o aprimoramento da experiéncia de aprendizado do aluno
por meio de interagdes sociais, permitindo avaliacdo personalizada e adaptacdo imediata do
conteudo. Esses sistemas de tutoria de inteligéncia autbnoma permitem que os usudrios
aprendam no ritmo que eles mesmos se ajustaram, adequando suas estratégias de ensino e

aprendizagem de acordo com suas necessidades.

[..] é possivel compreender que os games se tornam significativos para os jogadores, principalmente,
porque possibilitam viver uma experiéncia na qual sdo desafiados a explorar, a realizar missées, o que
os coloca no controle do processo, possibilitando assim, por meio de suas ag¢bes e interacdes
constantes, descobrir e inventar caminhos e solugdes, tomando decisdes. Tudo isso de forma
divertida, favorecendo a imersdo (estado de flow), agéncia e transformacdo, propiciando maior
engajamento (Schlemmer, 2016, p. 121).

Quando as necessidades do aluno (autonomia, competéncia e relacionamento), sao
atendidas, os alunos desejam realizar mais atividades. E, se pensarmos por essa perspectiva,
os jogos geralmente oferecem bastante autonomia, pois os jogadores fazem escolhas e

seguem seus proprios caminhos (McTigue & Uppstad 2018).
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5.2.9 Objetivos e progresso em relacdo a aprendizagem

Grafico 5.37 O jogo funciona como uma ferramenta que permite ao jogador perceber quais
sdo os pontos que ele precisa melhorar em relacdo a sua aprendizagem — questionario

aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.

Gréfico 5.38 O jogo funciona como uma ferramenta que permite ao jogador perceber quais
sdo os pontos que ele precisa melhorar em relacdo a sua aprendizagem — questionario

aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.
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A maioria dos alunos questionados concordam que o jogo contribui para verificar os
conteudos que precisam ser melhorados em relagdo a sua aprendizagem, quais sejam: 22%

concordam, 32% concordam bastante e outros 32% concordam muito.

Grafico 5.39 O jogo permite ao jogador perceber, de modo evidente, que existem diferentes
niveis de aprendizagem requeridos para que ele consiga progredir — questiondrio aplicado

em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.40 O jogo permite ao jogador perceber, de modo evidente, que existem diferentes
niveis de aprendizagem requeridos para que ele consiga progredir — questiondrio aplicado

em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

Verificamos ainda, que a maioria dos alunos concordaram que o jogo permite ao jogador
perceber os diferentes niveis de aprendizados necessarios para que consiga progredir nas

fases propostas: 24% concordaram, 36% concordaram bastante e 30% concordaram muito.

Grafico 5.41 O jogador consegue perceber ao longo do jogo os objetivos de aprendizagem

propostos — questionario aplicado em 2018
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Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.42 O jogador consegue perceber ao longo do jogo os objetivos de aprendizagem
propostos — questionario aplicado em 2019
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Fonte: elaborado pela autora.

E, em consonancia com os questionamentos anteriores, os alunos constataram a
possibilidade de verificar os objetivos de aprendizagem propostos ao longo do jogo, assim
18% concordam com a afirmacgao, 32% concorda bastante e 32% concorda muito.

Nesta perspectiva é importante ressaltarmos que conforme argumentado por alguns
autores, entre as potencialidades dos serious games podemos destacar a possibilidade dos
alunos perceberem seu crescimento e entender que seu esforco e dedicacdo produzem
resultados positivos.

Assim, diante a propositura de um jogo em determinada disciplina é relevante elucidar
explicitamente aos alunos que, embora um jogo de aprendizagem possa ser divertido, é um
tipo de jogo diferente daqueles jogados em casa, porque o objetivo deste é aprender. Essa
distincdo pode parecer aparente, porém deve restar claro aos alunos que a competéncia é o
objetivo (McTigue & Uppstad 2018).

E importante ressaltar que na proposta de utilizacdo do jogo na disciplina, foi orientado
aos alunos que o jogo abordava os conteudos elencados nas unidades 2, 3 e 4 do material
didatico.

Por conseguinte, quando proposto um jogo ao longo da disciplina o professor podera
incentivar os alunos a estabelecerem metas de aprendizado. Os jogos sdo normalmente
organizados por niveis ou modulos que fornecem uma unidade ébvia para o estabelecimento

de metas. No entanto, na maioria dos jogos, os niveis estdo vinculados a conjuntos de
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habilidades que propiciam objetivos ainda melhores possibilitando manter o foco dos alunos
no aprendizado (McTigue & Uppstad 2018).

Desse modo, destacamos que é preciso estarmos atentos aos objetivos de aprendizado.
A trama ou narrativa dos videogames em geral carrega usuarios para resolver problemas ou
situacdes para avangar no jogo e para isso eles treinam para competir e eventualmente
vencer. Nestas circunstancias, o jogador deve aprender, mas devemos sempre indagar se o
aluno alcancou os objetivos propostos pelo jogo, ou seja, se o aluno aprendeu os objetivos de
ensino propostos e, finalmente, cabe as indagag¢des: as habilidades e conhecimentos
adquiridos foram significativos? Eles podem transcender a vida real?

Autores em geral argumentam que, apesar das discrepancias em termos de qualidade e
conteudo dos serious games, com os games verificamos que a aprendizagem significativa é

possivel (Escobar & Buteler, 2018).

5.2.10 Usabilidade

A respeito da usabilidade do jogo, os alunos foram questiondrios sobre a facilidade para

utilizacdo do jogo como material didatico e sua relevancia no aprendizado dos contetdos.

Grafico 5.43 Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem — questionario aplicado em

2018

Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem
25 respostas

15
10 11 (44%)

5 6 (24%)

. 4 (16%)
1 (4%) 3 (12%)

Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.44 Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem — questionario aplicado em

2019

Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem
25 respostas

8 (32%) 8(32%)

6 (24%)

2 (8%)

1 (4%)

Fonte: elaborado pela autora.

Embora a maioria dos alunos tenham concordado que o jogo proposto seja facil de usar
como material diddtico, restou evidenciado uma maior dificuldade, tendo em vista que 16%
ndo classificaram facil sua utilizacdo. Contatamos que 38% considerou facil, 22% bastante facil
e 24% muito facil. Ressaltamos que os questionados do ano de 2019 tiveram mais facilidade

para a utiliza¢do do jogo.

Grafico 5.45 Em que medida considera o jogo como um recurso educacional relevante para o
aprendizado — questiondrio aplicado em 2018

Em que medida considera o jogo o como um recurso educacional relevante para o aprendizado
25 respostas

15

12 (48%)

10

5 (20%) 5 (20%)

3 (12%)

0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pela autora.
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Gréfico 5.46 Em que medida considera o jogo como um recurso educacional relevante para o
aprendizado — questiondario aplicado em 2019

Em que medida considera o jogo o como um recurso educacional relevante para o aprendizado
25 respostas

15

13 (52%)
10

7 (28%)

4 (16%)

1(4%) 0 (0%)

1 2

Fonte: elaborado pela autora.

Em relacdo a relevancia do jogo como recurso de aprendizagem, 36% dos pesquisados
consideraram muito relevante. Outros 38% entendem bastante relevante e, ainda, 18%
entendem relevante.

Lucena (2014, p. 85) afirma que: “[...] em relacdo as mecanicas dos jogos, existem
estratégias de design derivadas, como o balanceamento da jogabilidade e o conteldo, e, sobre
eles, assentam-se fatores determinantes de sucesso da jogabilidade”.

Neste mesmo sentido, relacionando as questdes narrativas e explicitacdo conceitual,
Carolei, Bruno e Rocha (2017, p. 706) destacam que “[...] é preciso encontrar uma via
epistemoldgica, e talvez dialética na qual o ato de conhecer possa se aproveitar tanto uma
légica contextual e experiéncia, inclusive as construgdes subjetivas, mas sem perder os
aspectos das relacdes conceituais e sua critica”.

Dessa forma, a presente pesquisa corrobora o entendimento que “[...] os jogos digitais
possuem contribuicdes quanto aos aspectos relacionados a aprendizagem como: exercicio das
funcGes executivas, incentivo de praticas colaborativas, abordagem de contelddos de forma
ludica, controle das emocgGes e melhoria da motivacdo dos alunos” (Anastacio, Silva & Cruz,

2017, p. 334).

87



5.3 Obstaculos

J4 na terceira secdo da pesquisa, os participantes foram questionados em relacdo aos
obstaculos percebidos em relacdo ao uso do jogo como um recurso educacional e quais foram

as dificuldades encontradas na ferramenta utilizada.

5.3.1 Pré-requisitos para utilizacdo

Grafico 5.47 Classifique o grau de exigéncia dos pré-requisitos necessarios para poder iniciar

o primeiro nivel do jogo — questionario aplicado em 2018

Classifique o grau de exigéncia dos pré-requisitos necessarios para poder iniciar o primeiro nivel
do jogo

25 respostas

15

12 (48%)

10

7 (28%)

3 (12%) 1(4%)

2 (8%)

Fonte: elaborado pela autora.
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Grafico 5.48 Classifique o grau de exigéncia dos pré-requisitos necessarios para poder iniciar

o primeiro nivel do jogo — questionario aplicado em 2019

Classifique o grau de exigéncia dos pré-requisitos necessarios para poder iniciar o primeiro nivel
do jogo
25 respostas

10,0

9 (36%)
75 8 (32%)

5,0

5 (20%)

25 3 (12%)
0 (0%)

0,0

5

Fonte: elaborado pela autora.

Na questdo proposta os alunos deveriam classifica-la numa escala de 1 a 5, sendo 1
" H ” “ H H ”
pouco exigente”, e 5 “muito exigente”.

Em relagao aos pré-requisitos necessarios para o inicio do jogo, 42% entenderam como
relativamente exigentes “3”, 30% como bastante exigentes “4” e apenas 2% como muito

exigentes “5”.

89



5.3.2 Graus de dificuldades do jogo

Gréfico 5.49 Classifique o grau de dificuldade do jogo — questionario aplicado em 2018

Classifique o grau de dificuldade do jogo

25 respostas

15

15 (60%)

10

8 (32%)

0 (0%) 2 (8%) 0 (0%)

1 5

Fonte: elaborado pela autora.
Grafico 5.50 Classifique o grau de dificuldade do jogo — questionario aplicado em 2019
Classifique o grau de dificuldade do jogo

25 respostas

15

13 (52%)

10

7 (28%)

1(4%) 3 (12%) 1(4%)

Fonte: elaborado pela autora.

No tocante ao grau de dificuldade do jogo, 42% classificaram como elevado, 44%

bastante elevado e 2% como muito elevado.
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Gréfico 5.51 Classifique a progressao do grau de dificuldade do principio ao fim do jogo —

questionario aplicado em 2018

Classifique a progressao do grau de dificuldade do principio ao fim do jogo
25 respostas

15

13 (52%)
10

10 (40%)

1 (4%) 1 (4%)

0 (0%)

1 2 3 L 5

Fonte: elaborado pela autora.

Grafico 5.52 Classifique a progressao do grau de dificuldade do principio ao fim do jogo —
questionario aplicado em 2019

Classifique a progressao do grau de dificuldade do principio ao fim do jogo
25 respostas

100 10 (40%)

7.5

5,0

5 (20%)

25 3 (12%)

0(0%)

0,0

Fonte: elaborado pela autora.

E, finalmente quanto a progressdo do grau de dificuldade do jogo a grande maioria
entendeu adequada, sendo 34% adequado, 46% bastante adequado e 12% muito adequado.
Diante da andlise dos dados supramencionados resta evidenciado que o aluno
necessitava de alguns pré-requisitos bdasicos para iniciar o jogo, razao pela qual o jogo foi

proposto a partir da unidade 2 do material didatico em estudo, possibilitando, assim, o

nivelamento do aluno para a utilizacao de tal recurso educacional.
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Ainda em andlise aos referidos resultados, cabe indagarmos acerca de uma questdo de
extrema relevancia: quais decisdes o professor deve se atentar para aplicar as ferramentas
digitais no material didatico? Os serious games exigem algumas decisdes relevantes sobre a
implementacao, sendo que, muitas vezes pode ser mais relevante a forma como a tecnologia
é utilizada e ndo apenas se é ou ndo utilizada.

Segundo McTigue & Uppstad (2018), a medida que os papéis dos professores evoluiram
para facilitar a aprendizagem dos alunos em fontes tradicionais e digitais, os alunos se
beneficiam quando os professores tomam decisdes ponderadas sobre a tecnologia,
principalmente levando em conta a ponderac¢do entre conhecimento de conteudo, pedagogia
e tecnologia.

Dessa forma, caso ndo tenha orientacdes e planejamento para o aluno, esse fator
podera dificultar a utilizacdo do jogo e ser um desmotivador acerca do mesmo. Sendo assim,
esse fator é de extrema relevancia para a aplicacdo do jogo, como dito anteriormente, caso
ndo seja adequado com a progressado dos conteldos e apresente um grau de dificuldade muito
elevado, poderd ser desmotivador e se a dificuldade ndo aumentar gradativamente o aluno
perdera o interesse, pois ndo estara diante de novos desafios.

Conforme afirmam Carolei, Bruno e Rocha (2017, p. 710), “[...] ndo basta jogar para
aprender. Um aprendizado mais complexo vai além de isolar e treinar habilidades, necessita

de provocacgao, intervencdo, autoria, troca e especialmente um coletivo”.

5.3.3 Elementos para maior eficiéncia do jogo

“Quais elementos vocé acredita que o jogo poderia possuir para que fosse possibilitada
uma maior eficiéncia de seu uso?”

Visando ainda verificar os obstaculos enfrentados pelos alunos para utilizacdo do jogo
como ferramenta educacional, foi solicitado aos alunos que descrevessem elementos que
acreditam possibilitar maior eficiéncia em relagdo ao uso do game.

Dessa forma, constatamos que o maior obstaculo enfrentado se deve aos pré-requisitos
necessarios para utilizacao do jogo, exploracao de conceitos especificos e maiores explicacdes

para o uso do jogo:

e Ser mais explicativo dando exemplos para utilizacdo dos processos.

e Alguma forma de demonstrar o conteudo vigente, exemplos de formulas, pseudocddigos, tabelas,
papiros ou livros de ajuda do sabio para uma forma de identificagdo do padrdo seguido, sem isso, tive
grade dificuldades em identificar as respostas o que mais me valeu foi o método da tentativa pelos
quadros verdes que acertava entdo sabia o lugar do cédigo, estudei pouco programacgao, ndao tenho
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muito conhecimento no assunto mas se o jogo é justamente para desenvolvimento deve possibilitar
mais o aprendizado de alguma forma [...]

e Poderia possuir algumas dicas de solugdo.

e Abordagem conceitual.

e Dicas para quem nunca teve contato com algoritmos.

e Enunciados das fases sdo confusos, deveria ser mais direto o que facilitaria o entendimento do que é
pedido para passar pelas fases.

e Uma Ul mais elaborada, para que o leigo ndo tenha dificuldades e se interesse.

e Aprimorar o conhecimento, porém com video.

Neste quesito ressaltamos que embora o jogo possua orientacdes a cada desafio
proposto, os alunos, embora poucos, sentiram necessidade que as mesmas fossem mais

claras, que facilitassem o uso do recurso educacional.

Figura 5.53 Propostas de desafios

Desafio1
Dizem as lendas que o imponente engenho atende apenas a
secreta linguagem das Sequéncias de Blocos de Comando.
0Os mesmos rumores falam também sobre a primeira face
bloqueada, cuja qual somente o encaixe, pela propria
maquina, da triade de runasroxa @ ,verde @ eazul @
em suas respectivas fendas no sentido horario, iniciado as

Desafio 2
No decorrer dos milénios, a segunda face fora danificada numa

serie de acontecimentos que jazem turvos na memoria dos
tempos. Toda tentativa de reparo falhou, por conta do

selamento magico que a protege de interferéncias
diretas. Mas, talvez, a secreta linguagem dos Blocos a
faca identificar e remontar aquela peca singular, de ponta

dupla e apenas trés polegadas que lhe tiraram ha muito

12 horas, poderia revelar a primeira parte da Chave Mestra.

Fonte: elaborado pela autora.

Conforme ja amplamente abordado e fundamentado pela referéncia tedrica acerca do
tema, destacamos a necessidade de tratamento sobre os conceitos da disciplina de maneira
simples e objetiva no decorrer do jogo, para que os alunos se sintam desafiados, porém,
igualmente motivados a vencer cada fase.

Ressaltamos que os serious games devem relacionar o entretenimento e o
conhecimento educacional. Assim, “[...] nos parece importante considerar que é preciso
investir cada vez mais em mecanicas e dindamicas que fortalecam e valorizem as narrativas dos
jogadores” (Schlemmer, 2016, p. 122).

O segundo apontamento efetivado pelos alunos diz respeito a interface gréfica,
jogabilidade e delimitacdo dos niveis do jogo. Quanto a delimitacdo dos niveis do jogo e a
progressao do jogador em relagdo aos mesmos, devemos evidenciar que esse fator esta

diretamente relacionado aos desafios e autonomia:
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e Dinamica corporativa.

e Maior agilidade.

e Uma melhor interface grafica, mais intuitiva.

e Acesso mobile.

e Blocos mais objetivos, no site code.org, existem diversos jogos desse tipo, mais faceis.
[...] e melhor defini¢do e separagdo dos niveis e da progressao.

E, neste contexto, notamos a didatica, como um elemento principal em um jogo
educacional como uma ferramenta para suporte da aprendizagem afetiva e, que para tanto
deve estar igualmente presente o engajamento, diversdo e elementos de eficacia que devem
ser enfatizados na concepgao de jogos educacionais, sendo fator decisivo para o éxito, o
desenvolvimento do jogo com a equipe multidisciplinar.

Com os elementos dos games evidenciados, enfatizamos a viabilidade de interacado, a
qual diferentes sujeitos (aluno e professor) estdao efetivamente engajados, “[...] realizando
trocas de informacdes, compartilhando experiéncias em um processo de aprender fazendo”
(Schlemmer, 2016, p. 121).

Para obtermos éxito no processo de “aprender fazendo”, corroborando o referencial
tedrico abordado no presente trabalho, alguns alunos entendem a necessidade de autonomia
e desafios no decorrer do jogo.

Segundo nos diz Schlemmer (2016, p. 122), “[...] esse fazer é fundamental para que o
sujeito atribua sentidos, aprenda, justamente por ele estar vivenciando uma experiéncia,
‘estar na situacao’, o que lhe propicia poder falar ‘de dentro’, a partir de seu préprio processo
de aprendizagem”.

Nesse sentido foram os apontamentos de alguns alunos:

e Maior liberdade para criar as respostas.
e Mais desafios intuitivos.
e Em alguns momentos (desde que entendida a sintaxe do jogo e as informagdes sejam suficientes) o
jogador poderia digitar os comandos, uma vez que assim se sentira mais ativo.
e Mostrar na tela os resultados do passo a passo de cada instrugao (tipo F8 do Visualg) ou possibilitar
ao jogador montar uma tabela com os dados que ele imagina o jogo estar fazendo.
e Mais opgdes de configuragdo de dificuldade.
E, finalmente, em consonancia com os apontamentos ja efetivados, nos deparamos com
a necessidade de relacionar o conteldo e a aplicabilidade pratica.
Durante o processo de aprendizagem podemos incluir alguns fatores essenciais como
atencdo, percepcao, memodria, decisdo, fazer, questionar, colaborar e resolver problemas, os

quais levam os alunos a efetivarem a aplicacdo pratica dos conteuldos, requisito essencial no
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processo ensino e aprendizagem, o qual pode ser obtido com a utilizacdo dos serious games,
tendo em vista que o jogar permite a experimentagdo e engajamento por meio de atividades
de cognicdo reflexiva que sdao pensar, comparar e tomar uma decisao.

Ainda segundo Schlemmer (2016, p. 122):

Desse modo, ao falar “de dentro”, do que estd sendo vivenciado, experienciado, o sujeito vai se tornando
parte desse hibrido, atribuindo sentidos, significando, produzindo movimentos, como um dos atores
humanos que vai se associando a outros atores humanos e ndo humanos, na constituicdo de diferentes
redes que vao sendo tecidas na perspectiva multimodal.

A discussdo surge sobre a necessidade de reconfiguracdo das praticas pedagodgicas e curriculos, e a forma
de organiza-lo no tempo e no espago, a partir de problematicas cotidianas, possibilitando a construcdo de
percursos de aprendizagens, de forma a contribuir para uma educag¢do emancipatdria e cidada.

Sobre relacionar o conteldo a pratica os alunos comentaram:

e Deveria utilizar as sequéncias anteriores como continuidade dos préximos estagios. Poderia soltar ao
lado das respostas o codigo (Algoritmo) do que foi feito, fica melhor para quem esta aprendendo
absorver o raciocinio. Pois o jogador pode avangar apenas por tentativa e erro, sem absorver nada da
proposta.

e Alinguagem de algoritmo poderia ser semelhante ao aprendido no curso.

e Mostrar o cédigo gerado.

E, por derradeiro, corroborando com a parte inicial do questionario, alguns alunos nao
efetivaram apontamentos para melhoria do game, mas, sim, demonstraram que o jogo
atendeu aos objetivos propostos:

e Os elementos aplicados foram excelentes!

e Achei o jogo perfeito, ndo acrescentaria nada.

e [...] De forma geral o jogo é muito legal, pode-se fazer ajustes nas telas para as escritas saltarem mais
as vistas em elagdo as falas. O contexto da histéria é muito cativante bem legal.

5.3.4 Obstaculos para execucdo do jogo

“Caso tenha se deparado com obstdculos para a execug¢do do jogo, descreva-os
sucintamente”

O ultimo questionamento direcionado aos alunos foi no sentido que descrevessem
sucintamente os obstdculos enfrentados para execucdo do jogo e, faz-se necessdrio
ressaltarmos que as observagdes foram em conformidade com as sugestdes para melhoria do
game.

Inicialmente, apontaram a necessidade de mais dicas e explicacdes sobre a mecanica do
jogo:

e Senti falta de dicas para solucionar o problema.
e Em alguns desafios, as instru¢des foram por erro e tentativa, pois ndo achei de cara a légica da
instrucao.
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Essa observacdo efetivada pelos alunos corrobora os entendimentos apontados ao
longo da pesquisa, no sentido de que o aluno deve ser motivado pelos desafios, mas os
mesmos devem ser factiveis, a jogabilidade deve ser adequada a cada fase vencida e aos
conteudos propostos.

Em seguida, tivemos apontamento em relacdo a melhoria na interface do jogo:

e Melhorar conteudo visual.

Novamente, constatamos o referencial tedrico evidenciado em nossa pesquisa, o qual é
caracterizado como relevante uma interface grafica envolvente e atrativa, de facil e intuitivo
manuseio.

Como consequéncia de uma interface e narrativa interativas e envolventes, e objetivos
bem delimitados, nos deparamos com a possibilidade de alternativas para resolu¢ao dos
desafios, o que caracteriza maior autonomia ao aluno, caracteristica essencial para os games

amplamente fundamentada pelos tedricos da drea, fator este também apontado na pesquisa:

o No primeiro momento ndo compreendi as instrugdes nem os objetivos do jogo. Acho que a sintaxe
dos comandos estdao bem diferentes do aprendido no curso.
e 0 jogo ndo aceita resolugdes diferentes.

Destacamos que os apontamentos efetivados em rela¢do aos obstaculos, foram muito
pontuais e, em consonancia, com os questionados que apontaram dificuldades quando
questionados em relagdo as potencialidades, logo, foi minoria os entrevistados que
apontaram dificuldades em estudar com a ferramenta proposta. Assim, mesmo quando
guestionados em relacdo aos obstaculos enfrentados, alguns participantes enfatizaram nao

terem encontrado problemas com a execucdo do jogo:

e Nenhuma.

e N3o houve. Ficou bem explicado nas apostilas.

e Nao.

e Nio tive dificuldade em rodar o jogo.

Neste contexto enfatizamos que, de maneira geral, os comentarios dos questionados
em relacdo aos obstaculos e possibilidades de melhorias no jogo foram bastante positivos,
ressalvando apenas a possibilidade de inser¢des pertinentes a uma melhor elucidagdo de

conteudos e objetivos do jogo. Assim, resta claro o interesse do aluno por utilizar a ferramenta

e viabilizar as possibilidades de aprendizagem da melhor maneira possivel, restando
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demonstrado igualmente a necessidade de conteudos e objetivos claros, além da jogabilidade
moderada, prevendo desafios e recompensas.

Ressaltamos que na literatura pesquisada existe um consenso geral de que os jogos
educativos possuem potencial de colaborar positivamente na aprendizagem, seja ele um
videogame comercial ou um serious games. Segundo Girard, Ecalle e Magman (2013),
podemos afirmar que existem muitas varidveis que participam (positiva ou negativamente) e
devem ser consideradas ao avaliar um jogo educativo como um recurso de ensino, entre as
referidas varidveis podemos mencionar: conteudo, objetivo, design do jogo, nivel de
interatividade, facil acesso, personalizagdo, uso grafico atraente entre outros.

De acordo com Escobar (2018), os jogos sdo utilizados de maneiras diferentes e a
aquisicdo de conhecimento pode ser facilitada pela experimentacdo ativa e imersdo no jogo,
propiciando um aprendizado construtivo, situado e experimental.

Quanto as preocupacbes com a utilizacdo dos jogos, em geral sdo relatadas em
referéncia a qualidade do jogo e o alinhamento do curriculo. Outra questdo referente as
preocupacdes que devemos considerar é que os serious games sao ferramentas projetadas
com a inteng¢do de aprimorar o aprendizado; no entanto, deve ser utilizado estritamente em
conexdo com as instrucbes do professor (McTigue & Uppstad 2018).

“Nao basta um bom recurso”, mas deve ser observado suas “estratégias pedagodgicas de
mobilizacdao”, superando os modelos conteudistas e objetivando a intera¢cdo dos alunos e,
para tanto, faz-se necessdrio “provocacdo, intervencdo, autoria, troca e, especialmente um
coletivo” (Carolei, Bruno & Rocha, 2017, p. 710).

Uma das limitagGes encontradas na presente pesquisa, foi a falta de instrumentos de
avaliacdo testados e eficazes para os serious games, visando a analise de qualidade e conteudo
dos jogos. A referida limitacdo também foi descrita em pesquisas realizadas por Escobar e
Buteler (2018), o qual aponta para o estudo da eficacia do serious games uma abordagem dos
processos cognitivos e objetivos de aprendizagem em paralelo com a analise da mecanica

conceitual que o videogame envolve.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS
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A presente pesquisa é apenas o inicio para muitas outras, pois consideramos que o tema
serious games seja de suma importancia no atual contexto educacional. Assim, esperamos
que este trabalho contribua para outros profissionais que atuam com materiais didaticos no
Ensino Superior na modalidade da Educagao a Distancia.

A relevancia em estudar serious games como um recurso educacional do material
didatico para o Ensino Superior na Educagdo a Distancia parte do principio de que os docentes
gue atuam na Educacdo a Distancia tiveram sua formacdo pautada no modelo presencial de
educacdo e a inser¢do de jogos digitais educacionais ainda é relativamente recente. Desse
modo, o educador devera vencer alguns desafios, como por exemplo, fazer com que os alunos
gue participam dessa modalidade de educac¢do ndo se sintam desmotivados e sozinhos, bem
como ser capaz de abordar os conteudos da disciplina de maneira significativa.

A escolha pelo tema de pesquisa surgiu tendo em vista a evolucdo tecnolégica e seus
impactos na Educacdo diante do entusiasmo de alunos e professores para a utilizacdo dos
jogos como recursos tecnoldgicos educacionais em contraposicdo aos obstaculos para sua
implementacdao, como por exemplo, a eficacia no processo ensino e aprendizagem, além da
complexidade e custos para o desenvolvimento do jogo.

Sendo assim, perante as incertezas acerca da efetividade e aplicabilidade dos jogos, a
presente pesquisa visou investigar as potencialidades e obstaculos da inser¢do dos serious
games como um componente adicional ao material didatico para o Ensino Superior na
Educacao a Distancia, enunciando o seguinte problema de pesquisa: “De que modo a insercao
de um serious games no material didatico da disciplina de ‘Algoritmo e Programacdo’ num
contexto de Ensino Superior a Distancia, influencia a motiva¢do e autonomia na aprendizagem
com foco na aplicacdo pratica dos contetddos abordados, na perspectiva dos alunos?”.

Diante do problema proposto, a pesquisa teve por objetivo analisar de que modo os
alunos de determinados cursos de Graduac¢do do Ensino Superior a Distancia avaliam a
utilizacdo dos serious games incluido ao material didatico, bem como se os mesmos
reconhecem a aplicabilidade do serious games ao contelddo abordado no material didatico.

Para tanto, foi analisado na perspectiva dos alunos, as potencialidades e obstaculos
referentes a insercdo dos serious games no material didatico no tocante a motivacao,
interagao e autonomia do aluno; se os alunos consideraram que o jogo proposto promoveu

melhor compreensao do contelddo abordado na Unidade Curricular e, ainda, em que medida
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os alunos consideraram que o jogo propiciou a aplicacdo do seu aprendizado na solucdo de
desafios e problemas propostos no estudo da Unidade Curricular.

Para o desenvolvimento da pesquisa, iniciamos pela revisdo bibliografica e, em seguida,
propusemos a utilizacdo do jogo Process Legend e a aplicacdo de um questiondrio acerca da
utilizacdo do mesmo, o qual foi aplicado pelo “Formuldrios Google” aos alunos da disciplina
“Algoritmos e Programacao” ofertada nos cursos de Ensino Superior na modalidade de
Educacdo a Distancia, quais sejam: Tecnologia em Andlise de Dados, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Gestdo da Tecnologia da Informacdo e Licenciatura em
Computacdo da Instituicao de Ensino Superior, Claretiano — Centro Universitario. Sendo o jogo
proposto as turmas do 22 semestre dos anos de 2018 e 2019.

A revisdo da literatura sobre material didatico realizada nos capitulos “Material Didatico
e Tecnologia da Informac¢do e Comunicagao na Educacgdo” e “Serious games”, nos possibilitou
aprofundar os temas propostos para esta pesquisa e construir o referencial tedrico para a
analise dos dados. Em seguida, partimos para a aplicacdo do questiondrio e analise dos dados
coletados.

Percebe-se, por meio da analise dos dados, que os serious games, como tecnologia
educacional interativa, podem auxiliar o aprendizado visando a aplicacdo pratica do conteldo,
propiciando uma aprendizagem significativa, pois possibilitam erros e acertos de acordo com
o tempo e as necessidades do educando.

Podemos afirmar que os serious games se caracterizam por aumentar a motivagao e o
envolvimento dos alunos, além de auxiliar na aplicacdo pratica para resolucdes de problemas,
simulando ambientes reais e questdes praticas, levando o aluno a tomar decisGes em
contextos especificos que se aproximam do mundo real, possibilitando também o
desenvolvimento das habilidades de comunicacdao. Contemplando, assim, um dos maiores
desafios do professor que é a dificuldade em preparar o aluno para a pratica profissional.

No entanto, os serious games ainda ndo foram consolidados na Educacdo, devido a
algumas barreiras que necessitam ser transpostas. Inicialmente podemos mencionar a
resisténcia dos educadores, os quais interpretam que jogos banalizam o aprendizado e nao
podem ser utilizados de maneira séria e contextualizada no contetddo abordado na disciplina,
tendo em vista, o desconhecimento dos educadores quanto as possibilidades dos jogos e sua

utilizacdo na Educacao, em especial, em se tratando de cursos de Ensino Superior.
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Ainda em relacdo aos objetivos dos jogos, temos também a resisténcia em relacdo aos
designers de jogos, os quais temem, em relacdo aos serious games, nao ser divertido jogar,
tendo em vista que o principal objetivo é aprender. Para tanto, desenvolver um jogo que
atenda aos objetivos de ensinar e divertir, faz-se necessario o trabalho conjunto das equipes
multidisciplinares, desenvolvedores de jogos, professores conteudistas, pedagogos e designer
instrucionais.

Nesse sentido, diante da necessidade de planejamento e envolvimento para obtermos
um serious games de qualidade, nos deparamos com outro obstdculo: custo x qualidade. O
alto custo pode inviabilizar a produ¢cdao de games para a Educacdo e, a producgdo a custo
reduzido, poderd comprometer os padrdoes de producdo, narrativa, recursos visuais e
envolvimento dos alunos, gerando resultados pouco atraentes para os alunos. Assim,
atualmente, existem estudos viabilizando o desenvolvimento de jogos de qualidade a custos
reduzidos.

A pesquisa realizada e os dados colhidos corroboram as potencialidades dos serious
games visando uma aprendizagem significativa com maior motivacdao e autonomia ao aluno,
e conformidade com a literatura da area.

O presente trabalho ndo teve como objetivo esgotar a tematica estudada, mas, pelo
contrdrio, iniciar os estudos, pontuando e analisando questdes relevantes no contexto
educacional. Entendemos que esse processo ndo tem fim e, assim, apresentamos nossa
contribuicdo e o desejo de que essa pesquisa possa inspirar e incentivar novos trabalhos.

Dentre as limitacdes encontradas no presente trabalho, nos deparamos com a
necessidade de avaliacdo quanto aos demais beneficios aos alunos a respeito do aprendizado
com a utilizacdo do jogo em seu material didatico, além da motivacdo, interacdo e autonomia,
como por exemplo, se houve melhora significativa nas avaliacdes efetivadas pelos alunos no

decorrer da disciplina, tema o qual podera ser objeto de pesquisa em trabalhos futuros.

101



Referéncias Bibliograficas

Alves, J. (2019). Conceitos e especificidades do material diddtico. Batatais: Claretiano.
Recuperado a partir de: https://mdm.claretiano.edu.br/conespmatdid-pos-mdo/.

Alves, L. & Coutinho, I. de J. (Org.). (2016). Jogos digitais e aprendizagem: fundamentos para
uma prdtica baseada em evidéncias. Sao Paulo: Papirus.

Alves, L. R. G., Cardoso, H. S. P. & Souza, C. R. B. (Org.). (2016). Interfaces entre games,
pesquisa & mercado. Salvador: Edifba.

Anastacio, B. S., Silva G. A. da & Cruz D. M. (2017). Jogos digitais na educa¢do: como
estudantes de pos-graduacdo em educagclGo percebem seu uso em contextos escolares.
Recuperado a partir de
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/educanalise/article/view/33136.

Arruda, E. P. (2011). Aprendizagens e jogos digitais. Campinas: Alinea.

Bahia, A. B. (2016). Desenhando health games para ndo games. In L. Alves & | de J. Coutinho
(Orgs.). Jogos digitais e aprendizagem: fundamentos para uma prdtica baseada em evidéncias.
(p. 77-104). Sao Paulo: Papirus.

Bandeira, D. (2017). Material diddtico: criagdo, mediacdo e agdo educativa. Curitiba:
Intersaberes.

Barros, D. M. V. (2014). Estilos de aprendizagem e o uso das tecnologias. Sao Paulo: Artesanato
Educacional.

Bates, T. (2016). Educar na era digital: design, ensino e aprendizagem. Sao Paulo: Artesanato
Educacional.

Bates, T. (2019). Teaching in a digital age: guidelines for designing teaching and learnig. (2nd
edition). Recuperado a partir de https://pressbooks.bccampus.ca/teachinginadigitalagev2/.

Bogdan, R. & Biklen, S. (1994). Investigagdo qualitativa em educagdo: uma introdugdo a teoria
e aos métodos. Porto: Porto Editora.

Brasil. MINISTERIO DA EDUCACAO. Conselho Nacional de Educacdo. Diretrizes e Normas
Nacionais para a oferta de Programas e Cursos de Educagcdo Superior na Modalidade a
Disténcia. Brasilia, DF, 2016. Recuperado a partir de
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=31361-
parecer-cne-ces-564-15-pdf&Itemid=30192.

Brasil. MINISTERIO DA EDUCACAO. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira — INEP. Instrumento de AvaliacéGo de Cursos de Graduagdo — presencial e a
distdncia. Brasilia, DF, 2017. Recuperado a partir de
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/instrumentos
/2017/curso_reconhecimento.pdf.

102


https://mdm.claretiano.edu.br/conespmatdid-pos-mdo/
https://pressbooks.bccampus.ca/teachinginadigitalagev2/

Carolei, P., Bruno, G. da S. & Rocha, N. R. C. (2017). Controvérsias entre agéncia e competéncia
na adogado de jogos eletrénicos no ensino de ciéncias. Ensefianza de las ciencias, num. extra,
705-710. Recuperado a partir de https://ddd.uab.cat/record/184573.

Coutinho, C. P. (2006). Aspectos metodoldgicos da investigagdo em tecnologia educativa em
Portugal (1985-2000). Braga: CIED - Universidade do Minho.

Coutinho, C. & Chaves, J. (2002). O estudo de caso na investigacdo em Tecnologia Educativa
em Portugal. Revista Portuguesa de Educagdo, 15(1), 221-243. Recuperado a partir de
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/492/1/ClaraCoutinho.pdf.

Escobar, M. R. & Buteler, L. (2018). Resultados de la investigacidn actual sobre el aprendizaje
con videojuegos. Revista Ensefianza de la Fisica, 30(1), 25-48. Recuperado a partir de
https://revistas.unc.edu.ar/index.php/revistaEF/article/view/20317/19960.

Freitas, S. & Liarokapis, F. (2011). Serious games: a new paradigm for education? In M. M. A.
Oikonomou & L. C. Jain (Eds.). Serious games and edutainment applications. (p. 9-23). London:
Springer-Verlag. Recuperado de:
https://www.academia.edu/911091/Serious_Games_A_New_Paradigm_for_Education.

Filatro, A & Cairo, S. (2015). Produc¢do de contetidos educacionais. Sdo Paulo. Saraiva.

Filatro, A. (2007). Design instrucional contextualizado: educacgdo e tecnologia. (22 ed.). Sdo
Paulo: Senac.

Gee, J. P. (2010). Bons videojogos + boa aprendizagem. Mangualde: Edi¢cdes Pedago.
Gee, J. P. (2012). Big “G” games. Recuperado de: http://jamespaulgee.com/blogs/big.pdf.

Gee, J. P. (2014). Good fit in good video games: components in a system. Recuperado de:
http://jamespaulgee.com/blogs/good_fit.pdf.

Gee, J. P. (2013). Video 13 Principios dos Jogos segundo Jim Gee. Recuperado de:
https://youtu.be/4aQAgAjTozk?list=PLPvGTMALjuORGFJ5UUs4-4SDwSIRkS8ON.

Ghiglione, R. & Matalon, B. (1997). O Inquérito: teoria e prdtica. (p. 105-159). Oeiras: Celta
Editora.

Gil, A. C. (2006). Como elaborar projetos de pesquisa. (42 ed.). S3o Paulo: Atlas.

Girard, C., Ecalle, J. & Magman, A. (2013). Serious games as new educational tools: how
effective are they? A metaanalysis of recent studies. Journal of Computer Assisted Learning,
29(3), 207-219. Recuperado a partir de: https://goo.gl/JuCrDt.

Heins, M. C. (2017). Video games in education (Master's theses). Education and Human

Development, The College at Brockport, State University of New York, Paper 625. Recuperado
a partir de: http://digitalcommons.brockport.edu/ehd_theses/625.

103


http://jamespaulgee.com/blogs/big.pdf

Hochsprung, J. & Cruz, D. M. (2019). Life is stange: uma experiéncia mediada de producdo de
narrativas criticas com jogos digitais. In K. D. Ramos & J. Mattar (Orgs.). Educagdo, tecnologias
e design: games, blended learning, metodologias ativas e formagdo de professores. (p. 85-94).
Sao Paulo: Artesanato.

Jesuino, J. C. (1987). O método experimental nas ciéncias sociais. In A. S. Silva & J. M. Pinto
(Eds.). Metodologia das ciéncias sociais. Porto: Edicdes Afrontamento.

Kenski, V. M. (Org.). (2015). Design instrucional para cursos on-line. Sdo Paulo: Senac.

Lopes, N. (2012). Videojogos e desenvolvimento de competéncias: estudo sobre a perspectiva
dos estudantes universitdrios. (Dissertacdo de Mestrado). Universidade Aberta, Mestrado em
Comunicacao Educacional Multimédia. Recuperado a partir de:
https://repositorioaberto.uad.pt/handle/10400.2/2335.

Lopes, N., & Oliveira, I. (2013). Videojogos, serious games e simuladores na educacdo: usar,
criar e modificar. Educagdo, Formagdo & Tecnologias, 6(1), 4-20. Recuperado a partir de:
http://www.eft.educom.pt/index.php/eft/article/view/346/176.

Lucena, S. (Org.) (2014). Cultura digital, jogos eletrénicos e educagdo. Salvador: EDUFBA.

Ludke, M. & André, M. E. D. A. (1986). Pesquisa em educagdo: abordagens qualitativas. Sao
Paulo: EPU.

Marsh T. (2011). Serious games continuum: between games for purpose and experiential
environments for purpose. Entertainment Computing, 2(2), 61-68. Recuperado a partir de:
https://www.researchgate.net/publication/251710671_Serious_games_continuum_Betwee
n_games_for_purpose_and_experiential_environments_for_purpose.

Mattar, J. (2010). Games em educagdo: como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo:
Pearson.

McTigue, E. M. & Uppstad, P. H. (2018). Getting serious about serious games: best practices
for computer games in reading classrooms. The Reading Teacher, 72(4), 453-461. Recuperado
de: https://ila.onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/trtr.1737.

Medeiros, F. & Cruz, D. M. (2018). Narrativa e gamificacdo ou, com quantos pontos se faz uma
boa histéria? In L. Santaella, S. Nesteriuk & F. Fava (Orgs.). Gamificagdo em Debate. (p. 67-
82). Sao Paulo: Blucher.

Nucleo de Tecnologias Educacionais (2017). Process legend. Universidade Federal ABC.
Recuperado a partir de: http://netel.ufabc.edu.br/cursos/objetos-de-
aprendizagem/outros/9082-process-legend.

Oliveira, I. (s.d). Perspectiva dialdgica sobre a aprendizagem: que desafios para o ensino?

Lisboa: LE@D, Universidade Aberta.

104


http://www.eft.educom.pt/index.php/eft/article/view/346/176
https://www.researchgate.net/publication/251710671_Serious_games_continuum_Between_games_for_purpose_and_experiential_environments_for_purpose
https://www.researchgate.net/publication/251710671_Serious_games_continuum_Between_games_for_purpose_and_experiential_environments_for_purpose

Pérez Juste, R., Galan Gonzidlez, A. & Quintanal Diaz, J. (2012). Métodos y disefios de
investigacion en educacion. Disefio de la investigacion. Problemas educativos y disefios. Tipos
de disefios: no experimentales, cuasi-experimentales y experimentales. Tema 4. (p. 127-155).
Madrid: Uned.

Prensky, M. (2012). Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo Paulo: Senac.

Ravenscroft, A. (2011). Dialogue and connectivism: a new approach to understanding and
promoting dialogue-rich networked learning. International Review of Research in Open and
Distance Learning, 12(3). Recuperado a partir de
http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/934/1829.

Ribeiro, R. J., Silva Junior, N., Frasson, A. C., Pilatti, L. A. & Silva, S. de C. R. da. (2015). Teorias
de aprendizagem em jogos digitais educacionais: um panorama brasileiro. Novas Tecnologias
na Educacdo, 13(1). Recuperado a partir de
http://www.seer.ufrgs.br/renote/article/viewFile/57589/34562.

Schlemmer, E. & Lopes, D. Q. (2016). Desenhando health games para ndo games. In L. Alves &
I.de J. Coutinho (Org.). Jogos digitais e aprendizagem: fundamentos para uma prdtica baseada
em evidéncias. (p. 179-208). Sdo Paulo: Papirus.

Schlemmer, E. (2016). Games e gamificacdo: uma alternativa aos modelos EaD. Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, 19(2), 107-124. Recuperado a partir de
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15731/14278.

Silva, A. R. L. da. (2013). Diretrizes de design instrucional para elabora¢do de material diddtico
em EaD: uma abordagem centrada na constru¢cGo do conhecimento. (Dissertacdo de
Mestrado, Universidade Federal de Santa Catarina, Programa de Pd&s-Graduagdo em
Engenharia e Gestao do Conhecimento). Recuperado de
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/103488/317261.pdf?sequence=1&
isAllowed=y.

Silva, V. L. G. & Amante, L. (2015). Objetos da Escola? Quando novos personagens entram em
cena. Arquivos Analiticos de Politicas Educativas, 23(52), 1-20. Recuperado a partir de

http://epaa.asu.edu/ojs/article/view/1904.

Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educacdo. (2014). Instrumento de Regulagdo Etico-
deontoldgica (Carta Etica). Porto: SPCE.

Stake, R. E. (2007). Investigacion com estudio de casos. Madrid: Ediciones Morata.

Yin, R. K. (2015). Estudo de caso: planejamento e métodos. (52 ed.). Porto Alegre: Bookman.

105



ANEXO |

nw

Questionario: Serious Game "Process -
Legend”

Gostariamos de ter a sua colaboragdo na nossa pesquisa sobre as potencialidades e os obstaculos da insergao
de serious games no material didatico, no contexto do seu curso na modalidade de Educagdo a Distancia; para
tanto € imprescindivel que responda ao questiondrio proposto com responsabilidade, pois a partir dele iremos
extrair informagdes que auxiliardo futuros alunos no decorrer de sua aprendizagem.

Todas as informagdes extraidas do questiondrio serdo utilizadas exclusivamente para os fins cientificos. 0
carater ético desta pesquisa assegura que sua privacidade serd respeitada, ou seja, o seu nome ou gualquer
outro dado que possa identificd-lo sera mantido em sigilo. Os pesquisadores se responsabilizam pela guarda e
confidencialidade dos dados. O anonimato deste estudo, no ambito de uma dissertagdo de Mestrado em
Comunicagdo Educacional e Media Digitais, serd escrupulosamente observado.

Mo presente ato solicitamos a permisséo para a divulgagao dos resultados e suas respectivas conclusoes,
através de uma dissertagdo de mestrado e de outras formas de divulgagdo cientifica.

Agradecemos sua compreensao e colaboragao no processo de desenvolvimento da pesquisa, sendo que os
pesquisadores se comprometem a prestar todos os esclarecimentos necessarios bem como, disponibilizar os
resultados finais. Para tanto, poderdo ser contatados pelo e-mail: beatriz.abeid@gmail.com.

|dentificagao

Questiondrio aplicado aos alunos que frequentam a disciplina Algoritmo e Programago e que se encontram no
projeto de utilizagdo do Serious Game "Process Legend”

Curso *

Tecnologia em Analise de Dados
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
Gestdo da Tecnologia da Informagao

Licenciatura em Computagao
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Cidade/Estado de Residéncia *

Texto de resposta curta

Em qual faixa etaria vocé se encontra? *
17-21
22-26
27-31

Acima de 32

Sexo *

masculino

feminino

Profissao *

Texto de resposta curta

“Process Legend”
“0s videojogos educativos ou serious games sio todos os jogos digitais gue tém outro objetivo, para além de proporcionarem

entretenimento. Isto é, um dos objetivos destes jogos, além de serem recreativos, é educar, formar, consciencializar, treinar e/ou
desenvolver competéncias” (Freitas & Savill-Smith, 2006; Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007; Ulicsak & Wright, 2010 citados por

Lopes &0liveira, 2013).

Quais sdo suas percepgdes e opinides sobre a aplicagdo do serious game “Process Lengend”

“Process Legend” - Potencialidades
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Aspecto grafico *

pouco interessante O O O O O muito interessante

Dinamica do jogo *

pouco interessante O O O O O muito interessante

Exploracao de conceitos especificos *

pouco interessante O O O O O muito interessante

Em que medida considera que o jogo o motivou para o estudo do contetdo trabalhado? *

nao motivou nada O O O O O motivou muito

O jogo adequa-se ao conteudo da disciplina *

1 2 3 4 5

ndo concordo O O O O O concordo muito
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O jogo proporcionou melhor compreensao do contetido abordado *

ndo concordo concordo muito

O jogo proporcionou aplicabilidade pratica dos contetidos abordados *

ndo concordo concordo muito

O jogo proporcionou a aprendizagem de maneira mais célere *

nao concordo concordo muito

A autoavaliagdo esta adequadamente inserida nos diferentes niveis do jogo *

ndo concordo concordo muito

O jogo propicia uma maior autonomia na aprendizagem *

ndo concordo concordo muito
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O jogo funciona como uma ferramenta que permite ao jogador perceber quais sdo os pontos ~ *

que ele precisa melhorar em relagao a sua aprendizagem

ndo concordo concordo muito

O jogo permite ao jogador perceber, de modo evidente, que existem diferentes niveis de
aprendizagem requeridos para gue ele consiga progredir

nédo concordo concordo muito

O jogador consegue perceber ao longo do jogo os objetivos de aprendizagem propostos *

ndo concordo concordo muito

Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem *

ndo concordo concordo muito

Em que medida considera o jogo o como um recurso educacional relevante para o aprendizado *

pouco muito
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“Process Legend” - Obstaculos

Descrigdo (opcional)
Classifigue o grau de exigéncia dos pré-requisitos necessarios para poder iniciar o primeiro
nivel do jogo

pouco exigente muito exigente

Classifique o grau de dificuldade do jogo *

pouco elevado muite elevado

Classifique a progressao do grau de dificuldade do principio ao fim do jogo *

pouco adequado muito adequado

Quais elementos vocé acredita que o jogo poderia possuir para que fosse possibilitada uma maior
eficiéncia de seu uso?

Texto de resposta longa

Caso tenha se deparado com obstaculos para a execugao do jogo, descreva-os sucintamente

Texto de resposta longa

Obrigada por sua contribuigao! 2
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